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Avant-propos

Cet ouvrage va vous permettre d’apprendre Swing, Java 3D, Eclipse,
CVS et la méthode eXtreme Programming a travers le développement
d’une étude de cas concreéte architecturée avec soin et distribuée en mode
Open Source sur Internet.

Ce que cet ouvrage est et ce qu’il n’est pas

Ce livre met en pratique les fonctionnalités proposées par Swing en
montrant comment a été développée une application réelle, sélectionnée
ici pour son recours quasi exhaustif aux possibilités de cette bibliotheque.
Les concepts de Swing y sont expliqués de facon détaillée afin de mieux
comprendre leur mise en ceuvre concréte et pour justifier les choix effec-
tués dans I'implémentation de cette application.
Comme la programmation d’un logiciel ne repose pas uniquement sur
une bibliotheque, cet ouvrage aborde aussi les sujets suivants :
* les nouvelles fonctionnalités de Java 5 et particuliérement les amélio-
rations que cette version a apporté aux classes de collection ;
* la bibliotheéque Java 3D qui permet de créer en quelques lignes des
scénes en 3 dimensions ;
* la présentation des fonctionnalités de SW'T/JFace, la bibliothéque
concurrente de Swing sur laquelle est basé Eclipse ;
* la conception objet et les diagrammes de classes UML ;
* les design patterns, exploités ici pour concevoir certaines classes de
I'application et la fagon dont ils sont mis en ceuvre dans certaines par-
ties de la bibliothéque Java ;
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Pour vous permettre de compléter votre informa-
tion sur les sujets abordés dans cet ouvrage, de
nombreuses références a des sites web franco-
phones et anglophones vous sont proposées.
Veuillez nous excuser d'avance si certains de ces
liens n'existent plus au moment ol vous lirez ces
lignes.

Pour débuter en Java

Du méme auteur et dans la méme collection, Le
Cahier du Programmeur Java est dédié a
I'apprentissage de la programmation Java. En
quelque sorte, Le Cahier du Programmeur
Java Swing en est la suite dans le sens ou de
nombreux sujets abordés dans Le Cahier du Pro-
grammeur Java y sont développés plus en détail
ici...

) Le Cahier du Programmeur Java,

Emmanuel Puybaret, Eyrolles 2006
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* la méthode eXtreme Programming appliquée pour programmer des
tests unitaires avec JUnit et Abbot, répartir le travail parmi les mem-
bres de I'équipe virtuelle et structurer les différentes étapes du déve-
loppement de I'étude de cas ;

* la description de I'environnement de développement Eclipse, accom-
pagnée de nombreuses astuces qui, nous l'espérons, vous rendront
plus productif en tant que programmeur ;

* le recours a un référentiel comme CVS, choisi ici pour archiver les
sources de l'application développée en mode Open Source sur
SourceForge.net (http:/sf.net/).

A T'opposé, comme il est impossible de tout aborder dans un livre trai-
tant un sujet aussi vaste que Swing, voila ce que vous n'y trouverez pas :

* Une introduction au langage Java : si vous ne connaissez rien a Java,
formez-vous d’abord 4 ce langage et programmez quelques cas
d’école. Nous espérons vous retrouver ensuite...

* Une étude de cas basée sur des technologies Java Enterprise Edition :
aucune des fonctionnalités que propose Java EE en complément de la
version standard de Java n’est abordée ici.

* Une description détaillée de toutes les classes de Swing : il y en a tout
simplement trop et la documentation javadoc de Java nous semble
plus pratique ! Néanmoins, nous avons pris soin d’éviter toute zone
d’ombre sur les classes utilisées dans I'étude de cas de cet ouvrage, en

décrivant leurs fonctionnalités avant de les mettre en ceuvre.

A qui s’adresse cet ouvrage ?

Ecrit par un développeur passionné par la conception d’interfaces utili-
sateur, ce livre est la synthése d’'une dizaine d’années d’expérience en
programmation et en formation Java. En tant que tel, il s’adresse avant
tout aux développeurs Java qui désirent s'initier ou se perfectionner a
Swing, notamment :

* les étudiants en fin de cycle qui désirent approfondir leur apprentis-
sage de Java et maitriser la création d’interfaces utilisateur
graphiques ;

* les programmeurs qui connaissent Swing et qui sont a la recherche
d’une méthode de développement d’applications basée sur une étude
de cas réelle ayant recours a cette technologie ;

* les programmeurs Java dotés d’une expérience significative de ce lan-
gage mais qui ne connaissent pas Swing ou AW'T.



Par la méthodologie de développement qui y est appliquée et sa présen-
tation qui met en valeur I'information essentielle en reléguant les com-
pléments d’'informations sous forme d’apartés, ce livre s’adresse aussi :

aux chefs de projets a la recherche d’une étude de cas réaliste mettant
en ceuvre la méthode XP, surtout du point de vue de la
programmation ;

aux architectes qui désirent approfondir leurs connaissances en con-
ception objet grice a4 des exemples concrets d'implémentation des
design patterns les plus utilisés ;

aux développeurs Java intéressés par la programmation Open Source
désirant créer un nouveau projet ou s'intégrer a un projet existant.

Organisation de I’ouvrage

Apres une présentation de I'étude de cas et des outils nécessaires a sa
mise en ceuvre, cet ouvrage montre comment utiliser la bibliotheque

Swing :

Le chapitre 1 présente 'étude de cas développée dans cet ouvrage,
son cahier des charges, ses spécifications générales ainsi que le role de
chacun des membres de I'équipe chargée de la développer.

Le chapitre 2 présente les outils nécessaires a 'étude de cas et leur
installation, comme le JDK et Eclipse, puis la création d’un rétéren-
tiel sur SourceForge.net et son intégration dans Eclipse.

Le chapitre 3 compare les fondements des bibliothéques Swing et
SWT par le biais de la réalisation de la maquette de I'étude de cas. Si
vous ne connaissez pas ou peu ces deux bibliothéques, ce sera 'occa-
sion de mettre le pied a I'étrier grice a quelques exemples simples.

A partir du chapitre 4 sont développées les classes réelles de 'étude
de cas. Aprés la présentation de larchitecture en trois couches
retenue pour I'étude de cas, ce chapitre expose comment créer un
arbre avec Swing en utilisant un modele. Si vous préférez rentrer dans
le vif du sujet, vous pouvez lire le chapitre 1 puis passer directement
au chapitre 4.

Le chapitre 5 aborde la mise en ceuvre des tableaux Swing, en ayant
recours a un modéle de données et des classes de rendu des cellules.
Apres une revue des principes de l'architecture modéle vue contro-
leur, le chapitre 6 détaille comment appliquer cette architecture dans
I'étude de cas.

Le chapitre 7 expose comment intégrer dans une application le ges-
tionnaire d’opérations annulables proposé dans Swing, et comment

Vil
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Les lignes de code réparties sur plusieurs lignes en
raison de contraintes de mise en pages sont signa-
lées par la fleche

Les portions de texte écrites avec une police de
caractéres a chasse fixe et en italique, comme
VERSION, signalent des informations a remplacer
par un autre texte.

Les appellations suivantes sont des marques com-

merciales ou déposées des sociétés ou organisa-

tions qui les produisent :

e Java, Java 3D, JVM, JDK, J2SE, J2EE, JavaBeans,
Solaris de Sun Microsystems, Inc.

¢ Windows de Microsoft Corporation

® Mac 0S X de Apple Computer Inc.

e OpenGL de SGI

¢ SourceForge.net de OSTG

Vil

organiser les actions d’une application mises a disposition dans les
menus et les boutons d’une barre d’outils.

* Le chapitre 8 est consacré a la création d’'un nouveau composant gra-
hique Swing basé sur 'architecture MVC, dont le contenu est des-
phiq g )
siné avec Java 2D et peut étre modifié grace 4 la souris et au clavier.

* Le chapitre 9 montre comment mettre en ceuvre la bibliotheque
Java 3D et intégrer une vue 3D dans une application Swing.

* Le chapitre 10 présente comment utiliser la sérialisation pour enre-
gistrer et relire le document créé par 'utilisateur dans des fichiers.
Ces fonctionnalités sont ensuite rendues accessibles dans I'étude de
cas par I'intermédiaire de menus et de boites de dialogue appropriées.

* Le chapitre 11 est consacré a lintégration des fonctionnalités de
copier-coller et glisser-déposer dans I'étude de cas.

* Finalement, le chapitre 12 aborde la création d’une boite de dialogue
personnalisée qui permettra de modifier les préférences utilisateur,
puis se termine par le déploiement de l'étude de cas avec

Java Web Start.

Code source de I'étude de cas

Le code source de I'étude de cas peut étre téléchargé sur SourceForge.net ou sur le site
d'accompagnement, aux adresses :

» http://sf.net/projects/sweethome3d/

» http://www.editions-eyrolles.com

Si vous avez des remarques a faire ou si vous recherchez des informations complémen-
taires sur les sujets abordés dans cet ouvrage, n'hésitez pas a utiliser le forum prévu a cet
effet a I'adresse :

» http://www.eteks.com

Organisation des chapitres 4 a 12

Les chapitres 4 a 12 présentent le développement d’une fonctionnalité
particuliere de 'étude de cas, sous la forme d’un ou de plusieurs scéna-
rios qui s'inspirent de la méthodologie eXtreme Programming. Chacun
de ces scénarios est découpé de la fagon suivante :

* un énoncé littéraire du scénario et des fonctionnalités qui y sont
développées ;
b M N 7 z .
* une analyse de l'architecture des classes a créer pour le scénario ;
* la programmation d’un test équivalent au scénario ;
* I'implémentation des classes nécessaires au scénario ;

* Pamélioration de l'architecture (ou refactoring) et optimisation éven-
tuelles des classes développées.



Suivant votre penchant personnel pour I'analyse ou la programmation,
cette structure devrait vous aider a orienter vos recherches dans cet
ouvrage, voire votre facon de l'aborder. Par exemple, les lecteurs a la
recherche d’informations sur I'architecture objet d’un logiciel, s'intéres-
seront probablement plus aux parties « analyse de l'architecture » et
« refactoring », tandis que les lecteurs a la recherche d’astuces techniques
passeront plus de temps sur les parties «implémentation» et
« refactoring et optimisation ».
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L'étude de cas :
Sweet Home 3D

SOMMAIRE
Sweet Home 3D
Ce premier chapitre présente le cahier des charges de Cahier des charges
I'application Sweet Home 3D, notre étude de cas. Y sont
décrits les fonctionnalités, le mode de développement et de
distribution de ce logiciel qui nous accompagnera tout au long
de cet ouvrage, ainsi que les roles des membres de I'équipe
chargée de créer ce projet.
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BA-BA MVC

L'architecture MVC (Modele Vue Controleur)
sépare les classes d'une application dotée d'une
interface utilisateur en 3 catégories :

e celles du modele, qui structurent et gérent les
données du programme ;

o celles de la vue, qui affichent les données du
modele dans 'interface utilisateur ;

e celles du contréleur, qui gérent les actions de
I'utilisateur sur la vue pour mettre a jour le
modéle.

Ce type d'architecture permet notamment de réuti-

liser les classes du modéle dans des vues diffé-

rentes.

Les circonstances

Matthieu, Margaux, Thomas et Sophie sont des informaticiens con-
vaincus de l'intérét de I'Open Source. Particuliérement intéressés par le
développement des interfaces utilisateurs graphiques et par 'ergonomie
logicielle, ils décident de lancer un nouveau projet qui leur permettra de
comprendre le fonctionnement de cet univers.

REGARD DU DEVELOPPER L'Open Source, nouvel eldorado de I'informatique ?

La contribution au tres riche gisement de I'Open Source peut se faire de
différentes facons, depuis le volontariat dans ce qu’il a de gratuit voire
d'idéaliste, au développement selon un modéle économique donné.
Chaque individu ou société n'a pas les mémes contraintes au méme
moment ; chacun peut tenter sa chance et trouver des contreparties
économiques, publicitaires ou de réputation adaptées.

Sweet Home 3D

Sweet Home 3D est un logiciel d’agencement des meubles dans un
logement. 11 offre a l'utilisateur la possibilité de dessiner le plan de son

logement, d’y disposer des meubles et de visualiser finalement le résultat
en 3D.

REGARD DU DEVELOPPEIR Pourquoi choisir une telle étude de cas ?

Bien qu'il existe de nombreux logiciels pour aménager les meubles dans

un logement, ce type de programme a été retenu comme étude de cas

pour les raisons suivantes :

e Il n'en existe apparemment aucun d’abouti en Open Source, et proba-
blement pas écrit en langage Java.

¢ Il permet de se concentrer sur le développement d’une application
coté client sans se soucier des aspects serveur.

e Ce type d'application permet de montrer comment créer un compo-
sant graphique dans lequel I'utilisateur dessine.

¢ |l permet de montrer un cas concret de mise en ceuvre de I'architec-
ture MVC en offrant notamment une vue 2D et une vue 3D d'un
méme modele.

¢ L'organisation thématique des meubles d'un logement justifie la mise
en ceuvre des composants graphiques affichant des arbres et des
tableaux. Comme ces types de composants sont généralement parmi
les plus complexes des bibliotheques graphiques, ce sera I'occasion
d'étudier leur utilisation.




Cahier des charges

Lutilisateur type du logiciel est une personne en cours de déménage-
ment qui n'a que peu de temps a sa disposition. Tout sera donc mis en
ceuvre pour l'aider a dessiner le plus rapidement possible le plan de son
logement et a y disposer ses meubles. Pour atteindre ce but, I'équipe
décide des grandes fonctionnalités de l'application et des étapes que
l'utilisateur devra suivre :

1 Choisir ses meubles dans un catalogue affiché dans une liste orga-
nisée par catégories (meubles de cuisine, de salle d’eau...), avec saisie
de leurs dimensions si les valeurs proposées par défaut ne convien-
nent pas.

2 Dessiner en 2D les murs du plan de son logement réalisés a 'aide de
la souris. Lutilisateur n’étant pas a priori architecte, des guides
visuels, comme l'affichage d’une grille ou de certaines dimensions,
devront 'aider a accélérer la saisie des pieces de son logement a partir
d’un plan existant.

3 Placer ses meubles sur le plan de son logement, soit a partir de la liste
des meubles constituée au cours de la premiére étape, soit a partir de la
liste thématique des meubles. Chaque meuble pourra étre déplacé ou
pivoté autour de lui-méme n'importe ot dans les pieces du logement.
Pour obtenir un rendu réaliste, sera affichée une vue en 3D reflétant
I'aménagement des pieces avec leurs meubles. Elle sera également
mise a jour a chaque manipulation dans la vue 2D du logement.

4 Enregistrer son travail dans un fichier afin d’y revenir plus tard. Les
fichiers créés devront pouvoir étre lus par n'importe quelle personne
p p p q p
qui aura installé le logiciel sur son ordinateur.

Le logiciel disposera d’'un catalogue de base de meubles, constitué de
fichiers 3D existants et libres de droits. Lutilisateur pourra enrichir ce
catalogue a partir de fichiers 3D qu’il créera avec le modeleur de son
choix ou qu’il aura récupéré sur le Web.

Lapplication devra fonctionner au minimum sous Windows, GNU/
Linux et Mac OS X. Son interface utilisateur sera disponible en frangais
et en anglais, en fonction de la langue de l'utilisateur, avec la possibilité
d’ajouter facilement le support d’autres langues ultérieurement.

Spécifications générales

Les spécifications générales sont synthétisées sous la forme du dia-
gramme UML des cas d’utilisation de la figure 1-1 : ce schéma résume
les actions que peut effectuer I'utilisateur du logiciel.

DANS LA VRAIE VIE
Choisir le nom d’une application

Le choix d’un nom pour un projet ou une applica-
tion est toujours une épreuve. Faut-il un nom évo-
quant ou non la fonction du logiciel ou la
technologie qu'il utilise (par exemple, Home
Planer ou JHome) ? Est-ce préférable de choisir
un nom en francais ou en anglais pour espérer tou-
cher un public plus large ? Les noms auxquels vous
pensez sont-ils déja utilisés ? Si oui, concernent-ils
une activité informatique ? Es-ce que tel ou tel
nom est une marque déposée ou un nom de
domaine ? Voila en tout cas un beau sujet pour un
brainstorming ! Une fois que vous aurez déter-
miné une liste de noms, soumettez-la a votre
entourage et recevez leurs critiques comme autant
de bonnes idées a exploiter...
Pour en savoir plus sur le brainstorming :
» http://egov.wallonie.be/
boite_outils_methodes/pa0305.htm
Pour vérifier I'existence d'une marque :
» http://www.icimarques.com/

BA-BA Modeleur 3D

Un modeleur est un logiciel qui permet de créer
des formes en trois dimensions, soit a partir de
formes simples (parallélépipéde, spheére...), soit a
partir de courbes et de surfaces dessinées par I'uti-
lisateur.

CONVENTIONS Linux et GNU/Linux

I ne faut pas oublier que Linux représente unique-
ment le noyau du systeme d'exploitation GNU/
Linux, bati autour des outils du projet GNU.
L'usage courant veut actuellement que Linux
désigne ce systéme d'exploitation. Par commodité,
nous adopterons cette convention dans la suite de
I'ouvrage.

1 - L’étude de cas : Sweet Home 3D
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Figure 1-1
Cas d'utilisation de |'application

ErconoMiE Wizard ou fenétre avec menus

Un wizard (quelque fois traduit par assistant ou
expert) est un enchainement de boites de dialogue
auxquelles I'utilisateur répond étape par étape
pour effectuer une tache prédéfinie, comme pour
le programme d'installation d'un logiciel. Ce sys-
téme a pour avantage de montrer explicitement
les différentes étapes a effectuer pour atteindre un
but, mais n'est conseillé que pour réaliser des
taches simples et courtes que I'utilisateur doit réa-
liser dans un ordre déterminé. Comme le choix des
meubles et le dessin du logement sont des opéra-
tions assez longues, nous choisirons une fenétre
avec des menus, ce qui permettra a |'utilisateur
d'enregistrer son travail et d'y revenir plus tard,
quelles que soient les actions déja réalisées. Il
faudra donc prévoir un systéme d‘aide qui lui sug-
gérera les différentes étapes a effectuer.

Ajouter des meubles
au catalogue

Gérer la liste de ses meubles

i i Dessiner le plan de son logement
Utilisateur

Disposer ses meubles
sur le plan

Enregistrer et relire
son aménagement

Magquette papier du logiciel

Léquipe dessine ensuite grossiérement sur papier une maquette du logi-
ciel et aboutit a la figure 1-2. L'application se présente sous la forme
d’une fenétre, avec menus, découpée en 4 zones librement redimension-
nables les unes par rapport aux autres :

1 En haut a gauche, le catalogue des meubles disponibles.

2 En bas a gauche, le tableau des meubles de l'utilisateur qu’il enrichit a
partir de la liste précédente.

3 En haut a droite, le plan de son logement que l'utilisateur dessine et
dans lequel il place ses meubles.

4 En bas a droite, une vue en trois dimensions du logement aménagé
dans lequel l'utilisateur peut uniquement naviguer.

Cette présentation a pour avantage de présenter sur un seul écran, toutes
les données manipulées par l'utilisateur ; aussi bien celles préexistantes
comme le catalogue de meubles, que celles qu’il crée, comme la liste de
ses meubles et le plan du logement. S’il a besoin d’agrandir une zone
particuliere, il lui suffira d’agir sur les barres de division qui séparent les
quatre zones a 'écran ou d’utiliser le menu correspondant. Par exemple,
s'il veut agrandir le plan du logement pour bénéficier de plus d’espace
pendant la saisie du plan, il pourra temporairement faire disparaitre les
trois autres zones ou uniquement la zone de la vue en 3D.
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Figure 1-2

l J Maquette papier de |'application
Principaux menus de I’application
Léquipe compléte la maquette précédente avec une premiére liste des
premiers menus qui seront offerts par 'application.
Menu (anglais / francais) Elément (anglais / francais) Description

File / Fichier New / Nouveau Création d'un nouveau logement.
Open... / Ouvrir... Ouvrir un logement / aménagement existant.
Close / Fermer Ferme le logement ouvert.
Save / Enregistrer Enregistre le logement en cours d'édition avec
Save as... / Enregistrer sous... 'aménagement de ses meubles.
Preferences / Préférences... Modifie les préférences (catalogue des meubles,

unité de longueur...).

Exit / Quitter Quitte |'application

Edit / Edition Undo / Annuler Annule / Refait la derniére opération effectuée sur le
Redo / Refaire logement en cours d'édition.
Cut / Couper Coupe / Copie / Colle la sélection courante.
Copy / Copier

Paste / Coller

Delete / Supprimer

Supprime la sélection en cours.

Furniture / Meubles

Add / Ajouter

Ajoute le meuble sélectionné dans le catalogue a la
liste des meubles du logement.

Plan / Plan Create walls / Créer les murs Passe en mode création de murs.
Import image... / Importer image... Importe I'image affichée sous le plan.
Help / Aide Sweet Home 3D help / Aide de Sweet Home 3D Lance les pages d'aide.

About... / A propos de...

Boite de dialogue des copyrights.

1 — L’étude de cas : Sweet Home 3D
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ERGONOMIE Critéres d'ergonomie
d'une interface utilisateur

Le document mentionné ci-dessous regroupe en

détail les différents critéres d’ergonomie qui doi-

vent guider la conception d'une interface utilisa-

teur. Il est en anglais, suivi d'une version en

francais.

» ftp://ftp.inria.fr/INRIA/publication/
publi-pdf/RT/RT-0156.pdf

Le choix entre les bibliothéques graphiques Java
Swing et SWT, sera décidé suite a une évaluation
des avantages et des inconvénients de ces deux
outils (voir le chapitre 3, « Choix techniques :
Swing ou SWT »).

BA-BA Java Web Start

Java Web Start offre un mode de diffusion qui sim-
plifie I'installation et les mises a jour d'applica-
tions Java sur des postes client. Cette technologie
se met simplement en place en diffusant sur un
site web un fichier d’extension jn1p qui décrit en
XML les composants nécessaires a I'application.

» http://java.sun.com/products/javawebstart/

Intégration du logiciel dans le systeme d’exploitation

Plutot que d’offrir de nombreuses fonctionnalités peu utilisées, 'équipe
de développement propose de mettre surtout 'accent sur 'ergonomie du
logiciel. Par ailleurs, un utilisateur apprécie surtout un logiciel pour les
fonctionnalités qu’il offre et son intégration dans le systeme. Il ne se
soucie guére du fait que I'application qu’il utilise soit disponible sous
plusieurs systemes, et n‘excusera pas les défauts d’'un programme pour la
simple raison que, développé en Java, il soit portable et donc disponible
sous un autre systeme. L'équipe s’attachera donc a assurer la portabilité
de son programme mais aussi son intégration correcte dans le systeme.
Ils devront par exemple prendre en compte le fait que la barre de menus
sous Mac OS X est toujours en haut de I'écran, ou que la plupart des uti-
lisateurs Windows s’attendent & pouvoir naviguer dans les menus d’une
application uniquement au clavier.

Choix du langage

11 existe tres peu d’outils pour développer facilement une application gra-
phique portable recourant a de la 3D : on peut citer Java et REALbasic",
pour les plus connus. Les membres de I'équipe choisissent Java pour sa
maturité, la richesse de sa bibliothéque et la gratuité de ses outils de déve-
loppement. Ce choix leur permettra aussi d’améliorer leurs compétences
sur un des langages de programmation les plus utilisés sur le marché.

Distribution

Afin de faciliter son installation et sa diffusion, Sweet Home 3D sera mis
a disposition sur un site web sous forme d’une application Java Web Start.

Méthodologie XP

Trop souvent, de bonnes idées de logiciels n'aboutissent pas, du fait
d’'une mauvaise organisation. Pour améliorer leurs chances de réussite
g ;
I'équipe choisit la méthode de développement de logiciels XP (eXtreme
Programming). Cette derniére leur semble mieux adaptée a leur projet
& &~ . p Cur proj
quune organisation qui débute par une phase d’analyse suivie d'une
phase de programmation, et ce pour les raisons suivantes :
* XP permet de produire des logiciels plus fiables, notamment grice
aux tests unitaires.

* Le développement par itération, proné par XP, permet d’obtenir
réguliérement des versions fonctionnelles.



* Les roles XP attribués aux membres d’'une équipe favorisent la com-
munication entre eux et leur permettent d’étre occupés dés le démar-
rage du projet.

* XP semble bien adapté aux projets basés sur le bénévolat qui, par
essence, ne permet pas de garantir une disponibilité a 100 % des
membres de 'équipe.

BA-BA eXtreme Programming

XP est une méthodologie de développement de logiciels surtout connue pour sa notion de
tests unitaires. Ces derniers sont des programmes simples, développés pour tester les fonc-
tionnalités d'une classe ou d'un programme. Lancés automatiquement de facon réguliére, ils
évitent a un logiciel de subir d'éventuelles régressions au cours de son évolution.
Mais XP propose en fait d'aller plus loin, notamment en prénant le développement d'un logi-
ciel par itérations successives. Chaque itération débute par |'écriture d'un scénario qui décrit
la fonctionnalité ajoutée. Ce scénario est traduit ensuite sous la forme d'un programme de
test qui fait appel a des classes et des méthodes développées en dernier. Ce mode de pro-
grammation assure que les programmes de tests sont développés systématiquement et mini-
mise le développement de fonctionnalités non demandées dans les classes. Au cours du
développement, les programmeurs doivent organiser aussi des séances de revue de code qui
aboutissent, si nécessaire, a un refactoring des classes dans le but d'en améliorer la qualité
(par exemple, en factorisant du code dupliqué dans des méthodes ou en introduisant des
super-classes regroupant des concepts communs a plusieurs classes).
En ce qui concerne I'organisation d'une équipe, XP définit six roles différents qui, idéalement,
doivent étre assurés par des membres différents. Au role de programmeur, assuré par
bindmes, s'ajoutent les réles de client, de testeur, de tracker, de manager et de coach :
¢ Le client rédige et ordonne les scénarios et les tests de recette prévus a chaque itération.
e Le testeur met en place les tests et les outils qui s'y rattachent.
¢ Le tracker suit le travail des programmeurs, afin de prendre les dispositions nécessaires au
plus t6t en cas de difficulté.
e Le manager s'occupe de I'organisation humaine et matérielle de I'équipe.
¢ Le coach coordonne et aide les membres de I'équipe tout en veillant a la mise en place
correcte de la méthode XP.
Enfin, XP propose d’organiser régulierement des réunions de planification et d'avancement
pour favoriser I'échange d‘informations. Le développement par binmes de programmeurs et
les rencontres fréquentes entre membres d'une équipe qui applique la méthode XP implique
par conséquent que ceux-ci doivent travailler dans un méme lieu, ouvert si possible. Cette
contrainte ne pourra pas s'appliquer a I'équipe de Sweet Home 3D dont les membres sont
répartis sur plusieurs sites, mais ceux-ci feront de leur mieux pour communiquer le plus sou-
vent possible entre eux, par exemple grace a des outils de messagerie instantanée.
[J L'eXtreme Programming - J.-L. Bénard, L. Bossavit, R. Médina et D. Williams,
Eyrolles 2002

Répartition des roles de I’équipe

Les quatre personnes de I'équipe se répartissent les roles comme décrit
dans le tableau suivant.

1 - L’étude de cas : Sweet Home 3D
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Tableau 1-1 Roles des membres de I'équipe

Role XP Mission particuliére

Matthieu Manager / Coach Choisit les outils de développement et le référentiel.
Supervise et conseille les développeurs pour la conception du logiciel.
Gere la communication entre les membres de I'équipe et avec I'extérieur.

Margaux Programmeur / Tracker Développe les classes liées a I'interface utilisateur.
Geére la configuration du référentiel et des versions.
Thomas Programmeur / Tracker Développe les classes du modéle et les tests automatisés.
Sophie Client / Testeur Prend en charge I'infographie 2D et 3D du logiciel, rédige les pages d'aide.

Rédige les scénarios des itérations.

Teste et fait tester I'application par des béta testeurs.

Planification des scénarios
BA-BA Référentiel

Sophie et Matthieu décomposent les fonctionnalités du logiciel décrites
A'la base, un référentiel (repository) est un outil dans le cahier des charges et les cas d’utilisation, puis définissent les

permettant d'archiver et de partager les fichiers titres des scénarios associés a chaque itération du développement. Ils
d'un projet entre les membres d'une équipe. Par

extension, les référentiels de projets sur Intemet attribuent ensui.te a chacun d’eux un n}lméro d’oFdre, en tenant d’abf)rd
proposent aussi d'autres outils nécessaires a la compte de leur importance pour obtenir le plus vite possible une version
gestion d'un projet: outils de diffusion (docu- tonctionnelle de Sweet Home 3D, puis de l'intérét de la fonctionnalité
ments présentant le projet, flux RSS, gestion des qui leur est associée dans la version finale du logiciel.

téléchargements), de suivi de projet (mailing list,
forums, gestion de bogues)...

ARETENR Découper un projet en scénarios

Voici quelques critéres qui vous aideront a découper et ordonner en scénarios les fonction-

nalités a développer dans un logiciel :

o Difficulté : si la conception d'une fonctionnalité est complexe ou nécessite une mise a
niveau importante des connaissances, isolez-la dans un scénario séparé autant que
possible, pour ne pas augmenter la durée et la difficulté de réalisation du scénario.

e Intérét : intégrez dans les scénarios les taches moins intéressantes comme la localisation.

e Architecture : prévoyez dans les premiers scénarios les fonctionnalités qui ont une
influence importante sur Iarchitecture du logiciel.

¢ Nombre de programmeurs : si I'équipe est composée de plusieurs bindmes de pro-
grammeurs, créez si possible des scénarios qui peuvent étre développés en paralléle.

o Compétences : répartissez les taches dans les scénarios en fonction des compétences
disponibles.

e Dépendance : programmez en premier les scénarios dont la fonctionnalité est néces-
saire pour débuter un autre.

¢ Degré d'importance : reléguez dans les derniéres itérations les fonctionnalités qui ne
permettent pas d'obtenir le plus vite possible une version fonctionnelle du logiciel.

Bien que ce ne soit pas généralement le cas dans un vrai projet, le critére pédagogique

peut rentrer aussi en compte, ce qui est bien entendu le cas pour le développement de

Cet ouvrage traite uniquement les scénarios 1 a I'application développée dans cet ouvrage.

10: ceux-ci couvrent la plus grande partie des

besoins des développeurs pour créer une applica-

tion dotée d'une interface graphique. D’apres ce tableau, I'équipe devrait obtenir une application en grande

partie fonctionnelle a la dixieme itération.




Tableau 1-2 Scénarios de développement

Titre du scénario Itération Localisation | Annuler / refaire
Création de I'arbre du catalogue des meubles 1 X

Ajout / suppression de meubles au catalogue 17 X

Création du tableau des meubles du logement 2 X

Ajout / suppression des meubles du logement 3

Mise en place des opérations Annuler / refaire 4 X X
Tri des meubles du logement " X

Modification du nom, des dimensions et de la couleur des meubles 12 X
Ajout / suppression des meubles par copier-coller et glisser-déposer 9 X
Dessin du plan du logement 5 X X
Modification de I'épaisseur et de la couleur des murs 13 X X
Choix de I'image affichée sous le plan 15 X X
Gestion du zoom et des guides visuels pour le dessin 14 X

Disposition des meubles dans le plan 6 X
Vue 3D de I'aménagement 7

Déplacement de |'observateur dans la vue 3D 16 X

Enregistrement / lecture d'un aménagement 8 X

Modification des préférences utilisateur 10 X

Intégration des pages d'aide 18 X

Par ailleurs, Matthieu a inclus dans ce tableau les tiches transversales de ges-
tion de la localisation et des opérations annulables. Si ces tiches sont effec-
tuées tardivement, il craint qu'elles n'entrainent la modification de trop
nombreuses classes et provoquent ainsi des régressions. Comme ces deux
taches sont assez répétitives, il conseille les développeurs de les intégrer au
fur et a mesure a chaque itération quand cela est nécessaire. Chaque fois que
les tests d’un scénario x seront validés, le logiciel sera marqué d’'un numéro
de version 0. x avant de passer aux développements du scénario suivant.

En résumé...

Ce premier chapitre nous a permis de présenter Sweet Home 3D,
I'étude de cas étudiée dans cet ouvrage, ainsi que 'équipe qui prend en
charge le développement de ce projet. Ce type d’application nous per-
mettra tout au long de ces pages d’aborder la plupart des composants
graphiques Swing disponibles, des plus simples aux plus complexes, la
création d’'un composant de toute piéce et I'assemblage de ces compo-
sants pour former l'interface utilisateur de I'application.

BA-BA Localisation
et internationalisation

La localisation et I'internationalisation (aussi dési-
gnées respectivement par les sigles L10N et 118N)
consistent a adapter l'interface utilisateur d'un
logiciel en fonction de sa langue ou de son pays.
La bibliotheque standard Java dispose de classes
qui facilitent grandement la mise en place d'un tel
systéme.

» http://java.sun.com/j2se/corejavalintl/

reference/fags/

1 — L’étude de cas : Sweet Home 3D
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BA-BA L'IDE,
I'outil de base du développeur

Un environnement de développement intégré (ou
IDE) n'est pas qu'un éditeur de texte agrémenté
de quelques menus pour compiler et exécuter un
projet. Pour améliorer la productivité des déve-
loppeurs, il doit étre adapté a un langage particu-
lier en offrant notamment la complétion
automatique et une mise en couleur syntaxique. Il
doit également intégrer tous les outils de gestion
de projet, de la création des différents types de
fichiers nécessaires au logiciel développé, en pas-
sant par leur archivage dans un référentiel.

La liste suivante présente les principaux IDE Java

actuellement disponibles sur le marché :

¢ Borland JBuilder
(http://www.borland.fr/products/
jbuilder/)

e Edlipse (http://www.eclipse.org/)

e |BM WSAD
(http://www.ibm.com/software/
awdtools/studioappdev/)

e JetBrains IntelliJ IDEA
(http://www.jetbrains.com/idea/)

¢ NetBeans (http://www.netbeans.org/)

¢ Oracle JDeveloper 10g
(http://otn.oracle.com/products/jdev)

e Sun Java Studio
(http://wwws.sun.com/software/
sundev/jde/)

VErsions Java 1.4 ou Java 5 ?

Afin de bénéficier des derniéres nouveautés propo-
sera développé avec Java5 et ne fonctionnera
donc pas avec une version de Java plus ancienne,
ce qui obligera probablement certains utilisateurs
a mettre a jour leur JRE installé.

12

Choix des outils de développement

Léquipe désire ardemment se mettre au travail et part tout d’abord a la
recherche de 'IDE (Infegrated Development Environment) adapté a leur
mode de développement. Travaillant en équipe, ils ont besoin d’un outil
capable de :
* fonctionner sous Linux (systéme utilisé par Matthieu), Windows
(utilisé par Margaux) et Mac OS X (utilisé par Thomas et Sophie) ;
* gérer une base de code Java partagée entre plusieurs personnes
distantes ;

* construire interactivement I'interface utilisateur de leur application ;
* compiler leur application ;
* tester leur application.
N’ayant aucunement l'intention de dépenser une fortune pour créer un
logiciel qui ne leur rapportera pas d’argent, cet IDE devra étre de préfé-

rence gratuit et pourquoi pas Open Source comme leur projet. Ils se
décident pour Eclipse.

REGARD DU DEVELOPPELR Une équipe = un IDE ?

Rien n’empéche les membres d'une méme équipe d’utiliser un IDE diffé-
rent. Mais si vous vous engagez sur cette voie, pensez qu’il faudra gérer
pour chaque IDE son propre fichier de projet et qu'il sera difficile de
partager entre vous les nombreuses astuces que I'on découvre au fur et
a mesure de |'utilisation d'un IDE.

Installation des outils

Comme Eclipse requiert la présence des outils de développement Java de
base pour fonctionner (notamment la commande java), il faut d’abord

installer le JDK (Java ou J2SE Development Kir).

Installation du JDK

Téléchargez la version la plus récente du JDK 5.0 fournie par Sun
Microsystems a 'adresse http:/java.sun.com, puis lancez son installation en
suivant, si besoin est, les instructions d’installation proposées sur leur
site. Sous Linux, mettez a jour la variable d’environnement PATH en y
ajoutant le dossier bin du JDK ; sous Windows, vous pouvez faire de
méme mais Eclipse ne vous y oblige pas.



Téléchargez aussi la documentation du JDK (J2SE 5.0 Documentation) qui
comprend l'indispensable référence aux API de la bibliothéque Java stan-
dard. Décompressez-la par exemple dans le dossier d’installation du JDK.

Ours Java SE, Java EE, Java ME, JDK, SDK, JRE & Co

Dans la jungle des dénominations marketing tournant autour de Java, il faut d'abord
choisir entre Java SE (Standard Edition), Java EE (Entreprise Edition) et Java ME (Micro
Edition), suivant le type de développement que vous voulez effectuer. Java EE est une ver-
sion Java SE enrichie de classes destinées au marché des serveurs d'applications ; en
revanche, Java ME, destinée au marché des téléphones portables et PDA, est incompa-
tible avec les éditions Java SE et Java EE. Pour chacune de ces éditions, Sun Microsystems
propose aux programmeurs des outils de développement (JVM, compilateur...) appelés
SDK (Software Development Kit) ou JDK (Java Development Kit). La version de
Java SE destinée aux utilisateurs finaux de vos programmes est le JRE (Java Runtime
Environment) que Sun Microsystems propose pour les systémes Windows, Linux et
Solaris.

Installation d’Eclipse

Téléchargez la version la plus récente d’Eclipse a l'adresse http://
www.eclipse.org/. Eclipse n’a pas de programme d’installation a4 propre-
ment parler. Le fichier que vous obtiendrez est juste un fichier diftérent
d’un systéme a l'autre, qu’il faut décompresser avec l'outil correspondant
sur votre systéme.

Ouyrir

Rechercher...

Explorer )

Figure 2-1

Décompression du fichier d'Eclipse sous Windows XP

Quvrir avec...

Lancement d’Eclipse

Dans le dossier eclipse créé, lancez le programme Eclipse. A la pre-
miére exécution d’Eclipse, indiquez le dossier de travail (workspace) ou
seront rangés par défaut vos projets, puis sélectionner la boite a cocher
Use this as the default (voir figure 2-3). Un écran Welcome to Eclipse vous
est finalement présenté.

Figure 2-2
Icone d'Eclipse

eclipse

G

Astuce Installation du JRE

Pour simplifier la tache d'installation du JRE,
orientez vos utilisateurs vers le site http:/
java.com qui propose sur sa page d'accueil un
installateur en ligne du JRE.

SousMac0S X Java préinstallé

Java 5 est préinstallé sous Mac 0S X et les com-
mandes java et javac sont déja incluses dans
les chemins définis par la variable d'environne-
ment PATH. Comme Java 5 n’est disponible qu'a
partir de la version10.4 de MacOSX,
Sweet Home 3D ne pourra fonctionner sous des
versions plus anciennes de Mac 0S X.

VErslons Versions Windows,
Linux et Mac OS X testées

Les instructions d'installation et les captures
d'écran présentées dans cet ouvrage ont été réali-
sées sous Windows XP Home Edition  Service
Pack 2, Linux Ubuntu 6.0.6 ou Mac 0S X 10.4.7,
configurés le plus simplement possible avec le
JDK 5.0 et Eclipse 3.1. Des versions ultérieures du
JDK ou d'Eclipse pourraient avoir des résultats
légérement différents suivant I'évolution de ces
logiciels. Par ailleurs, si vous avez installé plusieurs
JDK sur votre systéme, vous devrez probablement
procéder a des configurations supplémentaires.

Artention Eclipse et Java 5

La syntaxe de Java 5 n'est supportée qu'a partir
de la version 3.1 d'Eclipse.

Astuce Raccourci Eclipse

Linstallation d’Eclipse étant sommaire, rangez le
dossier eclipse avec vos applications, puis
créez un raccourci facilement accessible pour
lancer Eclipse (ou ajoutez-le dans le dock sous
Mac 0S X).
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Figure 2-3
Choix du workspace

Figure 2-4
Menu d'installation des plug-ins

Workspace Launcher

Select a workspace

Eclipse SDE stores your projects in a folder called a workspace,
Choose a workspace folder o use For this session,

‘Workspace: IC:'l,Documents and Settingsiadministrateuriworkspace LI Browse. .. |

[V Use this as the default and do not ask again

Installation des plug-ins

Pour effectuer des tests AW'T/Swing et SW'T, et réaliser une maquette
de notre application, il est plus aisé de créer une interface graphique avec
des outils interactifs. Comme Eclipse ne fournit pas en standard un tel
outil, il faut installer un plug-in comme Visual Editor en suivant les ins-

tructions suivantes :

1 Sélectionnez le menu Help>Software Updates>Find and Install... dans

Eclipse.

Select the workspace directory to use,

Bureau

EJ Mes documents
" Poste de travail
‘a Favaoris réseau
IE3) edlipse

& Java

Dassier | Java |

[Créerunnouveaudossier] [ Ok ] [Annuler ] ]

ﬂ Welcome

() Help Contents

(@ Search

Dyynamic Help

Key Assist,.,
Tips and Tricks. ..
Cheat Sheets...

Chrl+Shift+L

About Eclipse SDK

| B8 Manage Configuration

2 Dans la boite de dialogue qui s’affiche, cochez Search for new features

to install, puis cliquez sur le bouton Next.

3 Dans I'écran qui suit, vérifiez que 'élément Eclipse.org update site est
bien coché, puis cliquez sur Finish. Si une boite de dialogue propose



un site miroir, choisissez celui qui vous convient et confirmez pour
terminer la recherche.

4 Une fois la recherche terminée, cochez dans la liste Select the features
to install les éléments VE, EMF et GEF, comme indiqué dans la
figure 2-5. Les plug-ins EMF et GEF sont nécessaires au fonction-
nement de Visual Editor. Cliquez sur Next.

Search Results

.

Select features to install from the search result list,

I/‘-I
L
"

Select the features to install:

\rﬂ Eclipse.org update site
Jooo .01

000 EMF SDK 2.1.0

000 FTP and WwebDay 3.0.0

Deselect Al

[More Infa
Properties

H Select Required
-] 000 UMLZ SDK 1.1.0

+- [ 000
[+-C300 WTP 0.7.1

FRLLE

Etror Details, .,

Updates to the Visual Editor

17 of 92 selected.
V¥ Show the latest version of a Feature only

™ Filter features included in other Features on the list

< Back I Mext = I Eimish |

Cancel |

5 Dans I'écran qui suit, acceptez la licence puis cliquez sur le bouton Next.

6 Le dernier écran propose d’installer les plug-ins sélectionnés dans le
dossier de votre choix. Laissez le choix proposé par défaut et cliquez
sur Finish.

7 Le téléchargement des plug-ins et leur installation s’effectuent ensuite
automatiquement. A la fin, vous n'avez plus qu’a redémarrer Eclipse.

Création du projet

Eclipse propose de nombreux assistants comme celui de création de
projet dont nous allons nous servir pour démarrer Sweet Home 3D.
Pour cela :
1 Sélectionnez le menu File>New>Project... dans Eclipse.
2 Dans la boite de dialogue qui s'ouvre, Eclipse propose de choisir entre
différents types de projet. Choisissez Java Project et cliquez sur Next.

Figure 2-5
Choix des plug-ins EMF, GEF et Visual Editor

BA-BA Constructeur d'IHM

Un constructeur d'lHM (GUI builder) permet de
générer automatiquement le code Java correspon-
dant a une IHM (Interface Homme-Machine)
construite a I'aide de la souris. Notez que suivant
les IDE, le recours a ce type d'outils peut vous
interdire de transposer un projet construit dans un
IDE sur un autre.

BA-BA plug-ins Eclipse

Eclipse est un IDE dont les fonctionnalités peuvent
étre enrichies grace a de trés nombreux plug-ins
disponibles sur Internet. En sélectionnant le menu
Help>About Eclipse Platform puis en cli-
quant sur le bouton plug-in Details, vous
pourrez voir la liste des trés nombreux plug-ins
fournis en standard.

Outis Visual Editor

Visual Editor est un projet de plug-in Eclipse qui

permet de créer interactivement des interfaces

graphiques basées sur AWT/Swing ou SWT;

d'autres solutions plus performantes mais

payantes comme Jigloo s'intégrent aussi dans

Eclipse. Du fait d'incompatibilités entre Swing et

SWT, Visual Editor ne permet pas a ce jour de créer

une IHM Swing sous Mac OS X.

» http://www.eclipse.org/vep/

» http:/icloudgarden.com/jigloo/

Larticle suivant présente des tests de différents

constructeurs d'IHM Swing :

» http://www.fullspan.com/articles/
java-gui-builders.html
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& Java - Eclipse SDK

FEM Edit Mavigate Search Project Run  Window Help

Ale+Shift+M

Open File...
B Package
Close Chrl+ @«
Close Al Ctrlshift-+ a5
& Inkerface
[@ Save Chrl+5 @ e
=
[':;l e s (B Annokation
@) save Al Chri+5hift+5 9 Source Folder
Revert
% Folder
Mave... [% File
R Fz
Fneme [ Untitled Text File
Refresh F5 o
Convert Line Delimiters To | [EF Junit Test Case
= = pri % Example
F|gure 2-6 & Print... Chrl+P P plg. ..
Menu de création d'un projet i 4 oth Cirl+n
proj Switch Workspace. .. [ Other... T

3 Dans Décran suivant, vous devez renseigner le nom du projet
SweetHome3D, choisir la compatibilité avec Java 5 avec le bouton radio
Use a project specific compliance, et séparer les fichiers sources des
fichiers compilés par bonne conduite avec le bouton radio Create
separate source and output folders (voir figure 2-7). Cliquez sur Next.

4 Dans la boite de dialogue suivante, modifiez le chemin Default output
folder en saisissant SweetHome3D/classes (plus habituel que le chemin
SweetHome3D/bin proposé par défaut), puis cliquez sur l'onglet Libraries.

5 Pour éviter a chaque développeur d’utiliser exactement la méme ver-
sion de Java 5, sélectionnez 1’élément JRE System Library dans la liste
JARs and class folders on the build path, puis cliquez sur le bouton
Edit.... Dans la boite de dialogue Edit Library, sélectionnez l'option
Workspace default JRE puis confirmez votre choix.

Versions  Version du JRE utilisée par le projet

Un projet Eclipse peut &tre lié a une version particuliére de Java ou a celle par défaut utilisée
par Eclipse. Il est bien sar préférable que tous les membres d'une équipe utilisent exactement
la méme version majeure et mineure de Java pour un projet (par exemple 5.0_04 ou 5.0_05).
Mais si ce projet utilise la version la plus récente possible de Java, tous les développeurs
n‘auront pas forcément a disposition la méme version sur leur systéme (par exemple, la ver-
sion Mac 0S X de Java étant développée par Apple et non par Sun Microsystems, les versions
correctives de Java sont disponibles avec un certain temps de retard sous ce systéme). Par
ailleurs, il peut étre compliqué d'imposer une version mineure de Java aux utilisateurs d'un
logiciel diffusé sur Internet. Pour éviter d'imposer ces contraintes, choisissez la version Java
par défaut d'Eclipse. Dans le cas contraire, notez que si, sur une machine, vous n'avez pas
exactement la méme version Java que celle spécifiée pour le projet, Eclipse refusera de cons-
truire le projet.




6 Comme nous allons effectuer des tests avec la bibliotheque SWT au
chapitre suivant, ajoutez celle-ci au projet en cliquant sur le bouton
Add Library... puis en sélectionnant dans liste qui s'affiche Standard
Widget Library (SWT). Cliquez ensuite sur Next.

7 Dans la boite de dialogue Add Library, ajoutez le support de JFace en
cliquant sur la boite & cocher Include support for JFace library. Finale-
ment, cliquez sur Finish dans cet écran, et a nouveau sur Finish sur
l'autre boite de dialogue.

Create a Java project J Java Sellings .l
Create a Java project In the workspace or In an external Ty— Define the Java buld settings. y
location. '/ / '/ /
Project name: [ SwestHome3o @ souce | 5 projeats | = WM'LO\; Qrdor and Export |

=y 1P
Contents - Wi 3 & lix®
ol %
= Create new project in workspace ™S dbmmme.ﬂ
= & @ ac
€ Create projact from existing source
l |
DK Complance.
 Use defouk comoler complance (Currently 1.4) Configure defankt..,
* Detaks
% Use a project specific compliance: (5.0 « @ A ; A et b
mmhumm fmrh#mw&pom s tha rook of packages snd
Project layout source files. Entrias on the buld path are vishis to the
i SR comoler and used tor bulding. v
" Uka project folder as root for sources and class files Defak tolder:
= Create separate source and output folders  Cocfioure defa [ Torme0]classos o
<gock | me> [ Emsh | conca | <gack [[CEmsn ]| conca

Figure 2-7 Assistant de création de projet

Configuration du projet

Pour développer correctement, il nous reste a effectuer encore les quel-
ques configurations suivantes sur le projet dans Eclipse. Tout d’abord,
ouvrez la boite de dialogue des propriétés du projet avec le menu Project>
Properties (si le menu n'est pas sélectionnable, vérifiez que le projet
SweetHome3D est sélectionné dans l'onglet Package Explorer), puis :

1 Ajoutez un dossier test ou seront rangées les fichiers sources destinés
aux tests (unitaires ou autres) et qui ne seront pas livrées dans le pro-
duit final. Dans la liste des propriétés, sélectionnez Java Build Path
puis dans l'onglet Source, cliquez sur le bouton Add folder pour
ajouter le dossier test qu’il faut créer (voir figure 2-8).

lava Settings J
Detine the Java buid scttings. —

(8 Sourco | 1 Projocts A Lraries | € Order snd Export |
JAis and chass Folders on the buid path:
% B RE System Library [Jrel.5.0_05) Add JAHS, ..

& Add Library

Add Library
belect the ibrary type to add. a\“

¥ JRE System Lbrary

Defaut outen | g-n Diependenc|

[swectrome| XTI Toolhil (SWT'
Uher Lilwary

Neat > | conen

OuriLs  JUnit

Pour notre projet, les tests unitaires pour vérifier le
bon fonctionnement d'une classe individuelle ou
d'un ensemble de classes seront réalisés avec la
version 3.8.1 de JUnit intégrée a Eclipse 3.1. Cet
outil trés utilisé en Java a pour avantage de per-
mettre de lancer une batterie de tests en une seule
commande, pour vérifier régulierement la non-
régression de fonctionnalités existantes pendant le
développement.

» http://www.junit.org
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Figure 2-8
Ajout du dossier source test

PorTaBILITE Langue de développement

I bype filker bext vl

Info
- BeanInfo Path
- Builders
- Java Build Path
[=- Java Code Style
- Code Templates
Farmatter
Organize Imporks
[=- Java Compiler
: Building
Errorsfiarnings
Javadoc

i Task Tags
- Javador Location
- Project References

Jawva Build Path

E# Source |B Projects I = Libraties I Gﬁ} Order and Export I
Source folders on build path:

[+ SweetHome3D/src

Choose source Folders to be added to the build path:

=-]& sweetHomeaD
OE= settings

™ allow cutput Folders F

Default output Folder:

Create MNew Folder... |

I SweetHome3D/
& New Folder,

Falder name: | test

[ | oo |

Advanced == |
Ok I

Cancel |

2 Choisissez 'encodage des caracteres et des retours a la ligne. Dans la
liste des propriétés, sélectionnez Info, puis choisissez la valeur
1S0-8859-1 en regard du bouton radio Other de la section Text file
encoding, et la valeur Unix en regard du bouton radio Other de la sec-
tion New text file line delimiter (voir figure 2-9).

Afin de mieux capter de nouveaux développeurs
une fois le projet lancé, tous les identificateurs et
les textes du programme développés seront en
anglais. L'équipe choisit I'encodage 1S0-8859-1 car
c'est le seul supporté par les fichiers de propriétés

Java utilisés pour la localisation. Comme cet enco-
dage inclut le code ASCIlI anglais commun a
presque tous les systémes, et une grande partie
des lettres accentuées occidentales, il leur évitera
d'écrire les codes Unicode des lettres accentuées
dans les fichiers francais.

» http://fr.wikipedia.org/wiki/ISO_8859-1

Figure 2-9
Choix de I'encodage et
du type des retours a la ligne
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& Properties for SweetHome3D

I bype filker bext vl

InFD

- BeanInfo Path

- Builders

- Java Build Path

[=- Java Code Style
Code Templates
Farmatter

- rganize Imports
- Java Compiler

Errorsfiarnings
Javadoc

Task Tags

- Javadoc Location

- Project References

Info

Path: ISweetHome3D
Type: Project
Location: C:iDocuments and SettingstAdministrateuriBureau Javal SweetHome3D

Last modified: 25 ockobre 2005 12:43:54

— Text file encoding
" Inherited From container (Cpl252)

& Other: IISO-8859-1 vl

—MNew text file line delimiter
" Inherited from container

% Other:

Restore Defaulks | Apply

[o]4 I Cancel




3 Définissez les conventions d’écriture de code utilisées par Iéquipe.
Dans la liste des propriétés, choisissez la section Java Code Style>
Formatter, puis cochez l'option Enable project specific settings qui
permet de créer un nouveau formatage pour votre projet, fondé sur les
conventions Java ou celles retenues pour Eclipse. Vous pouvez choisir
parmi de trés nombreux paramétres vos préférences de formatage de
code : par exemple, nous utiliserons pour ce projet une indentation de
deux espaces pour des contraintes de mise en page (voir figure 2-10).

= [B]x
bype filker bext - Formatter o
Info
BeanInfo Path Iv¥ Enable project specific settings
Builders
Java Build Path |EC"D59 [built-in] j Show,.. | | |

Java Code Skyle
Cade Template:
Formatter Previgw:
Organize Imporks /v

=I- Java Compiler

Mew, ., Irnpork. .. | |

& New Code Formatter Profile

* L == Profile name: breview
Building wy
Errorsfiarnings | SweetHomesD
Javadac package Initialize settings with the Following profile:
Task Tags

Javadoc Location

Project References import

Iv Open the edit dialog now

Apply
[o]4 | Cancel | G

Validation de I’installation

Pour valider I'installation d’Eclipse, nous allons créer une simple appli-
cation de test qui affiche le classique He/lo world. Ce sera l'occasion de
découvrir comment créer avec Eclipse une nouvelle classe, la compiler et
Pexécuter :

1 Sélectionnez le menu File>New>Class... dans Eclipse.

2 Dans la boite de dialogue qui s’affiche comme dans la figure 2-11,
saisissez SweetHome3D/test pour le répertoire source Source folder,
com.eteks.sweethome3d.test comme package et nommez la classe
EclipseTest. Sélectionnez la boite a cocher qui permet de générer
automatiquement une méthode main dans la section Which method
stubs would you like to create ?, puis cliquez sur Finish.

3 Le fichier com/eteks/sweethome3d/test/EclipseTest.java est créé
dans le dossier test du projet avec I'arborescence qui correspond a
son package, puis il est ouvert dans Eclipse pour I'édition (fermer
éventuellement I'écran Welcome s’il est toujours a 'écran). Pour accé-
lérer la saisie, utilisez la complétion automatique disponible tout

Astuce Application du formatage

Loutil de formatage d'Eclipse est d'autant plus
intéressant que le menu Source>Format permet
d'appliquer a vos classes le formatage choisi. Il est
possible aussi de partager un formatage donné
grace aux boutons Import... et Export... de la
propriété Java Code Style>Formatter d'un
projet.

POUR ALLER PLUS LOIN
Autres propriétés du projet

Ne sont présentées ici que les propriétés néces-
saires pour le projet Sweet Home 3D, mais notez
que de nombreuses options pourraient vous inté-
resser, comme le choix des warnings (propriété
Java Compiler>Errors/Warnings) ou |'orga-
nisation des clauses import (propriété Java
Code Style>Organize Imports).

Figure 2-10
Choix du formatage appliqué au code

B.A-BA Warning

En plus des erreurs de compilation, le compilateur
d'Eclipse peut signaler des warnings, c'est-a-dire
des avertissements, que vous n'étes pas obligé de
prendre en compte. Un warning correspond a une
instruction superflue comme une clause import
inutile, ou peut révéler un probleme potentiel
comme le fait de laisser un type de retour devant
un constructeur, ce qui en fait une méthode.

Conventions Noms des packages

Par convention, les packages (aussi appelés
« paquetages ») s'écrivent tout en minuscules et
débutent par le nom de domaine inversé de
I'entreprise éditrice de la classe. eteks.com a
été choisi ici car c'est tout simplement le nom de
domaine de |'auteur.
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autant pour compléter les identificateurs des variables ou des classes
(avec génération automatique des clauses import si besoin), que pour
accéder aux modeles de code Java (femplates). Par exemple, pour
énérer une instruction System.out.printin(), tapez sys, activez la
défaut dans Eclipse est accessible dans la section 8 L. y . .p O, tap y ’ ..
JavasEditor>Templates de la boite de dia- complétion avec le raccourci clavier Ctrl+Espace, puis choisissez

logue Preferences affichée par le menu sysout dans la liste affichée.
Window>Preferences...

POUR ALLER PLUS LOIN Liste des templates Eclipse

La liste des modeéles de codes Java disponibles par

& New Java Class

Jawva Class

Create a new Java class,

ATTENTION Import automatique

i e}

Lot . . ] Ei
Lors de la complétion automatique d'une classe, e 5= ome3Dj st e
faites attention au package a importer dans la Package: | com.eteks. sweethomead test Erowse. .
liste qui est proposée, lorsqu'il y a plusieurs pos- I™ Enclosing type: | —
sibilités. Par exemple, pour la classe
Connection, il ne s'agit probablement pas - [EdipseTest
de la premiere classe de cette |IStE, Modifiers: & public " defaut ¢ private € protected
com.sun.corba.se.spi.legacy. B e WIGrel ] s
connection.Connection, qui vous inté- . (v Jang Obiect e
ressera.

Interfaces: d

L

REemove

‘which method stubs would vou like to create?
IV public static void main(Stringl] args)
r '-gonstructors from superclass
¥ Inherited abstract methods
Do you want to add comments as configured in the properties of the current project?
[ Geperate comments

Figure 2-11
Assistant de création de classe

Cancel

Perspective active
& Java- [cupseTest.java - Eclipse SDK.

Fio Edt Sourco Refactoe Novigate Soarch FProject Run Window Helb
"‘_'~w_ t;-o.q‘- i'ﬂ;@- \;")‘ } J;~ -9 LA - =R

(D )| O -esseiest s x =0
™D package com.eteks.suveethomeid.cear: BWwew?™
1) SwentHome30 B com.etrks. swesthame
@ wc public class FclipseTest { - @, edpserest
@ test @ * man(SringlD)

= cometebs sweetinmedd test
« |1) Eddoseten lave
4 A WE System Lbeary [ye1 5.0 05)
+ B Starderd Widget Tocka (SWT)
Gs bin

Vues de la perspective

matn(Seeing ] arcs) (

Auto-generated method stud <

p ror A [Praomo peedl);

Sysout - print to standd ot
s
© system - jvatorg

ck’ h: .
e Complétion automatique e~ =0

nmm,numg*q _— -
. @ srenturcdancinaie o ...l
Figure 2-12 G . f—

Perspective Java et édition du code
a l'aide de la complétion ot [ mntioet |78
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BA-BA Vues et perspectives Eclipse

Grace aux menus Window>Open Perspective et Window>Show View, Eclipse pro-
pose d'afficher différentes perspectives et vues utilisables pendant les différentes phases
de votre projet. Une perspective est un assemblage des vues favorites pour une activité
donnée, comme |'écriture des classes (perspective Java) ou leur mise au point (perspective
Debug) ; il vous est possible de compléter a tout moment la perspective en cours avec la
vue de votre choix en la sélectionnant dans le menu Window>Show View. Notez que la
perspective en cours d'affichage est rappelée au début du titre de la fenétre d’Eclipse.

He e
Rt Wedows New Window
New Frlibnr Ne.w Edibor
: Faisorone 35 Dobug (COpen Perspective +
Yew EEETET 4 At
Customize Perspertive... | B Java Drowsing Customize Perspective.., | 5 Console AlshiftO, ©
aoverermede it Save Perspective As... [, Dedaration Ak 1 Shift1Q, D
Reset Perapertive Other... Heset Perspective J
Clnse Parspertive T e Pespsitive @] Error Log
Sloe B Eespactivas Close &l Perspectives T3 Hierarchy Al+Shift+Q, T
Mavigatinn 3 Navigation A @ lavadoe Alk4Shift40), 1
Preferences... ol seoicns | %5. Navigalor
B utline
5 Package Explaer A4S+, P g
[ problems
A search Alc+shife+0, 5

Astuce Complétion avec javadoc

Pour bénéficier de la complétion automatique sur les classes du JDK avec un encart
javadoc automatiquement généré a c6té de la liste de complétion, il faut spécifier ot se
trouve le fichier src. zip du JDK qui contient toutes les sources des classes de la biblio-
theque standard. Le plus simple est de positionner le curseur de saisie sur une classe stan-
dard comme String ou System, de choisir le menu Navigate>Open Declaration,
de cliquer sur le bouton Attach Source... qui s'affiche, puis de donner le chemin du
fichier src.zip dans la boite de dialogue Source Attachment Configuration. Vous
pouvez aussi installer le plug-in World Of Java qui vous permettra d'accéder a la javadoc
et aux sources d'autres projets Open Source.

» http://www.worldofjava.org/

@ printin{char ) void - PrintSkre: 4 [PYint a String and then terminate the line. This

method behaves as though it invokes prink(Strin
@ printin{char[] x) woid - PrintStr and then printing). g R 9

@ printin{double ) void - PrintSt [|Parameters:

@ printin(float =) void - PrinkStre. # The String to be printed.
@ printingint x) woid - PrinkStrean
@ printinlong x) woid - PrintStre:

@ printin{Object ) woid - PrinkSt
@ printin{String x) woid - PrinkStr
< ¥
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ATTENTION  Erreurs de compilation

Certaines erreurs peuvent apparaitre parce que
vous faites appel a des méthodes d'une autre
classe que vous n'avez pas enregistrée et donc
pas compilée. Dans ce cas, pensez a enregistrer
toutes vos classes avec le menu File>Save All.

Figure 2-13
Console d'exécution du programme

Pour ALLER PLUS LOIN Référentiels

SourceForge.net et java.net sont actuellement les
principaux référentiels de projets Java. Il en existe
aussi d'autres comme |'Apache Software Founda-
tion, CodeHaus, Open Symphony... mais ces der-
niers ont un jury plus sélectif pour la création des
nouveaux projets qu'ils hébergent.

» http://sourceforge.net/

» http://java.net/

» http://apache.org/

» http://codehaus.org/

» http://opensymphony.com/

22

4 La compilation d’'une classe s’effectue automatiquement chaque fois
qu’elle est enregistrée, sauf si le menu Project>Build Automatically n’est
pas coché. En cas d’erreurs ou de warnings, ceux-ci s’affichent dans la
vue Problems en bas de la fenétre de 'IDE.

BA-BA Affichage et correction des warnings et des erreurs

Eclipse signale les erreurs et les warnings dans la vue Problems et dans la marge gauche
du fichier édité, a I'aide de deux types d'icénes différentes :
e Pour les erreurs, avec une icéne en forme de croix :

|S ntax error, insert ;" ko complete BlockStatements ld"u
i
¢ Pour les warnings, avec une icone en forme de point d'exclamation :

I :]The impart java,.util is never used

Notez qu'au survol de ces icdnes, une infobulle s'affiche avec un message correspondant
a l'erreur ou au warning. En cliquant sur ces icones (ou en sélectionnant le menu
Edit>Quick Fix), Eclipse propose méme une liste des corrections qu'il est éventuellement
capable d'opérer de lui-méme: vous n'avez alors qu'a choisir la correction la plus
adéquate !

{% {The impart java.util is never used|

4 ®Remave impart
public class EclipseTest { . .
stk @ Organize imports

5 Le lancement de l'application s’effectue grice au menu Run>Run As>
Java Application ou grice a licone symbolisant une fleche sur un
disque vert dans la barre d’outils, le texte Hello World s’affichant ici
dans la vue Console en bas de la fenétre de I'IDE.

Prablems | Javadac | Declaration | B Console 532 % Exe 5& [a F‘j o = =

<terminated > EclipseTest [Java Application] C:\Program Files!Javaljrel .5.0_05\binijavaw,exe (25 oct, 2005 17:38:00)
Hello World

Choix du référentiel

Léquipe a besoin d’un serveur disponible 24h/24, utilisé comme référen-
tiel (repository) pour partager le fichiers source Java et les autres documents
que les membres du groupe vont produire. Ils ont le choix soit d’héberger
ce serveur sur une des machines de I'équipe, soit de faire appel a un sys-
téme existant sur Internet. La premiére solution donne une liberté totale



de choix pour la mise en place des outils sur un tel serveur, mais oblige a
un des membres de 'équipe de laisser son ordinateur continuellement en
ordre de marche, d’obtenir si possible une adresse IP fixe, et de prendre le
temps d’installer et de maintenir les outils sur son serveur. Cette solution
est intéressante surtout pour les entreprises car ces dernieres peuvent
mobiliser les moyens pour la mettre en ceuvre, ou pour des projets qui ne
sont pas Open Source. Matthieu penche plutét pour la seconde solution et
mene son enquéte sur Internet. Il connait SourceForge.net™ ot il a déja
téléchargé de nombreux outils, mais se demande si d’autres types de ser-
veur ne proposent pas le méme genre de service. Apres quelques recher-
ches, il décide de retenir soit SourceForge.net, soit java.net.

SourceForge.net ou java.net

Matthieu décide de soumettre un comparatif de ces deux services a son
équipe, pour qu'elle prenne une décision. Il détermine un ensemble de
criteres de sélection qu'il enrichit au fur et a mesure de sa prise de con-
naissance du sujet, pour finalement présenter le tableau suivant aux

membres de son équipe.

BA-BA Wiki

BA-BA Flux RSS

BA-BA Subversion

Subversion est une évolution du référentiel CVS
qui permet d'effectuer des modifications atomi-
ques sur plusieurs fichiers d'un projet, de
renommer ou de déplacer des fichiers dans un
référentiel et de leur attacher des métadonnées.

» http://subversion.tigris.org/

B.A-BA CVS

Wiki est un systeme d'édition de pages web qui
permet a une communauté d'utilisateurs de
publier facilement des informations a I'aide
d'une syntaxe plus simple que celle du langage
HTML.

» http://wiki.org/

Un flux RSS (RDF Site Summary ou Rich Site
Summary), ou Atom suivant les versions, est
un flux XML d'informations qui représentent
des nouvelles d'un site web, avec titre, résumé,
auteur... La plupart des navigateurs intégrent
la gestion de ces flux dans leur interface utilisa-
teur pour présenter les nouvelles récentes des
sites web proposant cette fonctionnalité.

» http://www.xml.com/pub/a/2002/12/18/

dive-into-xml.html

CVS (Concurrent Versions System) est le réfé-
rentiel le plus connu pour partager les fichiers
d'un projet entre développeurs et leur attribuer
des numéros de versions. C'est un serveur
accessible en ligne de commande mais aussi
avec des outils disposant d'une interface gra-
phique. Ces outils sont soit des applications
indépendantes, soit intégrés a certains IDE
comme Eclipse ou JBuilder.

» http://www.nongnu.org/cvs/

Critére Sourceforge.net java.net
Type de référentiel de fichiers CVS / Subversion Cvs
Espace alloué au référentiel 100 Mo non précisé
Jury de sélection des nouveaux projets oui oui
Sauvegarde du référentiel par I'hébergeur oui oui

Gestion des membres de |'équipe

oui avec alias e-mail

oui avec alias e-mail

Accés sécurisé oui avec SSL non précisé

URL par défaut du site web dédié au projet http://projet.sf.net http://projet.java.dev.net
Dédié a Java non oui, organisé par thémes
Forums oui oui

Gestionnaire de bogues et des améliorations (RFE) oui oui
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Critére Sourceforge.net java.net
Gestionnaire de mailing-list oui oui
Gestionnaire de nouvelles avec flux RSS oui oui
Gestionnaire de partage de documentation wiki non précisé oui
Gestionnaire de blog non oui
Gestionnaire de téléchargement du projet oui oui
Construction du projet sur le serveur de I'hébergeur via Compile Farm et ssh non

Référencement du projet

sur sT.net avec classement sur java.net et sun.com

Statistiques de fréquentation

oui non

Donations oui avec PayPal non
Suivi du temps consommé par les membres de I'équipe non non
Interface en francais non non

Aswor SourceForge.net en anglais

Bien que SourceForge.net propose le frangais dans
le choix des langues, son interface utilisateur reste
en anglais actuellement.

DANS LA VRAIE VIE
Identité du projet Sweet Home 3D

Le projet Sweet Home 3D existe réellement sur
SourceForge.net mais a été inscrit sous le nom de
I'auteur de cet ouvrage (sans pour autant dévoiler
le but final du projet de livre au moment de sa
création afin que la démarche soit la plus réaliste
possible), preuve aussi que I'on peut lancer seul un
projet Open Source.
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Apres délibération, I'équipe se décide pour SourceForge.net qui offre
plus de services et est plus connu. Leur développement devant aboutir a
un logiciel et non a une bibliotheque de classes, le fait que Source-
Forge.net ne soit pas dédié a Java n'a pas beaucoup d’'importance.

Création du référentiel

Margaux qui se charge de la gestion du référentiel du projet, va sur le site
web de SourceForge.net a I'adresse http://sf.net afin d’y créer le référentiel

de Sweet Home 3D.

Inscription sur SourceForge.net

I1 lui faut tout d’abord y créer un compte d’administrateur de projet, en
cliquant sur le lien New User via SSL. Aussi étrange que cela puisse
paraitre, on ne lui demande pas de choisir d'identificateur, mais juste de
saisir un mot de passe et un e-mail. C'est une procédure utilisée par
SourceForge.net pour vérifier la validité de son adresse électronique.
Margaux se rend ensuite sur 'URL indiquée dans le courrier électro-
nique qu’elle a regu de la part de SourceForge.net pour terminer son ins-
cription et choisir un identificateur privé (équivalent 2 un login Unix),
un identificateur public, la langue de son choix et son fuseau horaire.

Création du référentiel sur SourceForge.net

Apres validation de ses identificateurs, Margaux s'identifie en cliquant
sur le lien Login via SSL, puis clique sur le lien Register a new project dans
la section My Projects. Comme la création d’un projet est réservée aux
utilisateurs completement identifiés avec leur nom et prénom, elle passe
a la page True Identity en cliquant sur le lien Set your true identity details.



Apres avoir donné ces renseignements, arrive une longue suite de pages
permettant de créer le projet 4 proprement dit :

1 Hosting information : cette page présente 'Open Source et Source-
Forge.net, puis dans la section Project Type, demande a l'utilisateur de
choisir un type de projet (logiciel, documentation, site web...) dans
une liste. Margaux choisit Software puis clique sur le bouton Next Page.

2 Registering a project : cette page résume les neuf étapes de création
d’un projet sur SourceForge.net et les informations requises pour
cette procédure, comme le choix d’'un nom, d’une description rédigée
en anglais et d’un type de licence.

3 Terms of Use Agreement : Margaux lit la licence relative a la gestion
d’un projet sur SourceForge.net présentée a cette page puis clique sur
| AGREE.

4 Hosting requirements : il faut ensuite accepter les termes relatifs au
service d’hébergement de site web proposé par SourceForge.net et
aux types de licences Open Source acceptées pour un projet. Il est
notamment interdit d’ajouter des publicités rémunératrices sur un tel
site web.

5 Project license details : vient ensuite le choix d’une licence. Dans la
longue liste des licences reconnues, I'équipe hésite essentiellement
entre les licences GNU GPL et GNU LGPL. Leur développement
devant aboutir a un logiciel fini, ils décident de choisir une licence
GNU GPL, qui autorise l'utilisation de leur logiciel a des fins com-
merciales ou non, mais interdit 4 d’autres développeurs de réutiliser
leurs classes dans un autre logiciel non libre sans autorisation.

AsTucE En-téte d’un fichier GNU GPL

Comme mentionné a la page citée ci-dessous, les fichiers sources d'un logiciel distribué
sous licence GNU GPL doivent comporter un commentaire en en-téte résumant la licence.
Pour ajouter automatiquement un tel commentaire a la création d’une classe dans Eclipse,
il faut, dans la section Java Code Style>Code Templates des propriétés du projet,
activer I'option Enable project specific settings, puis sélectionner I'élément Com-
ments>Files dans la liste Configure generated code and comments et cliquer sur
le bouton Edit.... Dans la boite de dialogue Edit Template affichée, recopier le commen-
taire d'en-téte et confirmer votre saisie. Pour insérer dans le commentaire certaines infor-
mations variables comme la date ou le nom du fichier, utilisez le bouton Insert
Variable.... A la création d'une nouvelle classe, n'oubliez pas de cocher I'option Gene-
rate comments pour que le commentaire spécifié soit bien ajouté.

» http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html#SEC4

6 Project description details : dans cette page, il faut décrire succincte-
ment le projet, en précisant notamment les fonctionnalités du logiciel
développé et le langage dans lequel il est écrit. En s’inspirant du

Arerenr Définition de 1°0SI

SourceForge.net vous invite a consulter la défini-
tion de I'Open Source selon I'0SI (Open Source
Initiative) a |'adresse indiquée ci-dessous. Si le
monde de I'Open Source est un peu flou pour vous,
lisez ce court document, il résume bien ses prin-
cipes et ses buts.

» http://lopensource.org/docs/definition.php

B.A-BA Licence logiciel

Dans le monde du logiciel Open Source, il existe
globalement les trois grandes catégories de licence
suivantes, de la moins a la plus restrictive :

e Domaine public: tout logiciel du domaine
public peut étre utilisé, modifié et distribué
librement dans sa totalité, leurs auteurs ayant
abandonné leurs droits d'auteur.

e Licence de type GNU LGPL ou Apache : un logi-
ciel distribué sous ce type de licence peut étre
utilisé, modifié et redistribué sous des condi-
tions peu contraignantes, qui permettent
notamment de réutiliser sous forme de biblio-
théque tout ou partie de ses classes dans des
logiciels qui ne sont pas Open Source.

e Licence GNU GPL: contrairement aux licences

précédentes, un logiciel distribué sous licence

GNU GPL ne peut étre réutilisé sous forme de

bibliothéque dans des logiciels qui ne sont pas

distribués sous le méme type de licence.
http://www.gnu.org/licenses/license-
list.fr.html

v
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Ageren - Public / Registration Description

La description publique (public description) est
le texte affiché en résumé d'un projet dans de
nombreuses pages de SourceForge.net. Limitée a
255 caracteéres, il faut plutdt la concevoir comme
une accroche commerciale destinée a étre lue par
d'autres développeurs.

La description pour [l'inscription (registration
description) ne sera pas publiée: c'est I'argu-
mentaire principal utilisé par I'équipe de Source-
Forge.net pour accepter ou non un nouveau projet.
Soyez le plus concret possible dans cette descrip-
tion qui doit faire au moins 200 caractéres ;
détaillez-y les fonctionnalités du projet et les tech-
nologies utilisées, sans tergiverser.
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cahier des charges défini au premier chapitre et du résumé des projets
existants, voici le texte que Margaux saisit comme Public Description :

Sweet Home 3D is a Java application for quickly choosing and
placing furniture on a house 2D plan drawn by the end-user,
with a final 3D preview.

Dans la méme page, SourceForge.net demande de renseigner le
champ Registration Description, qui doit décrire en anglais le projet de
facon plus concrete, en incluant notamment des détails techniques
sur les technologies choisies. Margaux choisit pour cette description
de traduire le cahier des charges en le simplifiant et d’y ajouter les
technologies qui seront probablement utilisées :
The typical Sweet Home 3D end-user 1is a moving person with
Tittle time at its disposal. The major steps of the user
will be :
1.Choosing 1its furniture and their size among a 1ist
organized by themes.
2.Drawing the 2D plan of its home with the mouse, using
visual guides.
3.Placing its furniture on the 2D plan, with the ability of
moving and rotating each piece. A realistic rendering will
be also displayed in a 3D view.
4.Saving its work to reload it later.
A default library of furniture, made of 3D existing and free
files, will be provided. The user will also be able to add
other files to this Tibrary.
Sweet Home 3D will be a Java cross-platform software,
Tocalized 1in English and French, with a Graphical User
Interface developed with Swing and Java3D.

Unit tests will be made with JUnit and Abbot frameworks.

7 Project name details : cette étape permet de spécifier le nom du

projet Sweet Home 3D et son nom « Unix », c’est-a-dire un nom en
minuscules et sans espace, sweethome3d en l'occurrence pour notre
projet.

8 Final review : comme présenté dans la figure 2-14, 'avant-derniére

étape présente tous les éléments saisis sur les écrans précédents pour
une derniére revue.

9 Submission completed : voila c’est fini ! Margaux recoit un e-mail

confirmant la soumission de son nouveau projet. Il ne lui reste plus
qu'a espérer quiil sera accepté, ce qui lui sera confirmé quelques
heures plus tard a la vue de la page de résumé du projet https:/
sourceforge.net/projects/sweethome3d/, présentée dans la figure 2-15.
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Cette page lui permet de découvrir les services de base offerts sur Source-
Forge.net, comme les forums, les suivis de bogues et CVS. En tant
quadministratrice du projet, elle peut notamment gérer la liste des mem-

Figure 2-14
Final review d'un projet
sur SourceForge.net

Figure 2-15
Page de présentation du projet
sur SourceForge.net
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X Username

il puvbaret

[Add a develaper ta this praject]

Real Name

epuybaret

Attention Droit daccés CVS
des utilisateurs anonymes

Toute personne peut avoir accés aux sources
d'un projet archivées dans le serveur CVS de
SourceForge.net, ce qui est normal car un tel
projet est par essence Open Source. Dans les
faits, SourceForge.net dispose de deux serveurs
CVS différents l'un pour les développeurs,
I'autre pour les accés anonymes, le second ser-
veur étant un miroir du premier avec un délai de
latence d'actuellement 5 heures. L'accés ano-
nyme au serveur CVS ne peut se faire qu'en lec-
ture.

Astuce Filtrage des préférences

La boite de dialogue Preferences offre un filtre
pour retrouver plus rapidement un élément parmi
tous ceux disponibles dans la liste initialement
affichée. Par exemple, la figure 2-17 ne montre
dans la liste des préférences que celles relatives a
SSH.
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bres qui participent au projet, en cliquant sur le lien Admin puis sur le lien
Members. La page affichée, dont un extrait est visible 4 la figure 2-16, liste
les membres du projet ainsi que leurs droits et leurs roles. Apres avoir
demandé aux autres membres de I'équipe de s’inscrire a leur tour sur
SourceForge.net, il suffit 4 Margaux de renseigner leur nom d'utilisateur
(username) dans la page accessible par le lien Add a developer to this project.

cvs Shell Release Snapshot .T.racker ) .Task Forums Doc. Mews Screenshots
Access Access Tech 1) T} T} Manager
fes fes Mo Mo A Moderatar

Figure 2-16 Liste des membres du projet sur SourceForge.net

Intégration du référentiel dans Eclipse

Il faut maintenant configurer dans Eclipse I'accés au référentiel CVS
disponible sous SourceForge.net. Les coordonnées du serveur CVS,
résumées dans le tableau 2-1, sont présentées dans la section Connection
Information de la page http://sourceforge.net/docs/E04.

Tableau 2-1 Coordonnées du serveur CVS de SourceForge.net

Accés SSH par les développeurs

Accés anonyme

Nom de machine

projectname.cvs.sourceforge.ne

t, C'est-a-dire ici

(hostname) sweethome3d. cvs.sourceforge.net

Port 22 2401
Protocole rext: :pserver:
Chemin du référentiel | /cvsroot/projectname, c'est-a-dire ici

(repository path) /cvsroot/sweethome3d

Nom d'utilisateur nom d'utilisateur SourceForge.net anonymous
Mot de passe mot de passe SourceForge.net aucun

Génération des clés SSH

Dacces au référentiel CVS de SourceForge.net étant sécurisé pour les
développeurs, il faut générer pour chacun d’entre eux des paires de clés
SSH, publiques et privées. Ensuite, chaque développeur enregistre sa clé
publique générée sur son compte SourceForge.net. Au lieu d’utiliser la
procédure présentée a la page https:/sourceforge.net/docs/F02/, dédiée a cette
tiche, nous allons lui préférer la solution intégrée dans Eclipse décrite
ci-apres. Pour plus de sécurité, chaque membre de I'équipe doit générer
lui-méme sa paire de clés.

1 Dans Eclipse, sélectionnez le menu Window>Preferences.

2 Dans la boite de dialogue qui s’affiche, sélectionnez dans la liste de
gauche la section Team>CVS>SSH2 Connection.



3 Sélectionnez l'onglet Key Managment, puis cliquez sur le bouton
Generate DSA Key.... Les spécialistes du chiffrement préconisent en
effet d’utiliser le protocole 2 de SSH associé a des clés de type DSA,
plus robustes que les clés de type RSA.

4 Entrez votre nom d’utilisateur SourceForge.net directement suivi
(sans espace) de @shell.sourceforge.net dans le champ Comment.

5 Saisissez un mot de passe dans les champs Passphrase et Confirm
passphrase ; cliquez sur le bouton Save Private Key et enregistrez la clé
privée dans le fichier SourceForge-Shel1.ppk.

6 Copiez la clé publique affichée dans le champ You can paste this
public key [...].

7 Rendez-vous a la page https://sourceforge.net/account/editsshkeys.php ol
vous devrez vous identifier 4 nouveau et collez le texte de cette clé
dans le champ Authorized keys. Confirmez votre saisie en cliquant sur
le bouton Update.

8 Fermer la boite de dialogue Preferences.

& Preferences l._ @
| ssh ~| Bx| SSH2 connection Method P
=I- Te:am
oS Configuration options for SSHZ2:
Ext Connection Method General | Proxy  Key Management l Known Hosts ]
Password Management
S5HZ Connection Method Generate DSA Key... | Generate RSA Key... | Load Existing Key. ..

‘fou can paste this public key into the remote authorized_keys file:

ssh-dss A
AAAAEINzAC1kec3MAAACEAR L /U4EDRIpUEIKNC 7 s50OFZEDDSPOD
EAMMeP4C2USZpRY 1 ATIHZ W TZMN WP «FWaMPbLm 1 Ys14E7gB00L
JImLdrmyClp I+ FEARFECLCTRup] 6 3hva0  FrgimFQEE-H4P20G
UewwI1¥BMaFpEyInxztith 1 yrvBilDGZIRSAHHARAAFQCKYFCPFS
MLzLkSuYKiE4QLEFgcoQAAAIEAS+GghdabPd7LyKEcHrhXuEmUI7

Eingerprint: | 1024 b7:6a:96:cc:a7:chidé:ad: 1d:a2:12:7h:
Comment; | puybaret@shell sorceforge.net

Passphrase: | Ak

Confirm passphrase: | Ak

Export Via SFTP..,

Restore Defaulks | Apply |

Ok | Cancel |

Validation du référentiel CVS dans Eclipse

Pour valider le référentiel CVS de SourceForge.net, Margaux va y enre-
gistrer le projet créé dans la section « Installation d’Eclipse » de ce méme
chapitre, qui comprend notamment lapplication com.eteks.
sweethome3d.test.EclipseTest, puis demander aux autres membres de
I'équipe de télécharger les fichiers du référentiel.

ArereNir Passphrase

Le mot de passe saisi dans le champ Passphrase
protége I'acceés au fichier de la clé privée générée
si vous avez besoin de le relire ultérieurement en
cliquant sur le bouton Load Existing Key.

Figure 2-17
Génération de clés SSH dans Eclipse

BA-BA Commandes principales de CVS

Voici les trois commandes les plus utilisées dans

CVS et intégrées dans Eclipse :

e commit: enregistrement d'un fichier sur le
serveur ;

e checkout : récupération initiale d'un référen-
tiel a partir du serveur ;

e update: mise a jour ultérieure a partir du

référentiel.

http://cvsbook.red-bean.com/

v

POUR ALLER PLUS LOIN
Travailler avec plusieurs référentiels

Si vous avez déja ajouté d'autres référentiels CVS
dans Eclipse avant celui de votre nouveau projet,
Eclipse vous proposera d'abord une boite de dia-
logue présentant ces référentiels existants. Sélec-
tionnez l'option Create a new repository
location et reprenez au point 2.
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Figure 2-18
Enregistrement dans un référentiel CVS

Enregistrement initial du projet dans le référentiel

Pour enregistrer (commit dans le vocabulaire CVS) le projet
Sweet Home 3D dans le référentiel CVS avec Eclipse, Margaux sélec-
tionne la perspective Java dans le menu Window>Open Perspective si la
perspective active n'est pas celle-1a, puis exécute la procédure suivante :

1 Dans la vue Package Explorer, elle ouvre un menu contextuel sur le
projet SweetHome3D puis sélectionne le menu Team>Share Project....

2 Dans la boite de dialogue Share Project affichée, Margaux reproduit a
I'identique les coordonnées du serveur CVS du tableau 2-1 sauf pour
le champ Connection Type ou il faut choisir extssh, puis clique sur le
bouton Next.

& Share Project @

Enter Repository Location Information

Define the location and protocol required to connect %‘;%
with an existing CWS repository,

Lacation

Haost: | sweethome3d, cvs, sourceforge. net j
Repository path: | Jovsroot/sweethome3d j
Authentication

User: | puvbaret j

Passward: | #rees

Connection

Conneckion type: |extssh j
+ Use default port

" Use part: |
v Save passward

Saved passwords are stored on your computer in a file that
is difficult, but not impossible, For an intruder ko read.

| Mexk = | | Cancel |

3 Lécran suivant lui demande de choisir un nom de module qui corres-
pond a son projet dans CVS. Elle laisse sélectionnée I'option Use pro-
ject name as module name puis clique sur le bouton Next.

4 Eclipse tente alors de se connecter au serveur CVS et affiche a la pre-
miére connexion un message signalant que l'authenticité de I'hote
cvs.sourceforge.net ne peut étre établie. Ce message est accom-
pagné d’un long numéro séparé représentant I'empreinte de la clé
DSA (D84 key fingerprint) de I'héte (voir figure 2-19). Apreés avoir
vérifié que ce numéro fait bien partie de ceux listés dans la section
Fingerprint Listing de la page http://sourceforge.net/docs/G04/, elle clique



sur Yes et confirme ensuite si nécessaire la création du fichier
know_hosts qui contient la liste des hotes reconnus par Eclipse.

& SS5H2 Message

s The authenticity of host ‘sweethome3d.cvs sourceforge.net’ can't be

)
\_‘/ established,
RSA key fingerprint is d5:a6:45: 1c:92:69:43:d8:4c:be:96:26:a7:53: 36:ef
Are you sure you wank to conkinue connecting?

Figure 2-19
Confirmation de
e 'authenticité

5 Apres une analyse des fichiers existants dans le projet, Eclipse affiche
une boite de dialogue proposant de choisir les fichiers que 'équipe de
développement partage. Pour en retirer un définitivement de la liste,
il faut sélectionner le menu Add to .cvsignore... dans le menu contex-
tuel d’un fichier ou d’un dossier. Margaux clique simplement sur le
bouton Finish.

6 L'assistant Commit Files lui propose finalement d’ajouter un commen-
taire 4 chaque fichier enregistré (voir figure 2-21). Pour leur affecter
le méme commentaire, Margaux sélectionne tous les fichiers et dos-
siers affichés dans la liste Changes, puis saisit le texte Project start
dans la zone de texte. Un dernier clic sur Finish et les fichiers s’enre-
gistrent sur le serveur CVS !

Téléchargement des fichiers du référentiel

Pour télécharger (check out dans le vocabulaire CVS) le projet
Sweet Home 3D a partir du référentiel CVS avec Eclipse, les autres
membres de 'équipe exécutent la procédure suivante, aprés avoir généré

leurs clés SSH :
1 Sélectionnez le menu Fichier>importer...

2 Dans la boite de dialogue Import affichée, sélectionnez Check Out Pro-
jects from CVS puis cliquez sur le bouton Next.

3 Dans la boite de dialogue Check Out from CVS, reproduisez a I'iden-
tique les coordonnées du serveur CVS du tableau 2-1, sauf pour le
champ Connection Type ou il faut choisir extssh (voir figure 2-18),
puis cliquez sur le bouton Next.

4 Dans I'écran suivant, sélectionnez 'option Use an existing module.
Eclipse tente alors de se connecter au serveur CVS, et affichera pro-
bablement les mémes avertissements que ceux signalés au point 4 de
la section précédente. Sélectionnez le module SweetHome3D puis cli-
quez sur le bouton Finish.

5 Eclipse télécharge le projet. Vous voila prét a l'utiliser.

Astuce Choix des fichiers partagés

Faut-il archiver dans CVS certains fichiers spéciaux
comme ceux générés par Eclipse (.project,
.classpath et ceux du dossier
.settings)? Le fichier .classpath est
nécessaire pour compiler un projet car il énumere
les bibliotheques utilisées dans celui-ci. Pour les
autres, c'est a vous de voir en fonction de leur uti-
lité pour les autres membres de I'équipe. Pour vous
décider, le plus simple est d'analyser le contenu de
ces fichiers simples a lire, car soit ils sont en XML,
soit ils décrivent une liste de propriétés. Au pas-
sage, il est rappelé que Linux et Mac OS X mas-
quent par défaut les fichiers et les dossiers
commengant par un point.

PoUR ALLER PLUS LOIN - Fichiers ignorés par CVS

La liste des types de fichiers ignorés par Eclipse
pendant I'enregistrement du projet dans un réfé-
rentiel CVS est visible dans la section
Team>Ignored Resources des préférences.
Vous y découvrirez par exemple que sont ignorés
les fichiers .class, les fichiers .DS_Store
(créés dans chaque dossier par Mac OS X pour
mémoriser les informations concernant I'affichage
du contenu d’un dossier)...

ATTENTION Dossiers CVS

Dans chaque dossier d'un projet enregistré dans
un référentiel CVS, un sous-dossier CVS est créé
automatiquement sur la machine de chaque
client CVS. Ce sous-dossier stocke des informa-
tions relatives a I'organisation d'un dossier dans
CVS. En Java, cette architecture provoque la
création d'un grand nombre de sous-dossiers
CVS dans les dossiers des packages !

Astuce Mettre a jour un projet déja créé

Si vous avez déja démarré de votre c6té le méme
projet dans Eclipse, la procédure la plus simple pour
s'intégrer au projet existant est de le supprimer
d'Eclipse (sans supprimer les fichiers associés bien
sir), de déplacer les fichiers ailleurs sur votre disque
dur, d'effectuer un premier check out du projet en
suivant la procédure décrite ici, de recopier dans le
nouveau projet vos fichiers sauvegardés et d'effec-
tuer finalement un commit sur ces derniers.
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Figure 2-20
Check out du projet
dans Eclipse sous Mac 0S X

OutLs Notification des modifications

SourceForge.net propose I'outil syncmail pour noti-
fier par e-mail toute modification dans le référen-
tiel CVS aux personnes intéressées.

» http://sourceforge.net/docs/EQ4/

Versions  Version des fichiers du référentiel

Remarquez qu'a chaque modification d'un fichier,
CVS augmente son numéro de version. Eclipse jux-
tapose ce numéro au nom d'un fichier dans les
vues ou le fichier (ou la classe) est visible. En plus
de ces versions, vous pouvez aussi poser une
balise sur un ou plusieurs fichiers pour vous aider a
repérer une version cohérente du logiciel en cours
de développement. Cette opération s'effectue
grace au menu Team>Tag as Version... dans le
menu contextuel des fichiers a baliser. Pour récu-
pérer un ensemble de fichiers sur lesquels vous
avez posé une balise donnée, il suffit de répéter les
opérations  décrites  dans la  section
« Téléchargement des fichiers du référentiel » pré-
cédente, et de continuer a cliquer sur Next dans la
boite de dialogue Check Out from CVS,
jusqu'a ce qu'Eclipse vous propose de choisir une
balise (Select a tag).
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enNnn Checkout from CVS
Select Module |
cvs| |
Sclect the module to be checked out from CVS é:E‘ |

| C Use specified module name: SweetHome3D
| @ lise an existing module (this will allow you o hrowse the modules in the repository)

| | » EcvsroOT
| | » (= SweetHome3D

| ( <Back ) k Next > :,u ( Finisn ) ( cancel )

Mise a jour du référentiel

Pendant le développement du projet, chaque membre de I'équipe va
créer de nouveaux fichiers et en actualiser d’autres. Il leur faut donc
mettre 4 jour régulierement I'environnement de leur machine pour que
celui-ci reflete au mieux le référentiel CVS. Deux types de mise a jour
peuvent survenir :

* enregistrer (commit) dans le référentiel les modifications effectuées
sur le poste d'un membre de I'équipe ;

* mettre & jour (update) le poste d'un membre de I'équipe pour récu-
pérer les modifications éventuelles effectuées dans le référentiel.

REGARD DU DEVELOPPEUR  Quand synchroniser ?

N’enregistrez pas dans le référentiel des fichiers qui ne compilent pas,
sinon vous risquez de bloquer les autres membres de |I'équipe ! Mise a
part cette regle de bonne conduite, vous pouvez enregistrer quand bon
vous semble vos modifications, voire vous servir du référentiel comme
backup (sauvegarde). Travaillez le plus souvent possible sur des groupes
de fichiers distincts, pour éviter d'avoir a effectuer des différentiels lors
des mises a jour. Par exemple, répartissez-vous a |I'avance les packages
du projet.

Enregistrement des modifications

Pour enregistrer une modification d’un fichier dans le référentiel, il suffit
dans Eclipse d’afficher le menu contextuel associé a la classe, le groupe
d’éléments modifiés ou méme le projet, dans une des vues Package
Explorer ou Navigator, puis d’y sélectionner le menu Team>Commit.... Ce
menu provoque l'affichage d’une boite de dialogue qui permet d’associer
un commentaire a la classe avant d’enregistrer finalement les modifica-



tions. La figure 2-21 montre par exemple, comment Sophie a rempli
cette boite de dialogue sous Mac OS X apreés avoir complété la javadoc
de la classe com.eteks.sweethome3d.test.EclipseTest et changé le texte
affiché en "Hello future Sweet Home 3D user".

[1] EclipseTestjava 52 . =]

package com.eteks.sweethome3d.test;

—public class EclipseTest [
S
* Tast for Felipse TOF
* Eparam args no argument required.
LY
public stotic void main(String [] args) {
System.out.println("Hello future Sweet Home 3D user™);

}
- Yala Commit Files

Commit ""l"|

Fnter a comment for the commit nperation Y I~

Updated javadoc
. Changed printed text

| <Choose a previously entered comment> L

an

mm
&/
4

Changes

v 1DJ SweetHome3D [cvs.sourceforge.net]
| v © test/com/eteks/sweethome3d /test
EP EclipseTestjava 1.1 - L.1 {ASCI -kkv)

Figure 2-21

|  Faisn ) ( cancel )

Mise a jour des modifications

Pour mettre 4 jour le projet sur la machine d’un développeur a partir du
référentiel, il faut dans Eclipse sélectionner le menu Team>Update dans
le menu contextuel associé au projet dans une des vues Package Explorer
ou Navigator.

En résumé...

Ce chapitre vous a montré comment démarrer un projet avec Eclipse et
le partager entre plusieurs membres d’une équipe grice a Source-
Forge.net. Aprés sa lecture, nous espérons que vous vous sentirez mieux
préparé pour le jour ot vous aussi, vous désirerez vous lancer dans un
nouveau projet Open Source ou en intégrer un existant.

Commit d'un fichier modifié dans Eclipse

Artention Conflits pendant la mise a jour

Pour résoudre des conflits apparus sur un fichier
pendant la mise a jour a cause de modifications
effectuées en local comme dans le référentiel,
repérez ce fichier dans la console puis sélec-
tionnez le menu Team>Synchronize with
Repository dans le menu contextuel associé a
ce fichier. Une nouvelle fenétre qui vous montre
les différences entre les deux versions du fichier
s'ouvre alors pour vous aider a les résoudre. Si
vous voulez recharger un fichier du référentiel
en ignorant des modifications effectuées en
local sur un fichier (suite a des tests par
exemple), sélectionnez le menu Override and
Update dans le menu contextuel associé a ce
fichier dans la vue Synchronize.
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Choix techniques :
Swing ou SWT ?

SOMMAIRE
» Architectures d’AWT,
Deux technologies sont offertes actuellement pour réaliser une Swing et SWT
interface graphique en Java : d'un c6té, le couple AW'T/Swing - (o, Fyferis
inclus en standard dans Java, de l'autre, le couple SW'T/JFace, et listeners .
» Maquettes Swing et SWT

l'outsider utilisé par U'interface utilisateur d’Eclipse. Sur la base
d’une maquette du projet réalisée avec ces deux technologies,
voyons comment I'équipe de développement va faire son choix. MOTS-CLES

v

Bibliotheque retenue

Client riche
AWT

Swing

SWT

JFace

Visual Editor
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BA-BA VS

VS est une abréviation du mot latin versus, signi-
fiant « contre » ou «en face de». Il présente
généralement une opposition fonctionnelle (cru vs
cuit, Linux vs Windows, KDE vs Gnome...). Ici par
exemple, il sert a présenter le choix a faire entre un
client riche et un client web.
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Une interface utilisateur graphique pour
quoi faire ?

Comme l'application Sweet Home 3D doit pouvoir fonctionner sur un
poste isolé et nécessite beaucoup d’interactions entre lutilisateur et sa
machine pour dessiner le plan de son logement et y placer les meubles, il
va de soi qu'elle doit étre développée sous la forme d’une application
avec une interface utilisateur graphique.

Néanmoins, dans les nombreuses applications qui nécessitent de par-
tager des informations, il est nécessaire de mettre en place une architec-
ture client/serveur et de choisir entre autres les technologies de
I'interface utilisateur des postes clients. Depuis 'avénement d’Internet,
deux solutions sont le plus souvent mises en ceuvre :

* T'utilisation d’une application web avec un serveur web capable de
générer des pages et des formulaires HTML visualisés par un naviga-
teur web ;

* le recours a un autre type de serveur dont les données sont affichées
et mises a jour grice a une interface utilisateur riche, a base de com-
posants graphiques plus élaborés, comme ceux proposés par les

bibliothéques Swing en Java ou MFC en C++.

Client riche vs client web

Le recours a I'une ou l'autre de ces technologies n'est pas une décision
triviale, plusieurs critéres les différenciant :

* Ergonomie : les interfaces utilisateur graphiques ont été créées pour
améliorer Vexpérience utilisateur et sa productivité. Le couple
HTML / JavaScript ne réussit pas a atteindre le niveau des interfaces
graphiques, autant par la pauvreté de ses fonctionnalités que par le
manque de contréle d’un navigateur sur la mise en page de ses fené-
tres et enchainement des actions de 'utilisateur.

* Interaction : certains types d’interactions entre l'utilisateur et sa
machine, comme par exemple le dessin a la souris d'un schéma,
nécessitent des outils que ne peut pas fournir un serveur web.

* Délai de latence : l'utilisation judicieuse de composants tels que des
arbres ou des tableaux dans une interface graphique permet de mettre
a disposition de lutilisateur de nombreuses informations sur son
poste en réduisant les allers-retours client / serveur.

* Simplicité du développement : la simplicité de mise en forme des
pages web et la disponibilité de nombreux outils facilitant leur rédac-
tion leur assurent un prix de développement moins élevé, tout en per-



mettant & des non-programmeurs d’intervenir sur la conception et la
mise 2 jour de ces pages.

* Déploiement : méme si le déploiement sur les postes client d'une
application graphique peut étre simplifié grice 4 des technologies
comme les applets ou Java Web Start, une application web est plus
simple a diffuser car elle ne nécessite aucune installation sur ces
postes a part celle d’'un navigateur.

* Portabilité : si I'application est prévue pour étre utilisée sur les postes
client dotés de diftérents systemes d’exploitation, il faudra vérifier
son bon fonctionnement avec chacun de ces systémes, que ce soit
avec une application web enrichie de JavaScript ou une application
avec une interface graphique.

* Prix: le prix de développement d’une application varie en fonction
des critéres précédents, 'avantage allant probablement aux applica-
tions web pour un niveau de fonctionnalités donné. Mais le prix
global d’une application doit aussi tenir compte du cotit du déploie-
ment, du prix de la maintenance et du prix d’utilisation pour les utili-
sateurs finaux. Si vous dépensez plus dans une interface utilisateur
plus élaborée, il est fort probable que les utilisateurs seront plus pro-
ductifs avec leur application...

REGARD DU DEVELOPPEUR  Viers un renouveau des clients riches ?

Depuis le début des années 2000, les applications web se sont largement
développées, méme si elles offrent moins de possibilités que les applica-
tions graphiques. Cependant les utilisateurs habitués aux autres applica-
tions riches disponibles sur leur poste (traitement de texte, tableur...)
semblent de plus en plus enclins a demander aux programmeurs le
méme niveau de fonctionnalités pour les applications développées dans
leur entreprise. Seront-ils préts a y mettre le prix ? Est-ce que le balan-
cier entre les applications web et les applications riches évoluera du
coup a l'avantage de ces derniéres ? Bien que cette tendance s'exprime
un peu partout actuellement, personne ne peut prédire si elle va réelle-
ment se confirmer...

Architecture d’AWT, Swing et SWT

Les trois bibliotheques AW'T, Swing et SW'T sont fondées sur des con-
cepts différents. AWT et SWT exploitent le plus souvent possible les
fonctionnalités graphiques existantes du systéme d’exploitation, tandis
que Swing y recourt le moins possible (voir figure 3-1).

3 — Choix techniques : Swing ou SWT ?
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B.A-BA
Composants et containers d'une IHM

Une IHM (Interface Homme Machine) gra-
phique ou GUI (Graphical User Interface) est
composée de composants, appelés aussi controles
ou widgets, affichés dans une fenétre ou un con-
tainer.
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Figure 3-1 Architectures AWT/Swing/SWT sous Windows

Architecture d’AWT

AWT (Abstract Window Toolkif) est la premiére bibliothéque de compo-
sants graphiques créée pour Java. Disponibles des Java 1.0 et enrichis par
la suite, les composants AW'T se fondent sur ceux qui existent dans le
systéme d’exploitation sur lequel tourne la JVM (Java Virtual Machine),
c’est-a-dire que chaque composant graphique du package java.awt €
(fenétre, bouton...), visualisé & 'écran, est un composant existant réelle-
ment dans le systéme d’exploitation @. AW'T expose les composants du
systeme par l'intermédiaire de la librairie dynamique awt @ écrite en
langage C, a laquelle font appel avec JNI des classes @ qui implémen-
tent les interfaces spécifiées dans le package java.awt.peer. Ces classes
© ct la librairie dynamique awt @ sont implémentées différemment
d’un systéme a l'autre.



Le principal inconvénient ’AWT est de mettre a disposition du pro-
grammeur Java le plus petit dénominateur commun des fonctionnalités
graphiques proposées sous Windows, Mac OS X et Motif (le systeme
graphique de base d’'Unix plutét pauvre). De ce fait, la liste des compo-
sants et ses méthodes ne permet pas de couvrir la richesse des fonction-
nalités proposées par les systemes graphiques plus évolués et requises
pour notre étude de cas.

Architecture de Swing

Pour ajouter des fonctionnalités supplémentaires au package java.awt,
comme des composants représentant des tableaux ou des arbres, Sun
Microsystems avait le choix entre deux solutions :

* soit implémenter ces fonctionnalités dans la bibliothéque dynamique
awt en faisant directement appel a celles du systeme qui existaient, ou
en écrivant en C ou en C++ les fonctionnalités qui manquaient ;

* soit écrire ces fonctionnalités en Java en faisant appel aux méthodes
de dessin existantes d’AW'T, par exemple en créant des sous-classes
de java.awt.Canvas.

SWiNG  Architecture de Swing

Dessiner tous les composants et reproduire leur comportement pour chaque /ook and
feel permet aux concepteurs de Swing de contrdler complétement chacun des compo-
sants et aux autres développeurs de personnaliser éventuellement ces composants par
dérivation. Mais cette architecture comporte aussi quelques inconvénients :

o Développer toutes les classes d'un look and feel nécessite beaucoup d'efforts, et ne
profite pas des fonctionnalités optimisées équivalentes dans le systéme.

o || faut développer un nouveau look and feel ou en adapter un existant, quand celui
du systeme évolue, comme au moment ot Windows XP est apparu avec des compo-
sants dont I'esthétique a été modifiée.

¢ L'ensemble des classes gérant un /ook and feel particulier représente beaucoup
d'informations qui doivent étre chargées par la JVM au lancement du programme et
qui occupent ensuite une grande quantité de mémoire. Le partage de classe (Class
Data Sharing) a été justement introduit dans Java 5 pour réduire le temps de lance-
ment d'un programme Java et la quantité de mémoire nécessaire au fonctionnement
simultané de plusieurs programmes Java.

Finalement, est-ce que la possibilité dans Swing de changer de /ook and feel est vrai-

ment utile pour les utilisateurs ? Pas si sir ! En privilégiant la réutilisation des composants

du systeme, les concepteurs de SWT ont en tout cas fait le choix de ne pas offrir cette fonc-
tionnalité dans leur bibliothéque...

Dans le cadre du projet JFC (Java Foundation Classes), Sun Microsys-
tems a préféré s’'engager sur la seconde voie, mais plutot que d’enrichir le
package java.awt, les concepteurs de la bibliotheéque Swing ont choisi

B.A-BA JNI

INI (Java Native Interface) permet de faire
appel en Java a des bibliotheques dynamiques
(DLL ou Dynamic Link Library) écrites en C ou
en C++, pour réutiliser par exemple des fonction-
nalités existantes du systéme d’exploitation. Pour
implémenter une méthode Java en C/C++ avec

NI, il faut pour résumer :

1. précéder cette méthode du modificateur
native;

2. faire appel a l'utilitaire du JDK javah pour
générer le fichier header C/C++ correspondant
a la méthode native ;

3. implémenter en C/C++ la fonction qui est
déclarée dans le fichier header généré et qui
correspond a la méthode native;

4. générer une DLL a partir du fichier C/C++ ;

5. charger en Java la DLL grace a la méthode

ToadLibrary de la classe

java.lang.System.

http://iwww.jmdoudoux.fr/java/dej/
chap030.htm

v

BA-BA Pluggable Look and Feel

Comme chaque composant Swing est dessiné et
controlé par des classes écrites entierement en
Java, I'architecture de Swing permet de créer diffé-
rents look and feel et méme d'en changer au cours
de I'exécution d'un programme Java, d'ou la
notion de Pluggable Look and Feel (PLAF), le plus
connu étant le Java look and feel (appelé aussi
Metal puis Ocean depuis Java 5), actif par défaut
sous Windows. Le site suivant propose une liste de
look and feel Swing :

» http://www.javootoo.com/
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SWING Interface graphique des IDE

D'autres éditeurs d'IDE, comme Borland avec
JBuilder, JetBrains avec IntelliJ IDEA, Sun Microsys-
tems avec NetBeans... ont préféré utiliser Swing
pour développer I'interface graphique de leur pro-
duit, et ont réussi a obtenir des performances tout
a fait raisonnables a I'époque des premiéres ver-
sions d'Eclipse. Par ailleurs, ce choix leur a fait pro-
fiter avec le temps des améliorations et des
corrections apportées a Swing au cours des ver-
sions successives de Java.
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de recréer toutes les classes de composants graphiques dans le package
javax.swing @ en réutilisant AW'L, pour permettre notamment une
interopérabilité entre ces deux bibliotheques. Les composants Swing
d’une fenétre sont de ce fait entierement dessinés a l'intérieur d’une
fenétre vide @ a I'aide des fonctionnalités graphiques offertes par AW'T.
Limplémentation du dessin et de la gestion événementielle des compo-
sants Swing est déléguée a des classes @ qui implémentent les interfaces
spécifiées dans le package javax.swing.plaf, et un package de classes a
été écrit pour chaque systeme d’exploitation afin d’imiter I'apparence et
le comportement (/ook and feel) des composants d’'un systéme.

Architecture de SWT

Au début des années 2000, les créateurs d’Eclipse n'étaient pas satisfaits
par les performances des composants Swing et par leur intégration dans
le systeme d’exploitation (gestion du glisser-déposer insatisfaisante, non
respect du théme en cours d’utilisation...). En réponse a ces problemes,
ils ont choisi pour Eclipse de créer SW'T, une bibliothéque de compo-
sants complétement nouvelle qui fait appel le plus souvent possible aux
fonctionnalités existantes du systéme et qui est enrichie de fonctionna-
lités supplémentaires si nécessaire. Suivant le systéme d’exploitation, les
composants graphiques du package org.eclipse.swt.widgets @ affi-
chés dans une application SW'T peuvent donc soit effectivement exister
0O, soit provenir d’'une implémentation faite en Java @ ou en C/C++

dans la bibliotheque swt (.

SWT Architecture de SWT

Contrairement a AWT et Swing qui exposent les fonctionnalités de chaque composant
grace a des classes et des interfaces indépendantes du systéme d'exploitation, chaque
méthode des classes Shel1, Button... du package org.eclipse.swt.widgets
@ est réécrite pour chaque systéme d'exploitation en faisant appel & des méthodes
natives de classes propres & ce systéme @). Chaque version de ces classes (Windows,
Linux...) ne peut donc étre exécutée que sur le systéme pour lequel elle a été congue,
méme si elle expose les mémes méthodes pour assurer la portabilité d'une application
SWT. Cette solution est optimale car elle réduit le nombre d'indirections a I'appel d'une
méthode des classes SWT. Cependant, outre les problémes de gestion dans le projet SWT
des fichiers de classes homonymes (avec le méme nom et le méme package), ce choix
d'architecture est peu pratique pour la distribution multi-plates-formes d'une application
SWT : comme le classpath ne permet pas de gérer les classes homonymes, une distribu-
tion différente de I'application doit é&tre proposée pour chaque systéme d'exploitation
avec la version des classes SWT dédiée a ce systéme. Néanmoins, dans le monde de
I'entreprise ou beaucoup d'applications sont déployées sur un seul type de systéme, ces
questions de portabilité n'ont souvent aucun intérét.




La base d’une interface graphique :
composants, layouts et listeners
Bien que fondées sur des classes différentes, les bibliotheques AWT,

Swing et SWT proposent les mémes concepts nécessaires 2 la mise en
ceuvre d’une interface graphique :

* des composants AW'T ou Swing et leurs équivalents SW'T, les wid-
gets et les controles, qui permettent a l'utilisateur de visualiser et/ou de
saisir des informations ;

* des containers AWT ou Swing et leurs équivalents SW'T, les compo-
sites, qui contiennent les composants affichés ; ces containers sont
soit des fenétres ou des boites de dialogue, soit des containers inter-
médiaires comme des panneaux a onglets ;

* des gestionnaires de mise en page, ou layouts, qui déterminent la
position logique des composants dans un container ;

* un systéme de gestion des événements pour associer des traitements
aux actions de l'utilisateur sur les composants et les containers.

Exemple comparatif Swing/SWT : quelle heure est-il ?

Pour vous permettre de constater les similarités d’utilisation des biblio-
théques Swing et SW'T, voici présentées, cote a cote, deux applications
qui permettent toutes deux d’afficher I'’heure courante dans un label, a
chaque clic sur un bouton (voir figure 3-1). Les diftérences majeures y
sont imprimées en gras.

ReGARD DU DEVELOPPEUR  Quelle heure est-il avec AWT ?

La bibliothéque AWT n’offrant pas assez de fonctionnalités pour pro-
grammer |'étude de cas, nous ne mentionnerons cette bibliotheque
dans la suite de I'ouvrage qu’en cas de nécessité (par exemple, pour
expliquer certains des concepts de la bibliotheque Swing qui est basée
sur AWT). Vous pourrez néanmoins constater les différences mineures
entre |'application SwingTime et I'application AwtTime équivalente en
AWT, en consultant sa classe dans les sources du livre.
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Classe com.eteks.sweethome3d.test.SwingTime

package com.eteks.sweethome3d.test;
import java.util.Date;

import java.awt.*; @

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

public class SwingTime {
public static void main(String [] args) {
try {
UIManager.setLookAndFeel (UIManager.
getSystemLookAndFeelClassName()); @
} catch (Exception e) {
3

JFrame frame = new JFrame("Time"); @
frame.setlLayout(new GridLayout(2, 1)); @

final JLabel timeLabel =

new JLabel("", JLabel.CENTER); @
frame.add(timeLabel); @
JButton timeButton =

new JButton("Display time"); @
frame.add(timeButton);

timeButton.addActionListener( (@
new ActionListener() {
public void actionPerformed
(ActionEvent ev) {
timelLabel.setText(String.format(
"%tT", new Date()));
3
I3H
frame.pack(Q;
frame.setVisible(true); ®
frame.setDefaultCloseOperation(
JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ; ®

Classe com.eteks.sweethome3d.test.SwiTime

package com.eteks.sweethome3d.test;
import java.util.Date;

import org.eclipse.swt.SWT; @
import org.eclipse.swt.events.*;
import org.eclipse.swt.layout.*;
import org.eclipse.swt.widgets.*;

public class SwtTime {
public static void main(String [] args) {
Display display = new Display(Q); @

Shell shell = new Shell(display); @
shell.setText("Time");

shell.setlLayout(new FillLayout(SWT.VERTICAL)); @

final Label timelLabel =
new Label(shell, SWT.CENTER); @

Button timeButton =
new Button(shell, SWT.PUSH); @®
timeButton.setText("Display time");

timeButton.addSelectionListener( @&
new SelectionAdapter() {
public void widgetSelected
(SelectionEvent ev) {
timeLabel.setText(String.format(
"%tT", new Date()));
B
I3H
shell.pack(Q;
shell.open(); @
while (!shell.isDisposed()) { ®
if (display.readAndDispatch()) {
display.sleepQ);
}
}
display.dispose(); @)
}
}

Ces applications créent toutes deux une fenétre @@ 2 laquelle sont

JavA5 Méthodes setLayout et add

Java 5 ne nécessite plus de faire appel explicite-
ment au contentPane d'une instance de
javax.swing.JFrame, pour en modifier son
layout @ ou y ajouter des composants (f).
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associés un layout @@ qui dispose le label @ et le bouton @@ ajoutés
a la fenétre. Un listener, dont 'implémentation provoque la mise a jour
du label avec 'heure courante, est ensuite ajouté au bouton @{@. Finale-
ment, la fenétre est affichée B, préte a étre utilisée par l'utilisateur.



Astuce Implémenter un listener dans Eclipse

Apprenez a implémenter rapidement un listener dans Eclipse grace a la complétion auto-
matique. Voici par exemple, en quelques touches du clavier, comment programmer la
structure du listener du bouton timeButton :

1. tapez ti puis Ctrl+Espace pour compléter timeButton;

2. tapez .adda puis Entrée pour choisir dans la liste proposée |'appel a la méthode
addActionListener() ;

3. tapez new A puis Ctrl+Espace pour compléter ActionListener;

4. tapez () {}, ajoutez un point virgule a la fin de la ligne et repositionnez le curseur
entre les accolades ;

5. activez le menu Edit>Quick Fix avec le raccourci clavier Ctr/+1 (ou Cmd+1 sous
Mac 0S X) et sélectionnez I'option Add unimplemented method. La méthode
actionPerformed est ajoutée.

Remarquez au passage que les classes ActionListener et ActionEvent ont été

importées automatiquement. Pour simplifier encore plus cette procédure qui demande

d'enfoncer quand méme une trentaine de touches du clavier, vous pouvez aussi ajouter
un modéle de code Java dans la section Java>Editor>Templates des préférences
d'Eclipse.

D

ifférences entre Swing et SWT

D’apres les exemples précédents, voici les principales différences d’utili-
sation des bibliothéques Swing et SWT':

De¢s les clauses import, il ressort que Swing est basé¢ sur AWT @
tandis que SWT @ est une bibliothéque complétement indépen-
dante ’AWT et Swing.

Comme le look and feel actif par défaut dans Swing n’est pas celui du
systeéme (sauf sous Mac OS X)), il faut faire appel aux méthodes de la
classe UIManager pour l'activer €.

Dans SWT, il faut obtenir une instance de la classe Display @ pour
pouvoir créer des fenétres @ et lancer une boucle d’événements @.
La classe de fenétre Swing JFrame @ s’appelle She1l @ dans SWT;
par contre la plupart des autres classes portent le méme nom @.
L’ajout d’'un composant a son container s’effectue explicitement avec
Swing @ tandis quavec SWT ce lien de parenté est programmé deés
la création d’un composant .

Swing propose des constructeurs qui permettent d’initialiser les pro-
priétés les plus communément utilisées d'un composant, comme le
titre d’'une fenétre @, le texte d’un label @ ou d’un bouton @. Les
constructeurs des composants SWT sont quant a eux, presque tou-
jours les mémes avec le container parent du nouveau composant en
premier paramétre et le sfyle du composant en second parameétre
OO® ; les propriétés indispensables au composant doivent du coup
étre initialisées dans un deuxiéme temps.

Jwa5 Méthode format de la classe String

N’hésitez pas a recourir aux nouvelles méthodes de
formatage ajoutées a Java 5. D'une utilisation plus
simple que les sous-classes de java.text.
Format, elles s'inspirent de la fonction printf
du langage C et recourent aux listes d'arguments
variables, autre nouvelle fonctionnalité de Java 5. La
syntaxe de la chaine de formatage, utilisée ici pour
obtenir la représentation textuelle de I'heure cou-
rante grace a 'appel de la méthode format de la
classe java.lang.String, est décrite dans la
documentation de la classe
java.util.Formatter.

» http://java.sun.com/j2se/1.5/docs/apil/java/

util/Formatter.html

Jwa Classes anonymes

Une classe anonyme @(® est un moyen pratique
pour redéfinir les méthodes d'une super-classe ou
d'une interface, dans une classe qui n'est instan-
ciée qu'a un seul endroit du programme. Ce type
de classe, définie au sein d'une méthode, permet
de faire appel aux champs, aux méthodes de la
classe englobante et aux variables locales final
de la méthode ou elle est définie.
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Java Différences AWT/Swing

Transformer un programme basé sur AWT en un
programme basé sur Swing est généralement
simple : il suffit d'ajouter les clauses import
javax.swing.*; et de préfixer les classes de
composants par la lettre J. La classe SwingTime
applique en plus le look and feel du systeme €
et fait appel a la méthode
setDefaultCloseOperation @@, plus
simple & programmer qu'un WindowL1istener
dont la méthode windowC1os1 ng quitte la JVM.
Notez I'utilisation de la lettre x a la fin de javax
dans le package javax.swing; ce suffixe
exprime qu'un package est une extension de la
bibliotheque standard, comme c'était le cas pour
Swing dont les premiéres versions étaient compati-
bles avec Java 1.1. Swing a été définitivement inté-
grée a la bibliothéque standard a partir de Java 1.2.

SWT Styles des composants

Le style d'un composant permet de différencier le
type d’'un composant d'un autre pour les compo-
sants regroupés sous une méme classe. Par
exemple, un bouton @) est une instance de la
classe Button de style PUSH, et une boite a
cocher est une instance de la méme classe Button
mais de style CHECK. Le style d'un composant est
une constante (ou une combinaison de constantes)
de la classe org.ecTlipse.swt.SWT passée
en paramétre au constructeur d'une classe de com-
posant. Ce paramétre sert aussi a spécifier des pro-
priétés propres a chaque type de composant
graphique (alignement @), boutons actifs de la
barre de titre d'une fenétre...). Les styles applicables
a chaque classe de composant sont indiqués dans
leur javadoc.
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* La programmation du traitement d’un clic sur un bouton s’effectue

grice a 'implémentation de l'interface ActionListener @ sous Swing
et de I'interface SelectionListener @ sous SW'T. Comme l'interface
SelectionListener déclare deux méthodes, I'application SwtTime a
recours a une sous-classe anonyme de la classe SelectionAdapter et
ne redéfinit que la méthode widgetSelected appelée quand l'utilisa-
teur clique sur le bouton.

Par défaut, dans Swing, une fenétre n'est pas fermée quand I'utilisa-
teur clique sur son bouton de fermeture ; le moyen le plus simple de
changer ce comportement, consiste a faire appel a la méthode
setDefaultCloseOperation (®.

Une fois les fenétres affichées a ’écran, une boucle d’événements est
lancée sous SWT en recourant aux méthodes readAndDispatch et
sleep appelées sur une instance de la classe Display. Cette boucle,
active ici @ tant que la fenétre n’est pas fermée par lutilisateur, récu-
pére une a une les interactions que lutilisateur effectue avec la souris
ou le clavier sur les composants a 'écran, puis les transmet (dispatch)
aux composants concernés sous forme d’événements. Sous Swing,
cette boucle est lancée automatiquement dans un thread dénommé le

dispatch thread.

Les ressources du systeme, associées aux composants graphiques, aux
objets de couleur, aux objets de police de caractéres... doivent étre expli-
citement libérées sous SWT grace a leur méthode dispose @). Sous
Swing, cette opération est effectuée automatiquement quand le ramasse-
miettes libére les objets liés a des ressources graphiques du systéme.

Jwa - Classes Adapter

Pour la plupart des interfaces Listener qui spécifient plus d'une méthode, Swing comme
SWT proposent une classe Adapter qui implémente a vide toutes les méthodes de I'interface
de méme préfixe. Ces classes simplifient le développement des classes de listener qui n’ont pas
besoin d'implémenter toutes les méthodes d'une interface. Par exemple, |'implémentation du
listener de type SelectionListener (& dans la classe SwtTime est une sous-classe de
SelectionAdpater, qui ne redéfinit que la méthode widgetSelected dont nous
avons besoin pour réagir au clic sur le bouton timeButton.

REGARD DU DEVELOPPELR  Swiing vs SWT, vers une nouvelle guerre de religion ?

Au fur et a mesure que grandit la part de marché d’Eclipse, la principale
application basée sur SWT, la concurrence entre Swing et SWT a ten-
dance a tourner a la guerre de religion, comme en témoignent les nom-
breux articles sur le Web comparant ces deux bibliothéques. Pour vous
fabriquer votre propre opinion, n’hésitez pas a en lire plusieurs, car ils
sont souvent trés partisans.




Hiérarchie des classes de composants Swing et SWT

Les bibliothéques Swing et SW'T organisent les classes de composants
graphiques avec des hiérarchies similaires mais différentes, comme le
montre la figure 3-2 ou sont représentées quelques unes des classes les
plus utilisées de ces deux bibliotheques.
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Figure 3-2 Hiérarchie des classes Swing et SWT

Cette figure montre notamment que toutes les classes Swing @ héritent
des classes AWT @. Swing distingue parmi ces classes deux types prin-

cipaux de composants et de containers :

* les containers de premier niveau (fop-level containers) de classe
IWindow, JFrame et JDialog @ qui représentent une fenétre ou une
boite de dialogue intégrées au systeme et qui héritent de leur classe
AWT respective (la classe JApplet non représentée ici est aussi un
container de premier niveau) ;

* les classes des composants et des autres types de containers qui héri-
tent toutes de la classe javax.swing.JComponent @, sous-classe de
java.awt.Container @.

Coté SWT, toutes les classes de composants et de containers héritent de
la classe org.eclipse.swt.widget.widget @, sauf les classes de boites de

Java Application graphique AWT et Swing

Bien que cela n'arrive pas souvent, |'organisation
hiérarchique des classes AWT et Swing permet
d'afficher dans une méme application des compo-
sants de ces deux bibliothéques, en respectant cer-
taines conditions notamment pour les menus.
Nous reviendrons sur ce point au moment d'inté-
grer dans I'étude de cas le composant Java 3D,
basé sur la classe AWT Canvas.
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BA-BA Boite de dialogue modale

Il existe deux types de boites de dialogue : les
modales et les non modales. Contrairement aux
boites de dialogue non modales qui sont compa-
rables a des fenétres, une boite de dialogue
modale bloque toute saisie dans la fenétre
parente a partir de laquelle elle a été lancée,
comme c'est par exemple le cas pour un dialogue
de choix de fichier. Sous Swing comme sous SWT,
le choix de rendre une boite de dialogue modale
ou non s'effectue a I'instanciation de leur classe
respective : pour la classe JDialog en spécifiant
la valeur true pour le paramétre moda, et pour
la classe Shel1 en spécifiant par exemple la
constante de style APPLICATION_MODAL.

B.A-BA Application MDI

dialogue standards, comme celles de choix de fichier, qui sont des sous-
classes de Dialog (). Parmi les sous-classes de Widget, SW'T distingue :

* les containers, sous-classes de Composite @), que ce soit des fenétres
ou des containers intermédiaires ;

* les composants, sous-classes de
container ;

Control @, qui sont affichés dans un

* les éléments graphiques intégrés a d’autres, comme les éléments de
menus, les onglets..., qui sont des sous-classes d’Item @.

Composants AWT, Swing et SWT

Le tableau 3-1 présente les différentes classes de composants et de con-
tainers AW'T, Swing et SW'T. Méme si cette liste ne compare pas toutes
les fonctionnalités des classes dans le détail, elle permet de constater que
les bibliothéques Swing et SW'T proposent des composants similaires,
mise a part 'absence de support des applications MDI et des applets
dans SWT. Vous remarquerez au passage que certaines des classes SWT
comme les classes She11 ou Button, sont utilisées pour des catégories de
composants similaires, mais de styles différents.

SWT Package des composants SWT

Astuce API Java et SWT

Une application MDI (Multiple Document
Interface) affiche dans la fenétre principale
d'une I'application un ensemble de sous-fenétres
qui ne peuvent jamais déborder des limites de
cette fenétre. SWT 3.1 ne propose pas de compo-
sants pour créer une application MDI; si vous
suivez les recommandations émises par Microsoft
et Apple de ne pas recourir a cette solution, vous
ne vous en trouverez pas géné...

Contrairement au package javax.swing qui
contient toutes les classes de composants Swing,
les classes de composants SWT sont réparties
principalement  sur les deux packages
org.eclipse.swt.widgets et
org.eclipse.swt.custom.

Ce dernier contient notamment les classes
SashForm @, ScrolledComposite @ et
StyledText @. La classe Browser @
appartient quant a elle au package
org.eclipse.swt.browser.

Tableau 3-1 Composants AWT, Swing et SWT

Il est parfois pratique d'accéder directement aux

API des classes du JDK et de SWT dans un naviga-

teur web, méme si elles sont visibles via I'aide

d'Eclipse. Ajoutez donc dans vos signets/favoris

les deux URL suivantes :

» http://java.sun.com/j2se/1.5/docs/api/

» http://help.eclipse.org/help31/nftopic/
org.eclipse.platform.doc.isv/reference/api/
index.html

Catégorie Description AWT Swing SWT
Généralité Package principal java.awt javax.swing org.eclipse.swt.widgets
Classe de base des composants Component JComponent Control
Classe de base des containers Container JComponent Composite
(containers intermédiaires)
Classe de base des composants Canvas JComponent Canvas
personnalisés
Toolkit java.awt.Toolkit DispTay (instancié par le
(instancié automatiquement) programmeur)
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Tableau 3-1 Composants AWT, Swing et SWT (suite)

Catégorie Description AWT Swing SWT
Containers 1 Fenétre Frame JFrame et JRootPane | Shel1 de style SHELL_TRIM
fenétres =  Boite de dialogue Dialog JDialog et JRootPane | Shel1 de style DIALOG_TRIM
[l Fenétre sans décoration Window JWindow et JRootPane | Shel1 de style NO_TRIM
Applet d'un navigateur Applet JApplet et JRootPane
H  Fenétres internes d'une JInternalFrame et
application MDI JRootPane
Containers % Panneau d'une application JDesktopPane et
intermédiaires MDI JLayeredPane
Panneau Panel JPanel Composiite de style NONE
~1 Panneau a onglets JTabbedPane TabFolder et TabItem
| Panneau partagé JSplitPane SashForm @
H  Panneau a ascenseurs Scrol1Pane JScrol1Pane et ScrolledComposite @
JViewport
Boites de = Dialogue de choix de fichier | FileDialog JFileChooser FileDialogou
dialogue DirectoryDialog
standards & Dialogue de choix de couleur JColorChooser ColorDialog
=8 Dialogue de choix de police FontDialog
B  Dialogue de message JOptionPane MessageBox
Composantsde | %@  Label Label JLabel Label
présentation @  Infobulle JToolTip setToolTipText dans la
classe Control
Séparateur JSeparator Label de style SEPARATOR
o Barre de progression JProgressBar ProgressBar
Composants . Champ de saisie simple TextField JTextField Text de style SINGLE
de saisie &  Champ de saisie pour motsde | TextField et JPasswordField Text de style SINGLE et
passe setEchoCharacter setEchoChar
L Champ de saisie multiligne TextArea JTextArea Text de style MULTI
= Champ de saisie formaté JFormattedTextField
Texte HTML JEditorPane Browser @
El  Texte avec feuille de styles JTextPane StyledText @
Composants =  Bouton Button JButton Button de style PUSH
de choix I Bouton a bascule JToggleButton Button de style TOGGLE
»  Boite a cocher CheckBox JCheckBox Button de style CHECK
@  Bouton radio CheckBox et JRadioButton et Button de style RADIO
CheckBoxGroup ButtonGroup
i\ Liste déroulante Choice JComboBox Combo
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Tableau 3-1 Composants AWT, Swing et SWT (suite)

Catégorie Description AWT Swing SWT
Composants A Liste List JList List de style SINGLE ou MULTI
de choix = Toupie -/+ JSpinner Spinner

wi Ascenseur Scrollbar JScroll1Bar STlider

= Glissiére JSTider Scale
Arbre et Arbre hiérarchique JTree Tree et TreeItem
tableau B Tableau JTable TableetTableItem
Composants = Barre de menu MenuBar JMenuBar Menu de style BAR
de menu £ Menu contextuel PopupMenu JPopupMenu Menu de style POP_UP

= Menu Menu JMenu MenuItemdestyle CASCADE et

Menu de style DROP_DOWN

=  Elément de menu MenuItem JMenuItem MenuItem de style PUSH

£  Elément de menu coché CheckboxMenuItem | JCheckBoxMenuItem | MenuItem de style CHECK

2 Elément de menu radio JRadioButtonMenuIt | MenuItem de style RADIO

em et ButtonGroup

JFace, le complément indispensable de SWT

Swing est dans le détail une bibliothéque plus riche que SW'T, notam-
ment grice a son architecture MVC, trés utile pour gérer les données
affichées dans des composants riches comme les listes, les arbres et les
tableaux. Mais s'en tenir 4 la comparaison précédente serait injuste
envers SW'T, qui peut étre enrichie de la bibliotheque JFace fournie avec
Eclipse. Basée sur SW'T, JFace offre de nombreux packages de classes
supplémentaires, parmi lesquels :

A Reren
Modeéle des composants Swing et JFace

L'architecture MVC des composants Swing et JFace
permet aux développeurs de mémoriser les données
affichées par les composants dans des classes
modéle organisées a leur guise. Un composant
graphique obtient les données a afficher par le biais
de méthodes spécifiées dans une interface que doit
implémenter la classe modéle. Par exemple, le
composant JL1ist affiche les valeurs issues d'une
classe modeéle qui implémente [Iinterface
ListModel, tandis que la classe ListViewer
affiche celles d'une classe qui implémente I'inter-
face IStructuredContentProvider.
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* le package org.eclipse.jface.viewers qui permet d’offrir une archi-

tecture MVC aux composants SW'T, grace notamment aux classes
TreeViewer pour les arbres et TableViewer pour les tableaux ;

* le package org.eclipse.jface.window qui simplifie la création des

fenétres d'une application, grice notamment a la classe
ApplicationWindow, mise en ceuvre ci-dessous ;

les packages org.eclipse. jface.dialogs, org.eclipse.jface.wizard
et org.eclipse.jface.preference qui facilitent la gestion des boites
de dialogues standards, de wizard et de préférences ;

le package org.eclipse.jface.text et ses sous-packages qui gérent
les documents de type texte ;

le package org.eclipse.jface.resource qui facilite la gestion des
ressources graphiques SWT (souvenez-vous que les objets représen-
tant une couleur, une police de caractéres ou une image doivent étre

libérés sous SWT).



REGARD DU DEVELOPPEUR  AWT/Swing vs SWT/JFace

Si JFace et Swing sont indispensables pour réaliser des interfaces graphi-
ques professionnelles, ne peut-on pas dire alors que le couple AWT/
Swing est I'équivalent du couple SWT/JFace ? Méme si JFace est de
prime abord plus simple a mettre en ceuvre que Swing, les composants
Swing sont, grace a leur architecture, incontestablement plus personna-
lisables que leurs équivalents JFace. En effet, comme toute classe de
composant JFace délégue son affichage au composant SWT qu'il enri-
chit, il est intrinsequement plus difficile de la personnaliser. D'ailleurs,
comme pour leur pair SWT, il est déconseillé de dériver d’une classe de
composant JFace. Ces choix, motivés par des raisons de performance,
tiendront-ils au fur et a mesure que de nouveaux besoins apparaitront
au cours du développement d'applications SWT/JFace ? Ne serait-ce
que pour assurer correctement la portabilité de ces bibliothéques, cela
n’'est pas si sdr...

Quelle heure est-il avec JFace ?

Lapplication suivante est une adaptation avec la bibliothéque JFace de
'application com.eteks.sweethome3d.test.SwtTime décrite dans la sec-
tion « Exemple comparatif Swing/SWT : quelle heure est-il ? » de ce
méme chapitre. Elle met en ceuvre la classe org.eclipse.jface.
window.Applicationwindow qui simplifie la création des fenétres d’une
application et évite la programmation d’'une boucle d’événements. Cette
classe propose un modele de programmation qui impose les conditions
suivantes :

* La classe d’une instance de fenétre d’application @ doit dériver de la
classe ApplicationWindow @.

* Cette classe doit redéfinir les méthodes protected @@ de la classe
ApplicationWindow qui l'intéressent pour configurer les objets SW'T
créés par JFace.

* Il faut requérir le lancement d’'une boucle d’événements SWT @
avant I'ouverture de la fenétre de 'application @.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.JFaceTime
package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.util.Date;

import org.eclipse.jface.window.ApplicationWindow;
import org.eclipse.swt.SWT;

import org.eclipse.swt.events.*;

import org.eclipse.swt.layout.*;

import org.eclipse.swt.widgets.*;

public class JFaceTime extends ApplicationWindow { @

POUR ALLER PLUS LON Configuration
d’une fenétre d'application

La classe ApplicationWindow propose de
nombreuses méthodes qu‘un développeur redéfinit
pour créer les composants, les menus, la barre
d'outils, la ligne d'état... d’'une fenétre suivant ses
besoins.

< ‘ Importation des packages de JFace et SWT.

< ‘ Sous-classe de AppTicationWindow.
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Constructeur qui spécifie le parent de cette fené-
tre. Ce constructeur est obligatoire car la classe
AppTicationWindow n'a pas de construc-
teur sans parameétre.

Configure la fenétre SWT créée par la classe
AppTicationWindow.

Crée le label et le bouton visualisés dans la fené-
tre.

Création d'une fenétre de I'application sans
parent.

Lance la boucle d'événements a |'ouverture de la
fenétre.

Calcule les dimensions préférées de la fenétre,
I'affiche & I'écran et lance la boucle d'événe-
ments.

Libération des ressources associées a I'objet
Display courant.

BA-BA Taille préférée d'un composant

Avec la notion de layout, vient celle de taille pré-
férée des composants. La taille préférée d'un com-
posant, renvoyée par  sa méthode
getPreferredSize sous AWT/Swing et
computeSize sous SWT, renvoie les dimensions
optimales d'un composant, en fonction de sa
police de caractéres, du look and feel... D'autres
paramétres peuvent rentrer en jeu comme le
nombre de caractéres pour un label ou le nombre
de colonnes pour un champ de saisie.

50

public JFaceTime(Shell parentShell) {
super(parentShell);
}

protected void configureShell(Shell shell) { @
shell.setText("Time");
shell.setLayout(new FilllLayout(SWT.VERTICAL));
}

protected Control createContents(Composite parent) { @
final Label timeLabel = new Label(parent, SWT.CENTER);
Button timeButton = new Button(parent, SWT.PUSH);
timeButton.setText("Display time");
timeButton.addSelectionListener(new SelectionAdapter() {
public void widgetSelected(SelectionEvent ev) {
timeLabel.setText(String.format("%tT", new Date()));
}
B;
return parent;

}

public static void main(String [] args) {

JFaceTime window = new JFaceTime(null); @
window.setBlockOnOpen(true); @

window.open(); @

Display.getCurrent().dispose(Q);
}

Layouts

Que ce soit avec Swing ou avec SWT, la disposition des composants
dans une fenétre ou dans un container s'effectue généralement a l'aide
d’un gestionnaire de Zayout. Un layout calcule les coordonnées et les
dimensions en pixels de chacun des composants d’un container a partir
de critéres qui définissent leur position logique (en haut, en bas, a la
suite les uns des autres...), plutot que leur position exacte a 'écran. Les
layouts AWT/Swing implémentent l'interface java.awt.LayoutManager
tandis que les layouts SWT sont des sous-classes de
org.eclipse.swt.widgets.Layout.



Tableau 3-2 Layouts AWT/Swing

Classe

Description

java.awt.FlowLayout

Dispose les composants d'un container les uns derriére
les autres en ligne et a leur taille préférée, en retour-
nant a la ligne si le container n'est pas assez large.

java.awt.GridLayout

Dispose les composants d'un container dans une grille
dont toutes les cellules ont les mémes dimensions.

java.awt.BorderLayout

Dispose cinq composants maximum dans un container,
deux au bords supérieur et inférieur a leur hauteur pré-
férée, deux au bords gauche et droit a leur largeur pré-
férée, et un au centre qui occupe le reste de I'espace.

java.awt.CardLayout

Affiche un composant a la fois parmi I'ensemble des
composants d'un container (pratique pour créer des
panneaux comme ceux de la boite de dialogue de Pre-
ferences d'Eclipse).

javax.swing.BoxLayout

Dispose les composants en ligne a leur hauteur préfé-
rée ou en colonne a leur largeur préférée.

java.awt.GridBaglLayout

Dispose les composants d'un container dans une grille
dont les cellules peuvent avoir des dimensions varia-
bles. La position et les dimensions de la cellule d'un
composant varient en fonction de sa taille préférée et
des contraintes de classe
java.awt.GridBagConstraints quilui sont
associées.

javax.swing.SpringlLayout

Dispose les composants d'un container en fonction de
leur taille préférée et de contraintes qui spécifient com-
ment ces composants sont rattachés les uns par rap-
port aux autres.

Tableau 3-3 Layouts SWT

SWT Package des classes de layout SWT

Les classes de layout SWT appartiennent au package
org.eclipse.swt.layout, exceptée la classe
org.eclipse.swt.custom.StackLayout.

ARereNR - Spécifier les contraintes
d’un composant

Avec AWT/Swing, la contrainte de layout d'un
composant se spécifie si nécessaire au moment ol
il est ajouté a son container avec la méthode add
de Container. Par exemple, l'instruction sui-
vante ajoute un composant en bas d'un panneau
mis en page avec un layout de classe
BorderlLayout :

panel.add(c, BorderLayout.SOUTH);
Avec SWT, I'opération équivalente s'effectue avec
la méthode setLayoutData de la classe
ControT, comme dans |'exemple suivant :

c.setLayoutData(new GridData(

GridData.FILL_BOTH));

Classe SWT Equivalent Swing Description
FillLayout GridLayout avec une seule ligne Dispose les composants d'un container les uns derriere les autres en ligne ou en
ou une seule colonne colonne, de fagon a ce qu'ils aient tous les mémes dimensions.

RowLayout BoxLayout ou FlowLayout Dispose les composants d'un container les uns derriére les autres en ligne ou en
colonne et a la taille spécifiée par leur contrainte RowData.

StackLayout CardLayout Affiche un composant a la fois parmi I'ensemble des composants d'un container.

GridLayout GridBaglLayout Dispose les composants d'un container dans une grille dont les cellules peuvent avoir
des dimensions variables. Les dimensions de la cellule d'un composant varient en
fonction des contraintes de classe GridData qui lui sont associées.

FormLayout SpringlLayout Dispose les composants d'un container en fonction de contraintes de classe
FormData qui spécifient comment ces composants sont rattachés les uns par rap-
port aux autres.
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Quand un layout ne convient pas pour disposer tous les composants
d’une fenétre, il est possible d’ajouter ces composants a4 des panneaux
intermédiaires de layout différent, et d’assembler ces panneaux dans le
panneau principal de la fenétre. Les classes JPanel Swing et Composite
SWT servent d’ailleurs souvent pour ces panneaux intermédiaires.

REGARD DU DEVELOPPEUR Edliteur de ressources vs layouts

L'apprentissage des layouts est généralement une tache ardue pour les
débutants en Java habitués a d’autres langages comme Visual Basic ou
C++ avec les MFC : I'utilisation d'un éditeur de ressources pour disposer
a la souris les composants d'une fenétre est tellement plus simple ! Mais
ce type d'outil s'avere limité car il ne permet généralement pas
d'adapter correctement les dimensions des composants dans de nom-
breuses circonstances parmi lesquelles :
e |e choix d'une police de caractéres plus grande par I'utilisateur ;
¢ le recalcul de la taille des composants d’une fenétre capable d'étre
redimensionnée ;
¢ |'adaptation des dimensions des labels en fonction de la longueur de
leur texte qui est différente d’une langue a une autre.
La possibilité de rendre une application portable proposée en Java a
imposé une contrainte supplémentaire : les composants graphiques tels
que les boutons ou les listes déroulantes n’ont pas toujours les mémes
dimensions d'un systeme d’exploitation a un autre! En proposant
d'organiser de facon logique les composants a I'écran, les layouts Java
répondent a toutes ces contraintes mais obligent en contrepartie les
développeurs a en comprendre le fonctionnement et s’adapter au style
de programmation qui I'accompagne.

Listeners

Les classes de listeners AWT/Swing et SWT implémentent l'interface
java.util.EventListener, et leurs classes d’événement associées déri-
vent de la classe java.util.EventObject, ce qui est bien un des seuls
points communs entre ces deux bibliothéques. Nous étudierons la plu-
part de ces listeners au fur et @ mesure de notre étude de cas.

Création des maquettes Swing et SWT avec
Visual Editor

Pour faire leur choix entre Swing et SW'T, 'équipe de développement
décide de tester ces bibliotheques en créant deux maquettes logicielles de
leur application qui les mettent en ceuvre. Pour réaliser le plus rapide-
ment possible ces maquettes et ne pas avoir de scrupules a les « jeter » au



moment du démarrage du développement de leur projet, Margaux utilise
Visual Editor, I'éditeur graphique qu’elle a installé avec Eclipse.

Maquette Swing

Margaux s'attelle tout d’abord a la maquette a base de composants Swing.

Création de la fenétre

Léditeur VE est directement associé a la création de classes graphiques,
sous différents intitulés qui se terminent par Visual Class. Pour créer avec
VE une classe de type fenétre Swing, il faut :
1 Choisir le menu File>New>Other...
2 Sélectionner I'élément Java>Swing>JFrame Visual Class, dans 'arbores-
cence des Wizards affichés.
3 Saisir le nom de la classe et de son package puis choisir le style de
fenétre a créer (Frame pour une simple sous-classe de JFrame ou Appli-
cation pour une classe plus compléte avec des menus par défaut).
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Margaux crée ainsi la classe d’application com.eteks.sweethome3d.
draft.SweetHome3DSwingDraft. Une fois cette classe créée, Eclipse lance
automatiquement VE et active la vue JavaBeans qui permet d’explorer
I'arborescence des composants qui dépendent de la fenétre. Comme le
montre la  figure 3-3, la zone dédition de la classe
SweetHome3DSwingDraft est finalement divisée en 3 parties :

Lo¥y FueelHume3iD3wingDralt exl

DANS LA VRAEVIE Utilisation
d’un éditeur d'IHM graphique

Un constructeur d'IHM comme Visual Editor est
particulierement pratique pour les débutants en
conception graphique Java, car il permet en quel-
ques clics de tester les différentes possibilités de
chaque composant sans avoir besoin de connaitre
le code qui correspond. Mais comme la construc-
tion d‘une interface graphique s'effectue de fagon
programmatique en Java, que la bibliotheque uti-
lisée soit Swing ou SWT, la plupart des program-
meurs expérimentés préférent coder a la main
cette construction en utilisant leur style de pro-
grammation, plutét que de se laisser imposer le
style de code de I'éditeur graphique (surtout que
certains IDE ne permettent méme pas de retoucher
au code Java généré par I'outil graphique).

Figure 3-3
Ajout d'une instance de JSplitPane
a la fenétre avec Visual Editor
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BA-BA Content pane

Le content pane d'une fenétre Swing (et plus
généralement d'un container de premier niveau)
représente le panneau intérieur d'une fenétre hors
bord et barre de menus. C'est en fait un container
intermédiaire ol sont effectivement ajoutés les
composants d'une fenétre. Jusqu‘a Java 1.4 inclus,
I'ajout d'un composant a une fenétre s'effectuait
en I'ajoutant explicitement au panneau intérieur
de sa fenétre, par exemple en l'ajoutant au
container  renvoyé  par la méthode
getContentPane de la classe JFrame.
Méme si depuis Java 5, on peut ajouter directe-
ment un composant a une fenétre directement
avec sa méthode add, ce panneau intérieur existe
toujours.

Figure 3-4
Modification de la propriété orientation
d'une instance de JSplitPane

CONVENTIONS
Nom des composants graphiques

La plupart des développeurs nomment une
variable désignant un composant graphique en la
suffixant du nom de sa classe. Cette convention
permet de distinguer facilement le type de compo-
sant par le nom de sa variable et de reprendre le
méme préfixe pour des composants qui appartien-
nent a un méme groupe, comme par exemple
firstNamelLabel pour un label affiché a c6té
d'un champ de saisie firstNameTextField
qui permettrait de saisir le prénom d'une per-
sonne.
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* un éditeur graphique montrant 'aspect de la fenétre avec ses compo-
sants et ses menus ;

, , ) N
* une palette énumérant tous les composants graphiques qu’il est pos-
sible d'intégrer a la fenétre ;

* un éditeur de texte ou s’affiche le code de la classe générée par VE.

Ajout des composants

Margaux ajoute ensuite les composants a la fenétre, en sélectionnant
dans la palette le composant qui I'intéresse, puis en cliquant dans la zone
adéquate de la fenétre affichée dans 'éditeur graphique. A chaque ajout,
il lui est proposé de choisir le nom du champ associé au nouveau compo-
sant. Pour construire l'interface graphique de Sweet Home 3D décrite
au premier chapitre, elle déroule d’abord la palette Swing Containers et
crée les containers suivants :

1 Une instance de JSp1itPane ajoutée dans la zone CENTER de la fenétre
(la classe JFrame utilise un BorderLayout par défaut) qu'elle nomme

mainSpTlitPane.

2 Deux autres instances de JSpitPane, nommées TleftSplitPane et
rightSplitPane qu'elle ajoute 4 gauche et a droite de l'instance
mainSplitPane. Comme la classe ISp1itPane ne permet de diviser une
zone quen deux parties, il faut en fait manipuler 3 instances de
JSplitPane imbriquées pour obtenir 4 zones redimensionnables a
I'écran. Pour que les deux panneaux TeftSplitPane et rightSplitPane
soient partagés dans la verticale, elle choisit la valeur VERTICAL_SPLIT
pour leur propriété orientation dans la vue Properties (voir figure 3-4).
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3 Une instance de JToo1Bar, nommée too1Bar. Comme I'ajout du con-
tainer mainSplitPane au centre de la fenétre ne laisse plus visibles les
autres zones NORTH, WEST, EAST et SOUTH disponibles dans son layout,
Margaux ajoute la barre d’outils en cliquant sur le composant
jContentPane de la fenétre dans la vue JavaBeans (voir figure 3-5),
puis s’assure que la propriété constaint de la barre d’outils est bien

égale a North.
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= E this-"Application” ~ Fl_gure '3_5 i
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. ]_JmM;au'g:f"t . au panneau intérieur

Astuice. Renommer le nom du champ d'un composant

Si vous désirez modifier le nom du champ d'un composant apreés sa création (par exemple
pour renommer les champs jContentPanejJMenuBar créés par défaut), dans I'édi-
teur graphique ou dans la vue JavaBeans, puis modifiez sa propriété fieldName dans la
vue Properties. VE se charge alors de changer I'identificateur du champ et celui de
I'accesseur privé qui lui est associé. Faites attention a ne pas renommer le champ de facon
a ce que son accesseur redéfinisse une méthode, sinon la classe risque de ne pas compiler.
Par exemple, si vous renommez jContentPane en contentPane, |'accesseur
getJContentPane sera renommé en getContentPane qui existe déja dans la
classe JFrame.

g JavaBe.. 2 =N = rroperties

H =

= E this-"Application” || Property
=[] jContentPane =Figld name
=[] mainSplitPa v Fant
< > <

Il faut maintenant placer les composants dans les différentes zones des
panneaux partagés et ajouter quelques boutons dans la barre d’outils
pour obtenir une interface graphique présentable. Chacune des quatre
zones de la fenétre étant susceptible de ne pas étre assez grande pour
laisser apparaitre enti¢rement le composant qu’elle contient, Margaux
ajoute d’abord a chacune de ces zones une instance de JScrol1Pane, ce
qui permettra 4 l'utilisateur de faire défiler le contenu des composants a
l'aide d’ascenseurs. Puis elle déroule la palette Swing Components et crée
les composants suivants :

1 une instance de JTree placée en haut a gauche de la fenétre et
nommée catalogTree;

2 une instance de JTable placée en bas a gauche de la fenétre et
nommée furnitureTable;

3 deux instances de JLabel nommeées planLabel et view3DLabel dans
les deux zones a droite de la fenétre. Ces labels afficheront des images
que Sophie a préparées pour la maquette ;

4 trois boutons de class JButton placés dans la barre d’outils et nommés
cutButton, copyButton et pasteButton.

ARereNR Ajout d’un composant au
container

L'ajout d'un composant a son container peut
s'effectuer soit en cliquant dans la zone voulue de
I'éditeur graphique (voir figure 3-3), soit en cli-
quant sur son container parent dans la vue Java-
Beans (voir figure 3-5). Dans ce dernier cas,
n‘oubliez pas si besoin est, d'affecter la bonne
contrainte de placement du nouveau composant
mémorisée dans la propriété constraint de la vue
Properties.

ATTENTION
Composants Swing avec ascenseurs

Aucun composant Swing n'est affiché par
défaut dans un panneau avec ascenseurs. Néan-
moins, |'ajout des ascenseurs aux composants
susceptibles d'en avoir besoin (pour I'essentiel
les listes, les zones de saisie multilignes, les
arbres, et les tableaux) s'effectue trés
simplement : il suffit de les ajouter a un con-
tainer intermédiaire de classe JScrol1Pane
qui fera apparaitre les ascenseurs de défilement
en cas de besoin. Programmatiquement, ceci
donne une instruction du style :
container.add(
new JScroll1Pane(composant));

Sous VE, il faut d'abord ajouter une instance de
JScrol1Pane dans la zone voulue du con-
tainer puis ajouter le nouveau composant au
panneau a ascenseurs. Comme l|'en-téte des
colonnes d'un tableau n’apparait pas si ce
tableau n'est pas inclus dans un panneau a
ascenseurs, VE propose d'ailleurs le composant
JTable on JScrollPane qui crée un tableau
dans une instance de JScrol11Pane.
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Figure 3-7 Arborescence

des menus dans la vue JavaBeans

SWING Arbre et tableau par défaut

Remarquez au passage dans la figure 3-8 que par
défaut, un composant de classe JTab1e n'affiche
aucun tableau tandis qu'un composant de classe
JTree affiche un arbre fictif de valeurs.

. Application
File Edit Furniture Plan Help
#0000

JTree

¢ Cleotors|
D hlue
D vinlet

-

‘DLabel

Figure 3-8

Application SweetHome3DSwingDraft
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Ajout des menus

Margaux enrichit ensuite le systtme de menus de l'application. Aux
menus File>Save/Exit, Edit>Cut/Copy/Paste et Help>About créés par défaut
par VE dans une application, elle va ajouter les menus suivants :
* dans le menu File, les éléments New, Open..., Close, Save as... et
Preferences ;

* dans le menu Edit, les éléments Undo, Redo et Delete ;
* dans le nouveau menu Furniture, 'élément Add ;

* dans le nouveau menu Plan, les éléments Create walls et Import
image....

L’ajout des menus avec VE s’effectue a partir de la palette Swing Menus.
Pour créer les menus furnitureMenu et planMenu, Margaux clique sur la
classe JMenu dans la palette puis sur la zone libre de la barre de menus
dans I'éditeur graphique. Pour chaque élément de menu, elle clique sur
la classe IMenuItem puis sur les menus auxquels I'élément se rattache
dans la vue JavaBeans. Pour chaque menu ou élément créé, on lui pro-
pose de choisir le nom du champ qui lui est associé, comme pendant la
création de composants.

Une fois tous ces menus et leurs éléments créés, Margaux leur attribue
un intitulé en modifiant leurs propriétés text puis replace le menu Help
en dernier, en le déplagant a la fin de la barre de menus (voir figure 3-6).
Si lordre d’apparition d’un élément de menu est incorrect, elle déplace
son champ dans la vue JavaBeans.

<. Application
[File_Eait | Helpl‘glﬂgri:}mf":%!;_ i

Figure 3-6 Déplacement du menu Help dans I'éditeur graphique

Une fois qu'elle a obtenu l'arborescence de menus quelle voulait (voir
figure 3-7), elle lance I'application pour la tester : elle affiche le menu
contextuel de la classe SweetHome3DSwingDraft dans la vue Package
Explorer, sélectionne le menu Run As>Java Application et obtient une
tenétre comme celle de la figure 3-8.

Configuration des composants

Il faut maintenant initialiser les propriétés des composants de la fenétre,
comme les textes affichés par I'arbre et le tableau, les images des labels et
des boutons ainsi que les positions par défaut des séparateurs. Margaux
effectue ces changements en choisissant le composant a modifier dans la



vue JavaBeans puis en modifiant ses propriétés dans la vue Properties ou

en éditant le code de la classe dans ’éditeur de texte.

Images des labels

Pour les labels planLabel et view3DLabel, Sophie a créé les deux fichiers
d’images plan.png et view3D.jpg quil faut intégrer au projet. Pour faci-
liter la distribution de ces deux fichiers avec les fichiers .class du projet,
Margaux choisit d’y faire référence sous forme de ressources qui seront

chargées grice a la méthode getResource de la classe Class :

Ouris - Art Of Hllusion

L'image view3D. jpg de la scéne en 3D utilisée dans la maquette a été réalisée grace
au logiciel Art Of Illusion développée par Peter Eastman et distribuée sous licence GNU
GPL. Cette application, programmée en Java, est un des seuls outils gratuits et portables
qui permettent de créer des images et des animations en 3D. C'est au cours de la création
de cette scéne 3D que Sophie découvre d'ailleurs qu'elle va devoir créer elle-méme des
fichiers 3D des meubles fournis par défaut dans Sweet Home 3D. En effet, aprés une
recherche approfondie sur le Web, elle n'a trouvé aucun fichier 3D de meubles dont les
auteurs autorisent la redistribution !

Bien que non écrite en Java, notons aussi dans le domaine de la 3D I'application Open
Source Blender, trés prisée des graphistes.

» http://www.artofillusion.org/

» http://www.blender.org/

Jwa Propriétés JavaBeans

Les propriétés des composants que vous modifiez
dans la vue Propriété sont traduites par VE en
appel aux méthodes de modification qui leur cor-
respondent. Par défaut, ces méthodes sont pré-
fixées par set mais les spécifications JavaBeans
autorisent de les nommer autrement en passant
par des classes BeanInfo.

» http://java.sun.com/products/javabeans/

docs/

Jwa Chargement des ressources

Lla méthode getResource de la classe
java.lang.Class permet d'obtenir une
forme d'URL qui référence un fichier de ressource
relativement au classpath de la JVM. Y
recourir est trés pratique pour stocker avec les
fichiers .class d'une application les fichiers
d'images et textes nécessaires a sa configuration,
que I'ensemble de ces fichiers soient dans un dos-
sier classes ou dans un fichier JAR. Eclipse
recopie automatiquement les fichiers de res-
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sources du dossier des sources dans le dossier des
classes du cTasspath.

1 Pour ne pas mélanger les fichiers sources avec les images, elle crée
tout d’abord un sous-dossier resources dans le dossier test/com/
eteks/sweethome3d/draft en sélectionnant le menu New>Folder dans
le menu contextuel du package com.eteks.sweethome3d.draft de la
vue Package Explorer.

2 Elle sélectionne les icones des fichiers plan.png et view3D.jpg sur le
bureau de son systéme et effectue un glisser-déposer de ces deux fichiers
dans le nouveau dossier com.eteks.sweethome3d.draft.resources

d’Eclipse pour les y copier (voir figure 3-9).
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= =
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@B =sre
- wtest
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&1 % Q Q Q %\ RE Sd#hm Library [jre1.5.0_05]
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a

dain. eteks, sweethome3d, test
A Storelard wid ot Figure 3-9
+ le ‘widget Toolkit (SWT . . s .
& S Copie de fichiers externes dans Eclipse
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3 Comme indiqué dans la figure 3-10, elle clique sur le champ planLabel
@ dans la vue JavaBeans, efface la valeur de sa propriété text @, sélec-
tionne la valeur CENTER pour sa propriété horizontal-Alignment @, puis
clique sur le bouton qui apparait dans sa propriété icon @. Dans la boite
de dialogue Select an image file qui s'affiche, elle ouvre le nceud test -
SweetHome3D de l'arborescence affichée dans la zone Location ety sélec-
tionne la feuille com.eteks. sweethome3d.draft.resources @. Eclipse
affiche alors les fichiers de ce dossier dans la liste Files, ou elle sélectionne
le fichier plan.png @. Finalement, Margaux confirme son choix en cli-
quant sur le bouton Ok.

Figure 3-10
Choix des propriétés
du label planLabel
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Done

4 Elle renouvelle 'opération précédente pour le champ view3DLabel

pour lequel elle choisit 'image view3D.jpg comme icone.

Leffet des deux derniéres opérations a modifié I'implémentation des
méthodes getPlanScrollPane et getView3DScrollPane ou sont créés les
labels planLabel et view3DLabel. Dans I’éditeur de texte, la méthode
getPlanScrol1Pane apparait comme suit :

Modification de I'icone du label avec I'image
plan.png.

Modification de I'alignement horizontal du label. ‘ »
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private JScrollPane getPlanScrollPane() {

if (planScrollPane == null) {
planLabel = new JLabel(Q);
planLabel.setText("");

planLabel.setIcon(new ImageIcon(getClass().getResource(
"/com/eteks/sweethome3d/draft/resources/plan.png")));

planLabel.setHorizontalAlignment(
javax.swing.SwingConstants.CENTER) ;

planScrol1Pane = new JScrol1Pane();
planScrol1Pane.setViewportView(planLabel);

}

return planScrollPane;



Ce code pourrait étre simplifié (suppression des packages javax.swing et
des appels a setText("") inutiles) mais nous avons préféré vous le montrer
tel quel, pour que vous ayez un apergu réaliste du code généré par VE.

Icones des boutons de la barre d’outils

Pour les icones des boutons de la barre d’outils de la maquette, Margaux
a recours a celles proposées par Sun Microsystems a l'adresse http:/
java.sun.com/developer/techDocs/hifrepository/. Dans le fichier j1fgr-1_0.zip
queelle télécharge, elle prend les fichiers Cutl6.gif, Copyl6.gif et
Pastel6.gif qui appartiennent au dossier toolbarButtonGraphics/
general et comme pour les images des labels planLabel et view3DLabel,
les copie dans le dossier com.eteks.sweethome3d.draft.resources
d’Eclipse. Elle modifie ensuite la propriété icon des champs cutButton,
copyButton et pasteButton, pour leur affecter leurs icdnes respectives.

Arbre des meubles

Pour l'arbre du catalogue des meubles représenté par le champ
catalogTree, Margaux modifie l'implémentation de la méthode
getCatalogTree qui apparait dans I'éditeur de texte, pour que I'instance
de JTree affiche un arbre avec des meubles définis comme suit (les inti-
tulés dans les menus étant en anglais, les valeurs dans I'arbre sont eux
aussi en anglais par souci d’homogénéité) :

private JTree getCatalogTree() {
if (catalogTree == null) {

DefaultMutableTreeNode bedroom =

new DefaultMutableTreeNode ("Bedroom"); @
bedroom.add(new DefaultMutableTreeNode("Bed 140x190")); @
bedroom.add(new DefaultMutableTreeNode("Chest"));
bedroom.add(new DefaultMutableTreeNode("Bedside table"));

DefaultMutableTreeNode T1ivingRoom =

new DefaultMutableTreeNode("Living Room™);
TivingRoom.add(new DefaultMutableTreeNode("Bookcase™));
TivingRoom.add(new DefaultMutableTreeNode("Chair"));
TivingRoom.add(new DefaultMutableTreeNode("Round table™));

DefaultMutableTreeNode furnitureRoot =
new DefaultMutableTreeNode ();

furnitureRoot.add(bedroom); €@
furnitureRoot.add(11ivingRoom) ;

catalogTree = new JTree (furnitureRoot); @

catalogTree.setRootVisible(false);
catalogTree.setShowsRootHandles(true);

}

return catalogTree;

}

4

SWNG Icdne d'un label ou d'un bouton

La méthode setIcon des classes JLabel et
JButton prend en paramétre une référence de
type javax.swing.Icon. Pour utiliser une
image comme icone, le plus simple revient a uti-
liser la classe ImageIcon qui implémente
I'interface Icon. Cette classe propose de nom-
breux constructeurs qui permettent de charger une
image a partir d'un fichier, d'une URL ou d'un
tableau de byte. Ici, VE utilise le constructeur
avec une URL en paramétre qui référence un
fichier d'image en ressource.

Début de la modification : création du nceud des
feuilles représentant les meubles de la chambre.

Création du nceud et des feuilles représentant
les meubles de salon.

‘ Création de la racine de |'arbre.

‘ Ajout des noeuds précédents a la racine.

Affichage des poignées d’ouverture des catégo-
ries de meubles sans le nceud de la racine.

‘ Fin de la modification.
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Début de la modification : création du tableau
des titres des colonnes.

»

Création du tableau des valeurs des cellules.

‘ >

Fin de la modification.
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Tableau des meubles

Pour le tableau des meubles représenté par le champ furnitureTable,
Margaux modifie la méthode getFurnitureTable qui apparait dans I'édi-
teur de texte, pour que l'instance de JTable affiche un tableau de meu-
bles comme suit :

private JTable getFurnitureTable() {
if (furnitureTable == null) {

Object [] columnsTitle = {"Name", "w", "D", "H"}; @

Object [][] furnitureData = {{"Bed", 140, 190, 50%,
{"Chest", 100, 80, 803},
{"Table", 110, 110, 7531,
{"Chair", 45, 45, 903,

{"Bookcase", 90, 30, 180}}; @

furnitureTable = new JTable(furnitureData, columnsTitle); @
h

return furnitureTable;

}

SWING
Spécification des valeurs d'un tableau

Java5
Autoboxing

La classe JTabTe propose plusieurs construc-
teurs pour spécifier les valeurs des cellules d'un
tableau : le plus simple a utiliser € est celui
qui prend en premier paramétre un tableau
Java a deux dimensions spécifiant ces valeurs
©. et en second paramétre un tableau Java
simple spécifiant le titre des colonnes @).
Notez que les valeurs des cellules peuvent étre
de différentes classes et qu'ici nous recourons a
I"autoboxing de Java 5 pour simplifier la créa-
tion des objets de classe Integer @.

Boite de dialogue About

L'autoboxing permet de créer une instance de
classe d'emballage (Integer, Double...) en
affectant une valeur de type primitif a une réfé-
rence de type de la classe d’emballage. Ainsi,
I'instruction :

Integer longueur = 140;
est, pour le compilateur, I'équivalent de :

Integer longueur =

new Integer(140);

Par extension, il est méme possible d'utiliser
I'autoboxing pour des références de classe
Object ou Number comme le montre le
tableau furnitureData @.

Au cours du premier test de la maquette, Margaux a repéré que le lis-
tener du menu Help>About affichait une boite de dialogue vide. En cli-
quant sur I'élément actionPerformed du champ aboutMenuItem dans la
vue JavaBeans (voir figure 3-7), s’affiche dans I'éditeur de texte 'implé-
mentation de linterface ActionListener que VE a ajoutée au menu
aboutMenuItem a la création de l'application. Elle modifie sa méthode
actionPerformed pour afficher une boite de dialogue avec un message,
comme suit :



private JMenultem getAboutMenuItem() {
if (aboutMenuItem == null) {
aboutMenuItem = new JMenuItem();
aboutMenuItem.setText("About");

aboutMenuItem.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

JOptionPane.showMessageDialog(SweetHome3DSwingDraft. this,
"Sweet Home 3D Draft\n© Copyrights 2006 eTeks",
"About", JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);

}
b
3
return aboutMenultem;

}

POUR ALLER PLUS LOIN Implémenter les listeners avec VE

VE permet aussi d'implémenter les listeners associés a un composant graphique en quel-
ques clics : il suffit d"afficher le menu contextuel du champ d'un composant dans la vue
JavaBeans et de choisir dans le sous-menu Events la méthode de I'événement qui vous
intéresse, ou |'élément Add Events... si celui que vous recherchez n'est pas dans le sous-
menu. VE implémente alors a vide la méthode choisie dans une classe anonyme qu'il vous
suffit de compléter.

=L Al

= E this-"Application”

[ frameContentPane

= frameMenuBar

=+ [E fileMenu-"File"
ulte £

<:ﬂ Undo Typing Chrl+2

Q:} Redo Typing Chrl+y

Open
Open Type Hierarchy

..... of cut

..... Copy
----- EE Paste

Rename Field
3 Delete

Set Text

. Customize Layout...

E% aboutMenultem-"About" &% enabled
@4 actionPerformed E9 baxt

Figure 3-11 Choix des listeners d'un menu

Fenétre

Pour la fenétre représentée par la racine de I'arborescence de la vue Java-
Beans, Margaux change sa propriété title avec la valeur Sweet Home 3D.

<

Implémentation du listener avec une classe ano-
nyme

Début de la modification : affichage d'une boite

de dialogue avec un message.

Fin de la modification.

Swing Positions des diviseurs
de panneaux partagés

Les barres de division des panneaux partagés peu-
vent &tre initialement positionnées a une valeur
arbitraire en pixels ou a une valeur qui est calculée
en fonction de la propriété resizeWeight et
des dimensions minimales des composants affi-
chés.
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Application du look and feel du systéme.

‘ >

Ne peut survenir (le look and feel du systéme
existe forcément) !

»

Modification de la taille de la fenétre.

Astuce Dimension de la fenétre

Renseignez la taille finale de la fenétre de I'appli-
cation dans la méthode main plutét qu'en modi-
fiant sa propriété size, pour éviter que la fenétre
dans I'éditeur graphique n'occupe trop d'espace.

Figure 3-12
Application finale
SweetHome3DSwingDraft sous Windows
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‘ >

Afin que chacune des zones des panneaux partagés soient de dimensions
comparables en vertical au lancement de I'application, elle modifie ensuite
la propriété resizeWeight des trois champs mainSplitPane, TeftSplitPane
et rightSplitPane en leur affectant les valeurs 0.3, 0.5 et 0.5 respective-
ment (saisies avec des virgules comme séparateur de décimale).

Pour terminer, elle édite la méthode main pour utiliser dans 'application
le look and feel du syst¢me en cours et donner une dimension a la

tenétre de 800 x 700 pixels :

public static void main(String [] args) {
try {

UIManager.setLookAndFeel (
UIManager.getSystemLookAndFeelClassName());

} catch (Exception ex) {
B
SweetHome3DSwingDraft application = new SweetHome3DSwingDraft();

application.setSize(800, 700);
application.show();

}

Margaux lance I'application et obtient la maquette représentée figure 3-12.
Elle archive son travail dans le référentiel CVS, pour le mettre a la disposi-
tion des autres membres de I'équipe.
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Maquette SWT

Margaux s’attache maintenant a la création de la maquette a base de

composants SWT/JFace.

Création de la fenétre

Pour créer avec VE la classe com.eteks.sweethome3d.draft. SweetHome3DSwtDraft

de type fenétre SW'T, il lui faut :
1 Choisir le menu File>New>Other...

2 Sélectionner 1'élément Java>Visual Class, dans l'arborescence des
Wizards affichés.

3 Saisir le nom de la classe et de son package puis choisir le style de
tenétre SWT>Shell. Avant de cliquer sur le bouton Finish, Margaux
choisit d’ajouter une méthode main a cette classe en cochant 'option
adéquate pour en faire une application. VE implémente cette
méthode pour créer une instance de la fenétre, I'afficher et lancer une
boucle d’événements SW'T.

Une fois cette classe créée, Eclipse lance automatiquement VE, qui
permet d’éditer de maniére interactive les composants de cette fenétre de
la méme fagon que pour les fenétres Swing (voir figure 3-3).

Ajout des composants

Pour construire linterface graphique de Sweet Home 3D, Margaux
sélectionne d’abord dans la liste /ayout de la vue Properties un layout de
classe GridLayout pour la fenétre et affecte la valeur 0 aux propriétés mar-
ginHeight et marginWidth de ce layout (voir figure 3-13), pour que les
composants affichés par la fenétre soient collés au bords. Elle déroule
ensuite la palette SWT Containers et crée les containers suivants, en les
sélectionnant dans la palette puis en cliquant sur son container parent
dans la vue JavaBeans :

2§ JavaBeans 52 = O ||problems & N0 el = =
¥~ EREE Y
[ sshell-"shedl Property | Yalue | -~
= =layout GridLayout
=field name gridLayout
harizontalSpacing 5
makeColumnsEqualwidth False
=marginHeight o .
margin'idth il Flgure 3-13
rumColumns 1 Modification de la propriété
verticalSpacing 5 a
eaton 455 3 layout de la fenétre

Comme la création d'une interface graphique avec
Visual Editor s'effectue de facon similaire avec
Swing et SWT, cette section est simplifiée pour
éviter de nombreuses répétitions inutiles.
Reportez-vous si nécessaire a la section précé-
dente « Maquette Swing » pour plus d'informa-
tions.
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SWT Panneaux partagés

La classe SashForm permet de créer un panneau
partagé qui affiche plus de deux composants, mais
dont les barres de division sont toutes, soit verti-
cales ou horizontales. Pour créer comme ici quatre
zones redimensionnables dans des directions diffé-
rentes, il faut donc combiner trois instances de
SashForm comme pour la classe JSpT1itPane
en Swing.

SWT Panneaux a ascenseurs

Si avec Swing, I'obligation de recourir a la classe
JScrol1Pane pour faire apparaitre des ascen-
seurs peut sembler un peu lourde au premier
abord, cette démarche, une fois acquise, simplifie
la conception d'une interface graphique : pas de
JScrol1Pane = pas d'ascenseurs. Avec SWT, la
gestion des ascenseurs est intégrée dans certains
composants comme ceux de classes Tree ou
Table, mais pas pour d'autres comme les labels.
Pour afficher un composant dans un panneau a
ascenseurs avec SWT, il faut ajouter ce composant
a une instance de ScrolTledComposite avec
les styles H_SCROLL et V_SCROLL qui permet-
tent d'afficher les ascenseurs si nécessaire.
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1 une instance de Coo1Bar ajoutée a la fenétre qu'elle nomme coolBar ;

2 une instance de SashForm ajoutée a la fenétre qu'elle nomme
mainSashForm. Pour que ce panneau partagé occupe tout 'espace sous
la barre d’outils, Margaux modifie dans la vue Properties la propriété
LayoutData en affectant aux propriétés grabExcessHorizontalSpace,
grabExcessVerticalSpace, horizontalAlignment et verticalAlignment qui
lui sont associées les valeurs true, true, FILL et FILL ;

3 deux autres instances de SashForm, nommées TeftShashForm et
rightShashForm qu'elle ajoute a linstance mainShashForm, pour
obtenir 4 zones redimensionnables & 'écran. Pour que les deux pan-
neaux leftShashForm et rightShashForm soient partagés dans la verti-
cale, elle choisit la valeur VERTICAL pour leur propriété orientation
dans la vue Properties.

Il faut maintenant placer les composants dans les différentes zones des
panneaux partagés et ajouter quelques boutons dans la barre d’outils
pour obtenir une interface graphique similaire a la maquette Swing.
Comme les deux zones qui affichent les images du plan et de la vue 3D
sont susceptibles de ne pas étre assez grandes pour les laisser apparaitre
entierement, Margaux ajoute d’abord a ces deux zones une instance de
classe ScrolledComposite, pour permettre de faire défiler le contenu de
ces zones a l'aide d’ascenseurs. Sur ces deux instances qu’elle nomme
planScrolledComposite et view3DScrolledComposite, elle affecte ensuite
les valeurs H_SCROLL et V_SCROLL 2 leurs propriétés horizontalScroll et
verticalScroll. Puis, elle déroule la palette SWT Controls et crée les
composants suivants :

1 une instance de Tree placée en haut a gauche de la fenétre et nommée
catalogTree;

2 une instance de Table placée en bas a gauche de la fenétre et nommée
furnitureTable;

3 deux instances de Label nommées planLabel et view3DLabel dans les
deux zones a droite de la fenétre pour afficher les images du plan et
de lavue 3D

4 une instance de ToolBar nommée editToolBar ajoutée a l'objet
coolBar ;

5 trois instances de classe ToolItem placées dans la barre d’outils
editToolBar et nommeées
pasteToolItem. Pour créer ces 3 boutons de barre d’outils, elle sélec-
tionne 'élément ToolItem.Push dans le sous-ensemble Tool1Bar de la
palette SWT Controls (voir figure 3-14).

cutToolItem, copyToolItem et



SWT Gestion des barres d'outils

SWT propose une gestion trés aboutie des barres d'outils avec la possibilité de créer des
sous-groupes de composants, mais leur mise en ceuvre nécessite de manipuler de nom-
breuses classes : la classe Coo1Bar pour la barre d’outils et la classe Coo1Item pour
chaque sous-groupe, chaque instance de CoolItem (créée automatiquement par VE)
devant étre associée a une instance de Too1Bar qui contient des objets Too1Item de
style PUSH (pour les boutons) ou autre. Pour le sous-groupe editToolBar avec ses
trois boutons, ceci donne par exemple le code suivant :
CoolBar coolBar = new CoolBar(sShell, SWT.NONE);

ToolBar editToolBar = new ToolBar(coolBar, SWT.NONE);
ToolItem cutToolItem = new ToolItem(editToolBar, SWT.PUSH);
ToolItem copyToolItem = new ToolItem(editToolBar,SWT.PUSH);
ToolItem pasteToolItem = new ToolItem(editToolBar, SWT.PUSH);

CoolItem coolIltem = new CoolItem(coolBar, SWT.NONE);
coolItem.setControl(editToolBar);

Palette L4
h Selection
[:,1; Marquee
&® Choose Bean
= SWT Controls  #

[E e =t Wy

Tree
ToalBar -

v EToolBar

[ ToolTtem, Check.
[=# Toolltem, Radio
TooIItem.Dropdown

EE Toolitern, Separator
L]

Figure 3-14 Sous-ensemble des éléments de barre d'outils

Ajout des menus

Margaux doit créer entiérement le systéme de menus de I'application car
VE n’a créé aucun menu par défaut. Elle affiche la palette SWT Menus et
ajoute d’abord une barre de menus nommée shellMenu a la fenétre en
sélectionnant I’élément MenuBar dans la palette. Elle enrichit ensuite la
barre de menu en sélectionnant alternativement les éléments
MenuItem.SubMenu et MenuItem.Push du sous-ensemble MenuItem (voir
figure 3-15), et en cliquant dans la vue JavaBeans sur les menus auxquels
les éléments se rattachent, pour construire les menus suivants :

* le sous-menu File et ses éléments New, Open..., Close, Save..., Save as...,
Preferences et Exit ;

* le sous-menu Edit et ses éléments Undo, Redo, Cut, Copy, Paste et
Delete ;

Palette L4

h Selection

[:,1; Marquee
@a Choose Bean
[=- SWT Controls
(== SWT Containers
= SWT Menus *
MenuBar

= Menultem.Push -

¥ = Menultem.Push

E Menultem. SubMenu

%—Menultem.Separator

= Menultem, Check
= Menultem.Radio

Figure 3-15 Sous-ensemble
des menus de la palette SWT Menus
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Ev:lﬁ

va s X

=[] sshel-"shell" A
= lenuBar
== fileMenultem-"File"
fileMer
= newMenultem-"Hew"
= openMenultem-"Open..."
= closeMenultem-"Close"
= saveMenultem-"Save"
= savedsMenultem-"Save as..."
= preferencesMenultem-"Preferences.,,.”
= exitMenultem-"Exit"
== editMenultem-"Edit"
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= redoMenultem-"Redo”
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= copyMenultemn-"Copy"
= pasteMenultem-"Paste”
= deleteMenultem-"Delete”
== furnitureMenultem-"Furniture”
=| furnitureMenu
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= createiwallsMenultem-"Create walls"
= impartImageMenultem-"Import image. "
== helpMenultemn-"Help"
== helpMenu
= aboutMenultem-"About" v

Figure 3-16 Arborescence
des menus SWT dans la vue JavaBeans

SWT Labels avec texte et image

Notez que, contrairement a la  classe
javax.swing.JLabel, la classe org.
eclipse.swt.widgets.Label ne permet
de créer des labels qui affichent une image et un
label en méme temps, ce qui fait que I'appel a
setText @ n'a pas d'effet si le label a une image
qui lui est associée @. Pour obtenir un label avec un
texte et une image, il faut recourir a la classe
org.eclipse.swt.custom.ClLabel.
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* le sous-menu Furniture et son élément Add ;
* le sous-menu Plan et ses éléments Create walls et Import image... ;
* le sous-menu Help et son élément About.

Une fois tous ces menus et leurs éléments créés, Margaux leur attribue
un intitulé en modifiant leur propriété text.

SWT Menus, sous-menus et éléments de menus

Un systeme de menus SWT se construit uniquement a I'aide des classes Menu et MenuItem,
auxquelles on affecte des styles différents a leur instanciation. La classe Menu sert aux barres
de menus (style BAR) et aux menus contextuels (style POP_UP), tandis que la classe
MenuItem sert aux éléments visualisés a I'écran : style PUSH pour un élément de menu
normal, style CHECK pour un élément de menu coché... Seule la création d'un sous-menu est
un peu compliquée car elle nécessite de recourir a ces deux classes en méme temps : une ins-
tance de MenuItem de style CASCADE pour l'intitulé du sous-menu et une instance de
Menu de style DROP_DOWN (style par défaut) a laquelle sont rattachés les éléments du sous-
menu. Pour le sous-menu File avec un élément New, ceci donne par exemple le code suivant :

MenuItem fileMenuItem =

new MenuItem(shellMenuBar, SWT.CASCADE); @

fileMenuItem.setText("File");

Menu fileMenu = new Menu(fileMenuItem); @

MenuItem newMenuItem = new MenuItem(fileMenu, SWT.PUSH);

newMenuItem.setText("New");
VE gére cette subtilité parfaitement et c’est pourquoi il vous demande de saisir le nom de
deux variables a la création d'un élément MenuItem.SubMenu : I'une pour I'instance de
Menu @) puis I'autre pour I'instance de MenuItem @).

Une fois qu'elle a obtenu l'arborescence de menus qu'elle voulait (voir
figure 3-16), elle lance l'application pour la tester en sélectionnant
Run As>SWT Application dans le menu contextuel de la classe
SweetHome3DSwtDraft.

Configuration des composants

Il faut maintenant initialiser les propriétés des composants de la fenétre,
comme les textes affichés par 'arbre et le tableau, les images des labels et
des boutons. Margaux effectue ces changements en choisissant le com-
posant & modifier dans la vue JavaBeans puis en modifiant ses propriétés
dans la vue Properties ou en éditant le code dans I’éditeur de texte.

Images des labels

Pour les labels planLabel et view3DLabel, Margaux utilise les mémes
fichiers d’'images plan.png et view3D. jpg que pour la maquette Swing, qui
sont déja intégrés dans le projet sous forme de ressources. Similairement
aux opérations représentées figure 3-10, elle clique donc sur le champ
planLabel dans la vue JavaBeans, puis sur le bouton qui apparait dans sa



propriété image pour sélectionner l'image com.eteks.sweethome3d.
draft.resources.plan.png dans la boite de dialogue Select an image file.
Elle renouvelle la méme opération pour le champ view3DLabel pour lequel
elle choisit I'image view3D.jpg comme image. Finalement, pour centrer
ces deux labels d’'image dans leur panneau a ascenseurs lorsque celui-ci est
plus grand que le label qu'il contient, elle affecte la valeur true aux pro-
priétés expandHorizontal et expandVertical aux deux instances
planScrolledComposite et view3DScrolledComposite qui contiennent les
labels p1anLabel et view3DLabel.

Leftet des deux derniéres opérations a modifié I'implémentation des
méthodes createPlanScrolledComposite et createView3DScrolledComposite
ou sont créés les labels planLabel et view3DLabel. Margaux édite ces
méthodes pour y ajouter le calcul de la taille minimale des panneaux a
ascenseurs en fonction du label affiché, ce qui pour la méthode
createPlanScrolledComposite donne :

private void createPlanScrolledComposite() {
planScrolledComposite = new ScrolledComposite(rightSashForm,
SWT.V_SCROLL | SWT.H_SCROLL);
planScrolledComposite.setExpandHorizontal (true);
planScrolledComposite.setExpandVertical(true);
planLabel = new Label(planScrolledComposite, SWT.CENTER);
planLabel.setText("Label");
planLabel.setImage(new Image(Display.getCurrent(),
getClass() .getResourceAsStream(
"/com/eteks/sweethome3d/draft/resources/plan.png")));

3 — Choix techniques : Swing ou SWT ?

Point size = planLabel.computeSize(SWT.DEFAULT, SWT.DEFAULT); < | Modification : calcul de la taille minimum du
planLabel.setMinSize(size.x, size.y); panneau a ascenseurs.

planScrolledComposite.setContent(planLabel);
}

Images des boutons de la barre d’outils

Pour les images des boutons de la barre d’outils, Margaux réutilise les
images Cut16.gif, Copyl6.gif et Pastel6.gif du dossier com.eteks.
sweethome3d.draft.resources, en modifiant respectivement la propriété
image des champs cutToolItem, copyToolItem et pasteToolItem. Elle
clique ensuite sur I'objet coolBar et modifie comme suit la méthode
createCoolBar pour affecter des dimensions correctes a l'élément
coolItem qui affiche la barre d’outils editToo1Bar.

REGARD DU DEVELOPPEUR Dimensions par défaut des composants

Certains composants comme les barres d’outils ou ceux visualisés par des
panneaux a ascenseurs n‘ont pas de dimensions correctes par défaut, ce
qui vous oblige malheureusement a programmer ce calcul. Espérons
qu’il s'agit de quelques erreurs de jeunesse de SWT et/ou de VE !

67



Les Cahiers du Programmeur Swing

Modification : calcul de la taille de I'élément
coolItem quicontient la barre d'outils.

Début de la modification : création du nceud des
feuilles représentant les meubles de la chambre.

Création du nceud et des feuilles représentant
les meubles de salon.

Fin de la modification.

Figure 3-17
Ajout des colonnes au tableau des meubles
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private void createCoolBar() {
coolBar = new CoolBar(sShell, SWT.NONE);
createEditToolBar();
CoolItem coolItem = new CoolItem(coolBar, SWT.NONE);
coolItem.setControl(editToolBar);

Point size = editToolBar.computeSize(SWT.DEFAULT, SWT.DEFAULT);
coolItem.setSize(coolItem.computeSize(size.x, size.y));

Arbre des meubles

Pour Tarbre du catalogue des meubles représenté par le champ
catalogTree, Margaux modifie l'implémentation de la méthode
createCatalogTree qui apparait dans I'éditeur de texte pour créer un
arbre d’objets de classe TreeItem pour les meubles, défini comme suit :

private void createCatalogTree() {
catalogTree = new Tree(leftSashForm, SWT.NONE);

TreeItem bedroom = new Treeltem(catalogTree, SWT.NONE);
bedroom.setText("Bedroom");

Treeltem bed140x190 = new TreeItem(bedroom, SWT.NONE);
bed140x190.setText("Bed 140x190");

Treeltem chest = new Treeltem(bedroom, SWT.NONE);
chest.setText("Chest");

TreeItem bedsideTable = new TreeItem(bedroom, SWT.NONE);
bedsideTable.setText("Bedside table");

TreeItem TivingRoom = new Treeltem(catalogTree, SWT.NONE);
TivingRoom.setText("Living Room™);

TreeItem bookcase = new TreeItem(T1ivingRoom, SWT.NONE);
bookcase.setText("Bookcase™);

TreeItem chair = new TreeItem(1livingRoom, SWT.NONE);
chair.setText("Chair");

TreeItem roundTable = new TreeItem(1ivingRoom, SWT.NONE);
roundTable.setText("Round table");

Tableau des meubles

Margaux crée les 4 colonnes Name, W, D et H du tableau des meubles en
cliquant alternativement sur I'élément TableColumn de la palette SWT
Controls et sur le champ furnitureTable, puis modifie leur titre et leur
largeur dans leur vue Properties, comme indiqué dans la figure 3-17.

=[] mainsashFarm A EL R
=-[1] leftsashFarm
Property | Value | ~

| catalogTree
= FurnitugreTabIe =field name hTableColumn
image

B nameTableColumn-"Marme" =

B wTableColumn-"" resizable  true

B drableColurmn-"0" texF H

B hTableCalurnn » width 40 »



Pour ajouter cinq lignes de données dans le tableau, elle édite la méthode
createFurnitureTable pour créer les objets de classe TableItem adéquats
et obtient :

private void createFurnitureTable() {

furnitureTable = new Table(leftSashForm, SWT.NONE); @
furnitureTable.setHeaderVisible(true);
furnitureTable.setLinesVisible(true);
TableColumn nameTableColumn =

new TableColumn(furnitureTable, SWT.NONE); @
nameTableColumn.setWidth(60);
nameTableColumn.setText("Name");
TableColumn 1TableColumn =

new TableColumn(furnitureTable, SWT.NONE);
1TabTeColumn.setWidth(40);
1TableColumn.setText("W");
TableColumn dTableColumn =

new TableColumn(furnitureTable, SWT.NONE);
dTabTleColumn.setWidth(40);
dTableColumn.setText("D");
TableColumn hTableColumn =

new TableColumn(furnitureTable, SWT.NONE);
hTableColumn.setWidth(40);
hTabTeColumn.setText("H");

TableItem item = new TableItem(furnitureTable, SWT.NONE); @
item.setText(new String [] {"Bed", "140", "190", "50"});
item = new TableItem(furnitureTable, SWT.NONE);
item.setText(new String [] {"Chest", "100", "80", "80"});
item = new TableItem(furnitureTable, SWT.NONE);
item.setText(new String [] {"Chest", "100", "80", "80"});
item = new TableItem(furnitureTable, SWT.NONE);
item.setText(new String [] {"Table", "110", "110", "75"});
item = new TableItem(furnitureTable, SWT.NONE);
item.setText(new String []1 {"Chair", "45", "45", "90"});
item = new TableItem(furnitureTable, SWT.NONE);
item.setText(new String [] {"Bookcase", "90", "30", "180"}1);

Boite de dialogue About

Margaux implémente le listener du menu Help>About en sélectionnant
'élément Events>Add Events... dans le menu contextuel associé au champ
aboutMenuItem (voir figure 3-11). Dans la boite de dialogue Add Event
qui s’affiche, représentée figure 3-18, elle sélectionne I'événement Selec-
tion>widgetSelected puis clique sur le bouton Finish. VE crée I'implé-
mentation a vide du listener de cet événement et I'affiche dans I'éditeur
de texte pour lui permettre de la modifier. Margaux modifie alors la
méthode widgetSelected pour afficher une boite de dialogue avec un
message, comme suit :

]

<

SWT Construction d’un tableau

Un tableau SWT se construit a |'aide des classes
Table @, TableColumn @ qui décrivent
chacune des colonnes, et TableItem @ qui
renseigne les valeurs affichées dans chaque ligne

Début de la modification : ajout des lignes avec
leurs données.

Fin de la modification.
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Implémentation du listener avec une classe ano-
nyme

Début de la modification : affichage d'une boite
de dialogue avec un message.

Fin de la modification.

Figure 3-18
Implémentation du listener SelectionListener
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aboutMenuItem.addSelectionListener(
new org.eclipse.swt.events.SelectionListener() {
public void widgetSelected(
org.eclipse.swt.events.SelectionEvent e) {

MessageBox aboutMessageBox =

new MessageBox(sShell, SWT.OK);
aboutMessageBox.setMessage(

"Sweet Home 3D Draft\n@© Copyrights 2006 eTeks");
aboutMessageBox.setText("About");
aboutMessageBox.open();

}
public void widgetDefaultSelected(
org.eclipse.swt.events.SelectionEvent e) {
}
D

& Add Lvent - aboutMenultem-"About..."

Add Event page i

="y am Mo Description
+ '@g Nisnnse
¥ g Dispose
+ “ia Dispose £ L
= “5 help @ Create new |istenar
= '*(, selection
@4 widgetDefaultSel (= et
o @ implements: org.edipse.swt.events, Selectionistener
< ¥

|

Margaux renouvelle 'opération précédente pour le menu exitMenuItem
en implémentant son listener avec I'instruction System.exit(0);.

Fenétre

Pour la fenétre représentée par la racine de I'arborescence de la vue Java-
Beans, Margaux change ses propriétés text et size avec les valeurs Sweet
Home 3D et 800,700. Afin que la zone a droite du panneau partagé prin-
cipal mainSashForm occupe plus d’espace dés le lancement de 'applica-
tion, elle ajoute finalement a la fin de la méthode createMainSashForm la
ligne suivante qui donne 30 % de 'espace disponible en largeur a la zone
de gauche et 70 % a la zone de droite :

mainSashForm.setWeights(new int [] {30, 70});

Margaux lance 'application, obtient la maquette représentée figure 3-19
puis archive son travail dans le référentiel CVS.
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Choix de la bibliothéque de composants
graphiques

Les maquettes Swing et SW'T donnent des résultats comparables autant
en termes d’apparence que de difficulté a développer; mais il existe
d’autres arguments que 'équipe doit prendre en compte pour le dévelop-
pement réel de leur application :

* Lhomogénéité de la bibliotheéque : bien que trés homogene dans sa
conception, la bibliothéque Swing est basée sur AW'T, ce qui néces-
site de connaitre autant les classes des packages javax.swing que
celles des packages java.awt, pour recourir par exemple aux layouts et
aux fonctionnalités des super-classes Component et Container des
composants Swing . Congues sur des bases entierement nouvelles, les
bibliotheques SWT/JFace semblent plus hétérogenes avec leurs pac-
kages org.eclipse.swt.widgets, org.eclipse.swt.custom et
org.eclipse.jface.viewer et les nombreuses classes qu'elles contien-
nent qui font doublons.

Figure 3-19
Application finale SweetHome3DSwtDraft
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POUR ALLER PLUS LON  Quelques tutoriaux

Le tutorial Swing de Sun Microsystems est dispo-

nible a I'adresse suivante :

» http://java.sun.com/docs/books/tutorial/
uiswing/

Quelques tutoriaux SWT pour débuter :

» http://www.cs.umanitoba.ca/~eclipse/

» http://www.jmdoudoux.fr/java/dej/
chap015.htm
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La quantité et la qualité des documentations dédiées a ses deux
bibliothéques (livres, tutoriaux) : la partie consacrée a2 Swing dans le
tutorial Java fourni par Sun n’a par exemple pas vraiment d’équivalent

aussi complet pour SWT/Jface.

La disponibilité de support online comme des FAQ_maintenues a
jour, des forums ou des archives de newsgroups, pour faciliter la
recherche sur des points délicats : la relative jeunesse de SW'T et son
coté non « standard » joue ici clairement en sa défaveur.

Les performances des deux bibliothéques : ce theme hautement sujet
a polémique puisqu’il est I'une des raisons principales pour lesquelles
SWT a été créé, donne probablement 'avantage a SWT, ne serait-ce
que pour son architecture plus légére ; mais depuis 2000, 'améliora-
tion des performances tant des processeurs que de la JVM avec
notamment le Class Data Sharing, permet d’obtenir des applications
Swing qui fonctionnent tout a fait correctement.

La durée de formation ou de mise a niveau des membres de I'équipe
qui, comme la plupart des développeurs, ont une formation plus
avancée sur Swing que sur SWT, car la bibliothéque Swing fait partie
de la bibliothéque standard Java.

La facilité de déploiement : comme une application SW'T fait appel a
des DLL, son déploiement sous forme d’application Java Web Start
est plus compliquée que pour une application Swing.

La disponibilité et 'intégration de la 3D : c’est finalement ici I'argu-
ment qui donne l'avantage définitif au couple Swing/Java 3D, car
SWT n’apporte actuellement pas d’aide pour le développement en
3D il existe bien différentes bibliothéques 3D pour SWT comme
LW]JGL qui est en cours de finalisation, mais la maturité de la biblio-
théque Java 3D et sa simplicité de mise en ceuvre semble mieux con-
venir a notre étude de cas !

RecARD DU DEVELOPPEUR  Performances d’une application graphique Java

Les mauvaises performances apparentes d'une application ne sont pas
toujours dues a la bibliothéque graphique ou au langage utilisés. Elles
peuvent provenir aussi de son architecture. Avec une application néces-
sitant I’accés a un serveur, des ralentissements peuvent par exemple, sur-
venir suite a une disponibilité insuffisante du serveur ou des requétes
trop complexes sur une base de données. Une programmation non opti-
male du modéle d’un composant fondé sur une architecture MVC peu-
vent aussi ralentir fortement |'application quand ce modele doit
manipuler de nombreuses données.




Finalement, ces arguments et I'envie de I'équipe de développement
d’aboutir a un résultat correct d’intégration d’une application Swing
dans le systéeme poussent 'équipe a choisir les bibliothéques Swing et
Java 3D. Néanmoins, Matthieu charge Thomas de concevoir un modéle
M M ) N : . \ . ..
qui puisse s'adapter a une autre bibliothéque graphique afin de mini-
miser les changements a opérer, sl savére qua l'avenir Swing ou
Java 3D doivent étre remplacées.

En résumé...

Ce chapitre vous a présenté les différents éléments qui composent les
bibliothéques graphiques Swing et SWT/JFace. A travers quelques
exemples simples et la création de la maquette de I'étude de cas avec
Visual Editor dans Eclipse, vous avez pu vous rendre compte que ces
bibliotheéques utilisent des concepts trés proches, ce qui facilitera votre
transition si un jour vous devez passer de 'une vers 'autre pour vos déve-
loppements.

BA-BA Java 3D

Java 3D est une bibliothéque d'extension de haut
niveau basée sur AWT et OpenGL (ou DirectX) qui
permet de représenter des scénes 3D. Par haut
niveau, il faut comprendre que Java 3D simplifie la
programmation d'une application prévue pour affi-
cher un ensemble de formes en 3 dimensions.

» https://java3d.dev.java.net/
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Arbre du catalogue des meubles

Le choix des outils et des bibliothéques graphiques étant fixé,
I'équipe peut maintenant s’atteler au développement de leur
projet. Ils débutent par le scénario qui doit aboutir a la création
de l'arbre du catalogue des meubles présenté a l'utilisateur.

v Vv Vv Vv v w
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BA-BA Refactoring

S'inspirant du principe de factorisation mathéma-
tique, le refactoring (quelque fois traduit en fran-
cais par refactorisation ou remaniement)
consiste a modifier le code source d'un programme
pour en améliorer la lisibilité et la maintenabilité
sans y ajouter de fonctionnalité. Le menu
Refactor d'Eclipse propose certaines opérations
automatisables de refactoring comme le renom-
mage d'une classe, d'une méthode... ou la création
d'une méthode a partir d'une portion de code.

» http://fr.wikipedia.org/wiki/Refactorisation
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Scénarion° 1

Le premier scénario établi par Sophie qui joue le role de cliente a pour
but de créer le catalogue des meubles mis & disposition par défaut a l'uti-
lisateur. Les programmeurs Thomas et Margaux vont traduire ce scé-
nario sous forme d’un programme de test, puis développer les classes qui
lui permettront de compiler et de fonctionner finalement sans erreur.
Techniquement, le développement de ce scénario nous permettra
d’aborder les sujets suivants :
* la création de tests a 'aide de la bibliotheéque JUnit intégrée a Eclipse ;
* la génération des classes citées dans un programme de test ;
* la séparation des classes en couches logicielles indépendantes ;
* Tutilisation de la classe javax.swing.JTree avec un modele de données ;
* la mise en place de la localisation pour adapter automatiquement les
textes présentés a l'utilisateur dans l'interface graphique en fonction de
sa langue ;
* le refactoring pour améliorer la conception des classes.

Spécifications de I’arbre du catalogue

Au cours de la rédaction de ce premier scénario, Sophie décrit d’abord
les principales caractéristiques du catalogue des meubles :

* Le logiciel proposera un catalogue de meubles par défaut, qui pourra
évoluer d’une version a l'autre du logiciel.

* Ce catalogue sera organisé par catégories qualifiées par leur nom.

* Chaque meuble du catalogue sera caractérisé par son nom, son icone,
ses dimensions, il est déménageable ou non, et s’il constitue une
porte ou une fenétre.

* Les noms des meubles et des catégories seront localisés en francais et
en anglais.

* Les meubles du catalogue seront présentés a I'écran dans un arbre qui
listera dans l'ordre alphabétique le nom de chaque catégorie ainsi que
I'icone et le nom des meubles de chaque catégorie.

Scénario de test

A partir des spécifications précédentes, Sophie rédige le scénario de test
suivant :
1 Lire le catalogue des meubles fourni par défaut a partir du fichier de
configuration anglais et récupérer les noms de la premiére catégorie
et du premier meuble.



2 Lire le catalogue des meubles fourni par défaut a partir du fichier de
configuration frangais et vérifier que les noms de la premiére caté-
gorie et du premier meuble de cette liste sont différents de ceux récu-
pérés au premier point.

3 Construire a partir du catalogue frangais un arbre organisé par catégo-
ries et affichant les icones et les noms des meubles de chaque catégorie.

4 Vérifier que les catégories et les meubles dans chaque catégorie sont
listés par ordre alphabétique dans I'arbre.

Les fichiers de configuration contiendront les six meubles organisés en
deux catégories qui ont été cités dans la maquette, c’est-a-dire les meu-
bles représentant un lit, une commode et une table de nuit pour la caté-
gorie « chambre », et les meubles représentant une bibliotheque, une
chaise et une table ronde pour la catégorie « salon ». Sophie fournira aux
programmeurs les fichiers d'images utilisés pour représenter les meubles
sous forme d’icone. Enfin, elle demande aux développeurs d’ajouter a
leur programme de test une application qui affichera dans une fenétre
'arbre créé, pour quelle puisse visualiser graphiquement le résultat.

Architecture des classes du scénario

Avant de se lancer dans la programmation de ce scénario, Thomas et
Margaux réfléchissent aux différents concepts qui y sont exprimés pour
en déduire I'architecture des classes qu’ils auront besoin de créer.

Concepts du logiciel

A la lecture du scénario n° 1, Thomas identifie les concepts suivants :
* la notion de meuble identifié par son nom et une icone ;
* le concept de cazégorie regroupant un ensemble de meubles ;
* la notion de catalogue de meubles par défaut ;
* le concept d’arbre visualisant un catalogue.

Classes associées aux concepts

La liste précédente laisse apparaitre des concepts associés les uns aux
autres, comme celui de catégorie ou de catalogue 1ié a celui de meuble.
D’autres n’en forment a priori qu'un seul, comme la notion d’arbre qui
peut étre regroupée avec celle de catalogue. Thomas en déduit ainsi un
premier diagramme UML de classes présenté figure 4-1, qui symbolise
les classes et les liens suivants.

Arrention: Pas de modification de la liste

Il est rappelé que ce premier scénario ne
s'attache qu'a proposer une liste initiale de
meubles qui aidera I'utilisateur a démarrer. La
modification de cette liste et la sauvegarde de
ces modifications ne seront traitées qu'au cours
du scénario n° 17.
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* Une catégorie (instance de Category) contient un ensemble de meu-
bles (instances de CatalogPieceOfFurniture).

* Darbre du catalogue (instance de CatalogTree) contient un ensemble
de catégories de meubles.

Dans LAVRAIEVIE Identificateur de la classe de meuble

BA-BA Associations dans un diagramme UML de classes

Tout d'abord sachez qu'en anglais, furniture signifie le mobilier ou un
ensemble de meubles et a piece of furniture signifie un meuble. En
tenant compte uniquement des concepts du scénario n° 1, Thomas aurait
pu appeler la classe de meuble simplement PieceOfFurniture, etla
renommer éventuellement au cours des autres scénarios, s'il s'avérait
nécessaire de différencier les meubles du catalogue et les meubles du
logement. Méme si la classe PieceOfFurniture avait déja été réfé-
rencée dans d'autres classes, cette opération de renommage aurait été
simple a effectuer en recourant au menu Refactor>Rename... d’Eclipse.
Nous avons  préféré  préfixer — immédiatement la  classe
PieceOfFurniture par Catalog pour éviter cette opération de
renommage et faciliter une lecture non linéaire de I'ouvrage.

CatalogTree

En UML, une association entre deux classes est représentée par une ligne
qui les relie et ou figure une information de multiplicité a chaque extré-
mité. Dans la figure 4-1, l'intervalle 0..* (noté aussi *) a I'extrémité de la
ligne reliant les classes Category et CatalogPieceOfFurniture,
indique qu'une catégorie de meubles peut contenir entre 0 et un nombre
quelconque de meubles, tandis que la valeur 1 a I'autre extrémité indique
qu’un meuble appartient a une catégorie. Un losange vide a I'extrémité des
lignes représente une relation d'agrégation et exprime que la classe a
coté du losange contient des objets d'une autre classe, tandis qu'un
losange plein représente une relation de composition qui est une relation
plus forte que celle d'agrégation dans le sens ol tout meuble appartient ici
a une catégorie. Si besoin est, une association peut étre aussi nommée
pour préciser la relation entre deux classes qu’elle représente.

1 0.* 1 0..*
|0—| Category |0—| CatalogPieceOfFurniture

Figure 4-1 Diagramme des classes associées aux concepts du scénario n° 1

REGARD DU DEVELOPPEUR  Agrégation vs composition

La nuance entre une association d’agrégation et une association de
composition est surtout importante pour gérer ces liens dans un lan-
gage comme le C++, qui ne dispose pas de ramasse-miettes (garbage col-
lector). Comme c’est alors au programmeur de supprimer tous les objets
qui ne sont plus utiles, autant lui donner quelques pistes a I'issue de
I'analyse qui I'aideront a déterminer quand un objet n’est plus utile. La
relation de composition simplifie la programmation de la suppression
de certains objets puisqu’elle exprime qu’un objet dépend exclusive-
ment d'un autre objet par la relation a un ; par exemple, I’association de
composition dans la figure 4-1 montre que tout meuble appartient a
une catégorie, ce qui permet de programmer en C++ la suppression de
toutes les instances de CatalogPieceOfFurniture dans le destructeur
de la classe Category. Basée aussi sur la relation a un, une association
d'agrégation est moins forte car elle n'implique pas qu’un objet
dépende exclusivement d’un autre objet ; dans ce cas, un programmeur
C++ ne pourra plus supprimer d’office I'objet qui dépend d’un autre, et
devra programmer autrement cette suppression...
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Architecture a trois couches

Meéme si les classes CatalogTree, Category et CatalogPieceOfFurniture
pourraient suffire en I'état pour débuter la programmation du scénario,
Thomas et Margaux ne sont pas satisfaits par leur premiére idée. Mat-
thieu leur a demandé notamment de concevoir des classes capables de
s'adapter a une autre bibliothéque graphique comme SWT; §'ils s’en
tiennent a cette premiére solution, ce changement impliquera de pro-
fondes modifications de la classe CatalogTree avec tous les risques de
régression que cela comporte. Ils savent aussi d’apres les spécifications
du projet, qu’ils devront enregistrer les modifications faites par I'utilisa-
teur sur l'arbre du catalogue quand ils en arriveront au scénario n” 17
« Ajout/suppression de meuble au catalogue ». La programmation de la
lecture et de I'enregistrement du catalogue nécessitera par conséquent
elle aussi de modifier la classe CatalogTree et peut-étre aussi les autres
classes. Cette intervention risque d’étre d’autant plus complexe a pro-
grammer si Thomas a besoin d’adapter la lecture d’'un systéme de
fichiers de configuration fournis en ressource (qui est le moyen qu’il veut
utiliser pour lire le catalogue par défaut), 2 un autre syst¢me de sauve-
garde qui permette les modifications (base de données, fichier simple...).

Léquipe préfere concevoir dés maintenant une solution qui les guidera
pour la programmation de tous les scénarios, et qui leur permettra de
limiter les régressions au cours des modifications successives apportées
aux classes. Ils se tournent donc vers une architecture classique qui
sépare en trois couches (/ayers en anglais) les classes d'un logiciel suivant
leur fonction :

* la couche présentation qui prend en charge l'interface utilisateur ;
* la couche meétier (ou business layer) implémentée a partir de I'analyse

des tiches que l'utilisateur doit accomplir avec le logiciel par le biais
de l'interface utilisateur ;

* la couche persistance qui s'occupe de gérer I'enregistrement et la lec-
ture des données des objets de la couche métier sur le disque dur ou
un autre support.

Cette architecture a 'avantage de ne pas soumettre les objess métier issus
de la couche métier a des contraintes issues des changements du coté de
I'interface utilisateur (par exemple, par I'ajout d'un composant Swing
supplémentaire présentant différemment les données de ces objets, le
passage de Swing 2 SWT ou I'ajout d’une interface web) ou du c6té du
systéme de persistance (par exemple, par le recours a une base de don-
nées au lieu d’'un simple systéme de fichiers). Pour la mettre en ceuvre
correctement, il est préférable de ne créer aucune interdépendance entre
les classes de chacune de ces couches, en ne concevant que des liens de
dépendance unidirectionnelle entre ces trois couches. Pour mieux con-

Couche
Présentation

- &'
g

Couche Objets
Métier métier

e
Couche Disque
Persistance dur

Figure 4-2 Architecture trois couches
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troler ces liens de dépendance en Java, Thomas décide de créer un pac-
kage pour chaque couche et de n'ajouter 4 chacun de ces packages que

des classes dédiées a la couche qui lui correspond, a savoir :

(oNVEiTols Nommage des packages * le package com.eteks.sweethome3d.model pour les classes de la

Si les conventions d'usage conseillent de débuter couche métier ;
les packages par le nom de domaine inversé de
I'entreprise éditrice du logiciel, il n'en existe pas L
pour le nommage des couches. Les suffixes face utilisateur ;

model, swing et To ont été choisis pour leur * le package com.eteks.sweethome3d.io pour les classes de la couche
briéveté, parce que la couche presentfatlon rete.nue persistance.

pour Sweet Home 3D est programmée en Swing,
et que la couche métier représentera le modéle de
I'architecture MVC mise en place dans le second
scénario.

* le package com.eteks.sweethome3d.swing pour les classes de I'inter-

Jwa Une couche = un package

En Java, I'utilisation des packages est un bon moyen pour séparer les différentes couches de
classes. Comme toute classe d'un package différent du package courant doit étre importée en
Java, une clause import crée dans le code source une dépendance explicite envers les
classes d'une autre couche. Si vous voulez contrdler que les classes de la couche métier ne
dépendent pas des classes de la couche présentation, il suffit alors de vérifier ici qu’aucune
clause d'importation des classes du package com.eteks.sweethome3d.swing
n‘apparait dans les classes du package com.eteks.sweethome3d.model. Vous
pouvez méme automatiser cette tache grace des outils comme JDepend ou JMetra.

» http:/iclarkware.com/software/JDepend.html

» http://hypercision.com/jmetra/

La notation UML exprime une dépendance unidirectionnelle entre deux packages ou deux
classes grace a une fléche pointillée les reliant comme dans la figure 4-3.

Diagramme UML des classes du scénario n° 1

Suite a la décision de recourir a une architecture a trois couches, Thomas
repense la conception de ses premiéres classes et décide en conséquence
de diviser en trois la classe CatalogTree :

* la classe abstraite com.eteks.sweethome3d.model.Catalog dans la
couche métier pour représenter un catalogue de meubles ;

* sa sous-classe concréte com.eteks.sweethome3d.io.DefaultCatalog
dans la couche persistance pour gérer la lecture de la liste des meubles
par défaut a partir d’un fichier de configuration ;

* la classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree sous-classe de
javax.swing.JTree dans la couche présentation pour gérer l'affichage
du catalogue dans un arbre.

11 représente les classes des trois couches dans le diagramme des classes
de la figure 4-3, avec pour chacune d’elles les méthodes et les construc-
teurs dont il aura besoin pour le programme de test du scénario :
* les méthodes getCategories et getFurniture des classes Catalog et
Category qui renverront les catégories du catalogue et les meubles
d’une catégorie classés par ordre alphabétique ;
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* les méthodes getName des classes Category et CatalogPieceOf
Furniture qui renverront le nom d’une catégorie et d'un meuble.

Il a ajouté par ailleurs & la classe CatalogPieceOfFurniture les autres
méthodes qui permettront d’obtenir les caractéristiques des meubles lues
dans un fichier de configuration de catalogue.

com.eteks.sweethome3d.model javax.swing
CatalogPieceOfFurniture

+getName() A
+getIcon()
+getName()
+getIcon() com.eteks.sweethome3d.swing L
+getModel () |
+getWidth() L __2 CatalogTree
+getDepth() +CatalogTree(Catalog: catalog)
+getHeight ()
+isMovable()
+isDoor0rWindow()

0..*
1
Category
+getName()
+getFurniture()
0..”
1
Catalog < — - DefaultCatalog
+getCategories() +DefautCatalog()

com.eteks.sweethome3d.io [

ReGARD DU DEVELOPPER  Ajouter des classes dans un projet

L'ajout de classes en réponse a des problémes d’architecture doit étre
avant tout motivé par une clarification de celle-ci en vue de sa mainte-
nance, ou I'amélioration de I'organisation des classes en vue d'anticiper
de futurs changements. Pour atteindre cet objectif, il vaut mieux cher-
cher a résoudre votre probleme a I'aide d'un design pattern ou d'une
solution d’architecture connue (comme MVC ou aussi une architecture a
trois couches), plutét que d’essayer de concevoir une nouvelle solution.
Non seulement, les solutions éprouvées que les design patterns propo-
sent vous guideront pour aboutir a une bonne solution, mais ils vous
permettront aussi de communiquer plus facilement sur la solution
retenue avec les autres développeurs, grace a un vocabulaire que
nombre d’entre eux comprennent a force d’avoir été confronté aux
mémes problémes de conception. A I'opposé, n'en abusez pas car, pour
toute personne appelée a maintenir un logiciel, plus de classes signifie
aussi souvent plus de temps consacré a comprendre comment est pro-
grammé un logiciel, et ce, particulierement pour les développeurs débu-
tants qui ne disposent pas d'une expérience significative en
programmation leur permettant de mesurer l'intérét et la portée des
design patterns.

Le diagramme UML de la figure 4-21 située en fin
de chapitre présente la version finale des classes et
des méthodes pub11 c développées dans ce cha-
pitre. Référez-vous y en cas de besoin.

BA-BA
Notation UML des modificateurs d'acces

Le tableau ci-dessous résume la signification des
symboles des modificateurs d'accés de la notation
UML.

Notation UML | Modificateur d’'acces

- private

~ protégé package

# protected

+ public

Tous les diagrammes UML de cet ouvrage sont
basés sur la norme UML 2 développée par I'OMG.
» http://www.uml.org/

Figure 4-3
Diagramme des classes du scénario n° 1

BA-BA Design patterns

Les design patterns sont un ensemble de
modéles de conception de classes qui répondent
aux problémes les plus courants rencontrés en pro-
grammation objet. Par exemple, le design pattern
itérateur, présent dans la bibliothéque standard
Java sous la  forme de [interface
java.util.Iterator, propose un moyen
unique d'énumérer les éléments d'une collection
quelle que soit la facon dont ils sont organisés en
mémoire.

L1 Design Patterns Téte la premiére, Eric et

Elisabeth Freeman, O'Reilly 2005
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VERSIONS Junit 4

Junit 4, intégré a Eclipse 3.2, impose moins de
contraintes pour I'écriture de classes de test : une
classe de test ne doit plus obligatoirement dériver
de la classe junit.framework.TestCase;
le préfixe test qui distingue les méthodes de test
est remplacé par I'annotation @Test qui peut
précéder n'importe quelle méthode. Enfin, les
méthodes setUp et tearDown sont remplacées
par les méthodes qui sont précédées des annota-
tions @Before et @After.

JAWAS Annotations

Les annotations introduites dans Java 5 permet-
tent d'ajouter des informations déclaratives avant
la déclaration d'une classe, d'un champ, d'une
méthode ou d’un constructeur grace a des balises
qui débutent par le symbole @ comme dans les
commentaires javadoc. A la différence de ces der-
niers, les annotations sont écrites en dehors de
tout commentaire et sont enregistrées dans les
fichiers .class, ce qui permet éventuellement
de les exploiter a I'exécution de la JVM sans les
programmes sources.

» http://adiguba.developpez.com/tutoriels/

javaltiger/annotations/

PouR ALLER PLUS LOIN M éthodes setUp et
tearDown

Les méthodes setUp et tearDown sont exécu-
tées respectivement avant et aprés |'exécution de
chaque méthode de test d'une classe JUnit.
Limplémentation de ces méthodes peut étre utile
par exemple dans une classe de test, dont les
méthodes test. . . ont toutes besoin d'une con-
nexion, setUp se chargeant alors de |'ouverture
de la connexion et tearDown de sa fermeture.
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Programme de test de I’arbre du catalogue

Apres I'analyse sur laquelle s’est accordée 'équipe, Thomas doit traduire
de la fagon la plus directe possible le scénario n” 1 sous la forme d'un
programme de test. Ce type de programme comportera des instructions
pour créer les objets et appeler leurs méthodes correspondantes aux com-
portements suggérés dans le scénario. Ce scénario contient aussi des
tests que ces objets doivent subir pour vérifier leur bon comportement,
comme ici la prise en compte de la langue de T'utilisateur ou la sélection
des meubles dans I'arbre. En cas d’échec d’'un de ces tests, 'exécution du
programme de test devra reporter 'erreur au programmeur.

JUnit

JUnit est le standard de facto utilisé en Java pour réaliser les programmes
de test. Tres simple a mettre en place et intégré a Eclipse, il consiste a
écrire une ou plusieurs méthodes sans parameétre et sans valeur de retour,
en les préfixant par test dans une sous-classe de junit.framework.
TestCase. A l'intérieur de chaque méthode test..., un programmeur
écrit 'ensemble des instructions formant un test cohérent en les alter-
nant avec des appels aux méthodes assertTrue, assertFalse,
assertEquals... héritées de TestCase, pour vérifier la validité d’une con-
dition ou la valeur d’une variable.

Test JUnit du scénario n° 1

La création d’une classe de test dans Eclipse n'est qu’un cas particulier
de création de classe :

1 Thomas sélectionne le menu File>New...>JUnit Test Case ; au premier
appel 4 ce menu, Eclipse lui propose d’ajouter la bibliotheque
junit.jar au classpath de votre projet, option qu'il accepte pour que
les classes de test puissent compiler.

2 En plus des informations liées a la création d’une nouvelle classe, la
boite de dialogue New JUnit Test Case qui s’affiche ensuite lui propose
des options propres a4 JUnit, comme la génération des méthodes
setUp, tearDown et du constructeur de la classe. Comme indiqué dans
la figure 4-4, Thomas crée la classe com.eteks.sweethome3d.junit.
CatalogTreeTest dans le dossier source test du projet.

31l implémente ensuite le scénario de test dans la méthode
testCatalogTreeCreation de cette classe, a laquelle il ajoute aussi une
méthode main pour tester visuellement I'arbre du catalogue des meubles.



enn New JUnit Test Case
JUnit Test Case

Select the name of the new JUnit test case. You have the options to E:
specify

Source folder: SweetHome3D/test
Package: com.eteks.sweethome3d.junit

Name: CatalogTreeTest

Superclass: Jjunit.framework.TestCase Browse...

Which method stubs would you like to create?
D public static void main(String[] args)

| Add TestRunner statement for: | tesxt ui

[ setupp
"] tearDown()

"] constructor)

Class under test:

< Back Next > CFnish ) (_Cancel ) Figure 4-4

i Création d'une classe de test JUnit

Classe com.eteks.sweethome3d.junit.CatalogTreeTest
package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.util.*;
import javax.swing.¥;

4 — Arbre du catalogue des meubles

import com.eteks.sweethome3d.model.Catalog; @ < ‘ Importations des futures classes du logiciel.
import com.eteks.sweethome3d.model.Category;

import com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPieceOfFurniture;

import com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree;

import com.eteks.sweethome3d.1io.DefaultCatalog;

import junit.framework.TestCase; < ‘ Super-classe des tests JUnit.

public class CatalogTreeTest extends TestCase {

public void testCatalogTreeCreation() { < ‘ Méthode testant le scénario n® 1.
Locale.setDefault(Locale.US); @ < | Création d'un catalogue des meubles lu a partir
Catalog catalog = new DefaultCatalog(Q); € de fichiers de ressources en anglais.
List<Category> categories = catalog.getCategories(); < | Obtention du nom anglais de la premiére caté-
Category firstCategory = categories.get(0); @ gorie.

String firstCategoryEnglishName = firstCategory.getName();
List<CatalogPieceOfFurniture> categoryFurniture = < | Obtention du nom anglais du premier meuble de
firstCategory.getFurniture(); @ la premiére catégorie.

83



Les Cahiers du Programmeur Swing

Création d'un catalogue des meubles en fran-
cais.

Obtention du nom francais de la premiére caté-
gorie.

Obtention du nom francais de son premier meu-
ble.

Comparaison des noms des catégories et des
meubles.

Création d'un arbre a partir du catalogue. ‘

Vérification que le nceud racine est invisible et
que les poignées des catégories sont présentes.

Vérification de I'ordre alphabétique dans I'arbre. ‘

Vérifie 'ordre alphabétique des catégories et des
meubles dans I'arbre.

Point d'entrée de |'application pour tester visuel-
lement le résultat.

Création d'un arbre a partir du catalogue de
meubles dans la langue par défaut et affichage
de celui-ci dans une fenétre.
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CatalogPieceOfFurniture firstPiece =
categoryFurniture.get(0); @
String firstPieceEnglishName = firstPiece.getName();

Locale.setDefault(Locale.FRENCH); @
catalog = new DefaultCatalog();

firstCategory = catalog.getCategories().get(0);
String firstCategoryFrenchName = firstCategory.getName();

firstPiece = firstCategory.getFurniture().get(0);
String firstPieceFrenchName = firstPiece.getName();

assertFalse("Same name for first category",
firstCategoryEnglishName.equals(firstCategoryFrenchName));

assertFalse("Same name for first piece”,
firstPieceEnglishName.equals(firstPieceFrenchName)); @

JTree tree = new CatalogTree(catalog); @

assertFalse("Root is visible", tree.isRootVisible());
assertTrue("Handles not showed", tree.getShowsRootHandles());{)

assertTreeIsSorted(tree); (@

public void assertTreelsSorted(JTree tree) {
fail("assertTreeIsSorted not implemented"); @
}

public static void main(String [] args) {

CatalogTree tree = new CatalogTree(new DefaultCatalog());
JFrame frame = new JFrame("Catalog Tree Test");
frame.add(new JScrollPane(tree));

frame.pack(Q;
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);

}

}

Dans la méthode testCatalogTreeCreation, les appels aux méthodes
assertFalse et assertTrue @ (O permettent de vérifier une condition
particuliére ; la chaine (optionnelle) en premier paramétre de ces
méthodes représente le texte d’erreur qui sera affiché a I'exécution du
test si la condition testée par une méthode assert... nest pas vérifiée.
Pour ne pas provoquer d’erreur, la condition citée en second parametre
de assertTrue doit étre vraie et inversement pour la méthode
Thomas programmera ultérieurement la méthode
assertTreeIsSorted @) une fois que lui et Margaux auront programmé
le tri dans 'ordre alphabétique et la classe CatalogTree. En attendant, il

assertFalse.



implémente cette méthode en appelant la méthode fail @ de JUnit avec

un message qui lui rappelle qu’il doit implémenter cette méthode.

JavA Interfaces de collections

Les classes de collections du package java.util sont basées sur une hiérarchie d'inter-
faces dont la liste des méthodes expriment leurs concepts fondamentaux, comme le fait de
pouvoir en énumérer les éléments avec un itérateur. Par exemple, I'interface
java.util.List implémentée par la classe ArrayList représente un ensemble
d'objets ordonné par indice, tandis que I'interface java.util.SortedSet implémentée
par la classe TreeSet représente un ensemble trié d'objets uniques. Il est rappelé qu'en
UML, les classes abstraites et les interfaces se notent en italique et qu'un lien d'implémenta-
tion se distingue d'un lien d’héritage par un trait pointillé.

ViV
S iy
S T
Set

- e |

A

l

Thomas a introduit dans ce programme les cing classes @ prévues pour
ce scénario :

la classe com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPieceOfFurniture @
qui représente un meuble du catalogue ;

la classe com.eteks.sweethome3d.model.Category @ qui représente
une catégorie de meubles ;

la classe com.eteks.sweethome3d.model.Catalog €@ pour le catalogue
des meubles ;

sa sous-classe com. eteks.sweethome3d.io.DefaultCatalog @ capable
de lire @ le catalogue des meubles par défaut ;

la classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree @), sous-classe
de javax.swing.JTree, pour le composant graphique de I'arbre qui
affichera le catalogue de meubles.

JavA Langue par défaut

Une instance de la classe java.util.Locale
représente une langue, ou une langue spécifique
d'un pays, qui doivent étre spécifiées a I'instancia-
tion de cette classe sous la forme d'un code res-
pectant les normes 1SO-639 pour la langue et 1SO-
3166 pour le pays (par exemple "en" et "US"
pour |'anglais américain). Les langues les plus utili-
sées sont représentées sous forme de constantes
de type Locale, comme Locale.US @ pour
I'anglais américain ou Locale.FRENCH @
pour le francais. La classe LocaTe est utilisée
notamment pour les fonctionnalités de localisation
de Java comme le format des dates, des nombres.
La langue en cours d'utilisation par défaut dans la
JUM peut étre changée grace a la méthode
setDefault de cette classe.

JWAS Généricité

La généricité, introduite dans Java 5, permet de spéci-
fier la classe (notée entre < et >) des éléments
qu'une collection accepte de stocker. Par exemple, le
type ArrayList<String> représente une col-
lection de classe java.util.ArrayList dans
laquelle seuls des objets de classe String pourront
pour les classes de collection que pour les interfaces
List, Set... qu'elles implémentent. Ainsi, le type
List<CatalogPieceOfFurniture> @
exprime précisément une liste ordonnée de
meubles.
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Astuce Raccourci clavier des corrections

Le clic sur I'icdne en forme de croix a le méme effet
que le menu Edit>Quick Fix dont le raccourci
clavier est Ctrl+1 (ou Cmd+1 sous Mac OS X).
Mémorisez-le, car I'utilisation systématique de ce
raccourci clavier ainsi que celui de la complétion
automatique (Ctrl/+Espace), vous permettra de
taper votre programme beaucoup plus vite, en
recourant beaucoup moins souvent a la souris.

Figure 4-5
Corrections proposées par Eclipse
pour une classe inconnue
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%

Ces classes n'existent pas encore et doivent donc étre développées pour
que le programme de test puisse fonctionner. La encore, il va saider
d’Eclipse pour créer rapidement ces classes et leurs méthodes.

REGARD DU DEVELOPPEUR  Test de scénario et POO

Au regard de la programmation orientée objet, I'écriture de tests de
scénario a l'avantage de forcer le programmeur a concevoir d’abord
I'interface des classes de son application, puisqu’il programme d’abord
des créations d'objets et des appels a leurs méthodes, qu’il implémente

concretement dans un second temps.

Création des classes avec Eclipse

Thomas va d’abord s'occuper de créer les classes et les méthodes man-
quantes qui sont citées dans la classe com.eteks.sweethome3d.junit.
CatalogTreeTest, afin que cette classe de test puisse au minimum compiler.

Création de la classe de meuble

A partir du programme de test, Thomas crée la classe
com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPieceOfFurniture et sa méthode
getName a l'aide des suggestions que propose Eclipse pour corriger une
erreur :

1 11 clique sur I'icone en forme de croix dans la colonne a gauche de la
ligne ou est citée la classe CatalogPieceOfFurniture, et choisit
l'option Create class ‘CatalogPieceOfFurniture’ dans la liste des correc-
tions proposées (voir figure 4-5).

CatalogPieceOfFurniture firstPiece - categoryFurniture.aet(@):

G Create class 'CatalogPieceOfFurniture' (Opens the new class wizard to create the type.

 Create interface 'CatalogPieceOfFurniture’ Package: com.eteks.sweethome3d.junit

@ Create enum 'CatalogPieceOfFurniture’ public class CatalogPieceOfFurniture {
© Add type parameter 'CatalogPieceOfFurniture’ to 'C
# Rename in file (362 R direct access)

© Add type parameter 'CatalogPieceOfFurniture’ to 'te  |f]

—— =3 f-qré

2 Le choix de cette option provoque 'apparition d’une boite de dia-
logue New de création de classe. I 1a compléte en spécifiant le dossier
SweetHome3D/src dans le champ de saisie Source folder et le package
com.eteks.sweethome3d.model.

3 Pour la méthode getName appelée a la ligne suivante dans le pro-
gramme de test, il choisit cette fois-ci la correction Create method
‘getName()’ in type ‘CatalogPieceOfFurniture’.



I1 obtient ainsi la classe CatalogPieceOfFurniture suivante :
Classe com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPieceOfFurniture
package com.eteks.sweethome3d.model;

public class CatalogPieceOfFurniture {
public String getName() {
// TODO Auto-generated method stub o
return null;
3
}

Cette classe est bien sir incompléte, mais les opérations que Thomas a
effectuées permettent de ne plus avoir d’erreur de compilation relative a
la classe CatalogPieceOfFurniture dans la classe de test. Par ailleurs,
Eclipse a ajouté un commentaire ToDO @ dans la méthode getName qui
lui rappelle que son implémentation générée automatiquement ne con-
vient probablement pas.

Création des classes de catégorie et du catalogue

Thomas reproduit les mémes opérations que précédemment pour créer
les classes Category et Catalog du package com.eteks.sweethome3d.
mode1 ainsi que leurs méthodes.

Pour la classe Category et ses méthodes getName et getFurniture, il
obtient la classe suivante :

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Category
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.List;

public class Category {
public String getName() {
// TODO Auto-generated method stub
return null;

}

public List<CatalogPieceOfFurniture> getFurniture() {
// TODO Auto-generated method stub
return null;
}
}

Pour la classe Catalog (quil rend abstraite en cochant le modificateur
abstract dans la boite de dialogue New de création de classe) et sa
méthode getCategories, il obtient la classe suivante.

Astuce Liste des TODO dans Eclipse

Sous Eclipse, la liste de tous les commentaires
TODO est disponible dans la vue Tasks. Pour affi-
cher cette vue, sélectionnez le menu
Window>Show View>Other... puis dans la
boite de dialogue Show View qui s'affiche, choi-
sissez la vue Tasks dans la catégorie Basic.
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Astuce Type de retour des méthodes

Décomposez dans le programme de test les ins-
tructions qui permettront a Eclipse de déduire le
type de retour des méthodes. Par exemple,
I'instruction :
List<Category> categories =
catalog.getCategories();
dans la  méthode testCatalogTree
Creation a permis a Eclipse de deviner que le
type de retour de la méthode getCategories
devait étre List<Category>.
En programmant la recherche de la premiére caté-
gorie de facon plus courte, par exemple avec
I'instruction :
String firstCategory =
catalog.getCategories().get(0);
Eclipse aurait choisi Object comme type de
retour de la méthode getCategoriies faute de
pouvoir le deviner.

DaNs LA VRAEVE. Commentaires javadoc

Il va de soi que |'équipe de développement a pris
un soin particulier a documenter leur code source
a l'aide notamment de commentaires javadoc
/%% %/, écits en anglais puisque I'équipe a
choisi de développer leur logiciel en anglais. Si
aucun de ces commentaires n'apparait dans cet
ouvrage, c'est uniqguement pour ne pas faire dou-
blon avec les commentaires en marge et les expli-
cations du texte.
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Classe com.eteks.sweethome3d.model.Catalog
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.List;

public abstract class Catalog {
public List<Category> getCategories() {
// TODO Auto-generated method stub
return null;
}
}

Création des classes de lecture du catalogue
et de I’arbre

Comme Thomas a écrit dans le programme de test la ligne :

| Catalog catalog = new DefaultCatalog();

Eclipse en a déduit que la classe DefaultCatalog dérive de Catalog. Pour
créer la sous-classe DefaultCatalog, il n’a donc qu’a spécifier son dossier
source SweetHome3D/src et son package com.eteks.sweethome3d.io dans
la boite de dialogue New de création de classe (voir figure 4-6).

Classe com.eteks.sweethome3d.io.DefaultCatalog
package com.eteks.sweethome3d.io;

import java.util.Locale;
import com.eteks.sweethome3d.model.Catalog;

public class DefaultCatalog extends Catalog {
}

Finalement, Thomas crée la classe com.eteks.sweethome3d.swing.
CatalogTree sous-classe de javax.swing.JTree et lui ajoute son cons-
tructeur grace a la correction Create constructor ‘CatalogTree(Catalog)’.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree
package com.eteks.sweethome3d.swing;
import java.util.List;

import javax.swing.JTree;
import com.eteks.sweethome3d.model.Catalog;



public class CatalogTree extends JTree {
public CatalogTree(Catalog catalog) {
// TODO Auto-generated constructor stub
}
3

806 New
Java Class

Create a new Java class.

B
Source folder: sweethHomeiD/sre)

e

e t—
Package® Ceom ereks sweethame 3d.10)
(] enclosing type:  com.eteks.sweethome3d.junit.CatalogTreeTest Browse.. )
e —
Name. CoelauliCaralog )
Modifiers: ) public () defauit _) private _) protected
[ abstract |_| final || static
Superclass: <Eom.etelu.;weethomeBd.mode!.CalalQ >
Interfaces: ( Add... )
& —— — — — — Y 4 » Remove )

Which method stubs would you like to creare?
D public static void main{String{] args)
f:! Constructors from superclass

D Inherited abstract methods

Do you want to add as figured in the properties of the current project?

8 Cenerate comments

D (e

Figure 4-6 Création de la classe DefaultCatalog dans Eclipse

Exécution du programme de test

La classe DefaultFurnitureTest compile enfin ! Méme si la méthode
testDefaultFurnitureTreeCreation ne peut sexécuter correctement
pour le moment, Thomas décide de lancer ce test pour observer com-
ment Eclipse gere les tests JUnit. Pour cela, il affiche le menu contextuel
associé a la classe DefaultFurnitureTest dans la vue Package Explorer
puis y sélectionne le menu Run As>JUnit Test. La vue JUnit qui s’affiche
alors (voir figure 4-7) lui confirme qu'il reste en effet du travail 2 'équipe
pour que ce premier scénario puisse fonctionner...

Navigatcr| Package Explorer 5 m =0

Finished after 0,107 seconds @ @ |% % Eﬁ =

Runs: 1/1 B Errors: 1 B Failures: 0

g Failures Eﬁ Hierarchy|

EZ'E' testCatalogTreeCreation - com.eteks. sweethome3i

[ — )T+

= Eai -+ |
= Failure Trace _’h 5

JE Jjava.lang.NullPointerException
at com.eteks.sweethome3d junit.CatalogTreeTest.t
at sun.reflect.NativeMethodAccessorimpl.invoke0(l

at sun.reflect.NativeMethodAccessorimpl.invoke(N.

at sun.reflect.DelegatingMethodAccessorimplinvo

— =

Figure 4-7 Vue JUnit dans Eclipse
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BA-BA Attribut =~ champ

Les attributs UML sont les équivalents des champs
des classes Java.

DANS LAVRAIEVIE Genése
des classes avec la méthode XP

En suivant la méthode XP, Thomas ne devrait ajouter
ala classe CatalogPieceOfFurniture que
les attributs nécessaires au bon fonctionnement du
scénario n° 1, c'est-a-dire name et i con (ces deux
attributs étant nécessaires pour afficher un meuble
diatement tous les attributs d'un meuble lus dans un
fichier de configuration pour éviter des modifications
ultérieures trop importantes de ce fichier et de la
classe qui le lit.

Figure 4-8
Diagramme des classes
de la couche métier avec leurs attributs
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Implémentation des classes de la couche
métier

Comme les classes CatalogPieceOfFurniture, Category et Catalog
appartiennent a la couche métier de Sweet Home 3D dont dépendent

les classes des autres couches, Thomas s’occupe d’abord d'implémenter
les méthodes de ces trois classes.

Attributs des classes associées au catalogue des meubles

Thomas doit spécifier les attributs dont ont besoin les classes
CatalogPieceOfFurniture, Category et Catalog pour stocker les données
de leurs objets, et les représente dans le diagramme de classes de la
figure4-8. Il 'y note tous les attributs de la classe
CatalogPieceOfFurniture qui décrivent les caractéristiques d'un meuble,
méme ceux qui ne seront pas utiles pour assurer la réussite du pro-
gramme de test du premier scénario.

com.eteks.sweethome3d.model

1 .

1 0..* 0
Catalog Category - CatalogPieceOfFurniture
[Cnane ] -furniture

-categories “name

-icon

-model

-width

-depth

-height
-movable
-doorOrWindow

Type des attributs

En partant du diagramme précédent, Thomas crée le tableau 4-1 qui
donne une description de chaque attribut ainsi que son type. Parmi ces
attributs, seuls les types des champs icon et model posent probléme : com-
ment représenter dans la couche métier une icone ou un modele 3D, sans
7 ) N . z ). M ) b
présumer d’ou viennent leurs données (d’un fichier, d'un champ d’'une base
de données...) ou comment ils seront utilisés dans la couche présentation ?

Thomas pense tout d’abord a attribuer aux champs icon et model le type
java.net.URL, qui permet de représenter en Java autant un fichier du sys-
téme local ou un fichier contenu dans un fichier au format ZIP, et dont le
contenu peut étre facilement exploité dans l'interface utilisateur pour
créer une image Swing ou SW'T. Mais ce type ne permet pas d’accéder au
contenu d’'un champ dans une base de données. En se basant sur le con-
cept de la classe java.io.InputStream utilisée en Java pour accéder a



n'importe quelle source de données (fichier, URL, données en mémoire),
il décide finalement de typer les champs icon et model avec une nouvelle
interface Content (confenu en frangais). De fagon similaire a la classe URL,

cette interface contiendra une méthode InputStream

openStream()

capable d’ouvrir un flux de lecture sur une source de données et dont
I'implémentation par les classes de gestion de la persistance pourra varier
en fonction du systeme de sauvegarde retenu. Les classes de l'interface
utilisateur appelleront cette méthode pour lire les données d’'une icéne ou
d’un modele 3D, et en créer une représentation exploitable a I'écran.

JAVA List vs Set

Pourquoi les ensembles furniture et categories des classes
Category et Catalog sont-ils des collections de type List ? Des
collections de type SortedSet qui représentent des ensembles triés
d'objets uniques ne conviendraient-elles pas mieux, puisque les meubles
comme les catégories doivent étre triés par ordre alphabétique ? En
comparant ces deux types de collections, Thomas s'est décidé pour le
type L1 st pour les raisons suivantes :

Assurée intrinsequement avec des collections de type Set, l'unicité
des catégories et des meubles d'une catégorie dans leur ensemble est
une fonctionnalité intéressante car elle évitera a I'utilisateur de con-
fondre un meuble ou une catégorie avec un autre. Vérifier cette uni-
citét dans une liste n'est néanmoins pas une opération tres
compliquée a mettre en place avec un autre type de collection.

La possibilité de trier une collection de type List grace aux
méthodes sort de la classe java.util.Collections, ne
donne pas spécialement I'avantage a une collection de type
SortedSet qui est triée d'office.

e la classe TreeSet, seule implémentation de Iinterface

SortedSet dans la bibliotheque Java, ne propose aucune méthode
qui permette de retrier une collection, si le changement d'état d'un
de ses éléments affecte son ordre de tri. La seule alternative pour
recalculer I'ordre d'un élément modifié est de le retirer puis de
I'ajouter a nouveau a son ensemble ! Si la modification par I'utilisa-
teur du nom des meubles ou des catégories affecte leur ordre,
Thomas trouve plus logique de retrier explicitement une liste avec la
méthode sort de la classe Collections.

La plupart des méthodes disponibles dans les classes relatives aux
arbres Swing référencent les nceuds qui y sont affichés avec un indice
entier. Si les ensembles furniture et categories sont de type
SortedSet, il faudra alors programmer la recherche d'un 1€ élé-
ment dans ces ensembles en effectuant i itérations, puisque le seul
moyen d'obtenir les éléments d'un ensemble de type SortedSet
est de recourir a un itérateur. Cette solution semble peu performante
par rapport a la possibilité d'accéder directement au i élément dans
une liste de classe ArrayList.

Tableau 4-1 Attributs des classes de la couche métier

Classe Attribut Type Description
CatalogPieceOfFurniture | name String Nom du meuble
icon Content Image représentant le meuble
model Content Modéle 3D du meuble
width float Largeur du meuble exprimée en cm
depth float Profondeur du meuble exprimée en cm
height float Hauteur du meuble exprimée en cm
movable boolean Si faux, meuble non déménageable
comme une baignoire ou des W.C.
doorOrWindow | boolean Si vrai, meuble de type porte ou fenétre
incrustable dans un mur
Category name String Nom de la catégorie
furniture List<CatalogPieceOfFurniture> | Liste des meubles de la catégorie
Catalog categories List<Categories> Liste des catégories de meuble du
catalogue
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BA-BA Accesseurs et mutateurs

Un accesseur est une méthode qui renvoie la
valeur d'un champ d'une classe, tandis qu'un
mutateur modifie la valeur d'un champ avec celle
recue en parametre. En Java, les identificateurs
d'un accesseur et d'un mutateur reprennent par
convention le nom du champ manipulé préfixé res-
pectivement par get (ou 1is, si la méthode ren-
voie un booléen) et set, d'ou leur nom getter et
setter utilisés quelquefois en anglais a la place de
accessor et mutator.

Astuce Ordre des paramétres
du constructeur

Ne générez pas un constructeur avec des parame-
tres dans un ordre incohérent. Pour réordonner un
paramétre d'un nouveau constructeur dans la
boite de dialogue Generate Constructor
using Fields, sélectionnez-le dans la liste Select
fields to initialize puis cliquez sur les boutons
Up et Down.
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Création de l'interface de contenu

Thomas crée linterface com.eteks.sweethome3d.model.Content avec
'assistant New Java Interface quil affiche en sélectionnant le menu
File>New>Interface. Il ajoute ensuite la méthode openStream a cette inter-
face pour obtenir I'interface voulue.

Interface com.eteks.sweethome3d.model.Content
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.io.*;

public interface Content {

InputStream openStream() throws IOException;

}

Ajout des champs a la classe de meuble

Thomas édite la classe com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPiece-
OfFurniture dans Eclipse, puis :

1 Il ajoute a cette classe les huit champs privés name, icon, model, width,
depth, height, movable et doorOriindow avec leur type respectif.

2 Il modifie le corps de la méthode getName pour y renvoyer le nom du
meuble.

3 Il sélectionne le menu Source>Generate Getters and Setters... pour
générer automatiquement tous les autres accesseurs de la classe.

4 Dans la boite de dialogue Generate Getters and Setters qui s'affiche
comme dans la figure 4-9, il clique sur le bouton Select Getters et
confirme son choix.

5 Il sélectionne le menu Source>Generate Constructor using Fields... pour
générer automatiquement un constructeur qui permet d’initialiser
tous les champs d’'un meuble.

6 Dans la boite de dialogue Generate Constructor using Fields qui
s'affiche comme dans la figure 4-10, il clique sur le bouton Select All
et confirme son choix.

7 1l efface finalement le commentaire // TODO généré dans le constructeur.

Gestion des meubles dans la classe de catégorie

Thomas édite la classe com.eteks.sweethome3d.model.Category dans
Eclipse, puis :
1 Il ajoute a cette classe les deux champs privés name et furniture avec

leur type respectif.



m CatalogPieceOfFurniture java &7

Generate Getters and Setters

18606

Salect getters and setters to create:

pockage com.eteks.sweethome3d.model;

© M @ Cenerate Constructaor using Fields

pub'|.1:.c class FaLﬂlogPiecc!]rrurniLurc 1 E » o depth i (W)
private String name; !:’ . Sttt
5 private Content igon; > doorOrWindow
Y private Content model: E B © height
% private float width: B v o icon
% private float depth: ™ © geticonD
I-.“.b p”.'v“te float height; 2 o scticon{Content)
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%  private boolean doorOriindow; > Ot ( Select Setters
B » = movable
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@

1

Insertion point:

 Cursor positi ...'.l
Sort by:
' Fields in getter/setter pairs [ :.]

Access modifier

8 public

[ final

N (o £y
{_) protected () default () private

] synchronized

E Generate method comments

The format of the getters/setters may be configured on the Code
Temolates preference page.

i 7o0f15 selected.

_

( cancet ) o)

Figure 4-10 Génération des accesseurs dans Eclipse

2 Il modifie le corps des méthodes getName et getFurniture pour y ren-
voyer le nom d’une catégorie et un ensemble non modifiable de ses

meubles.

3 Il génére un constructeur dans la classe qui prend en paramétre le

nom d’une catégorie.

4 Il initialise a la fin du constructeur le champ furniture avec une ins-

tance de la classe ArrayList<CatalogPieceOfFurnitures.

Artention Modification d'une collection renvoyée

Les méthodes add, remove, clear... de l'interface java.util.List permettent a
priori de modifier la collection renvoyée par la méthode getFurniture. Pour empécher
qu'un utilisateur de la classe Category puisse modifier ces collections, Thomas a décidé
d'inhiber les méthodes de modification proposées par l'interface List, en renvoyant des
exemplaires non modifiables de I'ensemble des meubles d'une catégorie. Pour obtenir de
telles collections, il a appelé la méthode static unmodifiablelList de la classe
java.util.Collections, qui comme toutes les méthodes préfixées par
unmodifiable de cette classe renvoie une instance d'une collection non modifiable. Cette
collection spéciale est un décorateur de I'ensemble original qui ne supprime pas les méthodes
add, remove... de I'interface Li st mais implémente ces méthodes pour y déclencher une
exception de classe java.lang.UnsupportedOperationException, qui empé-
chera toute modification de la collection a I'exécution.

Select super constructor to invoke:

Object() ']

Select ficlds to initialize:

™ o name (W)
M o jcon
g o oo
M o width
™ o depth TTE—
@ = height
E = movable _5F
E 2 dourOrwWindow —
Insertion point:
| First method 1+

Arcess modifier
{®) public

E G te constructor ©

() protected () default () private

B Omit call to default constructor super()

The format of the constructors may be configured on the
Code Templates preference page.

i 8of 8selected.

( canca ) (0

Figure 4-9 Génération d'un
constructeur dans Eclipse
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BA-BA Design pattern décorateur

Le design pattern décorateur, mis en ceuvre dans
les  méthodes unmodifiable... et
synchronized... de la classe
Collections, les classes de filtres du package
java.io,... a pour role de modifier le comporte-
ment des méthodes d'un objet en |'encapsulant
dans une autre classe qui définit les mémes
méthodes.  Par  exemple, la  méthode
unmodifiablelist renvoie une instance de
la classe UnmodifiabTeList qui ressemble a
ceci:
class UnmodifiablelList
implements List {
List 1ist; // Liste originale

UnmodifiableList(List Tist) {
this.Tist = Tist;
}

public Object get(int index) {
// Comportement inchangé
return Tist.get(index);

}

public boolean add(Object o) {
// Opération interdite
throw new
UnsupportedOperationException();
}
// Autres méthodes de List...

Java - Interface java.lang.Comparable

Linterface java.lang.Comparable et son
unique méthode int compareTo(Object
obj) sont implémentées dans une classe pour
comparer un objet de cette classe avec un autre.
La valeur entiére négative, nulle ou positive ren-
voyée par compareTo est utilisée par les
méthodes et les classes de tri de la bibliotheéque
Java pour établir I'ordre des éléments d'un
ensemble, en les comparant deux a deux.
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5 Il s'occupe finalement de créer une méthode qui permet d’ajouter un
meuble a 'ensemble furniture et de retrier les meubles de cet
ensemble.

Comparateur de chaines localisé

Pour s’assurer que le tri des meubles se fera dans l'ordre alphabétique
sans tenir compte ni de la casse (majuscule/minuscule) ni de I'accentua-
tion des lettres, Thomas explore les différentes possibilités offertes en
Java pour comparer des chaines.

Comparateur de chaines par défaut

La comparaison programmée dans la méthode compareTo de la classe
String qui est celle appelée par défaut sur un ensemble trié de chaines,
compare deux chaines en tenant uniquement compte du code numérique
Unicode de leurs caractéres. Ainsi, les instructions suivantes qui trient
un tableau de chaines :

String [] strings = {"Lit", "étagére", "fauteuil"};
Arrays.sort(strings);
System.out.printin(Arrays.toString(strings));

afficheront le texte [Lit, fauteuil, étagére] c’est-a-dire dans l'ordre
des codes Unicode des caractéres 'L', 'f' et 'é'.

Comparateur de chaines ignorant la casse

Si 'implémentation de la méthode compareTo des objets triés ne con-
vient pas, les classes et les méthodes de tri de la bibliothéque Java propo-
sent d’effectuer leur tri grice a une méthode compare(Object objl,
Object obj2) implémentée dans une classe qui implémente I'interface
java.util.Comparator. Comme pour compareTo, cette méthode compare
est utilisée pour comparer deux a deux les objets d’'un ensemble, et doit
étre programmée pour renvoyer une valeur entiére négative, nulle ou
positive, suivant que objl est plus petit, égal ou plus grand que obj2.
Pour trier le tableau de chaines de l'exemple précédent dans l'ordre
alphabétique sans tenir compte des majuscules/minuscules, on obtiendra
donc les instructions suivantes :

String [] strings = {"Lit", "étagére", "fauteuil"};
Arrays.sort(strings, new Comparator<String>() {
public int compare(String sl, String s2) {
return sl.compareToIgnoreCase(s2);
}
I3H
System.out.printin(Arrays.toString(strings));




Mais cette fagon d’effectuer le tri ne convient toujours pas pour notre
étude de cas : les instructions précédentes afficheront le texte [fauteuil,
Lit, étageére], car la méthode compareIgnoreCase n’a pas considéré que
le premier caractére 'é' du mot étagére devait étre traité comme équi-
valent du caractére "E'.

Comparateur de chaines ignorant la casse et I’accentuation des lettres

La comparaison de chaines sans tenir compte ni de la casse ni de I'accen-
tuation des lettres s’effectue avec les méthodes equals(String s1,
String s2) et compare(String s1, String s2) de la classe
java.text.Collator, dont on obtient une instance grice a sa méthode
static getInstance. Pour trier correctement le tableau de chaines de
lexemple précédent, il suffit donc d’y remplacer lappel a
compareToIgnoreCase par un appel a la méthode compare de la classe
Collator, de la fagon suivante :

String [] strings = {"Lit", "étagere", "fauteuil"};
final Collator stringsComparator = Collator.getInstance();
Arrays.sort(strings, new Comparator<String>() {

public int compare(String sl, String s2) {

return stringsComparator.compare(sl, s2);

3
b
System.out.printin(Arrays.toString(strings));

ATTENTION Force de la comparaison

L'instance renvoyée par la méthode getInstance de la classe Collator est suffisante
pour effectuer un tri de chaines, mais si vous voulez utiliser cette classe pour déterminer si
deux chaines sont égales aux majuscules/minuscules et aux accents pres, il vous faudra spéci-
fier la « force » de la comparaison avec la méthode setStrength de ColTator. En fonc-
tion de la force choisie parmi I'une des constantes suivantes, les méthodes equals et
compare de la classe Col1lator donneront un résultat différent :

e avec les forces Collator.IDENITICAL et Collator.TERTIARY, tout caractere
formé différemment est considéré comme différent, c'est-a-dire que la comparaison de
"E" et "e" oude "é" et "e" avec equals renverra false;

¢ avec la force ColTator.SECONDARY, les caractéres accentués différemment sont con-
sidérés comme différents, c'est-a-dire que la comparaison de "E" et "e" avec equals
renverra true, mais la comparaison de "é" et "e" renverra false;

e avec la force Collator.PRIMARY, seuls les caracteres de base sont considérés comme
différents, c'est-a-dire que la comparaison de "E" et "e"
equals renverra true.

Comme des mots tels Etagére et étagére sont visuellement différents, Thomas choisit ici la

force par défaut TERTIARY pour l'instance de Collator utilisée pour comparer les meu-

bles et les catégories, afin de ne pas forcer I'utilisateur a faire attention a la casse et aux

accents lors de la saisie de leur nom.

ou de "é" et "e" avec

JAvAS Généricité avec les comparateurs

la  généricité  ajoutée  aux interfaces
java.lang.Comparable et
java.util.Comparator simplifie grande-
ment  l'implémentation de leur méthode
compareTo et compare car cette fonctionna-
lité permet de déclarer les objets recus en para-
métre directement dans leur type, ce qui évite
d'effectuer des opérations de conversion sur ces
références.
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JAWA Recherche dans une collection

La recherche d’un objet dans une collection avec
leurs méthodes contains, indexOf..
s'effectue différemment d’une classe de collection
aune autre :

e une collection de type List a recours a la
méthode equals de I'objet recherché pour le
comparer aux autres éléments de la collection ;

e une collection de classe HashSet appellent
les méthodes hashCode puis equals de
I'objet recherché ;

e une collection de classe TreeSet sans com-
parateur particulier ou une recherche dans une
liste triée avec la méthode binarySearch
de la Collections, ont recours a la

méthode  compareTo de [interface
Comparable implémentée par I'objet
recherché.

Pour assurer un bon fonctionnement d'une classe
quelle que soit la collection dans laquelle elle sera
utilisée, redéfinissez-y toujours la méthode
hashCode si vous y avez redéfini la méthode
equals; si vous voulez autoriser le tri sur les
objets de cette classe sans recourir a un compara-
teur, implémentez.y en plus linterface
Comparabe et sa méthode compareTo.

JAWAS Annotation @Override

L'annotation standard @Override qu'Eclipse a
placé avant les méthodes redéfinies equals et
hashCode force javac a vérifier leur signature.
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Ces instructions afficheront le texte [étagére, fauteuil, Litl, preuve
que le tri s'est effectué comme voulu. Comme les concepteurs de la
classe Collator ont eu la bonne idée de lui faire implémenter l'interface
Comparator, l'opération de tri peut étre simplifiée ce qui permet de trans-
former finalement I'exemple précédent en :

String [] strings = {"Lit", "étagére", "fauteuil"};
Arrays.sort(strings, Collator.getInstance());
System.out.printin(Arrays.toString(strings));

Tri des meubles

La classe java.util.Collections propose deux méthodes sort pour
trier une collection de type List, ce qui laisse 2 Thomas le choix de trier
la collection désignée par le champ furniture d’une des deux fagons
suivantes :

* soit en appelant la méthode void sort(List 1ist) et d'implémenter
I'interface Comparable<CatalogPieceOfFurniture> dans la classe
CatalogPieceOfFurniture;

* soit en appelant la méthode void sort(List Tist,
comp) et dimplémenter linterface Comparator<CatalogPieceOf
Furniture> dans une autre classe.

Comparator

Comparaison de meubles

Pour permettre d’effectuer la recherche d’'un meuble dans I'ensemble
renvoyé par getFurniture, que ce soit avec les méthodes de l'interface
List ou plus efficacement avec la méthode binarySearch de la classe
Collections qui ne prend pas de comparateur en paramétre, Thomas
choisit la solution d’implémenter linterface Comparable<Catalog
PieceOfFurniture> dans la classe CatalogPieceOfFurniture :

111 ajoute d’abord la clause implements
OfFurniture> a la suite de la déclaration de la classe.

Comparable<CatalogPiece

2 Il sélectionne le menu Source>Override/lmplement Methods... pour
implémenter la méthode compareTo et redéfinir les méthodes equals
et hashCode.

3 Dans la boite de dialogue Override/lmplement Methods qui s’affiche
comme dans la figure 4-11, il sélectionne les méthodes compareTo,
equals et hashCode et confirme son choix.

4 11 ajoute un champ static final COMPARATOR de type Collator et
I'initialise pour obtenir finalement la classe CatalogPieceOfFurniture
suivante :



ene Override/Implement Methods
|Se|ect methods to override or implement: lD'E£| Select All
E v © object
D & clonel) Deselect All
E @ equals(Object)
O & finalize)
E @ hashCode()
O @ toString()
a v 0 Comparable<PieceOfFurniture>
8 ot compareTo(PieceOfFurniture)
Insertion point:
" Cursor position | :]
gGenerale method comments
The format of the method stubs may be configured on the Code Templates
preference page.
i 3of6selected.
( Cancel ) G—OK—)
P

Figure 4-11
Redéfinition des méthodes avec Eclipse

Classe com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPieceOfFurniture (modifiée)

package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.text.Collator;
public class CatalogPieceOfFurniture

private String name;

private Content icon;

private Content model;
private float width;
private float depth;
private float height;
private boolean movable;
private boolean doorOrWindow;

// Constructeur et accesseurs

@0verride
public boolean equals(Object obj) {

&& COMPARATOR.equals(

}

@0verride
public int hashCode() {
return this.name.hashCode();

}

return obj instanceof CatalogPieceOfFurniture

implements Comparable<CatalogPieceOfFurniture> {

private static final Collator COMPARATOR = Collator.getInstance();

this.name, ((CatalogPieceOfFurniture)obj).name);
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Liste des meubles.

Marqueur pour le tri.

Comparateur localisé de chaines.

Initialisation de la liste des meubles avec une
instance de la classe ArrayList.

Renvoie la liste des meubles de cette catégorie.

Si la liste n'est pas triée, la trier maintenant.

Renvoie une liste non modifiable de meubles.

Ajoute un meuble a cette catégorie. Si un meu-
ble de méme nom que celui de piece existe
déja dans cette catégorie, une exception est
déclenchée.

Marque I'ensemble des meubles comme non trié.
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public int compareTo(CatalogPieceOfFurniture piece) {
return COMPARATOR.compare(this.name, piece.name);
}
}

Tri des meubles dans I’ordre alphabétique

Thomas termine les modifications de la classe Category pour trier la liste
des meubles. Comme les catégories doivent étre elles-mémes triées par
ordre alphabétique, il ajoute & cette classe les méthodes equals, hashCode
et compareTo comme il l'a fait précédemment dans la classe
CatalogPieceOfFurniture.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Category (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.model;

import java.text.Collator;
import java.util.*;

public class Category implements Comparable<Category> {
private String name;

private List<CatalogPieceOfFurniture> furniture;
private boolean sorted; @

private static final Collator COMPARATOR =
Collator.getInstance();

public Category(String name) {
this.name = name;

this.furniture = new ArraylList<CatalogPieceOfFurniture>(Q);

}

public String getName() {
return this.name;

}
public List<CatalogPieceOfFurniture> getFurniture() {

if (!'this.sorted) {
Collections.sort(this.furniture); @
this.sorted = true;

}

return Collections.unmodifiableList(this.furniture);

}

void add(CatalogPieceOfFurniture piece) {
if (this.furniture.contains(piece)) {
throw new ITlegalArgumentException(
piece.getName() + " already in category " + this.name); @
}

this.furniture.add(piece);

this.sorted = false; @
}




}

@Override <
public boolean equals(Object obj) {
return obj instanceof Category
&& COMPARATOR.equals(this.name, ((Category)obj).name);

Redéfinition de equals : deux catégories sont
égales si elles ont le méme nom.

}

@0verride < ‘Redéfinition de hashCode.
public int hashCode() {
return this.name.hashCode();

}

public int compareTo(Category category) { < ‘Comparaison des noms de deux catégories.
return COMPARATOR.compare(this.name, category.name);

3

Pour éviter de trier la liste des meubles a chaque ajout d'un meuble,
Thomas a ajouté un marqueur @ qui permet de repérer si la liste a été
modifiée @ et de ne la trier qu'au dernier moment @. Par ailleurs, il s’est
assuré qu'un meuble est unique dans sa catégorie @.

Gestion des catégories dans la classe du catalogue Jan Modificateurs d'accés par défaut,

Pour la derniére classe com.eteks.sweethome3d.model.Catalog de la

private et protected

couche métier, Thomas n’a qu'a gérer I'ensemble des catégories de meu- Les méthodes add des classes Category et

bles, car la lecture du mobilier par défaut est effectuée par sa sous-classe

Catalog ont un modificateur d'accés qui n'est
pas pubTic, pour empécher comme prévu dans

com. eteks.sweethome3d.io.DefaultCatalog. Il opére donc les modifica- le scénario, toute modification du catalogue ou
tions suivantes sur la classe Catalog : d’une catégorie une fois initialisés. Il sera toujours

11l y ajoute le champ privé categories de type List<Category> qu’il

possible de leur affecter un modificateur d'accés
moins restrictif, si c'est nécessaire pour les scéna-

initialise avec une instance de la classe ArrayList<Category>. rios suivants. Ces trois méthodes ont par ailleurs

2 1 modifie le corps de la méthode getCategories pour y renvoyer un un modificateur d'accés différent I'une de I'autre

pour les raisons suivantes :

ensemble trié et non modifiable de ses catégories. ) .
¢ |a méthode add de la classe Category n'en

3 Il ajoute une méthode private add(Category c) pour gérer I'ajout a pas, ce qui la rend accessible par toutes les

411 joint finalement & cette classe une méthode protected void

d’une Catégorie. classes de son package et notamment par
Catalog qui en a besoin pour ajouter un
meuble a une catégorie ;

add(Catfegory category, CatalogPi ec'eOfFurn"i ture piece) pour e le modificateur d'acces de la méthode void
gérer 'ajout d’'un meuble dans sa catégorie a partir des sous-classes de add(Category category) de la classe
Catalog. Catalog est private car seule son autre

méthode add en a besoin ;

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Catalog (modifiée) e celui de l'autre méthode add de la classe

import java.util.*;

Catalog est protected pour pouvoir étre

package com.eteks.sweethome3d.model; appelée des sous-classes de Catalog en

charge d'initialiser un catalogue.

public abstract class Catalog {

private List<Category> categories = new ArraylList<Category>(); < ‘Liste des catégories.

private boolean sorted; < ‘Marqueur pour le tri.
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Renvoie I'ensemble des catégories de meubles,
trié dans I'ordre alphabétique.

Ajoute une catégorie a ce catalogue. Si une caté-
gorie de méme nom que celle en paramétre
existe déja dans cette catégorie, une exception
est déclenchée.

Méthode utilitaire d'ajout d’'un meuble pour les
sous-classes.

Si la catégorie n'existe pas encore, ajout de la
nouvelle catégorie a la liste des catégories.

Ajout du meuble a sa catégorie.
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public List<Category> getCategories() {
if (!this.sorted) {
Collections.sort(this.categories);
this.sorted = true;
3
return Collections.unmodifiableList(this.categories);

}

private void add(Category category) {
if (this.categories.contains(category)) {
throw new ITlegalArgumentException(
category.getName() + " already exists in catalog");
}
this.categories.add(category);
this.sorted = false;

}

protected void add(Category category,
CatalogPieceOfFurniture piece) {
int index = this.categories.index0f(category);
if (index == -1) {
add(category);
} else {
category = this.categories.get(index);

}
category.add(piece);

Lecture du catalogue par défaut

Le catalogue des meubles par défaut est créé a partir de différents
fichiers de configuration qui permettront d’adapter le nom des meubles a
la langue de [lutilisateur. Thomas a recours a la classe
java.util.ResourceBundle qui fournit un moyen simple de lire un
fichier de propriétés fourni en ressource, en fonction de la langue de
l'utilisateur courante.

Format des propriétés des meubles par défaut

Thomas fixe le format des fichiers de propriétés de la facon la plus
simple possible. Chaque valeur nécessaire a l'initialisation d’'un meuble
aura pour clé le nom du champ correspondant suivi d’un caractere # et
d’un numéro d’ordre, comme dans 'exemple qui suit.



Fichier com/eteks/sweethome3d/io/DefaultCatalog.properties

name#1=Bed 140x190

category#1=Bedroom
icon#1l=/com/eteks/sweethome3d/io/resources/bed140x190.png
model#1=/com/eteks/sweethome3d/io/resources/bed140x190.0bj
width#1=152

depth#1=202

height#1=70

movable#l=true

doorOrWindow#1=false

name#2=Chest

category#2=Bedroom
icon#2=/com/eteks/sweethome3d/io/resources/chest.png
model#2=/com/eteks/sweethome3d/io/resources/chest.obj
width#2=100

depth#2=80

height#2=80

movable#2=true

doorOrWindow#2=false

JAA Fichiers de traduction

La classe java.util.ResourceBundle permet d'accéder aux propriétés (ensemble de
clés/valeurs écrites sous la forme clé=valeur) d'un fichier sélectionné en fonction de la
langue de [I'utilisateur. Le nom de ces fichiers doit respecter le format
prefixe_langue_pays.properties, ol prefixe est le nom d'une famille de pro-
priétés, Tangue un code de la norme 1S0-639 comme fr, en ou de et pays un code de la
norme 1S0-3166 comme US, FR ou CA. Si aucun fichier ne correspond au pays ou a la langue
voulue, le fichier lu est celui nommé prefixe.properties qui correspond en fait a celui
de la langue par défaut. Les deux méthodes les plus utiles de la classe ResourceBundle
sont la méthode static getBundle(String prefixe) qui renvoie une instance de
cette classe pour accéder a un fichier de propriétés en fonction de la langue en cours d'utilisa-
tion dans la JVM, et la méthode getString(String key) qui renvoie la valeur de la
propriété de clé key. Les fichiers de propriétés doivent é&tre accessibles par le classpath,
ce qui permet de les ranger avec les classes d'une application. Comme le seul encodage de
caractéres supportés par ces fichiers est I'encodage 1S0-8859-1, tout caractére non géré par
cet encodage doit étre écrit sous la forme \uxxxx, ol xxxx est le code Unicode d'un carac-
tére en hexadécimal (comme par exemple \u20ac pour le symbole de I'euro €).

» http://www.unicode.org/charts/

Ce fichier qui définit les valeurs par défaut des champs de deux meubles
est placé dans le répertoire src/com/eteks/sweethome3d/io, le dossier du
package de la classe DefaultCatalog. Notez quil a choisi de référencer
I'icone et le modele 3D d’un meuble sous forme de fichiers rangés dans
le dossier /com/eteks/sweethome3d/io/resources, auxquels il accédera

en tant que ressources.
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Il crée ensuite le fichier DefaultCatalog_fr.properties dans lequel il
traduit en frangais le nom et la catégorie des deux meubles a I'aide des
mémes clés.

Fichier com/eteks/sweethome3d/io/resources/DefaultCatalog_fr.properties

name#1l=Lit 140x190
category#1=Chambre

name#2=Commode
category#2=Chambre

Pour ALLER PLUS LOIN - Fichier de configuration

Bien que le format des fichiers retenu soit particulierement sommaire, Thomas respecte
ici un des principes de la méthode XP, qui consiste a ne programmer que le strict néces-
saire pour assurer une fonctionnalité. Il aurait pu aussi concevoir un format de fichier XML
pour spécifier la liste des meubles dont les noms et les catégories auraient été des clés des
fichiers de propriétés, comme par exemple :
<?xml version="1.0"7>
<catalog>
<category name="category#1'">
<pieceOfFurniture name="name#1" icon="..." model="...
width="152" depth="202" height="70" movable="true"
doorOrWindow="false" />
<pieceOfFurniture name="name#2" icon="..." model="...
width="100" depth="80" height="80" movable="true"
doorOrWindow="false" />
</category>
</catalog>
Ce format de données qui organise les meubles par catégorie est sGrement plus propre,
mais entraine une surcharge de travail pour |'analyser. Notez aussi que le format retenu
est tellement simple qu'un non informaticien peut facilement I'enrichir. Le format XML est
un peu plus compliqué, ne serait-ce que par le fait qu'il ne faut ajouter aucun caractére
avant le prologue ou ne pas oublier de fermer les balises.

Lecture des propriétés

Thomas compléte maintenant la classe com.eteks.sweethome3d.qio.
DefaultCatalog pour lire dans son constructeur les meubles décrits dans
les fichiers de propriétés.
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Classe com.eteks.sweethome3d.io.DefaultCatalog (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.qio0;

import java.net.URL;

import java.util.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.tools.URLContent;

public class DefaultCatalog extends Catalog {
public DefaultCatalog() {

ResourceBundle resource = ResourceBundle.getBundle(
DefaultCatalog.class.getName()); @

for (inti=1; ; i+0) { O
String name = null;
try {

name = resource.getString("name#" + i); 0

} catch (MissingResourceException ex) {
break; @
}

String category = resource.getString("category#" + i);

Content icon = getContent(resource, "icon#" + 1); @

Content model = getContent(resource, "model#" + 1i);

float width = Float.parseFloat(
resource.getString("width#" + i));

float depth = Float.parseFloat(
resource.getString("depth#" + 1i));

float height = Float.parseFloat(
resource.getString("height#" + 1i));

boolean movable = Boolean.parseBoolean(
resource.getString("movable#" + i));

boolean doorOrWindow = Boolean.parseBoolean(
resource.getString("doorOrWindow#" + 1i));

add(new Category(category),
new CatalogPieceOfFurniture(name, icon, model,
width, depth, height, movable, doorOrWindow)); @

private Content getContent(ResourceBundle resource, String key) {
String file = resource.getString(key);
URL url = getClass().getResource(file); @

if (url == null) {
throw new I1legalArgumentException("Unknown resource " + file);
} else {

return new URLContent(ur1); @
}
}
}

<

]

]

4

‘ Lecture du fichier de propriétés.

‘ Boucle de lecture des meubles.

‘ Lecture du nom du i€ meuble.

Arrét de la boucle si le nom du i® meuble n'existe
pas.

‘ Lecture des autres valeurs des champs.

‘ Ajout du nouveau meuble au catalogue.

Renvoie un objet de type Content pour accé-
der au contenu du fichier en ressource désigné
par la clé key.

Si le fichier en ressource n'existe pas, déclenche-
ment d'une exception...

..sinon  création d'une instance de
URLContent pour accéder au contenu du
fichier.
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Le constructeur de la classe DefaultCatalog ajoute @ au catalogue en
cours d’initialisation, des meubles instanciés avec les valeurs lues dans les
fichiers de propriétés de la famille qui porte le méme nom que la classe
DefaultCatalog, c'est-a-dire le fichier com/eteks/sweethome3d/io/
DefaultCatalog.properties @ pour la langue par défaut. A chaque tour
de la boucle de lecture des meubles @, le programme tente de lire un i
nom de meuble @ ; si la clé name#i n'existe pas dans le fichier de pro-
priétés, la méthode getString déclenche une exception interceptée ici
pour arréter la boucle @. Pour permettre 'accés au contenu des fichiers
de licéne et du modéle 3D d’'un meuble disponibles en ressource,
Thomas construit tout d’abord des URL @ a partir de leurs propriétés
icon#i et mode1#7 @, en recourant a la méthode getResource de la classe
java.lang.Class qui renvoie une URL vers une ressource accessible par
le classpath de la JVM. Ensuite, il adapte ces instances de classe
java.net.URL au type com.eteks.sweethome3d.model.Content demandé
en parameétre par le constructeur de la classe CatalogPieceOfFurniture,
grice a la nouvelle classe URLContent @. Cette classe implémente la
méthode openStream de linterface Content trés simplement puisqu’il
suffit d’y rappeler la méthode openStream de la classe URL. En s’aidant
des outils d’Eclipse évoqués précédemment, Thomas crée donc la classe
com. eteks.sweethome3d.tools.URLContent suivante.

RecARD DU DEVELOPPER Package de URLContent

Thomas a choisi de placer la classe URLContent dans le package
com.eteks.sweethome3d.tools. S'il l'avait placé dans le package
com.eteks.sweethome3d.io, toute utilisation de la classe URLContent
par celles du package com.eteks.sweethome3d.swing (par exemple
pour gérer les icones propres a l'interface utilisateur, comme c'est le cas
a la fin de ce chapitre) créerait une dépendance supplémentaire entre
ces packages, qui semble inappropriée pour maintenir une bonne sépa-
ration des couches présentation/métier/persistance. Ce nouveau pac-
kage contiendra des classes générales d’outils pour les classes de
I'interface utilisateur et de persistance, comme ici la classe URLContent.

Classe com.eteks.sweethome3d.tools.URLContent
package com.eteks.sweethome3d.tools;
import java.io.*;

import java.net.URL;

import com.eteks.sweethome3d.model.Content;

public class URLContent implements Content {
private URL url;




public URLContent(URL url) {
this.url = url;

}

public URL getURL(Q) {
return this.url;

}

public InputStream openStream() throws IOException {
return this.url.openStream();
3
}

Une fois que Thomas a ajouté dans le dossier src/com/eteks/
sweethome3d/io/resources les fichiers de l'icone et du modéle 3D des
deux meubles mentionnés dans le fichier de propriétés, il obtient I'orga-
nisation représentée figure 4-12 dans la vue Navigator d’Eclipse.

mackage Explorer|JUnit| | = <fg> ¥ =g
v E&>5weetHome3D [sweethome3d.cvs.sourceforge.net]
P Eclasses
¥ Er>src
¥ [Ey>com
¥ [Ey>eteks
¥ (% >sweethome3d
v Ex=io
¥ [y >resources
|2 bed140x190.0bj (Binary)
[¥ >bed140x190.png  (Binary)
5| chest.obj  (Binary)
D =chest.png  (Binary)
B »>DefaultCatalog_fr.properties  (ASCII -klov)
[B >DefaultCatalogjava (ASCIl -kkv)
B »DefaultCatalog.properties  (ASCII -klv)
¥ [E3>model
[3 >Catalogjava (ASCH -kkv)
[# > CatalogPieceOfFurniturejava (ASCII -kkv)
@ =Category.java (ASCI -kkv)
@ =Contentjava (ASCIl -klkv)
¥ [E3>swing
[ >CatalogTreejava (ASCI -kkv)
¥ [Ey=tools
[% >URLContentjava (ASCII -kkv) Figure 4-12
> Ef>test

Pour que la JVM puisse accéder aux fichiers ressources a I'exécution,
ceux-ci doivent étre accessibles dans le méme sous-dossier du dossier
classes, ce qui implique quil faut les recopier du dossier src dans le
dossier classes. Thomas n'a pas a faire cette copie lui-méme car Eclipse
s’en occupe tout seul.

POUR ALLER PLUS LOIN  Séparer les sources des
ressources

Mélanger dans un méme dossier les fichiers
sources Java avec les fichiers en ressources dont ils
ont besoin n'est probablement la meilleure solu-
tion pour préparer la localisation d'une applica-
tion. Mais rien ne vous empéche a tout moment de
créer un nouveau dossier resources dans le
projet en éditant ses propriétés (voir le chapitre
«Mise en place de [I'environnement de
développement »), et d'y déplacer tous les fichiers
.properties, .obj, .png... déja créés dans
les mémes sous-dossiers que ceux ou ils sont
rangés actuellement. Vous pourrez alors trans-
mettre uniquement ce dossier aux personnes en
charge de la localisation, sans risque qu'ils altérent
les fichiers sources Java.

Organisation des fichiers sources et ressources
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ATTENTION
Archivage des fichiers d'extension .obj

Les fichiers .obj (extension par défaut des
fichiers de modeéles 3D au format Wavefront) ne
sont pas archivables par défaut avec Eclipse car
cette extension est aussi utilisée pour les fichiers
objets non archivés générés par un
compilateur C (visuellement, vous pouvez vous
en apercevoir par |'absence de signe > devant
les fichiers bed140x190.0bj et
chest.obj dans la figure 4-12). Pour forcer
I'enregistrement de ces fichiers dans le référen-
tiel CVS, il faut soit sélectionner le menu
Team>Add to Version Control dans le
menu contextuel associé a un fichier OBJ, soit
désélectionner I'élément *.obj dans la liste
Ignored Patterns affichée dans la section
Team>Ignored Resources des préférences
d'Eclipse.

Création de la racine de la hiérarchie.

‘ >

Boucle itérative sur les catégories du catalogue.

‘ 3

Ajout d’un nceud représentant une catégorie a la
racine.
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Vérification de la premiére partie du test

Comme les quatre classes CatalogPieceOfFurniture, Category, Catalog
et DefaultCatalog ont été programmées, Thomas peut vérifier si la pre-
miére partie du programme de test du scénario n° 1 passe ou non. A cette
étape du développement, I'exécution du test de la classe CatalogTreeTest
ne provoque plus derreur au niveau des deux premiéres instructions
assertFalse, ce qui confirme que les noms de la premiére catégorie et du
premier meuble sont bien différents en anglais et en frangais. Il archive son
travail dans CV'S pour que Margaux puisse développer la classe de I'arbre.

Conception de la classe d’arbre

La classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree doit afficher dans
un arbre la liste des meubles par défaut, organisée par catégories.
Chaque meuble doit étre affiché sous la forme de son nom juxtaposé a
son icone. Par ailleurs, il faut que les catégories, ainsi que les meubles
dans chaque catégorie, soient triés dans l'ordre alphabétique. Margaux
va donc programmer le constructeur de la classe CatalogTree pour :

1 créer 'arborescence des objets de I'arbre a partir du catalogue regu en
parameétre ;

2 spécifier que l'arbre doit afficher les meubles avec leur icéne et leur nom.

Création de la hiérarchie des nceuds affichée par I’arbre

Dans une premiére version du constructeur de la classe CatalogTree,
Margaux crée une hiérarchie de nceuds qui correspond au catalogue regu
en parametre, puis transmet a I'arbre la racine de cette hiérarchie.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.util.List;
import javax.swing.JTree;
import javax.swing.tree.*;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;
public class CatalogTree extends JTree {
public CatalogTree(Catalog catalog) {
DefaultMutableTreeNode root = new DefaultMutableTreeNode(); @
for (Category category : catalog.getCategories()) { @

DefaultMutableTreeNode categoryNode =
new DefaultMutableTreeNode (category); @




root.add(categoryNode); @

for (CatalogPieceOfFurniture piece :
category.getFurniture()) { @

categoryNode.add(
new DefaultMutableTreeNode (piece, false)); @
}
3

setModel (new DefaultTreeModel (root)); @

setRootVisible(false);
setShowsRootHandles (true);
3
}

Chaque nceud, instance de la classe javax.swing.tree.
DefaultMutableTreeNode @ @ @, est créé en parcourant dans des bou-
cles imbriquées les listes de catégories @ et de meubles @ du catalogue,
puis est ajouté a la hiérarchie en appelant la méthode add sur son naeud
parent @ @. Une fois générée la hiérarchie, Margaux modifie le modéle
de l'arbre en cours de création en lui passant une instance de la classe
javax.swing.tree.DefaultTreeModel créée a partir de la racine de la
hiérarchie @. Les nceuds qui représentent les catégories et leurs meubles
dans l'arbre sont créés directement a partir des instances des classes
Category @ et CatalogPieceOfFurniture @ du catalogue, ce qui aidera
Margaux dans la suite du développement a retrouver les objets de la
couche métier de Sweet Home 3D qui sont manipulés dans l'arbre.

JAVAS Boucle itérative

Java 5 a introduit la possibilité de simplifier la syntaxe de I'instruction for pour parcourir I'un
apreés I'autre les éléments contenus dans un tableau ou une collection. Ces boucles itératives
se présentent sous la forme :
for(Type el : tableauOuCollection)
instructionOuBloc
ol Type doit &tre du type des éléments contenus dans I'ensemble tabTeauOuColTection.
Pour un tableau, la boucle itérative précédente est équivalente a :
for (int i = 0;
i < tableau.length; i++) {
Type el = tableau [i];
instructionOuBloc
}
Pour  une  collecion ou une classe qui  implémente  [linterface
java.lang.Iterable<Type>, la méme boucle itérative est équivalente a :
for (Iterator<Type> it =
collection.iterator();
it.hasNext(); ) {
Type el = it.next();
instructionOuBloc

}

Boucle itérative sur les meubles d'une catégorie.

Ajout d'une feuille représentant un meuble au
nceud de sa catégorie.

Modification du modeéle de I'arbre avec la nou-
velle hiérarchie de nceuds.

Affichage des poignées d'ouverture des catégo-
ries de meubles sans le nceud de la racine.

Swne TreeModel et DefaultTreeModel

Comme la plupart des classes de composants
Swing, la classe JTree ne stocke pas elle-méme
les données des nceuds qu'elle affiche, mais
elle les recherche dans un modéle d'arbre dont
la classe implémente I'interface
javax.swing.tree.TreeModel. La facon
la plus simple de créer un modele d’arbre passe
par les classes DefaultTreeModel et
DefaultMutableTreeNode, utilisées dans
cette  premiére version de la  classe
CatalogTree. Nous verrons dans la suite de ce
chapitre comment créer un modele d'arbre a partir
de linterface TreeModel pour réutiliser de
facon plus optimale les classes Catalog,
Category et CatalogPieceOf
Furniture de la couche métier.

Le diagramme de classes de la figure 4-13 pré-
sente les quatre interfaces du package
javax.swing. tree sur laquelle est basée la
classe JTree.

1

TreeModel |

TreeSelectionModel |

TreeCellRenderer |

ﬁ' TreeCellEditor |

Figure 4-13 Diagramme de la classe JTree
et ses quatre interfaces
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Figure 4-14
Apparence par défaut de I'arbre des meubles

BA-BA Diagramme UML de séquence

Un diagramme de séquence montre comment les
objets interagissent entre eux pour effectuer une
opération particuliere. Comme le montre la
figure 4-15, chaque objet y est symbolisé par un
rectangle sous lequel démarre un trait en pointillés
vertical qui représente sa ligne de vie. Un appel de
méthode y est représenté par une fleche pleine
horizontale nommée qui relie I'objet appelant a
I'objet sur lequel la méthode est appelée.
Lensemble de fleches lues du haut vers le bas
représente la séquence d'appels que nécessite
I'opération décrite par le diagramme. L'encadré
intitulé /oop symbolise une boucle d'exécution
effectuée ici sur tous les nceuds de I'arbre.
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Modification de ’apparence des nceuds de I’arbre

Aprés avoir créé les nceuds de larbre dans le constructeur de
CatalogTree, Margaux vérifie si la hiérarchie qu'elle a générée est
correcte en langant lapplication com.eteks.sweethome3d.junit.
CatalogTreeTest, et obtient 4 'écran I'arbre représenté figure 4-14.

— Catalog Tree Test

e = com.eteks. sweethome3d. model Category@af4 37504
D com.eteks. sweethome3d. model.CatalogPiece OfF urniture@bdeaadd
D com.eteks. sweethome3d model . CatalogPiece OfF urniture@cditiad4

Il ne manque aucun nceud dans I'arbre, mais les noms associés aux catégo-
ries et aux meubles qui y sont affichés sont de la forme Classe@numéro !
Comme Margaux n’a pas fourni le moyen a son arbre de représenter les
instances des classes Category et CatalogPieceOfFurniture associées aux
neeuds, la classe JTree utilise par défaut la chaine renvoyée par la méthode
toString de ces classes héritée de java.lang.0Object. Pour corriger cette
erreur, elle pourrait redéfinir toString dans les classes Category et
CatalogPieceOfFurniture, mais cette solution ne conviendrait pas pour
les meubles car I'arbre doit afficher I'icone associée a chaque meuble. 11 lui
faut donc associer a 'arbre un renderer, capable de fournir un composant
graphique personnalisé pour I'affichage des nceuds d’un arbre.

Création du composant de rendu

Un renderer, ou composant de rendu, est un objet dont la classe doit
implémenter linterface javax.swing.tree.TreeCellRenderer et son
unique méthode getTreeCel1RendererComponent déclarée ainst :

interface TreeCellRenderer {
public java.awt.Component getTreeCellRendererComponent(
javax.swing.JTree tree, Object value, boolean selected,
boolean expanded, boolean Teaf, int row, boolean hasFocus);

La longue liste de parametres de la méthode
Cel1RendererComponent a de quoi rebuter tout développeur qui crée son
premier renderer ! Mais il suffit en fait de se concentrer sur le type de
retour java.awt.Component de cette méthode et sur son second para-
métre value pour en comprendre le principe : cette méthode doit ren-
voyer un composant graphique capable de dessiner le nceud value de
larbre tree. Ainsi, la classe JTree dessine les nceuds d’un arbre en obte-
nant pour chacun d’eux leur composant graphique avec la méthode
getTreeCellRendererComponent du renderer de l'arbre, puis en dessinant

getTree



ce composant graphique, ce quexprime le diagramme de séquence de la

figure 4-15.

:JTree

: TreeCellRenderer
paint() |

0—>h<g%ICe11Renderer() :
|

|

T

|

|

|

[ Pour tous les nceuds de I'arbre ]

oor )

getTreeCel1RendererComponent ()

>
«Create»
| <CreRt o onponen ]

composant configuré pour le

paint()

DANS LAVRAIEVIE Fonctionnement des renderers

La figure 4-15 présente le fonctionnement de principe des renderers. Dans les faits, la classe
JTree délégue le dessin de I'arbre a la classe dédiée a la gestion des arbres dans le look and
feel en cours, et le composant renvoyé par getTreeCel1RendererComponent est des-
siné indirectement par une instance de javax.swing.Cel1RendererPane (si ca vous
intéresse, jetez un ceil au code source de la classe javax.swing.plaf.basic.
BasicTreeUI). De plus, il est rare qu'un nouveau composant graphique soit instancié a
chaque appel a getTreeCel1RendererComponent ; pour améliorer les performances
du dessin de I'arbre, on renvoie plutdt toujours le méme composant configuré en fonction du
nceud en paramétre. Comme les nceuds sont dessinés |'un apres |'autre dans le méme thread,
il n'y a pas de risque a partager un méme composant.

Les autres parameétres selected, expanded, leaf, row et hasFocus repré-
sentent I’état courant du nceud value et sont redondants ; ils sont cités
pour simplifier la configuration du composant retourné par la méthode
getTreeCellRendererComponent, en évitant d’aller chercher toutes ces
informations avec les méthodes de JTree.

Pour simplifier la création d’une classe de renderer et du composant que
doit retourner la méthode getTreeCel1RendererComponent, on recourt la
plupart du temps a wune sous-classe de
DefaultTreeCel1Renderer. Dans cette nouvelle classe, il suffit alors de
redéfinir la méthode getTreeCel1RendererComponent pour y personna-
liser le label proposé par DefaultTreeCellRenderer. Margaux implé-
mente donc le renderer de larbre dans une sous-classe de
DefaultTreeCellRenderer, qu'elle nomme CatalogCellRenderer et
qu’elle ajoute comme classe interne a la classe CatalogTree.

javax.swing.tree.

Figure 4-15
Diagramme de séquence
du rendu des nceuds d'un arbre

SWING Paramétres de rendu selected,
expanded, leaf, row, hasFocus

Si selected est vrai, le nceud value est sélec-
tionné dans I'arbre : ce paramétre est générale-
ment utilisé pour changer la couleur de fond du
nceud, et montrer ainsi a I'utilisateur quels sont les
nceuds sélectionnés dans I'arbre. De fagon simi-
laire, hasFocus indique si le nceud vaTlue est
celui qui a le focus ou non pour le dessiner diffé-
remment. expanded et 1eaf, qui indiquent si le
nceud value est développé ou si c'est une feuille
de I'arbre, sont le plus souvent utilisés comme cri-
téres pour associer des icones différentes au
nceuds de |'arbre. Finalement, row, qui représente
le numéro de ligne du nceud value, peut servir
par exemple pour alterner les couleurs de fond des
lignes dans I'arbre.
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REGARD DU DEVELOPPER Encapsulation des classes

La classe CatalogCellRenderer n‘a pas vocation a étre réutilisée a
I'extérieur de la classe CatalogTree (pour I'instant en tout cas). Il faut
donc I'encapsuler le plus possible comme pour un champ privé ou une
variable locale. Margaux aurait pu recourir a une classe anonyme a
I'appel de setCellRenderer @), mais elle a préféré ici créer une classe
interne privée pour ne pas alourdir le code du constructeur. Comme elle
a besoin de conserver un lien avec I'instance courante de la classe englo-
bante CatalogTree pour obtenir la hauteur des lignes de I'arbre ), elle
n’a pas rendu cette classe interne static.

Jwa Lecture d’un flux contenant une image

La classe javax.swing.ImageIcon, qui implémente l'interface javax.swing.
Icon, propose différents constructeurs capables de lire une image a partir d'une URL, d'un
fichier ou d'un tableau de byte, mais étonnamment aucun constructeur capable de lire une
image a partir d'un flux de données. C'est pourquoi, Margaux a utilisé la méthode
static read @ delaclasse javax.imageio.ImageIO quirenvoie I'instance d'une
image lue a partir d'un flux de données contenant une image au format JPEG, GIF, PNG, BMP
ou WBMP. Lobjet que renvoie cette méthode read est de classe java.awt.
image.BufferedImage, une sous-classe de java.awt.Image qui représente une
image en mémoire. Pour permettre a Sophie de créer des images de n'importe quelles dimen-
sions, Margaux redimensionne ensuite I'image lue avec la méthode getScaledInstance
@ de la classe Image, pour que la hauteur de cette image corresponde 4 la hauteur d'une
ligne de I'arbre. Le dernier paramétre Image . SCALE_SMOOTH de cette méthode est une
indication (hint en anglais) représentant |'algorithme que doit utiliser la méthode pour redi-
mensionner |'image. Avec la constante Image . SCALE_FAST, le redimensionnement sera
plus rapide mais de moins bonne qualité avec un effet de crénelage (aliasing) visuellement
moins agréable, ce que montre la figure 4-17.

SCALE_FAST SCALE_SMOOTH
3 chambre 1 Chambre
Commode Commaode
= =

}@;megu }@;nwmn

Figure 4-16 Différences de qualité de la méthode getScaledintance

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree (modifiée)

package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.*;

import java.awt.image.BufferedImage;
import java.io.¥;

import java.util.List;

import javax.imageio.ImageIO;

import javax.swing.*;

import javax.swing.tree.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;




public class CatalogTree extends JTree {
public CatalogTree(Catalog catalog) {
// Premiere partie du constructeur inchangée

setCel1Renderer(new CatalogCellRenderer()); @
}

private class CatalogCellRenderer
extends DefaultTreeCellRenderer {
private static final int DEFAULT_ICON_HEIGHT = 32;

@0verride

public Component getTreeCellRendererComponent(JTree tree,
Object value, boolean selected, boolean expanded,
boolean Teaf, int row, boolean hasFocus) {

JLabel Tabel = (JLabel)super.getTreeCellRendererComponent(
tree, value, selected, expanded, leaf, row, hasFocus); 9

DefaultMutableTreeNode node = (DefaultMutableTreeNode)value;

if (node.getUserObject() instanceof Category) { @
Category category = (Category)node.getUserObject();
Tabel.setText(category.getName()); 0

}

else if (node.getUserObject()
instanceof CatalogPieceOfFurniture) { @
CatalogPieceOfFurniture piece =
(CatalogPieceOfFurniture)node.getUserObject();
label.setText(piece.getName()); @
label.setIcon(getLabelIcon(piece.getIcon())); @
}
return label; @
}

private Icon getLabelIcon(Content content) {
try {

InputStream contentStream = content.openStream();
BufferedImage image = ImagelO.read(contentStream); @
contentStream.close();
if (image !'= null) {
int rowHeight = isFixedRowHeight()
? getRowHeight()
: DEFAULT_ICON_HEIGHT; @
int imageWidth = image.getWidth() * rowHeight
/ image.getHeight(Q);
Image scaledImage = image.getScaledInstance(
imageWidth, rowHeight, Image.SCALE_SMOOTH); (@
return new ImageIcon (scaledImage);
}
} catch (I0Exception ex) {
}
return new ImageIcon();
3
}
B

Sous-classe  interne  de DefaultTree

CeTTRenderer.

Redéfinition de la méthode de la super-classe
pour personnaliser le rendu des nceuds.

Récupération du label par défaut avec sa couleur
de sélection et son icone.

Conversion du type de la valeur dans le type des
nceuds de I'arbre.

Si I'objet associé au nceud est une catégorie, on
change le texte du label avec le nom de la caté-
gorie.

Si I'objet associé au nceud est un meuble, on
change le texte et I'icone du label avec le nom et
I'icdne du meuble.

Renvoi du label modifié pour le nceud en para-
metre.

Renvoie |'icone correspondant aux données
accessibles par content.

Lecture de I'image associée au meuble.

Si I'image a été chargée, changement de taille
de I'image pour qu’elle corresponde a la hauteur
voulue des lignes de I'arbre.

Si I'image n'a pas pu étre chargée, on renvoie
une icone vide.

11
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SWING Hauteur des lignes d'un arbre

La hauteur des lignes dans un arbre peut étre fixée
de deux fagons, soit avec une hauteur unique pour
toutes les lignes données en paramétre a la
méthode setRowHeight de JTree, soit avec
une hauteur différente pour chaque ligne en pas-
sant 0 a la méme méthode setRowHeight.
Dans ce dernier cas, la hauteur de chaque ligne est
fixée par la hauteur préférée de son renderer.

Figure 4-17
Arbre du catalogue avec un renderer

SWNG Interface TreeModel

Une instance de JTree parcourt les noeuds de

son modele grace a quatre des méthodes de

I'interface TreeMode1 :

Object getRoot()

Object getChild(Object parent,
int index)

int getChildCount(Object parent)

boolean isLeaf(Object node)

Récupération du modéle et de la racine de
I'arbre.

Pour tous les nceuds enfants de la racine...

...vérification de I'ordre alphabétique entre une
catégorie et la suivante.

Pour tous les nceuds enfants d'une catégorie...

Une fois récupéré le label configuré par 'implémentation de la méthode
getTreeCellRendererComponent dans la super-classe DefaultTree
CellRenderer @, Margaux modifie le texte @ @ de ce label en fonction
du type Category @ ou CatalogPieceOFFurniture @ de la valeur asso-
ciée au nceud rendu en cours. Si le nceud représente un meuble @, elle
change I'icéne du label @ avec celle associée a ce meuble, a 'aide de la
méthode qui lit limage @ de licone puis la
redimensionne @) pour qu'elle s’affiche correctement dans la hauteur
d’une ligne de l'arbre . Finalement, elle renvoie de la méthode
getTreeCel1RendererComponent le label modifié @ que la classe ITree va
utiliser pour dessiner le noeud rendu en cours. Une fois modifié le ren-
derer de I'arbre @, elle obtient le résultat de la figure 4-16.

getlLabelIcon

é:"_(:atalog ';Tﬁt E]@

9 3 Chambre

' Commade
et Lit 1403190

Vérification de I’ordre d’affichage des nceuds de I’arbre

Pour que le test du scénario n° 1 puisse passer avec succes, il reste a Mar-
gaux a implémenter la méthode assertTreeIsSorted de la classe
CatalogTreeTest, en comparant deux a4 deux les textes affichés par les
labels de rendu des catégories et des meubles de 'arbre. Pour obtenir ces
labels, elle programme cette méthode en parcourant les nceuds de I'arbre
a partir du modele de larbre, de fagon similaire aux opérations
queffectue la classe JTree pour afficher ses noeuds a 'écran.

Méthode assertTreelsSorted de la classe CatalogTreeTest

public void assertTreelsSorted(JTree tree) {

TreeModel model = tree.getModel();
Object root = model.getRoot(); @
Collator comparator = Collator.getInstance();

for (int i = 0, n = model.getChildCount(root); i < n; i++) { @
Object rootChild = model.getChild(root, 1i);
if (A <n-1) {
Object nextChild = model.getChild(root, i + 1);
assertTrue("Categories not sorted", comparator.compare(
getNodeText(tree, rootChild),
getNodeText(tree, nextChild)) <= 0); ©
h

for (int j = 0, m = model.getChildCount(rootChild) - 1;
j<m j+) { @O
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Object child = model.getChild(rootChild, j);
if (3 <m-1) {
Object nextChild = model.getChild(rootChild, j + 1);

assertTrue("Furniture not sorted", comparator.compare(
getNodeText(tree, child),
getNodeText(tree, nextChild)) <= 0); @
}

assertTrue("Piece not a leaf", model.isLeaf(child)); @

private String getNodeText(JTree tree, Object node) {

TreeCellRenderer renderer = tree.getCellRenderer();
Component childLabel = renderer.
getTreeCel1RendererComponent(tree, node,
false, true, false, 0, false);
return ((JLabel)childLabel).getText(); @
}

Margaux programme ainsi une premiere boucle @ sur tous les enfants
de la racine @ du modéle de l'arbre, qui représentent ici les catégories.
Une fois vérifié U'ordre alphabétique @ entre le texte d’une catégorie et la
suivante, elle débute une boucle @ qui parcourt les enfants d’'un nceud
catégorie, qui représentent quant a eux les meubles de cette catégorie.
Dans cette seconde boucle, elle vérifie 'ordre alphabétique des meubles
© et si chaque meuble est bien une feuille de I'arbre.

...vérification de I'ordre alphabétique entre un
meuble et le suivant.

Vérification qu'aucun nceud d’'un meuble n'a
d'enfant.

Renvoie le texte affiché par le composant de
rendu d'un nceud.

ReARD DU DEVELOPPEUR Type de nceuds de I'arbre

Dans ce test, Margaux n‘a pas fait apparaitre les classes effectives
DefaultTreeModel et DefaultMutableTreeNode du modele et des
nceuds qui sont manipulés dans I’arbre du catalogue. Cette programma-
tion permet au test de fonctionner quel que soit le modele d’arbre uti-
lisé par CatalogTree, afin de vérifier par exemple que le changement
de modéle au cours de la section suivante n’introduira pas de régres-
sion. Par ailleurs, la méthode getNodeText teste au passage le bon fonc-
tionnement de la classe CatalogCelT1Renderer, car I'ordre alphabétique
est vérifié € @ sur des textes obtenus a partir des labels de rendu @.

Margaux exécute finalement le test du scénario n° 1 qui passe mainte-
nant sans probléme, puis archive ses modifications dans CVS.

Récupération du composant de rendu associé au
nceud dans I'arbre.
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Refactoring et optimisation

Thomas et Margaux organisent entre eux une séance de revue de code
pour essayer d’améliorer la conception de leurs classes et optimiser leurs
performances ou leur gestion de la mémoire.

Dans LAVRAIEVIE Refactoring et méthode XP

Des opérations de refactoring interviennent souvent en fin de mise au point d'un scénario
de test, mais aussi au cours du développement méme du scénario. Si ce chapitre présente
une premiére version des classes suivie du refactoring de certaines d'entre elles, il va de
soi que ce découpage n'a été imaginé qu'a des fins pédagogiques. Pour ne rien vous
cacher, il est arrivé plusieurs fois que certaines classes de ce premier scénario soient
renommées pour plus de clarté et que certains types de leurs champs ou de leurs
méthodes soient modifiés pour mieux correspondre aux besoins du scénario. En exploitant
cette attitude naturelle a programmer par itération qu’ont les développeurs pour affiner
petit a petit une premiére idée, la méthode XP semble particulierement bien adaptée pour
obtenir un résultat optimal en peu de temps. En effet, la mise au point d'un seul scénario
a la fois, pronée par cette méthode, permet aux programmeurs de se concentrer d'autant
mieux sur la conception et |'optimisation des classes mises en jeu dans ce scénario, sans
avoir I'esprit pollué par toutes les fonctionnalités développées pour les scénarios précé-
dents ou a venir.

Utilisation d’un modele optimal pour I’arbre

Thomas et Margaux constatent tout d’abord que l'organisation en
mémoire de la liste des meubles programmeée dans I'arbre n’est pas opti-
male. En associant 4 chaque noeud de l'arbre I'instance de Category ou
de CatalogPieceOfFurniture qui lui correspond, I'arbre est capable de
manipuler directement des objets de la couche métier sans dupliquer des
informations, ce qui est déja une bonne chose. Mais les ensembles des
catégories et de meubles occupent eux aussi de I'espace mémoire et en
I’état, ils existent en deux exemplaires : d’'une part, 'ensemble mémorisé
par les champs categories et furniture des classes Catalog et Category,
et d’autre part, les listes associées aux noceuds de l'arbre de classe
CatalogTree. En effet, la classe DefaultMutableTreeNode utilisée ici pour
les nceuds de Tarbre stocke ses enfants dans une liste de type
java.util.Vector qui fait doublon avec les ensembles categories et
furniture des classes Catalog et Category.

Classe de modele de I’arbre

Pour éviter les doublons des ensembles gérés par les classes
DefaultMutableTreeNode, Catalog et Category, Margaux ajoute a la
classe CatalogTree la classe interne CatalogTreeModel qui implémente



I'interface javax.swing.tree.TreeModel en adaptant le modele des
classes de la couche métier a celui requis par un arbre de classe JTree. En
sélectionnant I'interface TreeModel et U'option Inherited abstract methods
dans la boite de dialogue New Java Class de création de classe (voir
figure 4-19), elle obtient la classe CatalogTreeModel avec les huit

méthodes de TreeModel quelle implémente comme suit :

Swine Modéles d'un arbre JTree

Suivant ses besoins et I'organisation d'un ensemble de données qu'il

veut afficher dans un arbre, un utilisateur de la classe JTree a princi-

palement quatre options pour créer et afficher un arbre a partir de ses
données.

¢ Si toutes ses données ne sont que des chaines de caracteres, il peut
construire |'arborescence des nceuds de I'arbre avec des instances de
DefaultMutableTreeNode, puis créer une instance de JTree
a partir de la racine de cette arborescence (comme dans la méthode
getCatalogTree développée pour la maquette Swing de
Sweet Home 3D dans le chapitre précédent). Le modéle qu'utilise
cette instance de JTree est alors implicitement ou explicitement de
classe DefaultTreeMode]l et s'il ne change pas le renderer par
défaut, les nceuds de I'arbre sont dessinés avec une instance de
DefaultTreeCellRenderer.

e Si certaines de ses données ne sont pas des chaines, il construit son
arborescence de la méme fagon puis fournit un renderer a l'instance
de JTree dont la méthode getTreeCellRenderer
Component renvoie un composant capable de dessiner ces don-
nées (comme dans la premiére version de CatalogTree).

e S'il veut réutiliser directement I'arborescence de ses données sans
instancier la classe DefaultMutableTreeNode (comme idi,
pour exploiter les listes gérées par les classes Catalog et
Category), le programmeur peut créer des classes de nceuds qui
s'adaptent a son organisation. Pour que la classe
DefaultTreeModel accepte ces nouvelles classes comme des
nceuds, elles doivent alors implémenter I'interface javax.swing.
tree.TreeNode. Les sept méthodes que compte cette interface :

TreeNode getChildAt(int childIndex)

int getChildCount()

TreeNode getParent()

int getIndex(TreeNode node)

boolean getAllowsChildren()

boolean isLeaf()

Enumeration children()
sont utilisées par un arbre pour connaitre les enfants d'un nceud
(getChildAt, getChildCount..), son parent (getParent),
etc. Comme Margaux dispose de toutes ces informations dans les classes
Catalog, Category et CatalogPieceOfFurniture, elle
pourrait donc créer des classes CatalogNode, CategoryNode et
PieceOfFurnitureNode qui implémenteraient [Iinterface

TreeNode et les utiliser en remplacement de la classe
DefaultMutableTreeNode.

e Le programmeur peut aussi ne pas recourir a la classe

DefaultTreeModel en créant son propre modéle d'arbre avec
une classe qui implémente l'interface javax.swing.tree.
TreeModel. A la différence de TreeNode, les méthodes de cette
interface :

Object getRoot()

Object getChild(Object parent, int index)

int getChildCount(Object parent)

int getIndexOfChild(Object parent, Object child)

boolean islLeaf(Object node)

void valueForPathChanged(TreePath path,

Object newValue)

void addTreeModelListener(TreeModelListener 1)

void removeTreeModelListener(TreeModelListener 1)
n'obligent pas les nceuds a étre d’un type particulier, puisque ses
méthodes getChild, getChildCount, getRoot... manipu-
lent des références de type Object. En passant, par cette solution
Margaux n'a donc qu'a créer une classe qui adapte les classes
Catalog, Category et CatalogPieceOfFurniture de la
couche métier de Sweet Home 3D au modele d‘arbre que requiert la
classe JTree.

| TreeModel |

y

!
| DefaultTreeModel | .
children

* 1 *
l| TreeNode ﬂ
root lr 1

| MutableTreeNode |

A

1
| DefaultMutableTreeNode |

Figure 4-18 Diagramme des classes dépendantes de TreeModel
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Astuce Raccourcis sur
les noms des types dans Eclipse

Eclipse simplifie grandement la saisie d'une classe
ou d'une interface dans la sous-boite de dialogue
Implemented Interfaces Selection. En se
basant sur la convention de nommage d'une classe
ou d'une interface qui doit étre formée d'une suite
de mots débutant par une majuscule (notation
appelée Camel, car elle fait penser aux bosses
d'un chameau), il suffit de citer les initiales de ces
mots pour qu'Eclipse vous propose une liste réduite
de types correspondants. Par exemple, Margaux
n'a qu'a saisir TM pour obtenir une liste plus courte
dans laquelle elle retrouve rapidement I'interface
TreeModeT (voir figure 4-19). Cette fonctionna-
lité est utilisable a d'autres endroits d'Eclipse,
comme par exemple dans la bofte de dialogue de
sélection d'un type affiché par le menu Navi-
gate>Open Type....

Figure 4-19
Création de la classe interne
CatalogTreeModel dans Eclipse

d'arbre.

Classe interne privée static de modéle‘

Catalogue de meubles adapté par ce modéle. ‘

Renvoie la racine de I'arbre.

Renvoie le i® enfant d'un nceud parent.

Si le nceud parent est le catalogue, renvoyer la i
catégorie...
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—
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‘wWhich method stubs would you like ko create?
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I Constructors from superclass
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EopmucE e & Implemented|Interfaces Selection
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™
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Classe interne CatalogTreeModel de la classe CatalogTree

private Catalog catalog;

public CatalogTreeModel(Catalog catalog) {
this.catalog = catalog;

}

public Object getRoot() {
return this.catalog; @

}

public Object getChild(Object parent, int index) {

if (parent instanceof Catalog) {

private static class CatalogTreeModel implements TreeModel { @

return ((Catalog)parent).getCategories().get(index); €



} else {
return ((Category)parent).getFurniture().get(index); @
3
}

public int getChildCount(Object parent) {

if (parent instanceof Catalog) {
return ((Catalog)parent).getCategories().size(Q); @

} else {
return ((Category)parent).getFurniture().size(); @
}
}

public int getIndexOfChild(Object parent, Object child) {

if (parent instanceof Catalog) {
return Collections.binarySearch(
((Catalog)parent) .getCategories(), (Category)child); 0

} else {
return Collections.binarySearch(
((Category)parent) .getFurniture(),
(CatalogPieceOfFurniture)child); @

public boolean isLeaf(Object node) {
return node instanceof CatalogPieceOfFurniture; @

}

public void valueForPathChanged(TreePath path,
Object newvalue) { @
}

public void addTreeModellListener(TreeModellListener 1) { @
}

public void removeTreeModelListener(TreeModelListener 1) { @

}

}

A chacun des trois niveaux de l'arbre (racine/catégories/meubles), Mar-
gaux manipule ici directement des objets de la couche métier de
Sweet Home 3D, avec une instance de Catalog pour la racine @, parents
© O © des nceuds de classe Category, eux-mémes parents @ @ @ des
teuilles de classe CatalogPieceOfFurniture @. Les meubles et les catégo-
ries visualisés par 'arbre n’étant pas modifiables dans ce premier scénario,
elle implémente a vide les méthodes valueForPathChanged (),
addTreeModellListener () et removeTreeModellListener @@, car ces

<

...sinon, renvoyer le i€ meuble de la catégorie.

Renvoie le nombre d'enfants d'un nceud parent.

Si le nceud parent est le catalogue, renvoyer le
nombre de catégories...

..sinon renvoyer le nombre de meubles de la
catégorie.

Renvoie l'indice d'un enfant parmi ceux d'un
nceud parent.

Si le nceud parent est le catalogue, rechercher
I'indice de la catégorie...

...sinon rechercher l'indice du meuble dans sa
catégorie.

Renvoie true si le nceud en paramétre est une
feuille, c'est-a-dire ici un meuble.

Méthodes inutiles si les noeuds et la structure de
I'arbre ne peuvent changer.

ATTENTION  Unicité des nceuds d'un arbre

La javadoc de l'interface TreeModel avertit
que les classes JTree et TreePath ont
recours a la méthode equals des nceuds d'un
arbre pour identifier le chemin vers un nceud de
facon unique : pour qu‘une instance de JTree
fonctionne correctement, il faut donc éviter que
deux enfants d'un nceud parent renvoyés par la
méthode getCh1i 1d de son modéle d'un arbre
soient égaux par equals. Ici, cela implique
que chaque catégorie et chaque meuble dans sa
catégorie doit étre nommé différemment, ce que
Thomas a vérifié dans les méthodes add des
classes Catalog et Category.
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méthodes sont utilisées par une instance de JTree pour suivre les modifi-
cations intervenues dans le modeéle de son arbre. Finalement, comme la
classe interne n'a besoin d’aucune des méthodes de CatalogTree, elle rend
static la classe CatalogTreeModel €.

Utilisation de la classe de modele d’arbre

Une fois la classe CatalogTreeModel implémentée, Margaux remplace
dans CatalogTree les classes DefaultTableModel et
DefaultMutableTreeNode par CatalogTreeModel et les classes Catalog,
Category et CatalogPieceOfFurniture :

1 Elle simplifie le constructeur de CatalogTree en remplagant la créa-
tion d’'une arborescence d’instances de DefaultMutableTreeNode par
une simple instanciation de la nouvelle classe de modele :

pubTlic CatalogTree(Catalog catalog) {
setModel (new CatalogTreeModel (catalog));
setRootVisible(false);
setShowsRootHandles(true);
setCel1Renderer(new CatalogCellRenderer());
}

2 Elle remplace les instructions suivantes de la méthode
getTreeCel1RendererComponent :

DefaultMutableTreeNode node = (DefaultMutableTreeNode)value;
if (node.getUserObject() instanceof Category) {
Category category = (Category)node.getUserObject();
Tabel.setText(category.getName());

by
else if (node.getUserObject()
instanceof CatalogPieceOfFurniture) {
CatalogPieceOfFurniture piece =
(CatalogPieceOfFurniture)node.getUserObject();

Tabel.setText(piece.getName());
Tabel.setIcon(getLabelIcon(piece.getIcon()));

}

par celles-ci :

if (value instanceof Category) {
Tabel.setText(((Category)value).getName());

}

else if (value instanceof CatalogPieceOfFurniture) {
CatalogPieceOfFurniture piece = (CatalogPieceOfFurniture)value;
Tabel.setText(piece.getName());
Tabel.setIcon(getLabelIcon(piece.getIcon()));

}




Margaux vérifie finalement que ces modifications n'ont pas introduit de
régressions en exécutant le test CatalogTreeTest.

Gestion du cache des icones

Margaux passe maintenant a la création d’un cache des icones des meubles
affichées par l'arbre, pour éviter que la classe CatalogCel1Renderer n'ait a
recréer une image dans sa méthode getLabelIcon, chaque fois quun
noeud est réaffiché. Méme si la classe javax.imageio.ImageIO gére déja un
cache des images qu'on lui demande de charger (la méthode getUseCache
de cette classe renvoie true par défaut), Margaux cherche en plus a ne pas
redimensionner 4 chaque fois les icones des meubles a la hauteur voulue et
a gérer visuellement l'attente pendant le chargement des images.

RecARD DU DEVELOPPEUR  Refactoring vs optimisation

Ne confondez pas refactoring et optimisation : I'objectif du refactoring
est de simplifier la future maintenance d'un programme par des opéra-
tions qui en améliorent la lisibilité, comme le renommage d’identifica-
teurs, le respect de conventions de programmation, la factorisation de
code ou la refonte de I'organisation des classes. L'objectif de |'optimisa-
tion est d’améliorer les performances d'un programme, en réduisant
soit I'espace mémoire qu’il occupe, soit sa rapidité d’exécution. Le refac-
toring et |'optimisation peuvent quelque fois intervenir ensemble,
comme ici au cours du changement de modele de |'arbre, qui a permis
d'exprimer de facon plus explicite que la classe CatalogTree est basée
sur l'organisation hiérarchique des classes Catalog, Category et
CatalogPieceOfFurniture, tout en éliminant des ensembles d'objets
redondants. La gestion d'un cache pour les icones est quant a elle une
pure opération d'optimisation, qui vise a accélérer le dessin de I'arbre.

Singleton du cache des icones

Comme la gestion en cache des icones affichées a 'écran sera utile pour
d’autres composants graphiques de l'application, Margaux décide
d’appliquer le design pattern singleton a la classe com.eteks.
sweethome3d.swing.IconManager qu'elle va créer, pour que les icones
chargées puissent étre aisément partagées entre les composants. Elle
ajoute ensuite & cette classe un champ icons qui contiendra les icones
déja chargées. Pour retrouver aisément dans cet ensemble une icone
d’une certaine hauteur a partir d’un objet de type Content, elle choisit de
I'organiser sous la forme d’un dictionnaire de type java.util.Map, dont
les clés seront de classe ContentHeightKey (une classe simple qui associe
un objet Content et une hauteur) et les valeurs de type Icon. Finalement,
elle implémente le chargement des images dans la classe IconManager en
s'inspirant de la méthode getLabelIcon développée précédemment.

BA-BA Design pattern singleton

Le design pattern singleton propose un modéle
de conception qui garantit qu’une seule instance
d'une classe ne peut exister. Pour assurer cette uni-
cité, un programmeur rend privés tous les cons-
tructeurs de la classe pour empécher toute
instanciation de cette classe en dehors de celle-ci.
Il ajoute ensuite a la classe une méthode
static getInstance qui renvoie l'unique
instance de la classe mémorisée dans un champ
static de la classe. Cette instance est générale-
ment créée dans un bloc synchronisé et de facon
différée (/azily en anglais), c'est-a-dire le plus tard
possible, ce qui donne un modéle de classe du
type :
public class Singleton {
private static
Singleton instance;

private Singleton () {
}

public static synchronized
Singleton getInstance() {
if (instance == null) {
instance = new Singleton();
}
return instance;
}
}
La synchronisation s'effectue ici sur le verrou
associé a la classe Singleton.
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Instance unique de la classe.

Contenu de l'icdne renvoyée en cas d'erreur de
chargement.

Ensemble des icones.

Constructeur privé contrélant 'instanciation de
la classe.
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Jwa Dictionnaire d’objets

Les classes de collection de la bibliotheque standard qui implémentent linterface
java.util.Map, comme java.util.HashMap et java.util.TreeMap, gérent
des ensembles d'entrées associant une clé a un élément, de facon similaire a un dictionnaire
ol des mots sont associés a leur définition. L'accés a chaque élément de ce type de collection
s'effectue grace a sa clé, qui est comparable a I'indice qui permet d'accéder a un élément d'un
pour spécifier le type des clés et des éléments de chaque entrée d'un dictionnaire.
HashMap<String, String> représente par exemple un dictionnaire dont les clés et les
valeurs sont de types String.

SortedMap

/\

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.IlconManager

package com.eteks.sweethome3d.swing;
import java.awt.¥;

import java.awt.image.BufferedImage;

import java.io.¥;

import java.util.*;

import javax.imageio.ImageIO;

import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.Content;
import com.eteks.sweethome3d.tools.URLContent;

public class IconManager {
private static IconManager instance; @

private Content errorIconContent;

private Map<ContentHeightKey,Icon> {icons;

private IconManager() { @
this.errorIconContent = new URLContent(
getClass() .getResource("resources/error.png")); €
this.icons = new HashMap<ContentHeightKey,Icon>(Q);

}




public static IconManager getInstance() { @
if (instance == null) {
instance = new IconManager(); e

}

public Icon getIcon(Content content, int height,
Component waitingComponent) {

}

private Icon createIcon(Content content, int height,
Component waitingComponent,
Icon errorIcon) {

}

}

return instance;

ContentHeightKey contentKey =

new

ContentHeightKey(content, height);

Icon icon = this.icons.get(contentKey); @
if (icon == null) {

}

Cursor currentCursor = waitingComponent.getCursor();

waitingComponent.setCursor(

Cursor.getPredefinedCursor(Cursor.WAIT_CURSOR)); @

if (content == this.errorIconContent) {

icon

= createIcon(content, height, waitingComponent,

null); @

} else {

}

icon = createIcon(content, height, waitingComponent,
getIcon(this.errorIconContent, height,

waitingComponent));

this.icons.put(contentKey, icon); Q

waitingComponent.setCursor(currentCursor);

return icon;

try {

InputStream contentStream = content.openStream();
BufferedImage image = ImageIO.read(contentStream);

contentStream.close();

if (image !'= null) {

}

Imag

int width = image.getWidth() * height / image.getHeight();
e scaledImage = image.getScaledInstance(

width, height, Image.SCALE_SMOOTH);

return new ImageIcon (scaledImage);

} catch (I0Exception ex) {

}

return errorIcon; ()

|

<

Retourne I'instance unique de la classe instan-
ciée si elle n'existe pas encore.

Renvoie I'icone de hauteur height contenue
dans |'objet content.

‘ Recherche de I'icéne dans I'ensemble i cons.

Si I'icdne n'existe pas encore dans |'ensemble
icons...

...modification du curseur affiché par le compo-
sant en attente de l'icone avec un curseur
d'attente.

Si I'icéne d'erreur est celle demandée, création
de I'icéne a la hauteur demandée.

Sinon création de l'icone demandée qui sera
remplacée par I'icone d'erreur si I'icdne deman-
dée n'a pu étre chargée.

Ajout de I'icone créée a I'ensemble i cons.

Rétablissement du curseur précédemment affi-
ché.

Charge et redimensionne 'icone contenue dans
I'objet content.

‘ Lecture de I'image associée a contentKey.

Si I'image a été chargée, redimensionnement de
I'image pour qu’elle ait la hauteur voulue.

Si I'image n’a pas pu étre chargée, on renvoie
I'icone d'erreur.
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Classe des clés de I'ensemble i cons.

Redéfinition de la méthode equals pour éta-
blir une relation d'égalité entre des clés conte-
nant le méme objet de type Content et la
méme hauteur.

Redéfinition de la méthode hashCode pour
que deux clés égales aient le méme code de
hachage (code utilisé par la classe HashMap
pour optimiser la recherche d'une clé).

Jwa Manipulation des valeurs d'un
dictionnaire d’'objets

L'ajout d’une entrée dans un dictionnaire de type
java.util.Map s'effectue grace a la méthode
put (key, vaTue) @), ol key est la clé associée
a sa valeur value. S'il existe déja dans le diction-
naire une entrée dont la clé est égale a I'objet key
par sa méthode equals (@, la valeur de cette
entrée est remplacée par la nouvelle valeur. La
méthode get(key) @ permet quant & elle
d'obtenir la valeur du dictionnaire associée a la clé
key. S'il n'existe pas dans le dictionnaire une
entrée dont la clé est égale a I'objet key, la
méthode get renvoie nu1T, ce qui permet ici de
déterminer si une icéne aux bonnes dimensions a
déja été chargée. Notez que comme |'organisation
interne d'un dictionnaire ne peut étre mise a jour
si la clé d'une de ses entrées est modifiée, la classe
ContentHeightKey et ses champs sont
final () pour assurer I'immutabilité des clés de
I'ensemble i cons.
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private static final class ContentHeightKey { (@
private final Content content;
private final int height;

public ContentHeightKey(Content content, int height) {
this.content = content;
this.height = height;

3

@Override
public boolean equals(Object obj) { ®
ContentHeightKey key = (ContentHeightKey)obj;
return this.content == key.content
&& this.height == key.height;

@Override
public int hashCode() {
return this.content.hashCode() + this.height;
}
3
}

Pour faire de la classe IconManager un singleton, Margaux y ajoute un
champ static instance @ initialisé @ dans la méthode getInstance @,
seule méthode capable de renvoyer une instance de IconManager puisque
le constructeur @ de cette classe est privé. Elle n'utilise ici aucune syn-
chronisation dans getInstance car la classe IconManager ne sera utilisée
qu'a partir du dispatch thread de Swing qui prend en charge toutes les
opérations de dessin des composants et de gestion des événements. Dans
la méthode createIcon, adaptation de la méthode getLabelIcon de la
classe CatalogCellRenderer, elle choisit de renvoyer l'icone d’'une croix
rouge contenue dans le fichier error.png @, en cas d’erreur lors du char-
gement d’une icone . Cette icone d’erreur est elle-méme stockée a la
hauteur voulue dans 'ensemble icons, ce qui permet de la retrouver en
réutilisant la méthode getIcon @ qui renvoie une icone gérée par le
cache. Pour faire patienter l'utilisateur pendant le chargement d’'une
icone, elle encadre la création de I'icone dans la méthode getIcon, avec la
gestion d’un curseur de souris d’attente affiché @ jusqu'au moment ou
I'icone créée a été ajoutée a U'ensemble icons @.

Swne Modification du curseur de la souris

La méthode static getPredefinedCursor de la classe java.awt.Cursor
permet de récupérer une instance prédéfinie de Cursor en lui passant en paramétre |'une
des constantes . . ._CURSOR @. Le curseur d'un composant graphique est spécifié avec a
la méthode setCursor dont il hérite par la classe java.awt.Component, ce qui laisse
la possibilité au programmeur d'affecter des curseurs personnalisés aux différents composants
d'une méme fenétre.




Utilisation de la classe de chargement des icones

Margaux  simplifie la  méthode getlLabelIcon de la classe
CatalogCellRenderer pour y utiliser la méthode getIcon de la nouvelle
classe IconManager, en spécifiant en dernier parametre que le composant
en attente de chargement est I'instance de la classe d’arbre CatalogTree
(répétée ici devant this pour obtenir une référence sur 'objet courant de la
classe CatalogTree qui englobe la classe interne CatalogCellRenderer).

Méthode getLabellcon de la classe interne CatalogCellRenderer

private Icon getLabelIcon(Content content) {
int rowHeight = isFixedRowHeight()
? getRowHeight()
: DEFAULT_ICON_HEIGHT;
return IconManager.getInstance().getIcon(
content, rowHeight, CatalogTree.this);

Gestion de I’attente du chargement avec un proxy virtuel

La gestion de 'attente du chargement avec un curseur de souris ne satis-
fait pas 'équipe. Au premier clic sur la poignée d’une catégorie dans
larbre, la classe IconManager doit charger les icones des meubles ; tant
que cette opération n'est pas terminée, l'interface utilisateur reste com-
pletement bloquée car ce chargement s’effectue pour l'instant dans le
dispatch thread de gestion des événements. Quand les catégories contien-
dront de nombreux meubles, ce blocage risque de prendre quelques
secondes sur une configuration matérielle limitée, ce qui est inaccep-
table, méme si on avertit I'utilisateur avec un curseur d’attente.

BA-BA Design patterns proxy et proxy virtuel

Le design pattern proxy a pour rdle de contréler I'accés a un objet par le biais d'un autre
objet qui le remplace. Comme dans le design pattern décorateur qui a pour but de modifier
le comportement d'un objet, |'objet remplacant est une instance d’une classe qui définit les
mémes méthodes que I'objet remplacé. Le design pattern proxy a plusieurs variantes, comme
le pattern proxy distant utilisé pour représenter localement sur un client un objet disponible
sur un serveur, le pattern proxy de protection utilisé pour interdire I'accés a certaines
méthodes d'un objet suivant les droits attribués a son appelant, ou le pattern proxy virtuel
utilisé pour représenter temporairement un objet dont la création est colteuse.

» http://www.javaworld.com/javaworld/jw-02-2002/jw-0222-designpatterns.html

En s'inspirant du design pattern proxy virtuel, Margaux décide de créer une
classe d’icone capable de prendre en charge la lecture d’'une image dans un
thread séparé, ce qui permettra d’afficher les noms des meubles d’une caté-
gorie immédiatement a I'ouverture de sa poignée. Cette classe qui implé-

ATTENTION Le composant du renderer
est temporaire

N'utilisez pas le label renvoyé par la méthode
getTreeCel1RendererComponent du
renderer de I'arbre comme composant en
attente. Ce composant n'est utilisé par la classe
JTree que pour dessiner un nceud et il
n‘appartient pas vraiment a |'organisation hié-
rarchique des composants affichés a I'écran. Par
ailleurs, I'implémentation de getTreeCell
RendererComponent dans la classe
DefaultTreeCellRenderer utilisée ici
par héritage renvoie toujours la méme instance
de label !
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Icone d'attente renvoyée pendant le chargement
d’'une image.

Exécuteur de taches utilisé par la classe
IconProxy pour charger les images dans des
threads différents.

Obtention d'un pool de cinq threads, capable de
réutiliser ses threads une fois qu'ils ont terminé
leur tache.

Si I'icdne n'existe pas encore dans |'ensemble
icons, on charge immédiatement ['icone
d'erreur et I'icone d'attente si c'est I'une de cel-
les qui est demandée, ou on renvoie une ins-
tance de la classe IconProxy pour gérer le
chargement de I'image de l'icéne
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mentera U'interface javax.swing.Icon représentera une icone d’attente en
forme de montre pendant le chargement de I'image qui lui sera associée,
puis l'icone définitive une fois ce chargement terminé. Elle ajoute cette
classe nommée IconProxy a la classe IconManager puis effectue les modifi-
cations nécessaires pour l'utiliser dans la méthode getIcon.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.IconManager (modifiée)

package com.eteks.sweethome3d.swing;
import java.awt.¥;

import java.awt.image.BufferedImage;

import java.io.*;

import java.util.*;

import java.util.concurrent.*;

import javax.imageio.ImageIO;

import javax.swing.¥;

import com.eteks.sweethome3d.model.Content;
import com.eteks.sweethome3d.tools.URLContent;

public class IconManager {
private static IconManager instance;
private Content errorIconContent;

private Content waitIconContent;

private Executor iconsLoader;
private Map<ContentHeightKey,Icon> icons;

private IconManager() {
this.errorIconContent = new URLContent(
getClass().getResource("resources/error.png™));
this.waitIconContent = new URLContent(
getClass() .getResource("resources/wait.png")); @

this.iconsLoader = Executors.newFixedThreadPool(5); @
this.icons = new HashMap<ContentHeightKey,Icon>(Q);

h
// Méthodes getInstance et createlcon inchangées

public Icon getIcon (Content content, int height,
Component waitingComponent) {
ContentHeightKey contentKey =
new ContentHeightKey(content, height);
Icon icon = this.icons.get(contentKey); 0

if (icon == null) {
if (content == this.errorIconContent ||
content == this.waitIconContent) {
icon = createIcon(content, height,
waitingComponent, null); @

~

} else
icon

new IconProxy(content, height, waitingComponent,
getIcon(this.errorIconContent, height, null),




getIcon(this.waitIconContent, height, null)); 6

}
this.icons.put(contentKey, icon); @
3
return icon;
3
private class IconProxy implements Icon { <

private Icon icon;

public IconProxy(final Content content, final int height,
final Component waitingComponent,
final Icon errorIcon, Icon waitIcon) {

this.icon = waitIcon; @ <

iconsLoader.execute(new Runnable O { @ <
public void run() {
icon = createIcon(content, height, waitingComponent,
errorIcon); ©
waitingComponent.repaint(); (O
3
i3H

public int getIconWidth() { @
return this.icon.getIconWidth(Q);
}

public int getIconHeight() {
return this.icon.getIconHeight(Q);

}

public void paintIcon(Component c, Graphics g, int x, inty) { <
this.icon.paintIcon(c, g, X, Y);
}

}
// Classe ContentHeightKey inchangée

}

Margaux implémente dans la classe IconProxy les trois méthodes @ de
I'interface Icon en déléguant le travail aux méthodes de l'instance icon de
cette classe ; ce champ icon peut étre soit égal a I'icone d’attente @), soit a
I'icone voulue une fois chargée @. Elle programme le lancement @ du char-
gement d’une icone directement dans le constructeur de la classe IconProxy
et ajoute un appel a la méthode repaint sur le composant en attente (O,
pour qu’il puisse se redessiner quand le chargement asynchrone de son icone
est terminé. Vu que la classe IconProxy représente elle-méme une icone, elle
n’a plus qu’a remplacer 'appel 4 createIcon programmé précédemment par
une instanciation de la classe IconProxy @. Comme précédemment pour
licone d’erreur, Margaux réutilise la méthode getIcon @ de la classe

Proxy d'icone affichant I'icone d'attente
waitIcon tant que le chargement de l'icone
contenue dans le paramétre content du cons-
tructeur n'est pas chargée.

Utilisation de I'icéne d'attente.

Lancement dans un thread séparé du charge-
ment de I'icone, puis redessin du composant en
attente.

< ‘ Renvoie la largeur de I'icone courante.

< ‘ Renvoie la hauteur de I'icdne courante.

Dessine dans le composant c I'icone courante
aux coordonnées X,y.

POUR ALLER PLUS LON - Test unitaire
du gestionnaire d'icones

La complexité des cas gérés par une classe comme
IconManager mérite le développement d'un
test unitaire prouvant son bon fonctionnement,
d'autant plus qu'il est difficile de vérifier visuelle-
ment son comportement sur une machine puis-
sante. C'est pourquoi les fonctionnalités de cette
classe ont été testées dans la classe
com.eteks.sweethome3d.junit.Icon
ManagerTest. Comme la prise de contréle sur
les threads de chargement des icones est une
tache complexe qui sort du propos de cet ouvrage,
nous ne détaillons pas ici cette classe mais si le
sujet vous intéresse, vous pouvez consulter son
code source fourni avec ceux du livre.
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Ja5 Exécuteurs du package
java.util.concurrent

les classes du package java.util.
concurrent ajoutées a Java5 simplifient la
création et le contrdle de pools de threads. Pour
obtenir une instance d'un tel pool, le plus simple
est de recourir a I'une des méthodes static de
la classe Executors qui renvoie une instance de
type Executor @. Lunique méthode
execute de cette interface est utilisée ici @
pour gérer le chargement des icones dans des
threads séparés. Au passage, si vous voulez avoir
le temps de voir I'icone d'attente pendant le char-
gement de l'icone d’'un meuble comme dans la
figure 4-20, il vous suffit d'ajouter temporairement
un appel a la méthode sleep de la classe
Thread au début de la méthode run.

» http:/Iroux.developpez.com/article/java/

tiger/

REGARD DU DEVELOPPEUR Programmation multithread avec le

dispatch thread

IconManager pour obtenir des instances de I'icone d’erreur et de la nouvelle
icone d’attente @ a la hauteur voulue, en les chargeant immédiatement €.
Remarquez aussi que, bien quelle a introduit de nouveaux threads, elle n'a
pas eu besoin d’ajouter de synchronisation pour accéder a 'ensemble i cons.
En restant sur le principe que la méthode getIcon ne sera utilisée dans le
projet qu'a partir du dispatch thread, elle a simplement pris soin de naccéder
au contenu de la collection icons @ @ qu’a I'intérieur de cette méthode, et
de ne pas appeler getIcon dans d’autres méthodes d’IconManager.

Une fois intégré les fichiers créés par Sophie pour les quatre autres meu-
bles prévus dans le scénario, Margaux lance lapplication
CatalogTreeTest et obtient I'arbre représenté figure 4-20. Elle exécute
finalement le test du scénario n° 1 pour vérifier quaucune de ses modifi-
cations n'a introduit de régression, puis archive ses modifications dans
CVS. Pour baliser la fin du premier scénario avec un numéro de version,
elle sélectionne dans Eclipse les fichiers que I'équipe a créés puis sélec-
tionne le menu Team>Tag as Version... dans leur menu contextuel. Dans la
boite de dialogue Tag Resources qui s’affiche, il lui suffit alors de saisir la
valeur V_0_1 puis de confirmer son choix.

passé en paramétre soit terminé dans le dispatch thread.
invokelLater rend la main immédiatement et lance un traitement
asynchrone dans le dispatch thread.

Le dispatch thread est le thread qui prend en charge toutes les opé-
rations de dessin des composants et |'appel des listeners AWT en
réponse a un événement souris ou clavier recu dans l'interface utilisa-
teur. Tant qu‘une opération occupe ce thread, il ne lui est pas possible de
répondre a d'autres interactions de I'utilisateur, ce qui pour les opéra-
tions longues, donne I'impression que |'application est figée alors qu'elle
est seulement occupée a autre chose.

Comme les méthodes des composants Swing n‘ont pas été congues pour

étre exécutées dans un autre thread que le dispatch thread, |'encapsula-

tion de tout long traitement dans un autre thread n’est pas une bonne
solution, si une partie de ce traitement doit agir sur un composant

Swing. Néanmoins, il existe des exceptions a cette régle et des solutions

pour exécuter une partie d'un long traitement dans un thread séparé :

o || est possible de créer et d'afficher une seule fenétre a la fin du
thread principal, c'est-a-dire dans les dernieres instructions de la
méthode main d'une application Java.

e Les méthodes repaint, revalidate et invalidate peuvent
étre appelées sur des composants Swing depuis n'importe quel
thread, comme c'est le cas () par exemple dans la seconde version
de la classe IconManager.

e Les méthodes invokeAndWait et invokeLater de la classe
java.awt.EventQueue permettent de transmettre au dispatch
thread un traitement a exécuter, sous la forme d'un objet de type
Runnabe. Ces deux méthodes peuvent é&tre appelées de n'importe
quel thread. invokeAndWait provoque un arrét du thread qui
appelle cette méthode, jusqu'a ce que l'exécution du traitement
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En dehors des deux premiers cas d'exception, aussitot que vous voulez
manipuler I'interface utilisateur a partir d'un autre thread, il vous faut
donc programmer ce traitement de la fagon suivante :
Executor executor =
Executors.newSingleThreadExecutor();
executor.execute (new Runnable () {
public void run() {
// Traitement sans appel a Swing
EventQueue.invokelLater (new Runnable() {
public void run() {
// Mise a jour de 1'interface
// utilisateur Swing
}
IO
}
I
Pour éviter de découper un long traitement avec plusieurs appels a
invokeAndWait ou invokelater, l'idéal consiste bien sir a
décomposer ce traitement en seulement deux sous-traitements comme
dans le code précédent. Le recours a un exécuteur de tache est conseillé
ici, car il est réutilisable et le type de thread qu'il crée par défaut a une
priorité plus faible que celle du dispatch thread, ce qui rend l'interface
utilisateur plus réactive.
» http://java.sun.com/products/jfc/tsc/articles/threads/
threads1.html
» http://java.sun.com/developer/JDCTechTips/2005/tt0727.html
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POUR ALLER PLUS LOIN  Autres opérations d’optimisation ou de refactoring

Voici quelques-unes unes des opérations d'optimisation ou de refactoring que Thomas et Mar-

gaux auraient pu aussi mettre en ceuvre pour améliorer leur programme :

e ajouter une méthode getCategory(int index) dans Catalog et une méthode
getPieceOfFurniture(int 1index) dans Category pour éviter la création
d'une instance de liste non modifiable a chaque appel de getChild dans la classe
CatalogTreeModel;

e créer une interface Named et sa méthode String getName() pour exprimer qu‘un
objet est nommé, puis créer une classe NamedList dont les méthodes permettrait de
gérer le tri d'une liste d'objets nommés avec une instance de CoTlator : implémentée
par les classes Category et CatalogPieceOfFurniture qui ont toutes deux un
attribut name, ces nouveaux types permettraient de factoriser le code des opérations de tri
sur les ensembles categories et furniture des classes Catalog et Category ;

e créer une interface Parent et sa méthode List getChildren() pour exprimer
qu'un objet parent a des enfants : implémentée par les classes Catalog et Category,
cette interface Parent permettrait de simplifier le code des méthodes getChild,
getChildCount et getIndexOfChild de CatalogTreeModel, en évitant des
tests sur la classe du nceud parent (la présence de tests recourant a |'opérateur
instanceof est souvent signe d'une mauvaise conception objet qui peut étre corrigée
en recourant au polymorphisme).

Diagramme UML final des classes de I’arbre

Le diagramme de classes de la figure 4-21 présente toutes les classes et
les méthodes public créées au cours de ce chapitre, avec les liens de
dépendance entre les classes sous forme de fleches simples. A la lecture
de ce diagramme, on peut constater quaucune des classes de la couche
métier de Sweet Home 3D représentées a gauche ne dépend des classes
d’autres packages de I'application, et qu'aucune interdépendance n'a été
créée entre les classes du package com.eteks.sweethome3d.swing utilisées
pour linterface utilisateur et la classe du package com.eteks.
sweethome3d.io utilisée pour la persistance, ce qui assure une flexibilité
optimale entre les couches logicielles de I'application.
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Figure 4-21

Diagramme des API publiques
des classes de gestion de
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|'arbre des meubles

com.eteks.sweethome3d.model [ javax.swing I

Content
< A

+openStream() : InputStream

A
CatalogPieceOfFurniture
+CatalogPieceOfFurniture(
name : String, icon: Content,
model : Content, width : float,
depth : float, height : float,
movable : boolean
doorOrWindow : boolean)

com.eteks.sweethome3d.swing I
|

- CatalogTree
J+catalogTree(catalog: Catalog)

-

+getName() :String IconManager
+getIcon() : Content +getInstance() : IconManager
+getMode1() : Content +getIcon(content : Content,
+getWidth() : float height:int,

+getDepth()  : float
+getHeight() : float
+isMovable() : boolean
+isDoorOrWindow() : boolean
+compareTo(piece:
CatalogPieceOfFurniture) : int

+equals(obj : Object) : boolean
+hashCode() : int

0."

!

Category <|—
+Category(name : String)
+getName() : String
+getFurniture() : List
+compareTo(

category : Category) :int
+equals(obj : Object) : boolean
+hashCode() : int
o..'t
1

Catalog
+Catalog()
+getCategories() : List

wai tingComponent : JComponent) : Icon

I
com.eteks.sweethome3d.tools I
v
URLContent
| +URLContent(url : URL)
+getURL() : URL
+openStream() : InputStream

A

com.eteks.sweethome3d.io I

i o I |

1
DefaultCatalog
+DefautCatalog()

A A

En résumé...

Des spécifications d’un scénario a sa programmation effective, ce chapitre
vous a exposé comment créer les premiéres classes de notre étude de cas
en se basant sur la méthode eXtreme Programming. Ce fut I'occasion
notamment de mettre en ceuvre la classe Swing JTree et de vous exposer
les choix que Swing propose aux programmeurs pour gérer les nceuds



affichés dans un arbre. Nous avons vu aussi comment organiser en cou-
ches les classes d’une application afin de mieux séparer les objets métier
des objets dédiés a la gestion de l'interface utilisateur et a la persistance.

JFACE Version SWT/JFace de I'arbre

Le tableau suivant présente les classes et interfaces du package
org.eclipse.jface. viewers équivalentes a celles de Swing relatives a la gestion

d'un arbre.
Swing JFace
JTree TreeViewer
TreeModel ITreeContentProvider
TreeSelectionModel ISelectionProvider
TreeCelTRenderer IBaselLabelProvider
DefaultTreeCellRenderer LabeTlProvider
TreeCellEditor CellEditor

Les six méthodes de l'interface ITreeContentProvider (comme par exemple
getChildren, getParent et hasChildren) s'implémentent de fagon trés similaire
a celles de TreeModel, tandis que les deux méthodes a redéfinir getText et
getImage delaclasse LabelProvider correspondentala méthode getTreeCel1l
RendererComponent de DefaultTreeCel1Renderer. Pour vous en convaincre,
consultez le code source de la classe com.eteks.sweethome3d.jface.
CatalogTree qui est une implémentation JFace équivalente a celle de la classe Swing
CatalogTree : enregistrée dans le dossier test, cette classe peut étre testée a |'aide
de I'application com. eteks.sweethome3d. test.JFaceCatalogTreeTest, qui
donne le résultat de la figure 4-22. Grace a la séparation mise en place entre les classes
de la couche métier de Sweet Home 3D et celles de la couche présentation, ces deux
classes ne recourent a aucune classe d’AWT ou de Swing, ce qui a facilité d'autant plus
leur développement.

M Category Tree Test E]@

@ Commode

== Lit 140190

# Table de nuit
+ Salon

Figure 4-22 Version JFace de I'arbre du catalogue
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Tableau des meubles

du logement

En se fondant sur les quelques classes de la couche métier
créées précédemment, nous allons développer dans ce chapitre
les classes du logiciel dédiées au tableau des meubles du
logement, grace a la classe ] Table de Swing.

v Vv Vv Vv v

v v v Vv

SOMMAIRE
Scénario de test n° 2
Classe du logement
Préférences utilisateur
Tableau des meubles

Refactoring

MOTS-CLES

JTable
TableModel
TableCellRenderer
Test d'intégration
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Scénario n° 2

Le second scénario doit permettre de gérer la liste des meubles du loge-

ment et d’afficher les caractéristiques de chacun d’entre eux dans un

tableau. Techniquement, le développement de ce scénario nous per-

mettra d’aborder les sujets suivants :

* lutilisation de la classe javax.swing.JTable avec un modéle de
données ;

* la personnalisation de la présentation des cellules d’'un tableau en
fonction du type des valeurs affichées.

Spécifications du tableau des meubles

Au cours de la rédaction du second scénario, Sophie met en avant les
points suivants :

* Lutilisateur dispose d’une seule liste de meubles pour I'aménagement
d’un logement.

* Cette liste de meubles regroupe a la fois les « vrais » meubles du loge-
ment, c’est-a-dire ceux que l'utilisateur peut déménager, et les meu-
bles propres au logement qui ne se déménagent pas, comme une
baignoire et un lavabo, ou les portes et fenétres.

* Pour permettre a l'utilisateur de naviguer plus facilement dans cette
liste, elle sera organisée a 'écran sous la forme d’un tableau.

* Les colonnes du tableau afficheront pour chaque meuble les informa-
tions suivantes : son nom juxtaposé a son icone, ses dimensions, sa
couleur, s’il est déménageable, il constitue une porte ou une fenétre,
et §'il est visible ou non dans le plan.

* Les noms des colonnes du tableau seront localisés.

* Les dimensions des meubles devront s’afficher dans I'unité de lon-
gueur, habituellement utilisée dans la région de l'utilisateur (par
exemple, en pouces pour les Américains et en centimétres pour les
Frangais).

Scénario de test

A partir des spécifications précédentes, Sophie rédige le scénario de test
suivant :
1 Lire le catalogue de meubles par défaut pour une région dont l'unité
usuelle de longueur est le pouce.
2 Créer un logement qui contient un exemplaire correspondant a
chaque meuble du catalogue.



3 Créer un tableau des meubles du logement et vérifier que le tableau
contient autant de lignes que de meubles dans le logement.

4 Vérifier que les dimensions affichées du premier meuble ont changé
quand le systéme d’unité est en centimétre.

Comme pour le premier scénario, Sophie demande aux développeurs
d’ajouter a leur programme de test une application qui affichera dans
une fenétre le tableau des meubles du logement créé dans le scénario de
test, afin de pouvoir tester graphiquement ces fonctionnalités. Pour véri-
fier affichage des colonnes Déménageable et Porte/Fenétre, elle enrichira
de son coté le catalogue avec des meubles non déménageables ainsi
quavec des portes et des fenétres.

Identification des nouvelles classes

A la lecture du scénario n° 2, Thomas identifie les concepts suivants :

* La notion de Jogement qui contient des meubles.

* Le concept de meuble du logement décrit par son nom, son icone, ses
dimensions, sa couleur, le fait qu’il soit ou non déménageable, visible
et quil constitue une porte ou une fenétre.

* La notion de fableau visualisant les meubles du logement.

* La notion d’unizé qui influe sur les dimensions affichées d’'un meuble
dans le tableau.

Réutilisation du concept de meuble

Cette liste fait apparaitre des concepts qui ont déja été programmés dans
le premier scénario, comme la notion de meuble ou de catalogue. Thomas
aimerait bien réutiliser la classe CatalogPieceOfFurniture pour le second
scénario, en y ajoutant des attributs propres a un meuble du logement,
comme sa couleur ou le fait qu'il soit visible ou non dans le plan.

Probléme de conception objet

Son  premier réflexe consiste 4 créer une sous-classe
HomePieceOfFurniture de CatalogPieceOfFurniture et d’associer
I'ensemble des instances de HomePieceOfFurniture du logement 4 une
classe Home, ce qui donne le diagramme de classes de la figure 5-1.

En laissant une multiplicité de 1 sur l'association entre les classes
CatalogPieceOfFurniture et Category, ce diagramme nexprime pas le
fait que seules les instances de CatalogPieceOfFurniture font partie
d’une catégorie, et par enchainement, du catalogue ! En effet, la relation

Atention Pas de modification du tableau

Ce scénario ne s'attache qu'a implémenter les
classes correspondantes a une liste fixe de meu-
bles d’'un logement. La modification de cette
liste sera traitée au chapitre suivant.
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Figure 5-1
Diagramme des classes liées
a la classe CatalogPieceOfFurniture

d’héritage  qui  lie les classes  HomePieceOfFurniture et
CatalogPieceOfFurniture implique que tout meuble du logement esz
aussi #n meuble, et le catalogue contiendra ainsi toutes les instances de
ces deux classes ! D’un autre coté, si Thomas utilise une multiplicité de
0..1 a la place de 1, il n'exprime plus que tout meuble doit appartenir a
I'une des deux listes.

| CatalogPieceOfFurniture |<]—| HomePieceOfFurniture |

AOS !

Category | | Home |

0..”
1

| Catalog |

ReGARD DU DEVELOPPELR Ne pas utiliser d'association ?

L'expression d'une association de composition est surtout intéressante
quand les classes sont implémentées dans un langage qui ne dispose pas
de ramasse-miettes. Comme en Java, tous les objets qui ne sont plus
référencés sont automatiquement récupérés par le ramasse-miettes,
Thomas pourrait se passer des associations de composition représentées
dans la figure 5-1 et les remplacer par des associations d’agrégation,
voire des fleches de dépendances. Il n'empéche qu’il vaut mieux recourir
a la composition quand c’est possible, car ce type d’'association exprime
de facon claire qui posséde quoi dans un diagramme de classes.

Solution proposée

Thomas et Matthieu conviennent qu’il vaut mieux introduire dans le
diagramme le nouveau type abstrait PieceOfFurniture dont hériteront
les classes CatalogPieceOfFurniture et HomePieceOfFurniture. Comme
le montre le diagramme de la figure 5-2, ils préferent créer une interface
qui déclarera uniquement les accesseurs en commun entre les classes
CatalogPieceOfFurniture et HomePieceOfFurniture, car la modification
d’'un meuble du logement, puis d'un meuble du catalogue ne sont pas
programmées pour les mémes scénarios. Apres le développement de ces
scénarios, ils factoriseront, si c’est possible, les champs et une partie des
méthodes de ces deux classes dans une classe abstraite, qui remplacera
alors cette interface.



PieceOfFurniture
+getName() :String
+getIcon() : Content

+getModel() : Content
+getWidth() : float
+getDepth()  : float
+getHeight() : float
+isMovable() : boolean
+isDoorOrWindow() : boolean

/ﬂ R\
| CatalogPieceOfFurni ture| | HomePieceOfFurniture |
0.* 0.*
4 e
| Category | | Home |
o..*i
1 -
| Catalog | Figure 5-2

Diagramme des classes de la couche métier

REGARD DU DEVELOPPEUR Pourquoi ne pas dissocier les deux types de meubles ?

Si un meuble du logement n’est pas aussi un meuble du catalogue, pour-
quoi ne pas dissocier complétement les deux classes
HomePieceOfFurniture et CatalogPieceOfFurniture ? Outre le fait
qu'en implémentant la méme interface PieceOfFurniture, ces deux
classes expriment qu’elles représentent le méme concept, I'introduction
de cette interface apporte quelques avantages c6té programmation.
Quelques exemples: on peut créer un constructeur dans la classe
HomePieceOfFurniture qui prendra en parametre un objet de type
PieceOfFurniture, on peut programmer des méthodes capables de cal-
culer le volume d'un meuble ou d’'afficher le modele 3D d'un meuble
dans un composant graphique...

Diagramme UML des classes du scénario

Thomas integre la solution retenue dans le diagramme de la figure 5-3, 2
laquelle il ajoute les autres classes de base nécessaires au scénario n” 2. Il

obtient donc les nouveaux types suivants :

* linterface  com.eteks.sweethome3d.model.PieceOfFurniture  qui

représente un meuble ;

* la classe com.eteks.sweethome3d.model.HomePieceOfFurniture qui
implémente l'interface PieceOfFurniture a laquelle il ajoute les

méthodes getColor et isVisible ;
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Le diagramme de la figure 5-3 ne reproduit ni les
méthodes de l'interface PieceOfFurniture,
ni leur implémentation dans la classe
HomePieceOfFurniture.

JwAS Enumération

Le mot-clé enum introduit avec Java 5 permet de
déclarer une liste homogeéne de constantes, par
exemple :

enum Unit {CENTIMETER, INCH};

pour le type Unit ajoutt a la classe
UserPreferences, qui décrit les unités de
longueur supportées dans le logiciel. Dans les faits,
Unit est une vraie classe qui définit des cons-
tantes nommées CENTIMETER et INCH de type
Unit, et qui peut étre complétée de méthodes de
conversion d'une unité dans |'autre, par exemple.

Figure 5-3
Diagramme des nouvelles
classes du scénario n° 2
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la classe com.eteks.sweethome3d.model.Home qui contient 'ensemble
des instances de HomePieceOfFurniture du logement ;

la classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTable sous-classe
de javax.swing.JTable pour afficher dans un tableau les meubles du
logement ;

la classe abstraite com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences
dans la couche métier pour représenter les préférences de l'utilisateur
en cours (celles-ci stockeront pour I'instant le catalogue de meubles
et I'unité de longueur en cours d’utilisation) ;

sa sous-classe concréte com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUser
Preferences dans la couche persistance pour gérer la lecture de la
liste des meubles et de l'unité par défaut a partir d’un fichier de confi-

guration.

com

.eteks. sweethome3d.model | com. eteks . sweethome3d. swing |

Home < FurnitureTable

+Home (1 : List<HomePieceOfFurniture>)
+getFurniture() : List

+FurnitureTablehome : Home,
pref : UserPreferences)

1
0.*

HomePieceOfFurniture

javax.swing

+1i

+HomePieceOfFurniture(

+getColor() :int

piece: PieceOfFurniture)

v

sVisible() : boolean
T

AV
| PieceOfFurniture | com. eteks . sweethome3d.io |
| Catalog | | Defaul tCatalog
1 A
0..1 :
UserPreferences <t DefaultUserPreferences

+getCatalog() : Catalog
+getUnit() : Unit
+setUnit(u : Unit)

+DefaultUserPreferences()

Programme de test du tableau des meubles

Thomas crée maintenant la classe com.eteks.sweethome3d.junit.
FurnitureTableTest avec les outils d’Eclipse, puis y ajoute une méthode
testFurnitureTableCreation dans laquelle il implémente le scénario
n” 2 avec les classes spécifiées dans le diagramme de la figure 5-3.



Classe com.eteks.sweethome3d.junit.FurnitureTableTest
package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.util.¥*;

import javax.swing.*;

import junit.framework.TestCase;

import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTable;

public class FurnitureTableTest extends TestCase {
public void testFurnitureTableCreation() {

Locale.setDefault(Locale.US);

UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();

UserPreferences.Unit currentUnit = preferences.getUnit();
assertFalse("Unit is in centimeter",
currentUnit == UserPreferences.Unit.CENTIMETER);

Catalog catalog = preferences.getCatalog();

List<HomePieceOfFurniture> homeFurniture =
createHomeFurnitureFromCatalog(catalog); @
Home home = new Home(homeFurniture);

assertEquals("Different furniture count in list and home",
homeFurniture.size(), home.getFurniture().size());

JTable table = new FurnitureTable(home, preferences);

assertEquals("Different furniture count in home and table",
home.getFurniture().size(), table.getRowCount());

String widthInInch = getRenderedDepth(table, 0); @

preferences.setUnit(UserPreferences.Unit.CENTIMETER);
String widthInMeter = getRenderedDepth(table, 0); @

assertFalse(widthInInch.equals(widthInMeter));
}

private static List<HomePieceOfFurniture>
createHomeFurnitureFromCatalog(Catalog catalog) { 0
List<HomePieceOfFurniture> homeFurniture =
new ArraylList<HomePieceOfFurniture>();
for (Category category : catalog.getCategories()) {
for (CatalogPieceOfFurniture piece : category.getFurniture()) {
homeFurniture.add(new HomePieceOfFurniture(piece));
}
3

return homeFurniture;

Choix d'une région ot I'unité de longueur préfé-
rée est le pouce.

Lecture des préférences par défaut.

Vérification que |'unité en cours d'utilisation
n'est pas le centimétre.

Lecture du catalogue des meubles.

Création d'un logement qui contient un exem-
plaire correspondant a chaque meuble du cata-
logue.

Vérification que les nombres de meubles dans la
liste et le logement sont égaux.

Création d'un tableau des meubles du logement.

Vérification que le nombre de meubles dans le
logement est égal au nombre de lignes dans le
tableau.

Récupération de la profondeur du premier meu-
ble affichée en pouce.

Récupération de la profondeur du premier meu-
ble affichée en cm.

Vérification que les deux textes affichés sont dif-
férents.

Renvoie une liste de meubles du logement créée
a partir des meubles du catalogue.
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Renvoie le texte affiché par le renderer de la
colonne qui affiche la profondeur d'un meuble a
la ligne row dans le tableau table.

Point d'entrée de |'application pour tester visuel-
lement le résultat

Création des objets du modéle.

Création d'un tableau a partir des meubles du
logement et affichage de celui-ci dans une fené-
tre.

ARETENR Programmation des tests de
scénario

Pour que les avantages que procure la program-
mation de test ne deviennent pas des inconvé-
nients, il faut que le scénario soit clair et complet,
et réfléchir un tant soit peu a I'architecture des
nouvelles classes, avant de commencer a pro-
grammer un test. Les écrire a quatre mains comme
le prone la méthode XP, c'est-a-dire par bindme de
programmeurs, contribue trés probablement a un
meilleur résultat dés le premier jet.
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private String getRenderedDepth(JTable table, int row) { e
// TODO Return the value displayed in a depth cell of table
return null;

}

public static void main(String [] args) {

UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();
List<HomePieceOfFurniture> homeFurniture =

createHomeFurnitureFromCatalog(preferences.getCatalog()); @
Home home = new Home(homeFurniture);

JTable table = new FurnitureTable(home, preferences);
JFrame frame = new JFrame("Furniture table Test");
frame.add(new JScrollPane(table));

frame.pack(Q;
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);

}

}

Thomas a factorisé une partie du code du test avec les méthodes :

* createHomeFurnitureFromCatalog @ appelée @ @ pour obtenir la
liste initiale des meubles du logement & partir de ceux du catalogue ;

* getRenderedDepth @ appelée @ @ pour récupérer la chaine visua-
lisée dans la colonne qui affiche la profondeur d’'un meuble ; cette
méthode sera développée a la suite de la programmation de la classe
FurnitureTabTe.

Création des classes manquantes du scénario

Vu qu’il est habitué aux outils de correction d’Eclipse et 4 la programma-
tion de test, Thomas a corrigé son programme au fur et 2 mesure qu’il I'a
écrit : il a donc créé les classes et les méthodes manquantes aussitot qu’il
a programmé une instanciation ou un appel de méthode qui provoquait
une erreur. Pour informer Margaux des tiches a effectuer et se les remé-
morer, il a rédigé aussi les commentaires // TODO qu'Eclipse génére pour
tout ajout de constructeur avec parameétres ou de méthode, et dont la vue
Tasks donne la liste compléte (voir figure 5-4). Cette technique présente
les avantages suivants :

* Cela permet de recourir a la complétion automatique pour appeler les
méthodes héritées d’'une nouvelle classe, par exemple pour appeler la
méthode getRowCount de la classe FurnitureTable qui hérite de JTab1e.

* Cela permet de varier le travail d’'un programmeur, en alternant les
tiches de programmation, et celles de correction d’erreurs et de
rédaction des commentaires qui ne sont guére passionnantes.



* Le programme de test peut compiler méme s’il n'est pas terminé.
Ceci permet a tout moment d’archiver les nouvelles classes dans le
référentiel sans géner les autres membres de 'équipe de programma-

tion (2 la limite prés que ce test échouera avec JUnit).

BT
8 items

v g Description Resource Location
O TODO Create a table that displays home furniture FurnitureTable java line 11
| TODO Return the value displayed in a depth cell of table FurnitureTableTest.java line 95
| TODO Return the furniture of this home Home java line 13
| TODO Record homeFurniture Home. java line 9
O TODO Create a home piece of furniture from piece HomePieceOfFurniture java line &
| TODO Set preferred unit UserPreferences java line 16
| TODO Return preferred unit UserPreferences java line 11
| TODO Return catalog UserPreferences java line 21

Figure 5-4
Liste partielle des TODO dans la vue Tasks
d'Eclipse

Gestion de la liste des meubles du
logement

Thomas s’occupe tout d’abord de compléter les classes des couches
métier et persistance, nécessaires au bon fonctionnement de celles de la

couche présentation.

enn Extract Interface

Interface name: PieceOfFurniture

g Declare interface methods as ‘public’

g Declare interface methods as 'abstract’

Members to declare in the interface:

=

@ getMName()
getDepth()
getHeight()
getWidth()
isMovable()
isDoorOrWindow()
getlcon()
getModel()
equals(Object)
hashCode()
compareTo(CatalogPieceOfFurniture)

DHNAARRREE

"] Generate '@see’ comments

D Change references to the class 'CatalogPieceOfFurniture’ into references to the interface (where possible)

Select All
Deselect All

(Preview>) ( Cancel ) (—H

A

Figure 5-5
Extraction d'une interface
a partir d'une classe dans Eclipse
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Interface commune aux classes de meubles

Thomas crée tout d’abord l'interface PieceOfFurniture qui représente
n'importe quel type de meuble dans I'application. Pour cela, il ouvre le
fichier source de la classe CatalogPieceOfFurniture dans Eclipse, clique
sur le nom de la classe puis sélectionne le menu Refactor>Extract Inter-
face.... Dans la boite de dialogue qui s'ouvre, il saisit le nom de l'inter-
face, sélectionne tous les accesseurs qui seront présents dans l'interface,
puis confirme son choix.

A la suite de cette opération, la classe CatalogPieceOfFurniture implé-
mente l'interface PieceOfFurniture.

Classe de meuble du logement

Thomas implémente ensuite 'interface PieceOfFurniture dans la classe
HomePieceOfFurniture a laquelle il ajoute tous ses champs et leur acces-
seur. Il modifie le type du parametre du constructeur en
PieceOfFurniture pour accepter de créer un meuble du logement autant
a partir d'un meuble du catalogue que d’'un autre meuble de classe
HomePieceOfFurniture (par exemple pour en faire une copie). Dans le
constructeur de cette classe, Thomas utilise le meuble en paramétre pour
recopier tous ses attributs dans les champs du nouvel objet, sans con-
server de trace de l'original, car les attributs de chaque meuble du loge-
ment devront étre personnalisables dans le scénario n® 12.

ReGARD DU DEVELOPPEUR  Type de I'attribut color

L'objet Integer stocké par l'attribut color représente la combinaison
des composantes Rouge Vert Bleu de la couleur du meuble, une valeur
null indiquant que le meuble n’'a pas de couleur et garde le méme
aspect que dans le catalogue. L'équipe a choisi ici le type Integer plutot
que la classe java.awt.Color parce qu’elle ne souhaite utiliser aucune
classe d’AWT ou de Swing dans la couche métier pour faciliter le pas-
sage a SWT/JFace, en cas de besoin. Si c'est possible, essayez, vous aussi,
de rester neutre dans les types de votre modele, vis-a-vis des technolo-
gies utilisées dans les couches présentation et persistance, méme si cela
aboutit a recréer des classes dans la couche métier similaires a celles des
autres couches. Il faut savoir par exemple que jusqu’a Java 1.4 inclus, le
simple fait de recourir a la classe java.awt.Color empéchait une appli-
cation Java de fonctionner sur une machine Unix ou les bibliotheques
graphiques X11 du systéme n’étaient pas installées ! Pour plus d'infor-
mations a ce sujet, voir la bibliotheque PJA Toolkit développée par
I"'auteur de cet ouvrage.

» http://www.eteks.com/pja/




Classe com.eteks.sweethome3d.model. HomePieceOfFurniture

package c

public cl
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

public
this.
this.

om.eteks.sweethome3d.model;

ass HomePieceOfFurniture implements PieceOfFurniture {
String name;

Content 1icon;

Content model;

float width;

float depth;

float height;
boolean movable;
booTlean doorOrWindow;
Integer color;
boolean visible;

HomePieceOfFurniture(PieceOfFurniture piece) {
name = piece.getName(Q);
icon = piece.getIcon();

this.model = piece.getModel();
this.width = piece.getWidth();
this.depth = piece.getDepth();
this.height = piece.getHeight(Q);
this.movable = piece.isMovable();
this.doorOrWindow = piece.isDoorOrWindow();
this.visible = true;

3

// Accesseurs...

}
Classe du logement

Thomas compléte maintenant la classe com.eteks.sweethome3d.
model.Home en créant dans son constructeur une copie de la liste des
meubles recus en paramétre qu’il affecte au champ furniture de la
classe. Il implémente ensuite la méthode getFurniture pour y renvoyer
une version non modifiable de la liste furniture.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Home

package c

public cl
private

this.
new

om.eteks.sweethome3d.model;

import java.util.*;

ass Home {
List<HomePieceOfFurniture> furniture;

public Home(List<HomePieceOfFurniture> furniture) {

furniture =
ArrayList<HomePieceOfFurniture>(furniture);

< ‘ Liste des meubles et des listeners.

< ‘CoMedelaHﬁedesmeubh&
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Renvoie une liste non modifiable des meubles.

JAWAS Créer une valeur d’énumération a
partir d'une chaine

Toute  énumération  définit une méthode
static valueOf capable de convertir une
chaine de caractéres sous la forme d'une des cons-
tantes de I'énumération @).

»

Lecture du catalogue de meubles par défaut.

‘ 3

Lecture de I'unité par défaut dans le fichier pré-
fixé par DefaultUserPreferences.
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»

public List<HomePieceOfFurniture> getFurniture() {
return Collections.unmodifiableList(this.furniture);

}
}

Préférences utilisateur par défaut

La gestion des préférences ressemble a celle du catalogue par défaut pro-
grammée dans le premier scénario, en plus simple car pour l'instant les
seules préférences utilisateur sont le catalogue et I'unité par défaut :
1 Thomas ajoute un constructeur sans paramétre a la classe
com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences.
2 1y crée une instance de DefaultCatalog qu’il communique a la classe
UserPreferences.
3 Il lit P'unité par défaut a partir du fichier localisé de propriétés de
méme préfixe que la classe.

Classe com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences
package com.eteks.sweethome3d.io;

import java.util.ResourceBundle;
import com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences;

pubTlic class DefaultUserPreferences extends UserPreferences {
public DefaultUserPreferences() {

setCatalog(new DefaultCatalog());

ResourceBundle resource = ResourceBundle.getBundle(
DefaultUserPreferences.class.getName());
Unit defaultUnit = Unit.valueOf(
resource.getString("unit").toUpperCase()); 0
setUnit(defaultUnit);
}

}

4 Thomas crée le fichier de propriétés DefaultUserPreferences.
properties qui établit le centimétre comme unité par défaut, et le
fichier DefaultUserPreferences_en_US.properties qui spécifie le
pouce comme unité pour les américains.

Fichier com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences.properties
I unit=centimeter
Fichier com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences_en_US.properties

I unit=inch



5 Thomas corrige les accesseurs et les mutateurs qu'Eclipse a ajoutés a la
super-classe com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences, pour y
manipuler des champs de la classe.

6 Il spécifie le modificateur d’accés protected devant la méthode
setCatalog pour que cette méthode puisse étre appelée de sa sous-
classe DefaultUserPreferences.

Classe com.eteks.sweethome3d.io.UserPreferences
package com.eteks.sweethome3d.model;

public abstract class UserPreferences {
public enum Unit {
CENTIMETER, INCH;
public static float centimerToInch(float length) { @
return length / 2.54f;
3

public static float inchToCentimer(float length) { @
return length * 2.54f;
3
3

private Catalog catalog;
private Unit unit;

public Catalog getCatalog() {
return this.catalog;

}

protected void setCatalog(Catalog catalog) {
this.catalog = catalog;

}

public Unit getUnit() {
return this.unit;

}

public void setUnit(Unit unit) {
this.unit = unit;
}
3

Comme Margaux aura besoin de convertir dans le tableau les dimen-
sions des meubles mémorisées, Thomas a ajouté aussi des méthodes
centimeterToInch @ et inchToCentimeter @ dans la classe de I'énumé-
ration Unit.

Les classes de la couche métier et des contrdleurs étant terminées, il
enregistre ses modifications dans CVS pour que Margaux puisse prendre
le relais.

Amention UserPreferences vs
java.util.prefs.Preferences

les classes UserPreferences et
DefaultUserPreferences ne font pas
doublon avec celles du package
java.util.prefs de la bibliotheque
standard Java. Les classes de ce package spé-
cifient des classes relatives a la gestion de
I'enregistrement et la lecture des préférences
d'une application. Sur un ordinateur équipé
d'un systéme multi-utilisateur, ces préférences
sont soit propres a chaque utilisateur, soit pro-
pres au systéme lui-méme et donc partagées
par tous les utilisateurs. Thomas a créé des
classes supplémentaires de préférences pour
les représenter dans la couche métier et gérer
les valeurs initiales des préférences de I'utili-
sateur qui dépendent de sa langue et son
pays. Les classes du package
java.util.prefs seront utilisées dans
la couche persistance au cours du scénario
n° 10 pour enregistrer ces préférences et les
relire quand I'utilisateur lancera I'application
les fois suivantes.
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Conception de la classe du tableau

Afin d’obtenir rapidement une version fonctionnelle du scénario n° 2,
Margaux décide de compléter la classe du tableau des meubles le plus
simplement possible, quitte 4 améliorer son implémentation une fois que
le test de la classe FurnitureTableTest passera.

REGARD DU DEVELOPPEUR Mlise en ceuvre de la classe JTable

La classe JTable est de loin la classe Swing qui offre le plus de fonction-
nalités et mériterait un ouvrage a elle seule. La solution mise en ceuvre
dans cette premiére implémentation puis au cours du refactoring (ou il
sera abordé comment adapter un modele de la JTable a la classe Home),
ne représentent qu'un apercu des nombreuses possibilités de configura-
tion de cette classe, dont le diagramme de classes de la figure 5-6 donne
une idée.

1

TableModel |

| ListSelectionModel |

I

ListColumnModel |é

1
: $ columns

=

o

™

o

= | TableColumn |<>ﬁ-
[as *

% *

3 cellRanderer

© headerRenderer
) 0..1 0..1

@

L—> Tab'IeCe7'IRenderer|

1
, | defauTtRenderer

ﬁ| JTabTleHeader |<>;

S
defaultEditors

TableCel TEditor |<—

Figure 5-6 Diagramme des classes et des interfaces dépendantes de la classe JTable

Elle découpe la configuration d’'une nouvelle instance de la classe
com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTable, sous la forme de diffé-
rentes méthodes et de classes private appelées dans le constructeur
quelle va implémenter 'une aprés l'autre.



Elle obtient ainsi les tiches suivantes :

1 Lire les noms des colonnes du tableau a partir d’un fichier de pro-
priétés localisé, de méme préfixe que la classe FurnitureTable.

2 Affecter au tableau un modele qui exploitera la liste des meubles
gérée par la classe Home.

3 Modifier les renderers de chaque colonne du tableau pour afficher
notamment les dimensions des meubles en fonction de I'unité active
dans les préférences.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTable
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.*;

import java.util.List;

import java.util.*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.table.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import static com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences.Unit.*;

public class FurnitureTable extends JTable {
public FurnitureTable(Home home, UserPreferences preferences) {
String [] columnNames = getColumnNames();
setModel(new FurnitureTableModel(home, columnNames));
setColumnRenderers(preferences);

}

private String [] getColumnNames() {
// TODO Read Tlocalized column names
return null;

}

private void setColumnRenderers(UserPreferences preferences) {
// TODO Set cell renderer of each column
3

private static class FurnitureTableModel
extends DefaultTableModel {
public FurnitureTableModel(Home home, String [] columnNames) {
// TODO Create a model that displays home furniture
}
}
3
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ReGARD DU DEVELOPPEIR Encapsulez le plus possible

Ne faites pas des champs d'une classe I'équivalent des variables globales
de la programmation procédurale ! Dans ce sens, souvenez-vous que les
parameétres et les variables locales d’'une méthode représentent aussi une
forme d’encapsulation qui facilite grace a leur portée limitée, la relecture
et la maintenance d'une classe. Essayez d’'ajouter des parametres aux
méthodes plutot qu’un champ a la classe a chaque fois que vous voulez
partager une information entre des méthodes d’'une méme classe et ce,
particulierement pour les méthodes private. Si le nombre de paramétres
devient trop grand, envisagez éventuellement d’en regrouper certains
dans une classe intermédiaire (par exemple, une classe Point pour des
coordonnées x y). N'abusez pas non plus de cette solution : elle est plus
colteuse en temps d’exécution, puisqu’elle nécessite de créer I'objet en
parameétre, et complique la maintenance, car toute classe ajoutée a un
projet représente un concept supplémentaire a appréhender pour les
nouveaux programmeurs. Ici, Margaux a réussi a ne créer pour l'instant
aucun champ dans la classe FurnitureTable sans pour autant obtenir des
listes de parametres interminables dans ses méthodes.

Lecture du nom des colonnes du tableau

JWA Commentaires

i > La lecture des noms des colonnes s'effectue dans la méthode
des fichiers de propriétés

getColumnNames a partir du fichier en ressource passé en parameétre. Mar-
Dans un fichier . properties, toute ligne qui gaux crée donc le fichier FurnitureTable.properties des couples de (clé,
débute par le symbole diése, « # », est considérée al . . .
. : valeur) pour chaque nom de colonne en anglais, et lit ce fichier dans la
par Java comme une ligne de commentaires. . ) o
méthode getColumnNames pour remplir le tableau des noms localisés des

colonnes.
Méthode getColumnNames de la classe FurnitureTable Fichier FurnitureTable.properties
private String [] getColumnNames() {

ResourceBundle resource = ResourceBundle.

getBundle(FurnitureTable.class.getName());

String [] columnNames = { # Column names
resource.getString("nameColumn"), nameColumn=Name
resource.getString("widthColumn™), widthColumn=Width
resource.getString("heightColumn™), heightColumn=Height
resource.getString("depthColumn™), depthColumn=Depth
resource.getString("colorColumn™), colorColumn=Color
resource.getString("movableColumn™), movableColumn=Movable
resource.getString("door0OrWindowColumn™), doorOrWindowColumn=Door/Window
resource.getString("visibleColumn")}; visibleColumn=Visible

return columnNames;

}

Margaux traduit ensuite en frangais toutes les valeurs des propriétés dans
le fichier FurnitureTable_fr.properties, puis modifie le constructeur
de la classe interne FurnitureTableModel pour passer a sa super-classe
DefaultTableModel les noms des colonnes du tableau.
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Constructeur de la classe interne FurnitureTableModel

public FurnitureTableModel(Home home, String [] columnNames) {

super (columnNames, 0); <« | Créer un modéle avec les colonnes
// TODO Add rows matching home furniture to model columnNames et aucune ligne.

}

Grice a lapplication TableFurnitureTest, Margaux peut tester ainsi
visuellement si les noms de colonnes apparaissent bien a I'écran, et vérifier
notamment si leur nombre ne va pas créer un tableau trop large dans Pour toucher une audience d'utilisateurs maximale,
T'application finale. Comme le montre la figure 5-7, elle obtient un tableau fixez de facon raisonnable la résolution minimale
dont tous les noms (ou presque) de colonnes s'affichent dans une fenétre d'écran avec laquelle votre application pourra s'affi-
de 500 pixels de 1 . d 1 . 51 cher correctement, et limitez le nombre d'informa-
e 500 pixels de large, méme en donnant une largeur assez généreuse 2 la fions affichées en méme temps 3 I'écran au premier
colonne Nom, qui doit afficher le nom d’un meuble avec son icone. En lancement d'une application. Si par exemple, celle-
considérant que de nos jours, tout utilisateur est équipé d’un moniteur ci est capable dafficher de trés nombreuses
d’une résolution au moins égale 2 1024 x 768 pixels, il restera donc autant c°|,°””e5 dsns un _tablea”'t n e:t aﬁ'Chelz au départ
. < . qu’un nombre minimum, et mettez en place un sys-
de pixels pour les composants d}l plgn e.t de la vue 3D a droite, ce qui teme de filtre qui permetra a I'utilisateur de choisir
semble raisonnable au départ de 'application (une fois accoutumé au logi- les colonnes qu'il veut voir apparaitre.
ciel, l'utilisateur pourra de toute fagon redimensionner comme il le sou-

haite les différentes zones de 'écran a 'aide des barres de division).

ErGoNOMIE Attention a la taille de I'écran !

< Furniture table Test

Figure 5-7
Tableau des meubles avec ses colonnes

Création du modéle du tableau

Margaux passe ensuite a limplémentation de la classe interne
FurnitureTableModel qui gere les données affichées dans les cellules du
tableau. Elle choisit ici d’en faire une sous-classe de javax.swing.
table.DefaultTableModel, pour lui permettre d’ajouter les lignes du
tableau I'une apres l'autre.

Classe interne FurnitureTableModel de la classe FurnitureTable

private static class FurnitureTableModel < | Classe de modele de tableau interne a la classe
extends DefaultTableModel { FurnitureTable.
public FurnitureTableModel(Home home, String [] columnNames) {
super(columnNames, 0); @ « | Création d'un modele avec les noms des colon-
nes et aucune ligne.

for (HomePieceOfFurniture piece : home.getFurnitureQ) { @ < ‘ Ajout des meubles existants a ce modeéle.

Object [] rowvalues = {piece, @ < | Création d'un tableau d'objets avec les valeurs
piece.getWidth(), piece.getHeight(), piece.getHeight(), du meuble affichées dans la nouvelle ligne.

piece.getColor(), piece.isMovable(),
piece.isDoorOrWindow(), piece.isVisibleQ}; @
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Ajout d'une nouvelle ligne a ce modéle.

Swine TableModel et DefaultTableModel

Comme pour la classe JTree, la classe JTable
ne stocke pas elle-méme les données qu'elle
affiche dans les cellules d'un tableau, mais va les
prendre dans un modéle de tableau dont la classe
implémente |'interface javax.swing.table.
TableModel. La facon la plus simple de créer
un modéle de tableau dont le nombre de lignes et/
ou de colonnes peut étre modifié, passe par la
classe DefaultTableModel utilisée dans
cette  premiére version de la classe
FurnitureTable. Nous verrons ensuite dans
ce chapitre comment créer un modele d'arbre a
partir de l'interface TabTeMode1 et de la classe
squelette AbstractTableModel, afin de réu-
tiliser de facon plus optimale les classes Home et
HomePieceOfFurniture de la couche
métier de Sweet Home 3D.

»

addRow(rowvalues); @
}
}
}

Une fois établie, la liste des colonnes affichées @, le constructeur de la
classe FurnitureTableModel ajoute au modele @ chaque meuble du loge-
ment @. Comme la classe DefaultTableModel mémorise les données
affichées par un tableau avec une liste d’objets (celle-ci étant de classe
java.util.Vector pour des raisons historiques), il est possible de passer
les valeurs d’une nouvelle ligne @ 4 sa méthode addRow, soit sous la
forme d’une instance de Vector contenant ces valeurs, soit sous la forme
d’un tableau Java. Margaux choisit cette seconde solution @), plus simple
a implémenter. Notez par ailleurs que dans la premiére colonne, elle ne
mémorise pas le nom du meuble mais une instance de
HomePieceOfFurniture @), car elle aura besoin d’afficher dans cette
colonne un label contenant le nom du meuble et son icone.

Test du modéle

Margaux peut maintenant tester I'affichage par défaut des meubles dans
I'application TableFurnitureTest. Comme le montre la figure 5-8, la
colonne Nom affiche la chaine renvoyée par la méthode toString de
HomePieceOfFurniture héritée de la classe Object, et les colonnes Démé-
nageable, Porte / Fenétre et Visible affichent true ou false. Cet affichage
est normal puisque Margaux ne s’est pas encore occupée de positionner
des renderers sur le tableau.

= Furniture table Test

Mom Largeur|Hauteur| Profondeur| Couleur|Déménageahle|Forte.
Figure 5-8 com.eteks. sweethome3d.model HomePieceOfF urniture@32thdf  100.0  |80.0 g0.0 true false [true |=
Tableau des com.eteks. sweethome3d.model HomePiece OfF urniture@1 113708 [158.0  |70.0 700 true false |true | _
com.eteks. sweethome3d.model HomePiece OfF urniture@1 330 d7 |38.0 50.0 40.0 true false |true ||
meubles sans renderer com.eteks. sweethome3d.model HomePieceOfF urniture@1 429872 1000 |211.0  |211.0 true false |true |
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Modification de I’apparence des cellules du tableau

De facon similaire aux arbres Swing, les tableaux dessinent le contenu de
chaque cellule a l'aide d'un renderer de type javax.swing.table.
TableCellRenderer. La classe JTable en propose par défaut un certain
nombre, et les associe aux classes des objets les plus souvent visualisés
dans un tableau.

Pour choisir un renderer, vous pouvez :

* soit en créer un de toutes piéces en implémentant linterface
TableCellRenderer et sa méthode getTableCel1RendererComponent ;



* soit en créer un en sous-classant la classe javax.swing.table.
DefaultTableCellRenderer qui est la classe de base des renderers du
tableau 5-1 qui renvoient un label ;

* soit en récupérer un de ceux cités dans le tableau 5-1 en passant a la
méthode getDefaultRenderer une classe d’objet connue par le
tableau ;

* soit combiner les différentes solutions, par exemple en réutilisant le
renderer par défaut d'un objet de type Float dans une classe qui
implémente I'interface TableCellRenderer, pour convertir en pouces
les dimensions du meuble quand c’est nécessaire.

Swing Attribution des renderers aux cellules

La classe JTab1e propose différentes options pour configurer les renderers des cellules d’un

tableau :

¢ en redéfinissant sa méthode getCel1Renderer;

¢ en attribuant un renderer par colonne ;

¢ en redéfinissant la méthode getColumnClass dans le modéle du tableau pour ren-
voyer la classe de la colonne qu'associera le tableau a un de ses renderers par défaut.

Il est possible de combiner ces options, mais méme si vous maitrisez parfaitement I'algorithme

de recherche du renderer d'une cellule programmé dans la classe JTabTe, évitez-le pour plus

5 — Tableau des meubles du logement

de clarté.
Tableau 5-1 Configuration des renderers par défaut de la classe JTable

Classe de I'objet Composant renvoyé | Alignement Valeur affichée
affiché par le renderer dans la cellule
Float ouDouble JLabel Droite Objet du modeéle formaté avec une instance localisée de NumberFormat
Autres sous-classes de | JLabel Droite Résultat de I'appel de toString sur I'objet du modéle
Number
java.util.Date JLabel Gauche Objet du modéle formaté avec une instance localisée de DateFormat
Boolean JCheckBox Centré Coché ou non suivant la valeur de |'objet du modéle
IconouImageIcon | JLabel Centré Objet du modéle sous forme d'icone
Autres classes JLabel Gauche Résultat de I'appel de toString sur I'objet du modéle

Attribution des renderers des colonnes

Parmi les choix que propose la classe JTable pour positionner les rende-
rers d’un tableau, Margaux choisit d’affecter un renderer a chacune de
ses colonnes. Elle implémente donc la méthode setColumnRenderers en
créant un tableau de renderers pour les huit colonnes de l'instance de
JTable qulelle utilise ensuite pour modifier le renderer de chaque
colonne.
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Renderer pour les dimensions. ‘ »

Renderer par défaut pour les colonnes booléen- | »

nes.

Renderers des 8 colonnes. ‘ »

Renderer de la colonne Nom. ‘ 3

Renderer des colonnes Largeur, Hauteur, | »
Profondeur.

Renderer de la colonne Couleur. ‘ »

Renderer des colonnes Déménageable, | »
Porte | Fenétre, Visible.

Attribution de son renderer a chaque colonne. »

Renvoie le renderer de la colonne Nom. ‘ »

Renvoie un composant qui affiche le nom du | »

meuble vaTue accolé a son icone.
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Méthode setColumnRenderers de la classe FurnitureTable

private void setColumnRenderers(UserPreferences preferences) {
TableCellRenderer sizeRenderer = getSizeRenderer(preferences); 0

TableCell1Renderer checkBoxRenderer =
getDefaul tRenderer(Boolean.class);

TableCel1Renderer [] columnRenderers = {
getNameWithIconRenderer(), @

sizeRenderer,
sizeRenderer,
sizeRenderer,

getColorRenderer(), @

checkBoxRenderer,
checkBoxRenderer,
checkBoxRenderer};

for (int i = 0, n = getColumnCount(); i < n; i++) {
getColumn(getColumnName(i)).
setCel1Renderer(columnRenderers [i1); @
}
}

Pour attribuer un renderer a chaque colonne, Margaux doit appeler la
méthode setCellRenderer @ sur l'objet de classe javax.swing.table.
TableColumn qui représente une colonne d’un tableau Swing. Pour récu-
pérer cet objet, elle appelle ici la méthode getColumn en lui passant le
nom de la colonne. Par ailleurs, elle a ajouté a la classe FurnitureTable
les méthodes getNameWithIconRenderer @, getSizeRenderer @ et
getColorRenderer @ qu'elle doit implémenter pour créer les renderers
des colonnes ou sont affichés le nom, les dimensions et la couleur d’'un
meuble.

Renderer du nom d’un meuble

Le renderer renvoyé par la méthode getNameWithIconRenderer doit
fournir un composant capable d’afficher 'icone d’'un meuble accolée a
son nom.

Méthode getNameWithlconRenderer de la classe FurnitureTable

private TableCellRenderer getNameWithIconRenderer() {
return new DefaultTableCellRenderer() { @
@0verride

public Component getTableCellRendererComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus,
int row, int column) {

HomePieceOfFurniture piece = (HomePieceOfFurniture)value; @



JLabel Tlabel = (JLabel)super.getTableCellRendererComponent(
table, piece.getName(),
isSelected, hasFocus, row, column); 9

Content iconContent = piece.getIcon(); @

Tabel.setIcon(IconManager.getInstance().getIcon(
iconContent, getRowHeight(), table)); @
return label;
}
b

}

Comme la valeur de la cellule qu'affiche ce renderer est un meuble, Mar-
gaux convertit tout d’abord la référence value regue en paramétre dans le
type HomePieceOfFurniture @ pour pouvoir accéder aux méthodes
getName @ et getIcon @ du meuble affiché. Elle appelle ensuite la
méthode getTableCel1RendererComponent (2] héritée de
DefaultTableCellRenderer @ qui se charge de configurer le label de
rendu avec le nom du meuble, et finalement attribue a ce label @ 'icone
du meuble @. Pour obtenir cette icone, elle a recours a la classe
IconManager développée a la fin du scénario n” 1, en requérant une icone
de méme hauteur que les lignes du tableau.

Renderer des dimensions d’un meuble

Le renderer renvoyé par la méthode getSizeRenderer doit fournir un
label dont le texte varie en fonction de l'unité en cours dans les préfé-
rences utilisateur.

Méthode getSizeRenderer de la classe FurnitureTable

private TableCellRenderer getSizeRenderer(
final UserPreferences preferences) {

final TableCellRenderer floatRenderer =
getDefaultRenderer(Float.class); @
return new TableCellRenderer (O { @

public Component getTableCellRendererComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus,
int row, int column) {

if (preferences.getUnit() == INCH) {
value = centimerToInch((Float)value); @

}

return floatRenderer.getTableCellRendererComponent(
table, value, isSelected, hasFocus, row, column); @

}

Récupération du composant configuré par la
super-classe.

Récupération du contenu de I'icone du meuble.

Modification de I'icone du label avec celle du
meuble redimensionnée a la bonne hauteur.

Renvoie le renderer des colonnes affichant des
dimensions.

Récupération du renderer par défaut associé a la
classe Float.

Renvoie un composant qui affiche la dimension
value convertie dans une autre unité si néces-
saire.

Si I'unité dans les préférences est le pouce, con-
version du nombre value dans cette unité.

Récupération du composant configuré avec le
renderer par défaut associé a la classe FToat.
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Renvoie le renderer de la colonne Couleur.

Renvoie un composant qui affiche un carré dans
la couleur représentée par value.

Récupération du composant configuré par la
super-classe.

Si la couleur existe, modification du texte du
label avec un symbole représentant un carré
dans la couleur représentée par value.

Sinon, modification du texte du label avec un
tiret dans la couleur d'affichage du tableau.

Alignement du texte au centre du label.
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Margaux renvoie une instance d’'une classe qui implémente l'interface
TableCellRenderer @ dont la méthode getTableCel11RendererComponent
convertit en pouces la valeur recue en parametre @ quand c’est I'unité
requise, puis laisse au renderer associé a la classe Float @ terminer la
configuration du composant de rendu @.

JaAS import static

Java 5 permet d'importer un ou tous les membres static d'une classe avec la clause
import static, ce quiévite alors de répéter le nom de leur classe pour les utiliser. Par
exemple, I'ajout de la clause :
import static java.lang.Math.*;

permet ensuite de faire directement appel aux méthodes sin, cos, Tog... de la classe
Math. Cette possibilité qui apporte trés peu syntaxiquement (et trés peu aussi en rapidité
de codage si on utilise correctement la complétion dans un IDE), est I'une des nouveautés
de Java5 les plus controversées, car elle obscurcit le code. A la lecture de la
centimerToInch @) comment est-il possible de deviner d'ol vient cette méthode ?
Est-ce une méthode de la classe FurnitureTable, d'une de ses super-classes ou une
méthode stat1ic importée ? Si cette méthode n'était pas définie quelques pages aupa-
ravant, voila un mystére qu'il vous faudrait résoudre... Nous ne I'utiliserons donc plus
dans la suite de cet ouvrage.

Renderer de la couleur d’un meuble

Finalement, le renderer renvoyé par la méthode getColorRenderer doit
fournir un composant qui représente la couleur du meuble, si elle existe.
Margaux choisit un label dont le texte affichera un carré coloré ou un tiret.

Méthode getColorRenderer de la classe FurnitureTable

private TableCellRenderer getColorRenderer() {
return new DefaultTableCellRenderer() { @
@Override

public Component getTableCell1RendererComponent(JTable table,
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus,
int row, int column) {

JLabel Tabel = (JLabel)super.getTableCellRendererComponent(
table, value, isSelected, hasFocus, row, column);

if (value !'= null) {
label.setText("\u25fc"); @
label.setForeground(new Color((Integer)value)); @

} else {
label.setText("-"); @
Tabel.setForeground(table.getForeground()); 6
}
Tabel.setHorizontalAlignment(JLabel.CENTER);
return label;




Margaux renvoie une instance d'une sous-classe de DefaultTable
CellRenderer @ dont la méthode getTableCellRendererComponent
attribue au label par défaut soit le caractére de code Unicode 25FC @
avec la couleur que représente value @), soit un tiret @ dans la couleur

du tableau @.

Test des renderers

Margaux teste ses renderers avec 'application TableFurnitureTest, une
premiére fois avec la langue par défaut, puis en choisissant 'anglais
comme langue et les Etats-Unis comme pays avec le look and feel Win-
dows a la place du look and feel Ocean. Elle constate ainsi de visu que
les noms des colonnes et du mobilier par défaut sont bien localisés, ainsi
que l'unité de longueur dans les colonnes qui affichent les dimensions
des meubles (voir la figure 5-9).

able L]
Marm Largeur | Hauteur Profondeun Couleur|Démeén. |Forter. |Visible
o Commode 100 a0 g0 - v L] v
= Lit 140x150 148 70 70 v] L] v]
& Table de nuit 38 a0 a0 [v] L] | [
E Eibliothégue 100 211 211 [v] O [ ¥
A Chaise 40 a0 a0 [v] L] | [
** Table ronde 125 74 74 [v] L] | e

< Furniture table Test

Mame Width | Height | Depth = Color Movable | Doorf... | Visible
5927, V] B °

Asice Couleur de sélection et de focus

Notez que pour chacun des trois renderers, Mar-
gaux a toujours pris soin de récupérer un compo-
sant déja configuré par une classe de renderer
existante, ce qui lui évite de gérer les couleurs de
sélection et de focus.

== Bed 140:x190 359 9

@ Bedside table| 14,961 19,685 [v] ] [v] .

™ Chest 39,37 31,49 ] ] = Figure 5-9

B Bookcase 39.37] 83.071 [] O [] Application TableFurnitureTest

5 Chair 15,748 35.433 v v .

= Foundtane | 45608 25 54 = = & sous look and feel Ocean et Windows
— — ———

Pour choisir le look and feel Windows et 'américain comme langue par
défaut, Margaux na pas modifié le programme de lapplication
TableFurnitureTest. Elle a plutét choisi de changer, au lancement de
lapplication, les valeurs par défaut des propriétés de la classe
java.lang.System qui correspondent au look and feel, a la langue et 4 la
région, en recourant a I'option -D de la commande java. Pour donner les
valeurs adéquates de ces options dans Eclipse, elle a d’abord sélectionné le
menu Run>Run.... Puis dans la boite de dialogue Run qui s'est affichée
comme dans la figure 5-10, elle a sélectionné son application @ dans la liste
Configurations, cliqué sur l'onglet Arguments @, saisi le texte suivant dans la
zone de saisie VM arguments, et finalement cliqué sur le bouton Run @ :

-Duser.language=en -Duser.country=US

= -Dswing.defaultlaf=com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel
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Figure 5-10
Configuration d'une application
lancée par Eclipse

Renvoie la largeur du meuble affichée a la
colonne row.

Récupération du nom localisé de la colonne
Profondeur.

Recherche de l'indice de la colonne Profon-
deur dans le modeéle.

Récupération de la valeur de la cellule testée. ‘

Recherche de l'indice de la colonne Profon-
deur dans le tableau.

Récupération du renderer de la cellule testée. ‘

Obtention du composant de rendu de la cellule. ‘

Renvoi du texte affiché par le composant de
rendu.
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Create, manage, and run configurations
Run a Java application

P

@

Configuratinns: Name: I FurniturcTablcTest

& Elipse Application
5] 2ava Applel
= [3] lava Application
[3] CatalogTest Proyrain arguinenls;

0
® main | =\ R | % Classpath | B2 source | B8 Enviror 4| ¥

[5] CatalogTresTest |

Wariahlas. ..

(1) FurniturcTableTost B,
PSS Do
[5] SwingTime -
[ 1avaBean (3300 arouments —
= Ju Wnit

e

Ju CatalogTreeTest (JUnit)

“Duser.|language—en -Duser.country—US
<Dawing.defanlHaf=rnm.<in.java. swing.plaf . windaws. Windawsl nnkandFeel

Ju FurnitureTableTest (JUr
Ji' Unit Plug-in Test
= [ swT application =
FarrCataAngTreaTest Working drectory:

Variables...

FareTime E

¥ Use defaulk working directory

Vérification des textes affichés dans le tableau

I ne reste a Margaux qua

plus

programmer la méthode

getRenderedDepth dans la classe TableFurnitureTest pour que la
méthode de test testFurnitureTableCreation s’exécute sans erreurs.

Méthode getRenderedDepth de la classe TableFurnitureTest

private String getRenderedDepth(JTable table, int row) {

ResourceBundle resource =
ResourceBundle.getBundle(table.getClass() .getName());
String columnName = resource.getString("depthColumn™);

int modelColumnIndex =
table.getColumn(columnName) .getModelIndex(); @

TableModel model = table.getModel();
int tableColumnIndex =
table.convertColumnIndexToView(modelColumnIndex); @

TableCellRenderer renderer =
table.getCel1Renderer(row, tableColumnIndex);

return ((JLabel)cellLabel).getTextQ); @

Object cellValue = model.getValueAt(row, modelColumnIndex) ; Q

Component celllLabel = renderer.getTableCel1RendererComponent(
table, cellvalue, false, false, row, tableColumnIndex); @



Une fois que Margaux a récupéré I'indice de la colonne Profondeur d’'un
meuble @), elle recherche la profondeur du meuble 4 la ligne donnée en
paramétre @. Elle passe ensuite cette valeur a la méthode
getTableCel1RendererComponent du renderer de la cellule qui

l'affiche @. Elle renvoie finalement le texte du label de rendu @.

SwnG Indices de colonnes dans la vue et dans le modéle

Les colonnes d'un tableau Swing peuvent étre réordonnées par I'utilisateur en effectuant un
simple glisser-déposer sur les en-tétes de colonne. Cette fonctionnalité est active par défaut
sauf si vous appelez avec la valeur false, la méthode setResizingAllowed sur 'objet
renvoyé par getTableHeader de la classe JTable (getTableHeader renvoie I'ins-
tance de la classe javax.swing.table.JTableHeader qui représente le composant
d'en-téte d'un tableau). Pour vous éviter dans le modeéle du tableau de tenir compte du numéro
d'ordre d'une colonne a I'écran, la classe JTab1e maintient en fait deux indices par colonne :
un dans le modéle et un dans la vue. Toutes les méthodes dans le modéle d’un tableau, qui ont
besoin d'un numéro de colonne, manipulent un indice de colonne dans le modele. Toutes les
méthodes de la classe JTab1e qui font référence a un numéro de colonne manipulent I'indice
d'une colonne dans la vue. Parmi celles de JTable, seules les deux méthodes
convertColumnIndexToView @ et convertColumnIndexToModel qui per-
mettent de passer d'un systéme de numérotation a |'autre, font exception.

Exécution des tests JUnit

Margaux vérifie que le test du scénario n’2 passe sans probléme. Avant
d’archiver ses modifications dans CVS, elle effectue un test d'intégration pour
vérifier que toutes les modifications effectuées dans les classes du projet nont
pas altéré le bon fonctionnement des autres tests. Pour lancer avec Eclipse tous
les tests JUnit présents dans le projet, elle choisit tout simplement le menu Run
As>JUnit Test dans le menu contextuel du dossier du projet.

Refactoring de la classe du tableau

Maintenant que le programme de test du scénario n’2 fonctionne sans
erreurs, Thomas et Sophie tentent d’améliorer 'organisation des informations
affichées dans le tableau des meubles avec un modele adapté au logement.

Utilisation d’un modéele de tableau adapté aux meubles

La premiére version du modéle du tableau programmée par Margaux est
simple mais elle n'est pas optimale, car la liste de listes d’objets, ou la
classe DefaultTableModel stocke les données affichées par le tableau, fait
doublon avec la liste de meubles maintenue par la classe Home. Par
ailleurs, toutes les cellules du tableau sont éditables, ce qui n'est pas
I'objet du scénario n® 2. Elle pourrait bien sir redéfinir la méthode
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isCel1Editable dans la classe FurnitureTableModel pour y renvoyer
false, mais elle préfére partir sur une autre voie, en créant une classe de
modele qui adaptera lorganisation des  classes
HomePieceOfFurniture a celle requise par l'interface TableModel.

Home et

Pour faciliter sa tiche, Margaux remplace la super-classe de
FurnitureTableModel par la classe javax.swing.table.
AbstractTableModel, ce qui 'oblige a n'implémenter que les méthodes
getRowCount, getColumnCount, getValueAt de l'interface TableModel et a

redéfinir la méthode getColumnName.

SwNe Modéle d’'un tableau JTable

Un utilisateur de la classe JTab e a globalement trois choix pour orga-

niser les données des cellules d'un tableau :

e Ranger dans un tableau Java, a deux dimensions, les objets que doit
afficher un tableau Swing et créer une instance de JTab1e a partir
de ce tableau (comme dans la méthode getCatalogTable déve-
loppée pour la maquette Swing de Sweet Home 3D dans le troisieme
chapitre). Le modele qu'utilise cette instance de JTabTe est alors
implicitement une sous-classe d'AbstractTableModel ; les cel-
lules de ce type de tableau sont éditables mais aucune ligne ni
aucune colonne ne peuvent y étre ajoutées.

e Créer une instance de DefaultTableModel dont les cellules
sont nul1 au départ ou qui est initialisée avec les objets d'un
tableau Java a deux dimensions passé en paramétre. Ce type de
modele gére une liste de listes d'objets ou sont enregistrées les réfé-
rences des objets affichés par le tableau, et autorise a ajouter ou a
retirer des lignes et des colonnes.

e Créer une classe qui implémente I'interface TableModeT et ses
méthodes, dont voici la liste :
public int getRowCount();
public int getColumnCount();
public Object getValueAt(int rowIndex,

int columnIndex);
pubTlic String getColumnName(int columnIndex);
public Class<?>
getColumnClass(int columnIndex);
public boolean isCellEditable(int rowIndex,
int columnIndex);
public void setValueAt(Object value,
int rowIndex, int columnIndex);
public void addTableModelListener(
TableModelListener 1);
public void removeTableModelListener(
TableModelListener 1);
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Les trois premiéres méthodes de cette liste sont les plus importantes et
laissent entrevoir I'algorithme utilisé par la classe JTab1e pour afficher
les données de son modele dans les cellules. Celui-ci est basé sur la
boucle suivante :
for (int row = 0;
row < model.getRowCount(); row++) {
for (int col = 0; col <
model.getColumnCount(); col++) {
Object value = model.getValueAt(
row, col);
// Afficher value avec son renderer
}
}

Pour éviter d'implémenter toutes les autres méthodes de TabTeModel
qui ne sont pas toujours nécessaires, on crée plutot une sous-classe
d'AbstractTableModel qui implémente toutes les méthodes de
TableModel, a I'exception de ces trois-la (I'implémentation de la
méthode isCel1EditabTe renvoie false). Cette classe est trés
intéressante car elle offre de nombreuses méthodes fireTable. . .
qui servent a notifier a un tableau Swing ou a tout autre listener enre-
gistré auprés du modele, qu‘un changement est survenu dans ce modele.
Nous utiliserons ces méthodes au cours du prochain chapitre.

| TableModel |

A

1
| AbstractTableModel |

T

| DefaultTableModel |

Figure 5-11 Diagramme des classes dépendantes de TableModel



Classe interne FurnitureTableModel de la classe FurnitureTable (modifiée)

private static class FurnitureTableModel
extends AbstractTableModel {
private Home home; @

private String [] columnNames;

public FurnitureTableModel(Home home, String [] columnNames) {
this.home = home; @
this.columnNames = columnNames;

}

@0verride

public String getColumnName(int columnIndex) {
return this.columnNames[columnIndex]; e

}

public int getColumnCount() {
return this.columnNames.length; 0

}

public int getRowCount() {
return this.home.getFurniture().size(Q; @

}

public Object getValueAt(int rowIndex, int columnIndex) {

HomePieceOfFurniture piece =
this.home.getFurniture().get(rowIndex); @

switch (columnIndex) { @
case 0 : return piece;

case 1 return piece.getWidth();

case 2 return piece.getHeight();

case 3 : return piece.getDepth();

case 4 : return piece.getColor();

case 5 : return piece.isDoorOrWindow();
case 6 return piece.isMovable();

case 7 return piece.isVisible();

default : throw new IT1legalArgumentException(
"Unknown column " + columnIndex);
}
}

}

Dans le constructeur, Margaux mémorise @ dans des champs @ le loge-
ment et le nom des colonnes, pour renvoyer le nombre de lignes @ et les
valeurs @ du tableau, ainsi que le nom des colonnes @ et leur nombre @,
dans les méthodes qu'appellera l'instance de JTable sur son modele. La
valeur d’une cellule s'obtient en faisant correspondre le numéro de
colonne @ avec l'accesseur du meuble recherché a une ligne donnée @.

|

]

<

‘ Sous-classe d'AbstractTableModel.

‘ Nom des colonnes.

Renvoie le nom de la colonne d'indice
columnIndex.

‘ Renvoie le nombre de colonnes dans le modele.

‘ Renvoie le nombre de lignes dans le modéle.

Renvoie la valeur de la cellule rowIndex,
columnIndex.

‘ Récupération du meuble d'indice rowIndex.

Renvoie de la propriété du meuble qui corres-
pond a la colonne coTumnIndex.

Ne devrait pas arriver.
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Figure 5-12
Application TableFurnitureTest en américain
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Intégration de meubles supplémentaires

Pendant le développement du scénario, Sophie a créé quelques meubles
supplémentaires, notamment des meubles non déménageables, comme
ceux des salles d’eau, ainsi que quelques portes et fenétres. A la vue des
captures d’écran de la figure 5-9, elle constate aussi que les décimales des
dimensions affichées en pouces ne sont pas des valeurs simples (comme
% ou % ou leurs multiples). Pour corriger ce défaut, elle ajoute donc un
fichier DefaultFurniture_en_US.properties, dans lequel elle change les
dimensions des meubles par défaut pour que leur conversion en pouces
permette d’obtenir un nombre simple.

aee Furniture table Test
Name Width  Height Depth Color Mova... Door/.. Visible
= Bath 64 22.5 29 - O O ™
¢ Toilet unit 15.75 245 315 - [ [ ™
+ Washbasin 22 185 38 - O O ™
& Bedside table 15 19.5 15 - M O ™
W Chest 39.5 315 315 - M O ™
=~ Double bed 58 27.5 79 - M O ™
= Single bed 43 275 79 - M O ™
« Door 36 82 575 - 0¥ ™
il Double French window 52 87 13.5 - 0¥ ™
£ Double-hung window 32 87 105 - 0¥ ™
4 Double small window 52 87 13.5 - 0¥ ™
i Double window 52 87 13.5 - 0¥ ™
\ French window 36 87 13.5 - 0 ¥ ™
| Open door 36 82 26.75 - 0¥ ™
& Small window 36 87 13.5 - 0¥ ™
L Window 36 87 13.5 - 0 ¥ ™
E Bookcase 39.5 83 15.75 - M O ™
A Chair 15.75 355 16.5 - M O ™
¥ Plant 23 32 20 - M O ™
“* Round table 49.5 29 495 - M O ™
/4

Un fois ces modifications effectuées, Margaux balise la fin du second
scénario avec le numéro de version V_0_2.

En résumé...

Ce chapitre vous a montré comment mettre en ceuvre la classe de tableau
JTable, 'une des classes les plus riches de la bibliotheque Swing, en
récupérant les données affichées par le tableau a partir des classes du
modele de votre application.



JFACE Version SWT/JFace du tableau

Le tableau suivant présente les classes et interfaces du package org.eclipse.
jface.viewers équivalentes a celles de Swing relatives a la gestion d'un tableau.

Swing JFace

JTable TableViewer

TableModel IStructuredContentProvider
ListSelectionModel ISelectionProvider
TableCel1Renderer ITablelLabelProvider
TableCellEditor CellEditor

L'interface ITableContentProvider ne contient qu'une seule méthode Object[]
getElements(Object inputElement) : cette méthode doit renvoyer les objets
affichés dans le tableau, sous la forme d'un tableau Java d'éléments qui correspond a
I'ensemble des lignes visualisées. Il faut implémenter les deux méthodes
getColumnTest et getColumnImage de ITableLabelProvider pour renvoyer
le texte et/ou I'image affiché(s) dans une cellule donnée. Pour comparer les différences
d'implémentation entre les tableaux Swing et JFace, consultez le code source de la classe
com.eteks. sweethome3d.jface.FurnitureTable qui est une implémenta-
tion JFace équivalente a celle de la classe Swing FurnitureTable : enregistrée dans
le dossier test, cette classe peut é&tre testée a l'aide de [I'application
com.eteks.sweethome3d. test.JFaceFurnitureTableTest, qui donne le
résultat de la figure 5-13.

M Category Tree Test

Tom Largeur | Hauteur | Profondeur | Couleur | Démé...

™ Commode 100 30 an ® ®
‘== Lik 140x190 152 70 202 kS kS
w==Lit 90x190 102 70 202 kS kS

' Table de nuit 35 50 38 - % %

i Double porte-fenétre 132 221 34 - Y Y

¥ Fenétre o1 221 34 - % R

Figure 5-13 Version JFace du tableau de meubles
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+addHomeFurnitureQ
+deleteHomeFurniture()

© addPieceOfFurniture
(selectedPiece)

(1]
Clic surle e
bouton

Ajouter

@ getfurnitureQ
pieceOfFurnitureChanged() @

+getFurniture()

+addPieceOfFurniture()
+deletePieceOfFurniture

Modsle



Modification du tableau des
meubles avec MVC

En réutilisant les classes de I'arbre et du tableau des meubles
créées au cours des premiers scénarios, nous allons développer
dans ce chapitre les classes du logiciel dédiées a la modification
du tableau des meubles du logement que l'utilisateur pourra
enrichir a partir du catalogue des meubles.

v v v v

Vv vV VvV VvV VvV VvV vV v v

SOMMAIRE
Scénario de test n° 3
Architecture MVC
Suivi de la sélection

Modification de la liste des
meubles

MOTS-CLES

MVC

Listener
JRootPane
JSplitPane

ul

Stratégie
Composite
Observateur
Fabrique abstraite
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Scénarion®° 3

Le troisieme scénario doit permettre de gérer les modifications de la liste
des meubles du logement a I'exécution. Techniquement, le développe-
ment de ce scénario nous permettra d’aborder les sujets suivants :

* Tapplication de I'architecture Modele Vue Contrdleur ;

* T'intégration de listeners dans les objets du modéle pour en suivre les
modifications ;

* la gestion des modifications du modéle d’un tableau de classe
javax.swing.JTable.

Scénario de test

A Tlissue de ce troisiéme scénario, l'utilisateur pourra :
* ajouter au tableau des meubles du logement un ou plusieurs meubles
a partir du catalogue ;

* supprimer tout meuble du tableau.

Pour tester ces deux fonctionnalités, Sophie rédige le scénario de test
suivant :

1 Créer un arbre contenant le catalogue des meubles par défaut et un
tableau vide des meubles du logement.

2 Sélectionner les deux premiers meubles dans 'arbre et ajouter les meu-
bles sélectionnés du catalogue au logement, puis vérifier que le tableau
des meubles contient bien deux meubles et qu’ils sont sélectionnés.

3 Sélectionner le premier meuble dans le tableau et supprimer le
meuble correspondant sélectionné dans le logement, puis vérifier que
le tableau ne contient plus qu'un meuble non sélectionné.

Comme pour les autres scénarios, Sophie demande aux développeurs
d’ajouter a leur programme de test une application qui affichera dans
une fenétre I'arbre du catalogue et un tableau de meubles I'un en dessous
de l'autre, avec des boutons Ajouter et Supprimer pour qu'elle puisse
tester graphiquement ces fonctionnalités.

Gestion des modifications dans la couche
métier

A la lecture du scénario n° 3, Thomas identifie de nouveaux concepts
associés aux classes existantes de la couche métier :

* les notions d’ajout et de suppression de meubles dans le logement ;



* le concept de sé/ection de meubles dans le catalogue et le logement.

I1 ajoute aux classes de la couche métier les méthodes correspondantes et

les représente dans le diagramme de la figure 6-1 : DANS LAVRAE VE Identificateurs des

* les méthodes addPieceOfFurniture et deletePieceOfFurniture de la méthodes de sélection

classe Home pour ajouter ou supprimer un meuble du logement ;

A cette étape du développement, la sélection ne

* les méthodes getSelectedItems et setSelectedItems de la classe Home peut contenir que des meubles ; les méthodes rela-

pour gérer la sélection des objets du logement ;

* les méthodes getSelectedFurniture et setSelectedFurniture de la

classe Catalog pour gérer la sélection des meubles dans le catalogue.

ReGARD DU DEVELOPPEUR  Gestion de la sélection dans la couche métier

L'ajout de méthodes relatives a la sélection dans les classes Home et
Catalog est nécessaire a |'actualisation des composants graphiques con-
cernés par cette sélection, comme |'arbre et le tableau des meubles, les
menus de |'application qu’il faut activer ou désactiver, ou une barre
d'états qui affiche des informations variant avec la sélection en cours.
Comme le concept de sélection concerne plutét la couche présentation,
Thomas a choisi de limiter aux classes Home et Catalog l'intrusion de
cette fonctionnalité dans la couche métier, en évitant d'ajouter un état
sélectionné ou non dans les classes HomePieceOfFurniture et
CatalogPieceOfFurniture.

com. eteks. sweethome3d. mode] |

+Home (1 : List)
+getFurniture() : List
+addPiece0fFurniture(p : HomePieceOfFurniture)

+getCategories() : List
+getSelectedFurniture() : List

[ PieceOfFurniture |
HomePieceOfFurniture | [ catalogPieceOfFurniture
1o {02 0.* Ao
~furniture -selectedFurniture 19 -selectedFurniture

Category
0.”

1 1 14 1

Home Catalog
+Home QO +Catalog()

+setSelectedFurniture(] : List)

+deletePieceOfFurniture(p : HomePieceOfFurniture)
+getSelectedItems() : List
+setSelectedItems (] : List)

tives a la sélection de la classe Home auraient
donc dii s'appeler setSelectedFurniture
et getSelectedFurniture. Comme cette
sélection pourra contenir aussi des murs au cours
des scénarios suivants, nous avons préféré leur
donner immédiatement leur nom  définitif
getSelectedItems et setSelected
Ttems pour faciliter la lecture de I'ouvrage.

La programmation de ce scénario nécessite une
modification des classes existantes. Pour vous
aider a repérer ces changements dans les dia-
grammes de classes, nous avons noté en gris les
méthodes implémentées précédemment, et en noir
les méthodes développées dans ce scénario. Cette
différentiation ne fait pas partie de la norme UML.

Figure 6-1
Diagramme de séquence
d'ajout d'un meuble
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Clic sur le
bouton
Ajouter

pieceOfFurnitureChanged()

Figure 6-2
Cycle d'une requéte
de I'utilisateur

Architecture Modéle Vue Controleur

Les nouvelles fonctionnalités du scénario n° 3 obligent Thomas et Mar-
gaux 2 s'intéresser de plus prés a I'architecture MVC (Modéle Vue Con-
troleur). En séparant en couches les classes au cours des deux premiers
scénarios, ils ont adopté une démarche que reprend en partie 'architec-
ture MVC, avec un modele et une vue qui correspondent aux couches
métier et présentation. Mais comme ces scénarios ne permettaient pas
de modifier 'arbre du catalogue ou le tableau des meubles du logement,
ils n'ont pas eu encore a appliquer compleétement 'architecture MVC.

Cette fois-ci, le scénario n” 3 les oblige a programmer dans les classes de
la couche métier des méthodes qui modifieront le tableau des meubles
du logement et la liste des meubles sélectionnés dans le catalogue et le
logement. Il leur faut donc comprendre les solutions proposées par
MVC pour controler ces modifications et mettre a jour la vue ou les vues
d’un modeéle apres sa modification.

Principe du MVC

Quand l'utilisateur agit sur un composant affiché dans la vue d’'une
application pour en modifier le modele, sa requéte fait intervenir les dif-
térents objets d’un logiciel architecturé avec MVC suivant un cycle sym-
bolisé par la figure 6-2. Par exemple, pour ajouter un meuble sélectionné
dans le catalogue 4 la liste de ceux du logement :

© Llutilisateur actionne le bouton Ajouter.

@ Son action sur la vue provoque un appel a la méthode
addHomeFurniture sur I'instance de la classe HomeController du con-
troleur de la vue.

Vie addHomeFurniture() Contrsleur
0
[ HomeView | P HomeController
; View +addHomeFurniture()

- ; !‘ +deTleteHomeFurniture()

\ @ getfurniture / © addPieceOfFurniture
0 (selectedPiece)

Home

+getFurniture()
+addPieceOfFurniture()
+deletePieceOfFurniture()

Modele



© Si toutes les conditions sont remplies (il faut qu’il y ait au moins un
meuble sélectionné dans le catalogue), le controleur appelle la
méthode addPieceOfFurniture sur l'instance de la classe Home du
modele, pour y ajouter les meubles sélectionnés.

O Linstance de Home modifiée notifie le composant graphique de classe
FurnitureTable de la vue que le modele a changé.

© Finalement, le composant de classe FurnitureTable met a jour le
tableau affiché a partir de la liste que lui renvoie la méthode
getFurniture de I'instance de Home.

Architecture MVC

La mise en ccuvre de I'architecture MVC est basée en théorie sur un
design pattern composé, ce qui signifie qu'elle a recours a plusieurs pat-
terns dont voici la liste :

REGARD DU DEVELOPPEUR
Réle du pattern observateur dans MVC

Le role du design pattern observateur est fonda-

mental dans I'architecture MVC :

e |l évite d'introduire une dépendance des classes
du modele vers les classes de la vue.

e |l permet de multiplier facilement les vues diffé-
rentes sur un méme modéele.

o || évite aux classes du contrdleur ou de la vue de
gérer la liste des vues qu'il faut mettre a jour
quand le modeéle change.

* le pattern composite pour organiser les composants graphiques de la
vue sous forme d’une arborescence qui lie les composants avec leur
parent container et dont la racine est une fenétre ;

* le pattern stratégie pour encapsuler dans le contrdleur les requétes de
modifications du modele que l'utilisateur lance en agissant sur la vue ;

* le pattern observateur pour mettre 4 jour les composants de la vue
quand l'objet du modele quils représentent graphiquement leur
notifie qu’il a changé d’état.

6 — Modification du tableau des meubles avec MVC

Javi- AWT, Swing et le design pattern composite

Malgré les apparences, le pattern composite n'est pas appliqué dans
AWT: la classe java.awt.Component spécifie des méthodes
comme paint, getPreferredSize... qui s'adressent a tous les
composants dans une arborescence de composants, que ceux-ci soient
des feuilles (comme des boutons ou des labels), des nceuds (comme des
panneaux) ou la racine (comme une fenétre). Mais sa sous-classe
java.awt.Container propose des méthodes propres aux contai-
ners (comme add ou getComponent) absentes de sa super-classe
java.awt.Component. Il est donc impossible d'appeler la méthode
add sur un composant qui n'est pas un container, ce qui se défend
puisque seuls les containers peuvent contenir des composants ! Mais le
design pattern composite va plus loin et prone de ne pas distinguer dans
leur interface les nceuds et les feuilles d'une hiérarchie, pour permettre de
les utiliser indifféeremment dans un programme. Les concepteurs de
Swing se sont inspirés justement de ce pattern pour les sous-classes de
javax.swing.JComponent dont la super-classe est Container.

B.A-BA Design pattern composite

Le design pattern composite organise sous une forme arborescente des
objets dont I'interface présente de facon identique une feuille et un nceud.

SWING JRootPane et le design pattern composite

Bien que les classes de fenétres JWindow, JFrame, JDialog et
JApplet ne dérivent pas de JComponent, elles sont aussi concer-
nées par le pattern composite puisqu'elles déleguent dans les faits la
gestion de tout leur contenu (y compris leur barre de menus quand elle
existe) a une instance de la classe JRootPane qui dérive de
JComponent. Par ce biais, il est donc possible de manipuler une ins-
tance de fenétre sans étre obligé de la distinguer des autres composants
Swing. Par exemple, pour ajouter le contenu d'une fenétre a un autre
composant, il suffit d'appeler la méthode add sur ce composant en lui
passant I'instance de JRootPane associée a la fenétre.

165



Les Cahiers du Programmeur Swing

BA-BA Design pattern observateur

Le design pattern observateur permet a un ensemble d'objets de
s'abonner a un sujet pour recevoir automatiquement des notifications
chaque fois que ce sujet change d'état.

JwA Ou trouve-t-on le design pattern observateur en Java ?

Le package java.ut1i1 de la bibliothéque standard Java propose I'inter-
face Observer et la cdasse Observable pour vous aider a pro-
grammer le design pattern observateur. Pour les utiliser, il faut créer la
classe des sujets observés en dérivant de la classe Observable qui
maintient une liste d'observateurs, et implémenter l'interface Observer
et sa méthode update dans toute classe en attente de notification.
Comme le recours a cette solution oblige a dériver de la classe
Observable, elle n'a pas été utilisée pour la gestion des listeners des
classes AWT et Swing dont la hiérarchie débute par la classe
java.awt.Component. Les concepteurs des listeners ont préféré
créer des interfaces de notification qui dérivent de l'interface vide
EventListener et d'y déclarer des méthodes qui prennent en para-
meétre une sous-classe de EventObject. Les types EventListener
et EventObject servent de base pour déclarer les listeners disponibles
sur un composant réutilisable JavaBeans, c'est pourquoi ils sont utilisés si
souvent en Java. Notez que comme les types EventListeneret
EventObject font partie du package java.util, vous ne créerez
pas de dépendance vers un package de Swing si vous y recourez.

» http://java.sun.com/products/javabeans/docs/

SWNG MVC Swing ~ M/VC = MDA

Bien qu'inspirée du design pattern composite MVC, |architecture des
composants Swing est en fait fondée sur une architecture dirigée par un
modéle (ou MDA = Model Driven Architecture), car chaque compo-
sant Swing n'est pas séparé en trois entités modeéle, vue et contrdleur. Si
chacune des sous-classes de JComponent affiche bien des données
qu'elle obtient a partir d'un modele séparé, ces classes font aussi office
de contréleur : elles modifient elles-mémes leur modeéle et de ce fait, la
vue et le controleur d'un composant Swing sont indissociables. Au pas-
sage, ce n'est pas parce que les composants Swing ont été concus ainsi,
que vous étes obligés d'architecturer votre logiciel de la méme facon.
Rien ne vous empéche de dissocier un contréleur d’'une vue a base de
composants Swing, ce que nous allons vous montrer par la suite.

BA-BA Design pattern stratégie

Le design pattern stratégie encapsule une famille d'algorithmes pour
les rendre interchangeables. Ce pattern est appliqué pour gérer le dessin
des bords d'un composant Swing: le champ border de la classe
JComponent est de type javax.swing.border.Border, une
interface qui déclare entre autres une méthode paintBorder implé-
mentée de différentes facons dans les classes du package
javax.swing.border.

POUR ALLER PLUS LOIN - Architecture Ul de Swing

L'architecture de Swing a une autre caractéristique intéressante : pour
que les composants puissent s'adapter au look and feel en cours d'utili-
sation, I'implémentation des fonctionnalités de leur vue / contréleur est
déléguée a I'objet Ul de type javax.swing.plaf.ComponentUI
qui leur est associé. La classe effective de cet objet Ul varie en fonction
du look and feel courant. Par exemple, la classe abstraite
javax.swing.plaf.TreeUI, sous-classe de ComponentUI,
spécifie I'ensemble des méthodes dont a besoin la classe
javax.swing.JTree pour gérer le dessin d'un arbre et les mises a
jour de son modele; sous Windows, c'est une instance de
com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsTreeUT,
sous-classe concrete de TreeUI, qui est utilisée comme objet Ul par
une instance de JTree. Linstanciation des objets Ul du look and feel
courant est contrdlée par les classes javax.swing.UIManager et
javax.swing.UIDefaults, et un composant Swing fait appel au
moment de sa création a la méthode getUI de UIManager, pour
obtenir I'objet Ul nécessaire a son fonctionnement.

» http://java.sun.com/products/jfc/tsc/articles/architecture/

TreeModel

M odele

| JTree

|—[>| JComponent |

délégue a ui

I—[>| ComponentUI |

| TreeUI
A\

WindowsTreeUI | Vue C ontroleur = Ul

Architecture MVC idéale

Comme la programmation d’une interface utilisateur est entiérement
programmatique avec Swing, un développeur dispose d’une certaine
souplesse pour appliquer I'architecture MVC dans son application. Pour
les aider a déterminer la meilleure solution pour leur application, Mat-

166



thieu conseille 2 Thomas de représenter d’abord le diagramme UML de
classes idéal, qu'il lui semble nécessaire de mettre en ceuvre dans le scé-
nario n° 3 pour respecter le design pattern composé MVC. Pour éviter
de rendre illisible un diagramme UML déja bien complexe, Thomas
décide de se limiter 4 un schéma qui ne fait intervenir que les types et les
méthodes nécessaires a I'ajout d'un meuble dans le tableau.

Ne vous inquiétez pas devant la complexité du diagramme de la
figure 6-3 ! Il n’est la que pour exprimer les concepts fondamentaux de
I'architecture MVC, qui inspireront la solution finalement retenue par
I’équipe pour I'application.

Moaele Ve Controleur
com.eteks . sweethome3d. model l com.eteks . sweethome3d. view I com. eteks . sweethome3d. control 1er‘]
© FurniturEvent A View
+getPieceOfFurniture() +displayView( < i
: HomeP1 eceOfFurmi ture : | ® HomeFurnitureController
| ;
T : A : +addHomeFurniture ()
_0 Furni t"." eListener < com. eteks.sweethome3d. swing I : A A
+piece0fFurnitureChanged( | 1 b | ]
ev : Furniturevent) : O HomeView T L — '
- - 3 ® AbstractHomeController
1 +displayView() L |1
© HomeModel | | +AbstractHomeController(
+addFuniturelistener( < [ @ FurnitureTable [ home : Home,

1: Funiturelistener) : : pref : UserPreferences,
+removeFuniturelistener( -|4{ © HomeFurnitureListener | | vi ew: View) _

1: FunitureListener) I +getView(): V_1 ew
+getFurniture() : List [ @ CatalogTree [ || +addHomeFurniture()
+addPieceOffurniture( L A

p : HomePieceOfFurniture) l€—— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — +

2 javax.swing | : com.eteks. sweethome3d.main |
'l I
com.eteks. sweethome3d.busi ness[ @ JComponent I (® HomeController
: +add(c : Component) +HomeControl1er (home : Home,
O Home +remove(c : Component) pref : UserPreferences)
+addFunitureListener( +paint(g : Graphics)

1: FunitureListener) A
+removeFunitureListener( JRootPane |<H

1: Funmiturelistener)

+getFurniture() : List
+addPieceOfFurniture(
p : HomePieceOfFurniture)

Figure 6-3 Diagramme des classes idéal avec MVC
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Dans les packages de la partie supérieure du diagramme de la figure 6-3,
Thomas a schématisé les types quimplique le recours aux trois design

patterns de MVC :

* les types du package com.eteks.sweethome3d.model pour le pattern
observateur, dans lequel l'interface FurnitureListener @ spécifie la
méthode pieceOfFurnitureChanged de notification ; cette méthode
sera appelée avec un parameétre de classe FurnitureEvent @ a 'ajout
d’un meuble dans le modele sur tout objet enregistré auprés du
modele @ avec la méthode addFurnitureListener;

* les sous-classes de JComponent () du package javax.swin pour le pat-
tern composite auquel les classes HomeView @, FurnitureTable @ et

CatalogTree @ adhéreront par héritage ;
POUR ALLER PLUS LOIN o p ge;

Interface de modéle non modifiable * l'interface HomeFurnitureController @) du package com.eteks.

sweethome3d.controller pour le pattern stratégie, dans laquelle la
méthode addHomeFurniture déclare une famille d’algorithmes inter-
changeables suivant 'implémentation de cette interface.

Linterface HomeMode1 @) spécifie la méthode
getFurniture qui permet d'obtenir la liste des
meubles du logement et aussi la méthode
addPieceOfFurniture capable de modifier
cette liste. Mais, selon le cycle d'une requéte avec
MVC, le composant FurnitureTable @ ne
doit pas modifier le modéle lui-méme ; pour inter-
dire a ce composant d'appeler la méthode
addPieceOfFurniture, il conviendrait de
déplacer cette méthode dans une sous-interface

REGARD DU DEVELOPPER Design pattern stratégie dans la vue

Le design pattern stratégie est appliqué aussi a la vue: la méthode
déclarée par I'interface View forme en fait une famille d’algorithmes inter-
changeables dont a besoin le controleur. La présence de cette interface

MutableHomeModel de HomeModel. En pla-
cant l'interface MutableHomeModeTl dans un
package séparé dont dépendraient uniquement les

permet concretement de changer d'implémentation dans la vue sans
avoir a modifier la classe AbstractHomeController, par exemple pour
passer d'une technologie Swing a JFace dans la vue.

classes du contrdleur, on pourrait alors exprimer
que la classe FurnitureTable n'aurait pas
de moyen de modifier le modéle.

AttenTion Implémentation des listeners Swing dans la vue

C'est a la vue de prendre en charge la création des classes de listeners positionnés sur les
composants Swing ; la plupart d'entre eux ne font alors qu'appeler la méthode du contré-
leur qui correspond, comme ici pour le listener de type ActionListener du bouton
Ajouter qui appellera la méthode addHomeFurniture du contréleur. Le besoin de
créer des classes de listeners pour répondre aux événements ou aux notifications de com-
posants comme les arbres et les tableaux, reléve en effet de la mécanique que Swing
impose pour traiter les événements et ne concerne pas le contrdleur, méme si celui-ci est
lié a la vue qu'il contrdle (par exemple en activant ou en désactivant les menus en fonction
de I'état de la vue).

Le cycle représenté figure 6-2 d’une requéte d’ajout d’un meuble en cli-
quant sur le bouton Ajouter va faire interagir les instances des classes
représentées dans le diagramme de la fagon suivante :
1 La requéte de l'utilisateur parvient tout d’abord a la vue @ grace 4 un
listener de type ActionListener positionné sur le bouton Ajouter.
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2 Elle passe ensuite par la méthode addHomeFurniture du contrdleur
HomeFurnitureController @ implémentée ici par la super-classe
AbstractHomeController (@ de HomeController @®.

3 Le controleur va appeler la méthode getSelectedFurniture implé-
mentée par la classe Catalog pour obtenir la liste des meubles sélec-
tionnés dans le catalogue ; a4 partir de chacun des meubles de cet
ensemble, une instance de HomePieceOfFurniture est créée puis
ajoutée au modele en appelant la méthode addPieceOfFurniture sur
I'instance de type HomeModel @.

4 Suite a la modification de son état, 'objet Home @ du modele va noti-
fier le composant FurnitureTable @ qui a enregistré aupres de lui un
listener @ avec la méthode addFurnitureListener au moment de la
création de la vue.

5 Ce listener va finalement demander au tableau des meubles @ de
mettre a jour sa vue, a partir de la liste des meubles renvoyée par
getFurniture obtenue aupres du modele @.

Le diagramme de séquence de la figure 6-4 résume tout ceci, en mon-
trant que I'appel a repaint sur le tableau ne provoque pas son redessin
immédiatement a I'écran. Ce redessin se fait dans un second temps dans
le dispatch thread, quand celui-ci en aura terminé avec l'exécution de
actionPerformed.

| :ActionListener| | :HomeController|| :Catalog | | :Home | | :HomeFunitureListener | | :FurnitureTable|
U 1 U T T 1
- act‘ionPErformedO ! : : : :
o 7| | addHomeFurniture \ \ | |
1] getSelectedFurniture() I 1 1
1 1 1
| 1 1
& = [ 1 [
loop [ Pour tous Ie§ meubles sélectionnés darlls le catalogue ) : :
| QOfFurniture | 1 |
| | I |
addPieceOfFurni ture(piece) 1 1 1
I : pieceOfFurnitureChanged(ev) |
: | | | repaintO .
ST
| 1
! | e & - ————— = -E]
e ey e & . !
pE-—— -~ 9 o I I I
. 1 1 1
_ paint() | | -
| getFurniture()

Figure 6-4
Diagramme de séquence
d'ajout d'un meuble
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Artention Liens de dépendance et cycle d'une requéte

I ne faut pas confondre les liens de dépendances entre les classes
du diagramme de la figure 6-3 avec les fleches du cycle d’une

requéte de la figure 6-2 ! Pour vous aider a visualiser ces liens Modele Ve C ontrsleur
' ' .+ ") : com.eteks. com.eteks. com.eteks.
d'un coup d'ceil, la figure 6-5 les synthétise sous forme de I,|en5 cwemthomesd. model | aweethomesd.view S = T snecthomesd. controller
de dépendances entre packages. Observez bien que malgré les | ‘
nombreuses fleches qui y sont représentées, aucune dépendance N
e
package du modéle ne dépend ni de la vue, ni du contrdleur. pr——

sweethome3d. swing

Artention Dépendances circulaires

. B O R R P A
circulaire n'a été créée entre packages; notez aussi quaucun [
|

|

|

|

|

|

|

|

————— - >
AN

U A
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1

Faites attention a ne pas créer involontairement des dépendances | __________ mmmo oo o

circulaires entre les classes de différents packages, par exemple m'—‘ v WI_‘

avec des packages A et B ou A dépend de B et B dépend de A. Java | sweethome3d. business javax.swing sweethorme3d. main

ne l'interdit pas, mais si vous avez mis vos classes dans des pac- | | ‘
kages pour montrer qu'elles ne sont pas interdépendantes, une
dépendance circulaire exprime fondamentalement que ces classes ~ Figure 6-5 Diagramme de dépendances entre les packages
devraient appartenir au méme package, et révéle probablement un

probléme de leur conception...

Lancement d’une application MVC
La simplicité d’'une application architecturée avec MVC réside dans la
facon de la mettre en route :

1 La méthode main de I'application crée les objets du modéle puis ins-
tancie le contrdleur de 'application :

package com.eteks.sweethome3d.main;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;
import com.eteks.sweethome3d.business.Home;
import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;

public class SweetHome3D {
public static void main(String [] args) {

Création des objets du modéle. ‘ » UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();
HomeModel home = new Home();
Création du contréleur. ‘ » new HomeController(home, preferences);
}
}

2 Le constructeur de HomeController passe a sa super-classe les objets
du modele et une instance de la vue qu’il contréle, puis affiche la vue.
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package com.eteks.sweethome3d.main;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;
import com.eteks.sweethome3d.swing.HomeView;
import com.eteks.sweethome3d.controller.AbstractHomeController;

public class HomeController extends AbstractHomeController {
public HomeController (HomeModel home,
UserPreferences preferences) {

super (home, preferences,
new HomeView(home, preferences, this));

getView() .displayView();
}
b

3 Finalement, le constructeur de la vue crée et configure tous les com-
posants graphiques qui seront affichés dans une fenétre avec sa
méthode displayView :

package com.eteks.sweethome3d.swing;

import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.view.View;

import com.eteks.sweethome3d.controller.HomeFurnitureController;

public class HomeView extends JRootPane implements View {
private CatalogTree catalogTree;
private FurnitureTable furnitureTable;

public HomeView(HomeModel home, UserPreferences preferences,
HomeFurnitureController controller) {

catalogTree = new CatalogTree(preferences.getCatalog());
furnitureTable = new FurnitureTable(home, preferences);

// Disposition des composants dans le rootPane
// Ajout des menus, des boutons, de leur Tistener...

public void displayView() {

JFrame frame = new JFrame() {

{
setRootPane(HomeView. this); @
}

};

// Configuration de la fenétre : titre, icoéne, listeners...

frame.setVisible(true);
h
3

<

4

Sous-classe  concréte  d'AbstractHome
Controller.

Passage a la super-classe du modéle et de la vue
controlée.

Affichage de la vue.

Sous-classe concréte implémentant I'interface
View.

‘ Création des composants de la vue.

‘ Affiche cette vue dans une fenétre.

Création de la fenétre dont le panneau principal
est cette vue.

‘ Affichage de la fenétre.

1m
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Exemples de changements
d’'implémentations

implémenter le modéle sous forme d'EJB
entités et/ou sessions ;

adapter le modéle a un autre modéle pour le
réutiliser.

Exemples de changements
d'implémentations

changer la technologie utilisée dans la vue pour
passer de AWT/Swing a SWT/JFace ;

créer des vues pour les tests d'un scénario ;
construire la vue principale par assemblage de
SOus-vues associées ou non a un contrdleur.
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Java Bloc d'initialisation d'instance

Un bloc d'initialisation d'instance est un bloc d'instructions entre accolades qui se définit
au niveau de la classe et qui est exécuté a la création d'un objet, juste apreés le constructeur
de sa super-classe et avant tout constructeur de sa classe. Cette syntaxe est surtout utile
pour initialiser |'instance d'une classe anonyme qui ne peut pas déclarer de constructeur.
Elle est également, utilisée @) dans la méthode di sp1ayView pour appeler la méthode
setRootPane de la classe JFrame. Comme cette méthode est déclarée protected,
il faut créer une sous-classe de JFrame pour pouvoir |'appeler. Si c'est la seule raison qui
Vvous pousse a sous-classer JFrame, I'astuce consiste alors a appeler cette méthode dans
un bloc d'initialisation d'instance d'un sous-classe anonyme de JFrame.

Les design patterns au service des changements
d’implémentation

Pourquoi Thomas considére-t-il que son diagramme représente le MVC
idéal ? Dans T'esprit des design patterns, une architecture objet bien
congue doit préparer les changements d’implémentations dans une
application, en séparant les parties du logiciel 2 méme d’évoluer de celles
qui ne varient pas. Les solutions proposées par la grande majorité des
patterns recourent presque toujours aux interfaces, utilisées pour spéci-
fier les services que doit rendre la partie variable du logiciel. Gréce aux
interfaces HomeMode1, View et HomeFurnitureController isolées dans leur
package respectif, Thomas a représenté les parties de son architecture

MVC capables de varier :

* Limplémentation du modeéle peut changer sans modification des
classes de la vue et du controleur : il suffit pour cela de créer une nou-
velle classe qui implémente I'interface HomeMode1. Il est méme possible
avec cette architecture d’adapter un modele existant au modeéle requis
par le contréleur et la vue, de fagon similaire 4 ce que Thomas a pro-
grammé dans la classe CatalogTree au cours du scénario n° 1, quand il
a adapté I'interface javax.swing.tree.TreeModel a la classe Catalog.

* Limplémentation de la vue peut étre modifiée indépendamment du
modele et du contrdleur : pour créer un nouveau type de vue, il faut
implémenter I'interface View dans une autre classe qui sera instanciée
dans le constructeur du contréleur qui lui est associé, par exemple ici
en sous-classant AbstractHomeController. Meéme si la classe
AbstractHomeController implémente déja toute la logique du con-
troleur en faisant appel aux méthodes des interfaces View et
HomeMode1, elle laisse a ses sous-classes le soin de décider quelle classe
de vue doit étre concrétement instanciée. Ce découpage du contrd-
leur en deux classes permet donc a la classe AbstractHomeController
de rester indépendante des classes concrétes de la vue, et c’est pour-
quoi cette classe est abstraite.



* Limplémentation du contréleur peut finalement elle aussi évoluer
indépendamment du modéle et des vues. Uimplémentation du con-
troleur peut aussi étre modifiée pour ajouter de nouvelles fonctionna-
lités au controleur sans affecter les vues existantes, en créant par
exemple une nouvelle classe qui implémente [linterface
HomeFurnitureController et toutes ses méthodes, ou en sous-classant
AbstractHomeController pour redéfinir certaines méthodes.

Architecture MVC retenue

En suivant la méthode XP qui préne de ne créer que les classes néces-
saires a la réalisation d’un scénario, Matthieu pense qu’il n’y a pas besoin
d’ajouter systématiquement a 'application toutes les abstractions (que ce
soit des interfaces ou des classes abstraites) associées a tel ou tel design
pattern. Par ailleurs, l'organisation des classes du diagramme de la
figure 6-3 ne présente que les types nécessaires a I'ajout d’'un meuble
dans le tableau ; si I'architecture du MVC qui y est exposée est appliquée
a toutes les fonctionnalités du scénario en cours et de ceux 2 venir, il
craint d’arriver a un logiciel bien trop complexe 4 maintenir. Il demande
donc a Thomas de simplifier son diagramme pour qu’il ne s'applique
qu’a une application Swing, puis d’intégrer son architecture MVC dans
le diagramme de classes du scénario n° 3.

Ce dernier décide donc de ne pas créer les types abstraits HomeModel,
View, HomeFurnitureController et AbstractHomeController du MVC
idéal, et integre la classe HomeController dans le package
com.eteks.sweethome3d.swing, car ce controleur est désormais indisso-
ciable de la classe Homeview. Il conserve par contre linterface
FurnitureListener nécessaire pour notifier tout changement dans la
liste des meubles du logement au tableau des meubles, sans créer de
dépendance de la classe Home du modeéle vers la classe FurnitureTable de
la vue. Il obtient ainsi le diagramme de classes représenté figure 6-6.

Exemples de changements
d'implémentations

e ajouter un gestionnaire d'annulation ;

e limiter les droits d'utilisation du logiciel dans
une version de démonstration ;

e construire une vue principale a partir de sous-
vues associées a leur contrdleur.

Modele Vue Controleur
com. eteks. sweethome3d.model | com. eteks . sweethome3d. swing |
T " 1 0.1
FurnitureEvent HomeView HomeController
+getPieceOfFurniture() +displayView() +HomeController(home : Home,
: PieceOfFurniture pref : UserPreferences)

: : H FurnitureTable | +addHomeFurniture()

FurniturelListener | +getView() : JComponent
I

+pieceOffurnitureChanged( [ 1~ +{ HomeFurnitureListener |

ev: FurnitureEvent)

T
|
[ CatalogTree | :
]

|
|
44
Home E_ N —— pp—
+addFurniturelListener( javax.swing |
1: FurniturelListener)
+removeFurnitureListener( JComponent
1 : FurnitureListener) A _
. . JRootPane [<
+getFurniture() : List
+addPieceOfFurniture(

p : HomePieceOfFurniture)

Figure 6-6
Diagramme des classes retenu avec MVC
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Bien que simplifiées, les classes de ce diagramme peuvent toujours fonc-
tionner avec le diagramme de séquence de la figure 6-4, et les seuls
changements a effectuer pour le mettre en ceuvre dans les classes citées
dans la section « Lancement d’une application MVC », consistent a sup-
primer les types abstraits qui sont cités ou a les remplacer par les classes
concrétes du diagramme.

Meéme si les classes de la vue et du contrdleur sont indissociables dans
cette solution, le fait d’avoir deux classes séparées offre une grande
modularité pour construire une interface utilisateur Swing par itérations
ou pour la faire évoluer une fois terminée :

* Comme le type de retour de la méthode getView dans la classe de con-
tréleur est JComponent, il est possible de changer d’implémentation
dans la vue qui lui est associée, par exemple pour y ajouter des compo-
sants, voire de changer la super-classe de la vue.

* Le contréleur peut changer d’implémentation sans avoir besoin de
modifier les classes qui l'utilisent déja, par exemple pour ajouter des
méthodes de contrdles suite a 'ajout de fonctionnalités dans la vue qui lui
est associée, ou pour assembler un ensemble de vues avec leur controleur.

PouR ALLER PLUS LOIN - Swiing et le design pattern composite les composants Swing qui ont des enfants de ceux qui n'en ont pas, elle
ne suffit malheureusement pas ! Si vous la testez sur une instance de
CatalogTree, vous obtiendrez une exception ClassCast
Exception a |'exécution, car le renderer d'un arbre a recours a un
enfant de classe javax.swing.CellRendererPane qui dérive
directement de Container, pour optimiser le dessin des composants
de rendu d'un nceud de I'arbre. Pour respecter le design pattern compo-
site en ne recourant pas a |'opérateur instanceof, |'astuce consiste
a faire appel a une seconde méthode setEnab1ed qui prend en para-
meétre un objet de type Container:

public static void setEnabled(JComponent c,

boolean enabled){
setEnabled((Container)c, enabled);
}

Le pattern composite appliqué a chaque vue est tres pratique pour mani-
puler sans distinction les vues et les sous-vues d'une interface utilisateur
construite par assemblage de plusieurs vues. Bien que Swing s'en ins-
pire, il ne I'applique pas entiérement dans le sens ou il n'est pas toujours
possible d'énumérer tous les composants Swing d'une arborescence a
partir de leur racine, sans faire de distinction entre les types des compo-
sants que I'arborescence contient. Par exemple, le pattern composite
devrait permettre de programmer une méthode setEnabTed capable
de désactiver ou activer un composant Swing et tous ses enfants (ce que
ne fait pas la méthode setEnabled de la classe JComponent), de
la fagon suivante :
public static void setEnabled(JComponent c,
boolean enabled){
c.setEnabled(enabled);
for(int i = 0;
i < c.getComponentCount(); i++) {
setEnabled(c.getComponent(i), @

private static void setEnabled(Container c,
boolean enabled) { @
c.setEnabled(enabled);
for(int i = 0;

} QNI i < c.getComponentCount(); i++) {
} setEnabled((Container)c.getComponent(i),
En [I'état, cette méthode ne compile pas car la méthode } QEDIEED5
getComponent @ qui renvoie le ¢ composant de c est héritée de }

la classe java.awt.Container et a pour type de retour
java.awt.Component. Vous pourriez penser qu'il suffit d'ajouter
une conversion dans le type JComponent devant ['expression
c.getComponent(i) pour que cette méthode compile et fonc-
tionne correctement. Mais si en effet cette conversion ne distingue pas

Cette décomposition avec une seconde méthode private @) assure
qu'aucun programmeur AWT ne pourra appeler cette seconde méthode
(les composants AWT ne respecte pas le design pattern composite).
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* Le contréleur et sa vue sont réutilisables par un autre controleur pour
les assembler dans une vue plus large, ou méme pour redéfinir les
méthodes de controle du controleur par héritage, par exemple pour

gérer annulation des actions sur la vue.

Diagramme UML des classes du scénario

Thomas synthétise son analyse dans le diagramme de classes de la
figure 6-7 ou apparait 'ensemble des classes nécessaires a4 la mise en

com. eteks . sweethome3d.model |

ceuvre du scénario n° 3, avec leur constructeur et leurs méthodes public.

com. eteks. sweethome3d. swing |

@ FurnitureEvent
+FurnitureEvent(source : Object,
piece : PieceOfFurniture, index : int, t : Type)
+getPieceOfFurniture() : PieceOfFurniture
+getIndex() :int
+getType() : Type

@ Furniturelistener < -
+pieceOfFurnitureChanged(ev : FurnitureEvent)

© SelectionEvent

+SelectionEvent(source : Object, 1: List)
+getSelectedItems() : List

O SelectionListener <-
+selectionChanged(ev : SelectionEvent) < -

© Home

+Home )

+Home(1 : List)

+addFurnitureListener(l : FurniturelListener)
+removeFurniturelListener(l : FurniturelListener)
+getFurniture() : List

+addPieceOfFurniture(p : HomePieceOfFurniture)
+deletePieceOfFurniture(p : HomePieceOfFurniture)
+addSelectionListener(] : SelectionListener)
+removeSelectionListener(l : SelectionListener)
+getSelectedItems() : List

+setSelectedItems(] : List)

© HomePane

_’

{ HomeController

1
+HomePane (h : Home,

pref : UserPreferences, [
c : HomeController)

r —1
|
|
|
|
|

0..1

+HomeController(h : Home,
pref : UserPreferences)
+getView() : JComponent
+getCatalogController()
: CatalogController
+getFurnitureController(Q
: FurnitureController
+addHomeFurniture()

0..1 0.1
1

@ FurnitureTable

® FurnitureController

+FurnitureTable(h : Home,
pref : UserPreferences,
c : FurnitureController)

@ CatalogTree

+CatalogTree(
catalog: Catalog,
c : CatalogController)

+FurnitureController(

h : Home,

pref : UserPreferences)
+getView() : JComponent
+addFurniture(l : List)
+deleteSelection()
+setSelectedFurniture(

1:List)

@ CatalogController

e

+CatalogController(
catalog : Catalog)

+getView() : JComponent

+setSelectedFurniture(
1:List)

@ Catalog

javax.swing |

+Catalog(Q)

+getCategories() : List
+addSelectionListener(l : SelectionlListener)
+removeSelectionListener(] : SelectionListener)
+getSelectedFurniture() : List
+setSelectedFurniture(l : List)

VAN

JRootPane |[<H

Figure 6-7 Diagramme des classes du scénario n° 3
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ConvenTions Super-type des listeners et des
événements

En respect des conventions JavaBeans, les inter-
faces FurniturelListener et Selection
Listener hériteront de java.util.Event
Listener, et les «classes d'événements
FurnitureEvent et SelectionEvent
hériteront de java.util.EventObject. Le
premier paramétre source des constructeurs de
FurnitureEvent et SelectionEvent
sera passé a leur super-classe ; la source repré-
sente |'objet a l'origine d'une notification, par
exemple ici une instance de Home ou Catalog.
Par  ailleurs, notez que la  classe
SelectionEvent acceptera une liste quel-
conque d'objets sélectionnés (et pas seulement de
meubles) pour permettre de réutiliser cette classe
et le listener SelectionListener dans
d'autres circonstances, notamment pour gérer les
notifications de sélection des murs.
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Construit sur la base du diagramme des classes de la couche métier de la
figure 6-1, ce diagramme reprend les classes de gestion du mobilier du
logement @ et du catalogue de meubles @ auxquelles sont ajoutées les
classes dépendantes de l'architecture MVC retenue :

La vue principale @ sera composée de I'arbre du catalogue @ et du
tableau de meubles @ renvoyés par la méthode getView de leur con-

troleur @ @.

Le controleur @ de la vue principale gérera sa vue @ mais aussi les
controleurs @ @ de l'arbre du catalogue et du tableau des meubles
par composition. La méthode addHomeFurniture de la classe
HomeController récupérera les meubles sélectionnés dans le cata-
logue @ pour les ajouter au logement @. Cette méthode appar-
tiendra & HomeController pour ne pas créer de dépendance entre les
classes FurnitureController et CatalogController.

La classe FurnitureController gérera les modifications de la liste des
meubles du logement grice aux méthodes addFurniture et
deleteSelection. La méthode addFurniture ajoutera au logement @
les meubles regus en parametres, puis sélectionnera ces meubles. La
méthode deleteSelection supprimera les meubles sélectionnés dans
le logement et annulera toute sélection dans le logement.

Lajout et la suppression de meubles dans le logement seront notifiés au
tableau des meubles @ par le listener de type FurnitureListener @
que ce dernier ajoutera au logement. La différentiation entre un ajout
et une suppression d’'un meuble s’effectuera grice au type d’événement
renvoyé par la méthode getType dans la classe FurnitureEvent @.

La modification de la sélection des meubles dans le logement et dans
le catalogue sera notifiée par le biais d’un listener de type
SelectionListener @ et sa classe d’événement SelectionEvent €.

Pour synchroniser la liste des meubles sélectionnés dans le logement
et dans le tableau a 1'écran, le constructeur de la classe
FurnitureTable @ ajoutera un listener de type SelectionListener a
la classe Home qui mettra a jour la sélection dans le tableau. Un lis-
tener de type javax.swing.event.ListSelectionListener sera ajouté
ensuite au tableau qui transmettra a son modele @ la sélection faite a
la souris par la méthode setSelectedFurniture de son controleur ().

La synchronisation de la sélection dans le catalogue @ et dans 'arbre
© seffectuera de facon similaire avec I'ajout d’un listener de type
SelectionListener a la classe Catalog et dun listener de
javax.swing.event.TreeSelectionListener a 'arbre.

A la différence de la classe HomeView du diagramme de la figure 6-6,
Thomas n’a pas repris la méthode displayVview dans la classe HomePane.
Le constructeur de HomeController créera bien une instance de HomePane



mais ne l'affichera pas dans une fenétre 4 'écran, notamment pour opti-
miser la vitesse d’exécution des tests JUnit qui mettent en ceuvre ces
classes. Pour la version finale de l'application, il suffira de créer un con-
troleur qui affichera la vue de HomeController dans une fenétre (voir
chapitre « Enregistrement et lecture du logement »).

Programme de test de la modification de la
liste des meubles

Thomas crée maintenant la classe com.eteks.sweethome3d.junit.
HomeControllerTest avec les outils d’Eclipse, puis y ajoute une méthode
testHomeFurniture dans laquelle il implémente le scénario n° 3 avec les
classes spécifiées dans le diagramme de la figure 6-7.

Classe com.eteks.sweethome3d.junit. HomeControllerTest
package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.awt.¥;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.¥;

import junit.framework.TestCase;

import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.*;

public class HomeControllerTest extends TestCase {
public void testHomeFurniture() {

UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();
Home home = new Home();

HomeController homeController =
new HomeController(home, preferences);

CatalogController catalogController =
homeController.getCatalogController();

CatalogTree catalogTree =
(CatalogTree)catalogController.getView();

FurnitureController furnitureController =
homeController.getFurnitureController();

FurnitureTable furnitureTable =
(FurnitureTable)furnitureController.getView();

catalogTree.expandRow(0);
catalogTree.addSelectionInterval(l, 2);
homeController.addHomeFurniture(); @

assertEquals(2, furnitureTable.getRowCount());
assertEquals(2, furnitureTable.getSelectedRowCount());

]

DANS LAVRAIEVIE Conception du diagramme
de classes d'un scénario

Méme avec une analyse trés poussée, il est
presque impossible de déterminer a I'avance
toutes les méthodes des classes nécessaires a la
programmation du test d'un scénario. Aprés une
premiére réflexion qui fixe l'architecture des
classes d'un scénario, ses classes et le diagramme
qui les représentent évoluent en fait au fur et a
mesure des besoins et des idées qui apparaissent
au moment de I'écriture du programme de test.
Dans ce sens, le diagramme de la figure 6-7 refléte
le résultat de I'analyse initiale des besoins du scé-
nario n° 3 et les changements qui y ont été opérés
pour aboutir au programme de test qui suit. Au
passage, la méthode XP conseille de faire du code
source des classes la source principale de docu-
mentation technique, plutét que de créer des dia-
grammes de classes qu'il faut ensuite maintenir.

A partir de ce programme de test, les textes
d'erreur optionnels en premier paramétre des
méthodes assert. .. ne seront plus reproduits
dans I'ouvrage pour en raccourcir la présentation.

‘ Création des objets du modéle.

’ Création du contrdleur et de sa vue.

Récupération de I'arbre et de son controleur
gérés par le contrdleur principal.

Récupération du tableau créé et de son contro-
leur gérés par le contrdleur principal.

Sélection des deux premiers meubles dans
I"arbre du catalogue pour les ajouter au mobilier
du logement.

Vérification que le tableau contient bien deux
meubles, et qu'ils sont sélectionnés.
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Sélection du premier meuble du tableau pour le
supprimer.

Vérification que le tableau ne contient plus
qu'un seul meuble non sélectionné.

Point d'entrée de |'application pour tester visuel-
lement le résultat

Création des objets du modéle.

Instanciation du contrdleur qui affiche sa vue
dans une fenétre.

Contréleur qui affiche la vue HomePane dans
une fenétre avec les boutons d'ajout et de sup-
pression.

DANS LAVRAEVE Tests unitaires des classes

Le développement de toute classe doit s'accompa-
gner d'un test unitaire, qui vérifie toutes les fonc-
tionnalités propres a cette classe et compléte celui
du scénario. Quand elles existent, ces classes de
test sont mentionnées dans |'ouvrage sans les
détailler car elles n'apportent que trés peu aux
explications déja présentées, ou alors sortent du
propos de ce livre du fait de leur complexité.
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furnitureTable.setRowSelectionInterval (0, 0);
furnitureController.deleteSelection(); 9

assertEquals(l, furnitureTable.getRowCount());
assertEquals(0, furnitureTable.getSelectedRowCount());

public static void main(String [] args) {

UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();
Home home = new Home();

new ControllerTest(home, preferences); @

}

private static class ControllerTest extends HomeController {
public ControllerTest(Home home,
UserPreferences preferences) {
super (home, preferences);

// TODO Display home controller view in a frame with buttons
3
}
}

Pour simuler le cycle d’exécution d’'une requéte dans la vue, Thomas a
simplement appelé les méthodes des contréleurs HomeController @ et
FurnitureController @, et vérifié leur effet sur le tableau des meubles.
Par ailleurs, pour tester @ visuellement la vue principale dans la méthode
main, il commence le développement d’une sous-classe de controleur dont
le role sera d’afficher la vue principale dans une fenétre avec des boutons
qui appelleront les méthodes des contréleurs quand on les actionne.

Ajout et suppression des meubles dans les
contrdleurs

Pour appliquer T'architecture de classes proposée pour le scénario,
I'équipe va devoir programmer plusieurs classes comme HomePane,
FurnitureListener,
Event, et d’autres méthodes comme celles de la classe Home qui ne sont
pas citées dans le scénario de test. Le fait que ces classes et méthodes ne
soient pas testées directement dans le scénario n'est pas génant car par
enchainement, vous allez constater que seule la méthode
removeFurnitureListener de la classe Home ne sera pas appelée au cours
du test de la classe HomeControllerTest.

FurnitureEvent, SelectionListener, Selection



Thomas cherche le moyen de créer le plus rapidement possible avec
Eclipse les classes, les constructeurs et les méthodes qui manquent, et
conclut qu’en suivant le cycle d’exécution d’'une requéte dans une archi-
tecture MVC, il devrait atteindre ce but en commencant par la program-
mation des classes de contrdleurs.

Contréleur de la vue principale

Thomas gattelle d’abord a la programmation de la classe
com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController :

111 ajoute & la classe les champs homeview, home, preferences,
catalogController et furnitureController pour mémoriser la vue
qui lui est associée, les objets du modeéle et les instances des sous-
controleurs que ce contrdleur compose.

2 Dans son constructeur, il stocke dans les champs les valeurs regues en
parametres et crée les instances des classes CatalogController,
FurnitureController et HomePane.

3 Il modifie les accesseurs de la classe.

411 implémente la méthode addHomeFurniture pour appeler la
méthode addFurniture du controleur du tableau des meubles.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController
package com.eteks.sweethome3d.swing;
import java.util.*;

import javax.swing.JComponent;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomeController {

private Home home;
private UserPreferences preferences;
private JComponent homeView;

private CatalogController catalogController;
private FurnitureController furnitureController;

public HomeController(Home home, UserPreferences preferences) {
this.home = home;
this.preferences = preferences;

this.catalogController = new CatalogController(
preferences.getCatalog());

this.furnitureController = new FurnitureController(
home, preferences);

this.homeView = new HomePane(home, preferences, this);

4

]

Astuce Création des champs a la volée

Au lieu de déclarer le champ puis de l'initialiser
dans le constructeur, programmez directement son
initialisation puis choisissez la correction Create
field ‘xxx’ in type ‘yyy’ proposée par Eclipse
(par exemple, Create field ‘homeView’ in
type ‘HomeController’ pour [instruction
this.home = home;).

Création des controleurs du catalogue et des
meubles du logement.

‘ Création de la vue.
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Accesseurs. »

Récupération des meubles sélectionnés dans le | »
catalogue.

Si la sélection n'est pas vide, création de | »
I'ensemble des nouvelles instances de meubles.

Ajout des nouveaux meubles au logement par le | »
biais du contrdleur du tableau des meubles.
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public JComponent getView() {
return this.homeView;

}

public CatalogController getCatalogController() {
return this.catalogController;

}

public FurnitureController getFurnitureController() {
return this.furnitureController;

}

public void addHomeFurniture() {

List<CatalogPieceOfFurniture> selectedFurniture =
this.preferences.getCatalog().getSelectedFurniture();

if (!selectedFurniture.isEmpty()) {
List<HomePieceOfFurniture> newFurniture =
new ArrayList<HomePieceOfFurniture>();
for (CatalogPieceOfFurniture piece : selectedFurniture) {
newFurniture.add(new HomePieceOfFurniture(piece));

}

getFurnitureController() .addFurniture(newFurniture);
}
b
}

Comme la vue principale naffichera pour l'instant que l'arbre du cata-
logue et le tableau des meubles, son contréleur est assez succinct, mais
c’est dans cette classe qu’il faudra ajouter entre autres choses toutes les
opérations qui activeront ou désactiveront les menus de 'application.

Controleur de la vue de ’arbre

La programmation de la classe com.eteks.sweethome3d.swing.
CatalogController est simplissime: il suffit d’instancier la classe
CatalogTree en lui passant le catalogue avec le controleur, et de trans-
mettre la liste des meubles sélectionnés au modele dans la méthode
setSelectedFurniture.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogController
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.util.List;

import javax.swing.JComponent;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;
public class CatalogController {

private Catalog catalog;
private JComponent catalogView;




public CatalogController(Catalog catalog) {
this.catalog = catalog;
this.catalogView = new CatalogTree(catalog, this);

}

public JComponent getView() {
return this.catalogView;

}

public void setSelectedFurniture(
List<CatalogPieceOfFurniture> selectedFurniture) {
this.catalog.setSelectedFurniture(selectedFurniture);
}
}

Controleur de la vue du tableau

De facon similaire au controleur de Darbre, la classe com.eteks.
sweethome3d.swing.FurnitureController du contrdleur du tableau des
meubles doit instancier la classe FurnitureTable.et transmettre la liste
des meubles sélectionnés au logement dans la méthode setSelected
Furniture. Enfin, Thomas y implémente les méthodes addFurniture et
deleteSelection qui prennent en charge 'ajout et la suppression de
meubles dans le logement.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureController
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.util.List;
import javax.swing.JComponent;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class FurnitureController {
private Home home;
private JComponent furnitureView;

public FurnitureController(Home home,
UserPreferences preferences) {
this.home = home;

this.furnitureView =
new FurnitureTable(home, preferences, this);

}

public JComponent getView() {
return this.furnitureView;

}

public void addFurniture(List<HomePieceOfFurniture> furniture) {

4

Création de la vue associée a ce controleur.
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Ajout des nouveaux meubles au logement.

‘ >

Sélection des meubles ajoutés.

‘ >

Suppression des meubles parmi les éléments
sélectionnés dans le logement.

»

Sélection des meubles dans le logement.
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for (HomePieceOfFurniture piece : furniture) {
this.home.addPieceOfFurniture(piece);

}

this.home.setSelectedItems(furniture);

}

public void deleteSelection() {

for (Object item : this.home.getSelectedItems()) {
if (item instanceof HomePieceOfFurniture) {
this.home.deletePieceOfFurniture(
(HomePieceOfFurniture)item);
3
3
h

public void setSelectedFurniture(

List<HomePieceOfFurniture> selectedFurniture) {
this.home.setSelectedItems(selectedFurniture);

}

}

Notifications des modifications dans la
couche métier

La programmation des controleurs dans Eclipse a permis & Thomas de
générer toutes les nouvelles méthodes des classes Catalog et Home, sauf leurs
méthodes add. ..Listener et remove. . .Listener de gestion des listeners.

Sélection des meubles du catalogue

Thomas compléte tout d’abord la classe com.eteks.sweethome3d.
model.Catalog :

1 11 ajoute les champs selectedFurniture et selectionListeners qu’il
initialise avec des listes vides.

2 Il implémente les méthodes addSelectionListener et remove
SelectionListener pour ajouter ou retirer un listener de 'ensemble
selectionListeners.

3 Il modifie la méthode getSelectedItems pour renvoyer la sélection
courante.

4 11 ajoute la méthode setSelectedItems pour mémoriser la sélection et
émettre une notification de changement de sélection.



Classe com.eteks.sweethome3d.model.Catalog (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.¥*;

public abstract class Catalog {
private List<Category> categories = new ArraylList<Category>(Q);
private boolean sorted;

private List<CatalogPieceOfFurniture> selectedFurniture =
Collections.emptyList(Q); @

private List<SelectionlListener> selectionListeners =
new ArraylList<SelectionListener>();

// Méthodes getCategories et add inchangées

public void addSelectionListener(SelectionListener listener) { @
this.selectionlListeners.add(1listener);

}

public void removeSelectionListener(
SelectionListener listener) { @
this.selectionListeners.remove(listener);

}

public List<CatalogPieceOfFurniture> getSelectedFurniture() {
return Collections.unmodifiableList(this.selectedFurniture);

}

public void setSelectedFurniture(
List<CatalogPieceOfFurniture> selectedFurniture) {

this.selectedFurniture =
new ArrayList<CatalogPieceOfFurniture>(selectedFurniture); @
if (1this.selectionListeners.isEmpty()) { e

SelectionEvent selectionEvent =
new SelectionEvent(this, getSelectedFurniture()); @

SelectionListener [] listeners =
this.selectionlListeners.toArray(
new SelectionListener [this.selectionListeners.size()1); @

for (SelectionListener listener : listeners) { @
Tistener.selectionChanged(selectionEvent); Q
}
}
}
}

a

Liste des meubles sélectionnés et des listeners.

Ajoute le listener en paramétre a la liste des lis-
teners qui seront notifiés a chaque modification
de la sélection.

Retire le listener en parameétre de la liste des lis-
teners du catalogue.

Renvoie une liste non modifiable des meubles
sélectionnés.

‘ Sélectionne les éléments en paramétre.

Stockage d'une copie de la sélection en parame-
tre.

Création de I'événement correspondant a la
modification.

‘ Création d'une copie de la liste des listeners.

‘ Notification des listeners.

183

6 — Modification du tableau des meubles avec MVC



Les Cahiers du Programmeur Swing

JwAS Collections.emptyList() vs
Collections.EMPTY_LIST

A la différence de la constante EMPTY_LIST, la
méthode  emptyList de la  classe
java.util.ColTlections renvoie une liste
générique. Le recours a cette méthode @) évite un
warning du compilateur de Java 5 émis aussitot
qu’on utilise une classe de collection sans spécifier
entre les symboles < > la classe des éléments
gérée par cette collection.
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Une fois mémorisée la nouvelle sélection @, la méthode
setSelectedFurniture notifie a tous les listeners enregistrés dans la liste
selectionListeners le changement de sélection @. Pour permettre 4 un
listener d’ajouter @ ou de retirer @ un listener (éventuellement lui-méme)
pendant I'appel a la méthode selectionChanged, Thomas a programmé
une boucle @ qui travaille sur une copie @ de la liste des listeners. Sans le
recours a cette copie, litérateur utilisé dans la boucle déclencherait une
exception java.util.ConcurrentModificationException si la liste itérée
était modifiée. Par ailleurs, Thomas a pris soin de créer cette copie et I'ins-
tance de SelectionEvent @ uniquement si la liste des listeners n'est pas

vide @.

Interface du listener de sélection et classe d’événement
associée

La création de la classe du logement a entrainé la création de l'interface
SelectionListener et de la classe SelectionEvent dont Thomas a
implémenté le constructeur et I'accesseur.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.SelectionListener
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.EventListener;

pubTlic interface SelectionListener extends EventListener {
void selectionChanged(SelectionEvent selectionEvent);

}

Sur la base des conventions JavaBeans, l'interface FurniturelListener
dérive de java.util.EventListener et la classe FurnitureEvent est une
sous-classe de java.util.EventObject.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.SelectionEvent
package com.eteks.sweethome3d.model;

import java.util.EventObject;
import java.util.List;

pubTlic class SelectionEvent extends EventObject {
private List selectedItems;

public SelectionEvent(Object source, List selectedItems) { @
super(source) ;
this.selectedItems = selectedItems;

}




public List getSelectedItems() {
return this.selectedItems;

}
}

Bien que la source soit de type Catalog et la liste de type
List<CatalogPieceOfFurniture> au moment de linstanciation de
SelectionEvent dans la classe Catalog, Thomas a utilisé les types plus
généraux Object et List @), car il va réutiliser la classe SelectionEvent et
I'interface SelectionListener pour gérer les modifications de la sélec-
tion dans le logement. Dans ce cas, la source sera de type Home et les élé-
ments de la liste ne seront pas typés.

Sélection et modification des meubles du logement

Thomas s’attache maintenant a compléter la classe com.eteks.
sweethome3d.model.Home :

1 Il ajoute tout d’abord a cette classe un constructeur sans parameétre
qui appelle le constructeur existant avec une liste vide.

2 Il modifie le constructeur existant pour initialiser les nouveaux
Champs selectedItems, furnitureListeners et selectionlListeners
qui stockent les éléments sélectionnés et les listeners.

3 Il implémente les méthodes addFurnitureListener, removeFurniture
ListeneraddSelectionListener et removeSelectionListener pour
ajouter ou retirer un listener des ensembles furnitureListeners et
selectionListeners.

411 modifie les méthodes addPieceOfFurniture et deletePieceOf
Furniture pour ajouter et retirer de 'ensemble furniture le meuble
quelles recoivent en parameétre, avant d’émettre la notification cor-
respondante aux listeners de la liste furnitureListeners.

5 Il modifie les méthodes getSelectedItems et setSelectedItems pour
gérer la sélection, et émettre une notification suite au changement de
sélection.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Home (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.*;

public class Home {

private List<HomePieceOfFurniture> furniture;

private List<Object> selectedItems;
private List<FurniturelListener> furnitureListeners;
private List<SelectionlListener> selectionListeners;

4

Liste des meubles, des éléments sélectionnés et

des listeners.
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Crée un logement sans meuble.

Création des listes de la sélection et des liste-
ners.

Ajoute le listener en paramétre a la liste des lis-
teners qui seront notifiés a chaque modification
des meubles du logement.

Retire le listener en paramétre de la liste des lis-
teners du logement.

Renvoie une liste non modifiable des meubles
(méthode inchangée).

Ajoute le meuble en paramétre au logement.

Copie de la liste des meubles existante.

Ajout du meuble.

Notification de I'ajout du meuble aux listeners.

Supprime du logement le meuble en paramétre.

Désélection éventuelle du meuble.

Si le meuble est bien présent dans le logement...

...Création d'une copie de la liste des meubles.

Suppression du meuble.

Notification de la suppression du meuble aux lis-
teners.
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»

»

»

»

public Home() {
this(new ArraylList<HomePieceOfFurniture>(Q));

}

public Home(List<HomePieceOfFurniture> furniture) {
this.furniture =
new ArraylList<HomePieceOfFurniture>(furniture);
this.selectedItems = new ArrayList<Object>();
this.furnitureListeners = new ArrayList<FurnitureListener>();
this.selectionListeners = new ArrayList<SelectionListener>();

}

public void addFurniturelListener(FurnitureListener listener) {
this.furnitureListeners.add(1istener);

}

public void removeFurnitureListener(FurniturelListener listener) {
this.furnitureListeners.remove(listener);

}

public List<HomePieceOfFurniture> getFurniture() {
return Collections.unmodifiableList(this.furniture); @

}

public void addPieceOfFurniture(HomePieceOfFurniture piece) {

this.furniture =
new ArrayList<HomePieceOfFurniture>(this.furniture); @

this.furniture.add(piece); @

firePieceOfFurnitureChanged(piece, this.furniture.size() - 1,
FurnitureEvent.Type.ADD);

public void deletePieceOfFurniture(HomePieceOfFurniture piece) {

deselectItem(piece); @

int index = this.furniture.index0f(piece);
if (index != -1) {

this.furniture =
new ArrayList<HomePieceOfFurniture>(this.furniture); @

this.furniture.remove(index); @

firePieceOfFurnitureChanged(piece, index,
FurnitureEvent.Type.DELETE);



private void firePieceOfFurnitureChanged(
HomePieceOfFurniture piece,
int index, FurnitureEvent.Type eventType) { @
if ('this.furniturelListeners.isEmpty()) {

FurnitureEvent furnitureEvent =
new FurnitureEvent(this, piece, index, eventType);

FurnitureListener [] listeners =
this.furniturelListeners.toArray(
new FurnitureListener [this.furnitureListeners.size()]);

for (FurniturelListener listener : listeners) {
Tistener.pieceOfFurnitureChanged(furnitureEvent);
}
}
B

public void addSelectionListener(SelectionListener Tistener) {
this.selectionListeners.add(1istener);

}

public void removeSelectionListener(SelectionListener Tistener) {
this.selectionListeners.remove(listener);

}

public List<Object> getSelectedItems() {
return Collections.unmodifiableList(this.selectedItems);

}

public void setSelectedItems(
List<? extends Object> selectedItems) { @

this.selectedItems = new ArrayList<Object>(selectedItems);
if (1this.selectionListeners.isEmpty()) {

SelectionEvent selectionEvent =
new SelectionEvent(this, getSelectedItems());
SelectionListener [] listeners =
this.selectionListeners.toArray(
new SelectionListener [this.selectionListeners.size()]);
for (SelectionlListener listener : listeners) {
Tistener.selectionChanged(selectionEvent);
}
}
B

private void deselectItem(Object item) {
int pieceSelectionIndex = this.selectedItems.indexOf(item);
if (pieceSelectionIndex != -1) {
List<Object> selectedItems =
new ArraylList<Object>(getSelectedItems());

]

<

4

Notifie les listeners sur les meubles qu'une
modification a été effectuée sur le meuble
piece.

Création de I'événement correspondant a la
modification.

‘ Création d'une copie de la liste des listeners.

‘ Notification des listeners.

Ajoute le listener en parameétre a la liste des lis-
teners qui seront notifiés a chaque modification
de la sélection.

Retire le listener en paramétre de la liste des lis-
teners du logement.

Renvoie une liste non modifiable des éléments
sélectionnés dans le logement.

Sélectionne les éléments en paramétre.

Stockage d'une copie de la sélection en parame-
tre.

Notification du changement de sélection sur une
copie de la liste des listeners de sélection.

Désélectionne I'élément item s'il est sélec-
tionné.
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Suppression de I'élément item des éléments
sélectionnés

JAvAS Héritage et généricité

Pour spécifier qu’une collection peut mémoriser
des objets d'un type ou d'un de ses sous-types, on
utilise la notation <? extends Type>. Par
exemple, le type du paramétre de la méthode
setSelectedItems @ est:

List<? extends Object>

ce qui signifie qu'on peut passer a la méthode
n'importe quelle liste contenant des objets, que les
éléments de cette liste soient de type
HomePieceOfFurniture ou d'une autre
classe a venir.
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»

selectedItems.remove(pieceSelectionIndex); 9
setSelectedItems(selectedItems);
}
3
}

Dans les méthodes addPieceOfFurniture et deletePieceOfFurniture,
Thomas crée une copie de la liste des meubles € @ avant d’ajouter @ ou
de supprimer @ le meuble en paramétre, pour que les traitements de
'application qui utilisent une version de la liste précédemment renvoyée
par getFurniture ne voient pas cette liste changée sans en étre avertis.
En effet, méme si la version de la liste des meubles renvoyée par
getFurniture @ est non modifiable, toute modification de cette liste a
I'intérieur de la classe Home altérera aussi cette liste non modifiable, car la
méthode unmodifiableList de la classe Collections ne crée pas une
copie d’une liste, mais uniquement un décorateur qui interdit la modifi-
cation de la liste. Avant de supprimer un meuble dans la
deletePieceOfFurniture, Thomas désélectionne @ si besoin le meuble 2
supprimer pour ne pas garder des références sur des objets supprimés
dans la liste des éléments sélectionnés @. Finalement, Thomas a facto-
risé les notifications de changement de la liste des meubles dans la
méthode firePieceOfFurnitureChanged @.

Interface du listener des meubles

La modification de la classe du logement a entrainé la création de
I'interface FurnitureListener et de la classe FurnitureEvent.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.FurnitureListener

package com.eteks.sweethome3d.model;

import java.util.EventListener;

public interface FurnitureListener extends EventListener {

void pieceOfFurnitureChanged(FurnitureEvent ev);

}

Linterface FurnitureListener ne compte quune seule méthode pour
notifier un ajout ou une suppression de meuble, et Thomas a ajouté,
comme prévu, un attribut type a la classe FurnitureEvent pour distin-
guer ces deux types de notifications. Cet attribut pourra prendre les
valeurs ADD ou DELETE de l’énumération Type déclarée en interne 2a la
classe FurnitureEvent.



REGARD DU DEVELOPPELR  Une ou plusieurs méthodes dans le listener ?

En observant les listeners des packages java.awt.event et
javax.swing.event, vous remarquerez que ceux qui sont utilisés
pour plusieurs notifications comme TableModelListener ou
TreeModelListener sont pourvus quelque fois de plusieurs
méthodes, tandis que d'autres n'ont qu‘une seule méthode. Quand il n'y
a quune seule  méthode comme dans linterface
TabTleModelListener, la différentiation entre les types de notifica-
tions s'effectue alors par une méthode getType qui est spécifiée dans
la classe d'événement associée au listener, comme ici pour l'interface
FurnitureListener. Par exemple, la méthode getType de
TabTleModelListener renvoie une des constantes INSERT,
UPDATE ou DELETE, suivant que la notification faite par la méthode
tableChanged de TableModelL1istener concerne une inser-
tion, une mise a jour ou une suppression dans le modele d'un tableau
Swing. Il n'y a pas de regle absolue pour choaisir telle ou telle option, mais
retenez que, méme si avec une seule méthode par listener on obtient un

Classe com.eteks.sweethome3d.model.FurnitureEvent
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.EventObject;

public class FurnitureEvent extends EventObject {
public enum Type {ADD, DELETE}
private PieceOfFurniture piece;
private int index;
private Type type;

code un peu moins clair, ce choix simplifie la programmation et I'évoluti-

vité de votre systeme de notification. En voici quelques raisons :

e Comme l'interface du listener ne compte qu‘une seule méthode, elle
est plus courte a programmer ou évite d'ajouter une classe
. . -Adapter qui implémente les méthodes du listener a vide.

e Une interface Java est peu évolutive : si par exemple, vous ajoutez
une méthode dans un listener pour un nouveau type de notification,
vous serez obligé de modifier les classes qui I'implémentent directe-
ment pour qu'elles puissent continuer a compiler. Avec un listener qui
ne comporte qu'une seule méthode, il vous suffit d'ajouter le nou-
veau type de notification sous la forme d’'une constante de la classe
d'événement.

e Avec une seule méthode par interface, I'appel de la méthode de noti-
fication sur tous les listeners enregistrés auprés d'un sujet peut étre
plus factorisée en seule méthode qui prendra en parameétre I'instance
de  I'événement (d'ot par exemple la  méthode
firePieceOfFurnitureChanged dans la classe Home).

public FurnitureEvent(Object source, PieceOfFurniture piece, @

int index, Type type) {
super(source);
this.piece = piece;
this.index = index;
this.type = type;
3

// Accesseurs getPieceOfFurniture, getIndex et getType

}

6 — Modification du tableau des meubles avec MVC

Comme précédemment pour la classe SelectionEvent, Thomas a pré-
téré utiliser les types généraux Object et PieceOfFurniture @ dans la
classe FurnitureEvent, car cette classe lui resservira pour gérer les modi-
fications dans le catalogue des meubles qu’il programmera au cours du
scénario n° 17. Dans ce cas la source sera le catalogue et le meuble sera
de type CatalogPieceOfFurniture.

189



Les Cahiers du Programmeur Swing

Initialisation du panneau partagé comme pan-
neau principal de la vue.

Récupération des vues de |'arbre du catalogue et
du tableau des meubles.

Création d'un panneau partagé qui visualise les
deux vues dans des panneaux a ascenseurs.

Redimensionnement continu pendant le dépla-
cement de la barre de division.

Affichage en un clic d'une ou de I'autre partie du
panneau.
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Classes de la vue du logement et de la vue
de test

Pour lui permettre de suivre au fur et & mesure l'eftet des développements
quelle va effectuer dans les classes CatalogTree et FurnitureTable, Mar-
gaux choisit de programmer tout d’abord la classe de la vue HomePane et
de compléter la classe ControllerTest du programme de test qui doit
afficher cette vue dans une fenétre avec des boutons.

Intégration de I’arbre et du tableau dans la vue du
logement

Pour l'instant, la classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomePane de la
vue principale ne fait qu'assembler 'arbre du catalogue et le tableau des
meubles dans un panneau partagé utilisé comme panneau principal de
I'instance de HomePane. Margaux l'enrichira petit a petit avec les autres
composants qui seront développés dans les scénarios suivants.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomePane
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import javax.swing.¥;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomePane extends JRootPane {
public HomePane(Home home,
UserPreferences preferences,
HomeController controller) {

setContentPane(getCatalogFurniturePane(controller));

}

private JComponent getCatalogFurniturePane(
HomeController controller) {

JComponent catalogView =
controller.getCatalogController().getView();

JComponent furnitureView =
controller.getFurnitureController().getView();

JSplitPane catalogFurniturePane =
new JSplitPane(JSplitPane.VERTICAL_SPLIT,
new JScroll1Pane(catalogView),
new JScroll1Pane(furnitureView));

catalogFurniturePane.setContinuousLayout(true);

catalogFurniturePane.setOneTouchExpandable(true);




catalogFurniturePane.setResizeWeight(0.5);
return catalogFurniturePane;
}
b

Implémentation de la vue du test

En restant sur le principe de l'architecture MVC retenue, la classe
interne ControllerTest de HomeControllerTest doit créer une vue qui
contiendra la vue principale développée précédemment et 'afficher dans
une fenétre.

Classe interne ControllerTest de la classe HomeControllerTest

private static class ControllerTest extends HomeController {
public ControllerTest(Home home,
UserPreferences preferences) {
super(home, preferences);
new ViewTest(this).displayView();
3
}

La classe ViewTest de la vue de test comporte la vue principale au-dessus
de laquelle Margaux ajoute une barre d’outils avec des boutons qui per-
mettront de lancer les méthodes addHomeFurniture et deleteSelection
des controleurs.

Classe interne ViewTest de la classe HomeControllerTest

private static class ViewTest extends JRootPane {
public ViewTest(final HomeController controller) {

JButton addButton = new JButton(new ImageIcon(
getClass() .getResource("resources/Add16.gif"))); @
addButton.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
controller.addHomeFurniture();
3
B;

JButton deleteButton = new JButton(new ImageIcon(
getClass().getResource("resources/Deletel6.gif"))); @
deleteButton.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
controller.getFurnitureController().deleteSelection();
}
b;

JToolBar toolBar = new JToolBar();
toolBar.add(addButton);
toolBar.add(deleteButton);

4

Changement du poids des composants du pan-
neau partagé pour qu‘aprés un redimensionne-
ment du panneau, ils gardent les mémes propor-
tions verticalement.

Vue de test controlée par la classe
ControllerTest.
Création d'un bouton qui affiche I'icone

Add16.gif et dont I'action provoque I'appel a
la méthode addHomeFurniture du contro-
leur.

Création d'un bouton qui affiche I'icone
Delete.qg1if etdont I'action provoque |'appel
a la méthode deleteSeTection du contré-
leur du tableau.

Création d'une barre d'outils avec les 2 boutons.
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Ajout de la barre d'outils et du composant de la
vue principale a ce panneau.

»

Affiche dans une fenétre ce panneau.
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Figure 6-8
Application de test du scénario n°® 3

‘ >

getContentPane() .add(too1Bar, BorderLayout.NORTH);

getContentPane().add(controller.getView(),
BorderLayout.CENTER) ;

}

public void displayView() {
JFrame frame = new JFrame("Home Controller Test") {
{
setRootPane(ViewTest.this);
3
};
frame.pack(Q;
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);
}
}

Margaux utilise pour les icones des boutons de la barre d’outils les
images Add16.gif @ et Deletel6.gif @, du fichier j1fgr-1_0.zip télé-
chargé pour la conception de la maquette, et les place dans le dossier
test/com/eteks/sweethome3d/junit/resources.

Méme si les classes CatalogTree et FurnitureTable sont incomplétes,
elle peut désormais lancer I'application programmée dans le main de
ViewTest et vérifier I'effet graphique de ses développements, comme le
montre la figure 6-8.

ReGARD DU DEVELOPPEUR  Application de test

Il est intéressant d’accompagner un programme de test avec une appli-
cation de test, surtout si le projet porte sur une application graphique
comme ici. Vous pouvez faire ainsi des essais réels sur l'interface utilisa-
teur, la montrer aux autres, voire enrichir aprés coup le scénario de quel-
ques tests auxquels vous n'auriez pas pensé au cours de sa rédaction.

Controller Test
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Synchronisation de la sélection dans
I’arbre

Margaux doit modifier la classe de 'arbre pour synchroniser la sélection
mémorisée dans le catalogue avec celle affichée dans I'arbre. Pour implé-
menter cette synchronisation, elle programme 2 la fin du constructeur
principal de la classe CatalogTree l'appel 4 une nouvelle méthode
addSelectionListeners qui ajoute un listener de type Selection
Listener a la classe Catalog, et un listener de javax.swing.event.Tree
SelectionListener a l'arbre

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.Component;

import java.util.*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.event.¥;

import javax.swing.tree.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class CatalogTree extends JTree {

private TreeSelectionListener treeSelectionListener; @ < | Listener de sélection dans I'arbre.

public CatalogTree(Catalog catalog) {
this(catalog, null);
B

public CatalogTree(Catalog catalog, CatalogController controller) {
setModel(new CatalogTreeModel (catalog));
setRootVisible(false);
setShowsRootHandTles (true);
setCellRenderer(new CatalogCellRenderer());

if (controller != null) { < | Ajout des listeners de sélection dans I'arbre et le
addSelectionListeners(catalog, controller); catalogue.
}
}

private void addSelectionListeners(final Catalog catalog,
final CatalogController controller) {

final SelectionListener catalogSelectionListener = < | Création du listener de sélection dans le catalo-
new SelectionListener() { gue.
public void selectionChanged(SelectionEvent ev) {
getSelectionModel () .removeTreeSelectionListener( < | Suppression temporaire du listener de sélection
treeSelectionListener); @ de I'arbre.
clearSelection(); < | Annulation de la sélection dans I'arbre.
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» for (Object item : ev.getSelectedItems()) {
selectPieceOfFurniture(catalog,
(CatalogPieceOfFurniture)item); Q

Sélection dans I'arbre de chaque meuble sélec-
tionné dans le catalogue.
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}
Ajout du listener de sélection de I'arbre. ‘ » getSelectionModel () .addTreeSelectionListener(
treeSelectionListener); @
}
};
Création du listener de sélection dans I'arbre. ‘ » this.treeSelectionListener = new TreeSelectionListener () {
public void valueChanged(TreeSelectionEvent ev) {
Suppression temporaire du listener de sélection | » catalog.removeSelectionListener(
du catalogue. catalogSelectionListener); @
Mise a jour de la sélection du catalogue via le | » controller.setSelectedFurniture(getSelectedFurniture()); @
controleur.
Ajout du listener de sélection du catalogue. ‘ » catalog.addSelectionListener(catalogSelectionListener); @
}
3
Ajout du listener de sélection de I'arbre. ‘ » getSelectionModel() .addTreeSelectionListener(
this.treeSelectionlListener);
Ajout du listener de sélection du catalogue. ‘ » catalog.addSelectionListener(catalogSelectionListener);
}

Sélectionne le meuble selectedPiece dans | » private void selectPieceOfFurniture(Catalog catalog,
I"arbre. CatalogPieceOfFurniture selectedPiece) { 0
Recherche de la catégorie du meuble. ‘ » for (Category category : catalog.getCategories()) {
for (CatalogPieceOfFurniture piece :
category.getFurniture()) {
if (piece == selectedPiece) { @
Construction du chemin d'accés au meuble. ‘ » TreePath path = new TreePath(
new Object [] {catalog, category, piece}); (O
Sélection et affichage du chemin. ‘ > addSelectionPath(path); @
scrol1RowToVisible(getRowForPath(path)); @
break;
}
}
}
b
Renvoie la liste des meubles en cours de sélec- | » private List<CatalogPieceOfFurniture> getSelectedFurniture() { (®
tion dans l'arbre.
Liste des meubles sélectionnés. » List<CatalogPieceOfFurniture> selectedFurniture =
new ArraylList<CatalogPieceOfFurniture>(); @
Récupération des chemins sélectionnés dans | » TreePath [] selectionPaths = getSelectionPaths(); (®
I'arbre. if (selectionPaths != null) {
for (TreePath path : selectionPaths) {
Si le chemin représente celui d'un meuble, ajout | » if (path.getPathCount() == 3) { ®
du meuble associé au dernier nceud du chemin selectedFurniture.add(
sélectionné

194



3
3
}
return selectedFurniture;

}

// Suite inchangée

}

La sélection dans le catalogue mémorise uniquement une liste de meu-
bles, tandis qu'une instance de JTree représente les nceuds sélectionnés
dans un arbre sous forme d’instances de TreePath qui représentent les
chemins d’accés a ces noeuds a partir de la racine. Margaux a da donc
adapter un modele a 'autre, d’oul les méthodes selectPieceOfFurniture
© ct getSelectedFurniture (® qu'elle a programmées pour sélectionner
des meubles @ et obtenir la sélection en cours @ dans l'arbre :

* selectPieceOfFurniture construit le chemin d’acces au nceud @ qui
correspond a un meuble puis le sélectionne @ et le rend visible @.
Pour éviter que la recherche dans une catégorie ne renvoie un meuble
de méme nom que celui recherché, notez qu'elle n’a pas utilisé la
méthode contains du type List mais une comparaison sur les réfé-
rences @).

* getSelectedFurniture renvoie la liste des meubles @ qui sont asso-
ciés au dernier nceud ) des chemins sélectionnés (® dans I'arbre.

Dans les deux listeners que Margaux a développés, elle a pris soin
d’éviter que la synchronisation entre les sélections dans I'arbre et le cata-
logue ne provoque des appels récursifs sans fin suite au changement de la
sélection. Ainsi, elle retire temporairement le listener adverse @ @, met
a jour l'une ou lautre des sélections puis repositionne le listener retiré
O ©@. Comme les références sur ces listeners doivent exister pour les
retirer et les repositionner, elle a été obligée du coup d’en déclarer une
des deux comme champ de la classe CatalogTree @.

Suivi des modifications de la couche métier
dans le tableau

Les modifications sur la classe FurnitureTable doivent permettre de :
* synchroniser la sélection mémorisée dans le logement avec celle affi-
chée dans le tableau ;
< e < 12 . . <7y .
* mettre a jour & I'écran la liste des meubles suite a I'ajout ou la sup-
pression d’un meuble dans le logement.

(CatalogPieceOfFurniture)path.getLastPathComponent()); @

Swine Chemin d’un nceud dans un arbre

Une instance de la classe javax.swing.
tree.TreePath représente un chemin d'accés
a un nceud dans I'arbre a partir de la racine. Comme
dans |'arbre du catalogue des meubles, il est pos-
sible de sélectionner soit le nceud de sa racine (qui a
été rendu ici invisible), soit le nceud d'une catégorie,
soit le nceud d’un meuble, les chemins renvoyés par
la méthode getSeTlectionPaths (& peuvent
compter un, deux ou trois nceuds. Margaux ne
s'intéresse donc qu'aux chemins sélectionnés qui
contiennent trois nceuds @ puisque la méthode
setSelectedFurniture ne mémorise que
des meubles.

SWiG Arbre dans un panneau a
ascenseurs

Par défaut, la méthode addSelectionPath
sélectionne le dernier nceud d'un chemin et
déploie ses nceuds parents dans I'arbre, de telle
facon que tous ces derniers soient visibles. Si
I'arbre est dans un panneau a ascenseurs, il faut
appeler en plus la méthode scrollRow
ToVisible @ pour déplacer les ascenseurs &
une position ol le nceud sélectionné sera visible.

SWnG Mode de sélection dans un arbre

En I'état, le mode de sélection par défaut de
I'arbre convient tout a fait a I'application: il
permet de sélectionner un ou plusieurs nceuds
dans I'arbre, et en cas de sélection multiple, les
nceuds sélectionnées peuvent former un ensemble
disjoint. Pour modifier ce mode de sélection, il faut
appeler la méthode setSelectionMode sur
I'objet de type TreeSelectionModel que
renvoie la méthode getSelectionModel de
JTree, et lui passer en paramétre une des trois
constantes SINGLE_TREE_SELECTION,
CONTIGUOUS_TREE_SELECTION ou
DISCONTIGUOUS_TREE_SELECTION.
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Margaux décide donc d’effectuer les modifications suivantes sur cette
classe :

1 programmer 4 la fin de son constructeur principal I'appel a une nou-
velle méthode addSelectionListeners qui ajoutera un listener de
type SelectionListener a la classe Home et un listener de
javax.swing.event.ListSelectionListener au tableau ;

2 implémenter une méthode ensureRowIsVisible pour rendre visible
une ligne sélectionnée a partir du logement quand le tableau est dans
un panneau A ascenseurs ;

3 programmer a la fin du constructeur de son modele FurnitureTable
Model I'appel a une nouvelle méthode addHomeListener qui ajoute un
listener de type FurnitureListener 4 la classe Home.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTable (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.*;

import java.util.List;

import java.util.*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.event.¥;

import javax.swing.table.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import static com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences.Unit.*;

public class FurnitureTable extends JTable {
private ListSelectionListener tableSelectionListener;

public FurnitureTable(Home home, UserPreferences preferences) {
this(home, preferences, null);

}

public FurnitureTable(Home home, UserPreferences preferences,
FurnitureController controller) {
String [] columnNames = getColumnNames();
setModel(new FurnitureTableModel(home, columnNames));
setColumnRenderers(preferences);
if (controller != null) {
addSelectionListeners(home, controller);
B
}

private void addSelectionListeners(final Home home,
final FurnitureController controller) {
// TODO Add SelectionListener and ListSelectionListener
}




private void makeRowVisible(int row) {
// TODO Ensure the row in table 1is visible
}

// Autres méthodes de FurnitureTableinchangées

private static class FurnitureTableModel
extends AbstractTableModel {
private Home home;
private String [] columnNames;

public FurnitureTableModel(Home home, String [] columnNames) {
this.home = home;
this.columnNames = columnNames;
addHomeListener (home) ;

}

private void addHomeL1istener(Home home) {
// TODO
}

// Autres méthodes inchangées

Synchronisation de la sélection dans le tableau et le
logement

La gestion de la synchronisation entre la sélection du logement et du
tableau ressemble a celle programmée dans la classe CatalogTree en plus
simple, car chaque ligne sélectionnée dans la classe JTable est repré-
sentée par son indice qui correspond au numéro d’ordre du meuble dans
le logement.

Méthode addSelectionListeners de la classe FurnitureTable

private void addSelectionListeners(final Home home,
final FurnitureController controller) {
final SelectionListener homeSelectionListener =
new SelectionListener() { @
public void selectionChanged(SelectionEvent ev) {
getSelectionModel () .removeListSelectionListener(
tableSelectionListener); @
List<HomePieceOfFurniture> furniture =
home.getFurniture();
clearSelection();
for (Object item : ev.getSelectedItems()) {
if (item instanceof HomePieceOfFurniture) {
int index = furniture.indexOf(item); @
addRowSelectionInterval (index, index); @
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SWING
Mode de sélection dans un tableau

En I'état, le mode de sélection par défaut du
tableau convient tout a fait a I'application : il
permet de sélectionner une ou plusieurs lignes d'un
tableau, et en cas de sélection multiple, les lignes
sélectionnées peuvent former un ensemble disjoint.

Pour modifier ce mode de sélection, la classe

JTabTe dispose de plusieurs méthodes parmi

lesquelles :

° la méthode setCellSelection
EnabTed qui permet d'autoriser la sélection
d'une ou plusieurs cellules ; si cette méthode est
appelée avec une valeur false, la sélection de
cellules n'est plus possible, mais le clic sur une
cellule a pour effet de I'afficher en vidéo inverse
pour signaler a I'utilisateur que le tableau a
bien pris en compte son action.

® les méthodes setColumnSelection
Allowed et setRowSelection
AlTowed qui permettent d'autoriser la sélec-
tion par colonne ou par ligne dans un tableau ;
notez que le fait d'appeler ces deux méthodes
I'une apres I'autre avec la méme valeur true
(ou false) a le méme effet que d'appeler la
méthode setCellSelectionEnabled
avec la méme valeur en parametre.

Le mode de sélection par ligne est paramétrable
par le biais du modeéle de sélection associé a un
tableau Swing. Pour modifier ce mode, il faut
appeler la méthode setSelectionMode sur
I'objet de type ListSelectionModel que
renvoie la méthode getSelectionModel de
JTabTe, et lui passer en paramétre une des trois
constantes SINGLE_SELECTION,
SINGLE_INTERVAL_SELECTION ou
MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION définies
dans l'interface ListSelectionModel.
Le mode de sélection par colonne est paramétrable
de fagon similaire. Pour obtenir le modéle de sélec-
tion des colonnes, il faut appeler la méme méthode
getSelection Model, mais cette fois-ci sur
le modéle de colonnes associé a chaque tableau,
renvoyé par la méthode getColumnModel.

198

makeRowVisible(index);
}
}
getSelectionModel () .addListSelectionListener(
tableSelectionListener); @
}
3
this.tableSelectionListener = new ListSelectionListener O { @
public void valueChanged(ListSelectionEvent ev) {
if (lev.getValueIsAdjusting()) { @
home . removeSelectionListener (homeSelectionListener); @
int [] selectedRows = getSelectedRows(); @
List<HomePieceOfFurniture> selectedFurniture = new
ArrayList<HomePieceOfFurniture>(selectedRows.length); (O
List<HomePieceOfFurniture> furniture =
home.getFurniture();
for (int index : selectedRows) {
selectedFurniture.add(furniture.get(index)); @
}
controller.setSelectedFurniture(selectedFurniture);
home.addSelectionListener(homeSelectionListener); @
}
B
};
getSelectionModel () .addListSelectionListener(
this.tableSelectionListener);
home.addSelectionListener(homeSelectionListener);

}

Dans le listener de type SelectionListener @), Margaux sélectionne @ et
rend visibles les lignes du tableau dont les indices correspondent a ceux des
meubles sélectionnés dans le logement @. Dans le listener de type
ListSelectionListener @, elle construit la liste des meubles sélectionnés
(@ en recherchant dans le logement les meubles de méme indice @ que
ceux des lignes sélectionnées @. Dans ce listener, elle ne prend en compte
@ que les événements qui ne correspondent pas a des modifications inter-
médiaires de la sélection. Comme pour les listeners positionnés dans la
classe CatalogTree, elle retire temporairement le listener adverse @ @),
met a jour I'une ou l'autre des sélections puis repositionne le listener retiré
O @, ce qui évite des appels récursifs sans fin. Comme les références sur
ces listeners doivent exister pour les retirer et les repositionner, elle a choisi
de déclarer un des deux listeners dans le champ tableSelectionListener.

Gestion du déplacement des ascenseurs

Contrairement a la classe JTree, la classe JTable ne propose pas de
méthode pour rendre visible une ligne, une colonne ou une cellule parti-
culiere d’'un tableau qui est visualisé dans un panneau a ascenseurs. Mar-
gaux doit donc recourir a la méthode scrollRectToVisible dont hérite



tout composant Swing par la classe JComponent, en lui passant en para-
métre le rectangle englobant de la ligne qu’il faut rendre visible.

Méthode makeRowVisible de la classe FurnitureTable

private void makeRowVisible(int row) {
Rectangle includingRectangle = getCellRect(row, 0, true); @
if (getAutoResizeMode() == AUTO_RESIZE_OFF) { 9
int TastColumn = getColumnCount() - 1;
includingRectangle = includingRectangle.
union(getCellRect(row, lastColumn, true)); @
3
scrol1RectToVisible(includingRectangle);

}

Margaux calcule le rectangle englobant de la ligne row en effectuant 'union
entre sa premicre @ et sa derniére cellule @. Margaux teste le mode de
redimensionnement en cours @ pour tenir compte de la cellule de la der-
niere colonne uniquement quand ce mode est égal a AUTO_RESIZE_OFF.
Dans ce mode, elle préfere tenir compte de la premiére et de la derniére cel-
lule de chaque ligne, pour éviter que I'ascenseur horizontal ne se déplace s'il
est présent a 'écran. Dans un autre mode, cette prise en compte est inutile
puisque toutes les colonnes du tableau sont forcément a I'écran.

Modification du modéle du tableau

Margaux termine par I'implémentation de la méthode addHomeListener
de FurnitureTableModel qui positionne un listener de type Furniture
Listener sur le logement pour recevoir les notifications de changements
de la liste des meubles.

Méthode addHomeListener de la classe interne FurnitureTableModel

private void addHomeL1istener(Home home) {
home.addFurnitureListener(new FurnitureListener() {
public void pieceOfFurnitureChanged(FurnitureEvent ev) {
int piecelndex = ev.getIndex(); @
switch (ev.getType()) { @
case ADD :
fireTableRowsInserted(pieceIndex, piecelndex); @
break;
case DELETE :
fireTableRowsDeleted(pieceIndex, pieceIndex); @
break;

SWING Répartition des colonnes
dans la largeur d'un tableau

La répartition en largeur des colonnes d'un tableau
Swing a son initialisation ou aprés le redimension-
nement de l'une d'elle, se spécifie grace a la
méthode setAutoResizeMode, qui prend en
paramétre I'une des 5 constantes suivantes de la
classe JTable:

e AUTO_RESIZE_NEXT_COLUMN,

AUTO_RESIZE_SUBSEQUENT_COLUMNS
(mode par défaut), AUTO_RESIZE_LAST_
COLUMN, AUTO_RESIZE_ALL_COLUMNS
pour que les autres colonnes soient redimen-
sionnées de facon a ce que le tableau continue
d'occuper la largeur de son container ;
AUTO_RESIZE_OFF pour que les autres
colonnes ne soient pas redimensionnées : dans
ce mode, si la largeur du tableau est plus
grande que celle de son container, une partie
des colonnes deviendra alors invisible, et si ce
tableau est placé dans un panneau a ascen-
seurs, |'ascenseur horizontal apparaitra.
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JAWAS enum et switch

Linstruction switch @ permet de tester la
valeur d’une variable de type enum, sans citer le
nom de |'énumération devant chaque constante
citée dans une clause case.

Artention Appelez la méthode fireTable...
adéquate

La classe javax.swing.event.Table
ModeTEvent et les méthodes préfixées par
fireTable de la classe AbstractTable
ModeT permettent de décrire finement la modi-
fication opérée dans le modeéle et d'optimiser en
conséquence la mise a jour a effectuer a I'écran
dans le tableau Swing. Prétez-y attention car si
vous appelez les méthodes fireTable
DataChanged ou fireTableStructure
Changed pour n'importe quel type de modifi-
cation dans le modeéle, un simple changement
de valeur d’une cellule qui aurait da étre notifié
avec fireTableCell Updated provo-
quera un calcul complet de tout le composant
graphique. Si vous cherchez un exemple concret
d'utilisation de ces méthodes, consultez le code
source de la classe javax.swing.table.
DefaultTableModel.

Figure 6-9
Ajout des meubles dans le tableau

SWING Mise a jour dans le modéle

Notez qu‘aucun appel a la méthode repaint
n'est nécessaire a |'ajout ou a la suppression d'une
ligne dans le modele, car le tableau ajoute un lis-

tener a son propre modéle pour mettre a jour les

lignes a I'écran quand une notification de change-
ment est émise par son modeéle.
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Dans ce listener, Margaux teste le type de modification @ et notifie en
conséquence 'ajout @ ou la suppression @ d’une ligne au modele
AbstractTableModel dont hérite la classe FurnitureTableModel. Comme
le tableau ajoute un listener a son propre modele, ces notifications pro-
voqueront notamment le réaffichage des lignes modifiées a I'écran.
Remarquez que Margaux a utilisé ici 'indice @ du meuble mémorisé par
I'objet FurnitureEvent requ en parameétre pour communiquer aux
méthodes fireTableRows... I'indice de la ligne correspondante. Ce choix
lui évite de faire une recherche du meuble dans le logement ; il est sur-
tout nécessaire lors de la suppression d’'un meuble, car le listener recoit
une notification de suppression apres que le logement a supprimé ce
meuble de sa propre liste. Sans cet indice il lui serait donc impossible de
retrouver son indice dans la liste des meubles du logement pour notifier
la suppression de la ligne correspondante !

Test de I’ajout de meubles

Comme le montre la figure 6-9, Margaux peut maintenant tester I'ajout
d’un ou de plusieurs meubles dans I'application TableFurnitureTest et
vérifier que le test testHomeFurniture du scénario n” 3 passe. Margaux
marque finalement la fin du troisiéme scénario avec le numéro de version

V_0_3.

= Home Controller, Test
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=~ Lit 140x180 152 i 202 - | el [L] ]|~
@ Table de nuit 38 50 38 [l | 1] ¥l [
~ Eaignore 163 57 73 miimiicl s
+ Lavaho 56 47 a7 LI L]~

Refactoring des classes de contrdleur

Bien que pour I'instant I'équipe n’ait pas I'intention de revoir son archi-
tecture MVC, elle se demande comment rendre les classes de contrdleur
indépendantes de Swing, pour éviter de modifier ces classes s’ils déci-
dent un jour d’adapter leur logiciel 4 SWT/JFace. En effet, les clauses

import des classes HomeController, CatalogController et Furniture



Controller n'importent aucune autre classe de composant Swing que
javax.swing.JComponent, et n'appellent aucune méthode de cette classe.
On peut donc affirmer que les contréleurs ne dépendent que du type
JComponent, ce qui suffit 4 la classe HomePane pour construire la vue prin-
cipale, en y intégrant les composants CatalogTree et FurnitureTable
créés par leur controleur.

Pour ne pas voir apparaitre le type JComponent dans une classe de contro-
leur, les membres de I'équipe congoivent le diagramme de classes de la
figure 6-10 avec les modifications d’architecture suivantes :

* Ils remplacent le type renvoyé par les méthodes getView par un autre
type abstrait comme une interface View @, et créent les sous-inter-
faces de ViewHomeView @, CatalogView @ et FurnitureView @ implé-
mentées par les classes de vue HomePane @), CatalogTree @ et
FurnitureTable @. Ces sous-interfaces, vides pour I'instant, déclare-
ront les méthodes des classes de vue dont auront besoin les contrd-
leurs dans les scénarios suivants.

* Ils modifient I'instanciation des classes de vue HomePane, CatalogTree
et FurnitureTable dans leur contréleur @ @ @, pour que ces classes
ne dépendent pas de classes Swing mais plutét des interfaces
HomeView, CatalogView et FurnitureView. Cette modification pourrait
seffectuer en mettant en place le design pattern fabrique abstraite
avec une interface ViewFactory @ dont les méthodes
createHomeView, createCatalogView et createFurnitureView implé—
mentées dans la classe SwingViewFactory @ instancieraient effective-
ment les classes HomePane, CatalogTree et FurnitureTable. Une fois
cette fabrique créée, il faudrait alors ajouter aux constructeurs des
classes de controleur un paramétre de type ViewFactory, qui permet-
trait & chacun d’eux de créer I'instance de la vue qui lui est associée.

* Finalement, en placant ces nouvelles interfaces avec les classes de
controleur dans un package com.eteks.sweethome3d.viewcontroller,
on exprimerait explicitement que les classes de contrdleur ne dépen-
draient pas de celles du package com.eteks.sweethome3d.swing.

Pour changer les classes Swing par des classes SWT/JFace, il suffirait de
développer des classes qui implémentent les interfaces HomeView,
CatalogView et FurnitureView avec cette technologie, et de les instancier
dans une classe qui implémente ViewFactory.

BA-BA Design pattern fabrique abstraite

Le design pattern fabrique abstraite (abstract
factory) présente une interface dont les méthodes
permettent de créer des objets d’une méme famille
sans préciser leur classe concrete. Dans le dia-
gramme de la figure 6-10, cette interface est
représentée par l'interface ViewFactory @)
dont les méthodes sont capables de créer une
famille de composants graphiques.
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com. eteks . sweethome3d. swing L

@ SwingViewFactory

| @ FurnitureTable |[<-— — - - +createFurnitureView(h:Home, p : UserPreferences,
T c: FurnitureController) : FurnitureView
' { @ catalogTree |< - o +createCatalogview(catalog : Catalog,
! c: CatalogController) : CatalogView
= '| © HomePane |<- +createHomeView(h : Home, p : UserPreferences,

: c : HomeController) : HomeView

O ViewFactory <
+createfurnitureView(h : Home, p : UserPreferences,
c : FurnitureController) : FurnitureView
+createCatalogView(cat : Catalog, c : CatalogController) : CatalogView
+createHomeView(h : Home, p : UserPreferences,
c : HomeControl ler) : HomeV1iew

I
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> © HomeView I @ HomeController
1 041 +HomeController(f: ViewFactory,
h : Home, pref : UserPreferences)
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O Vien | +getView() : View
[ @catalogView |<—e{ @ CatalogController
1 041 +CatalogController(f : ViewFactory,
c:Catalog)
+getView() : View 1
O FurnitureView |$_01’ @® FurnitureController
Figure 6-10 ' | +FurnitureController(f : ViewFactory,

. h : Home, pref : UserPreferences)
Diagramme de classes avec vues +getViewO : View

Swing et contrdleurs séparés

En résumé...

Ce chapitre vous a montré les différentes options proposées par I'archi-
tecture MVC, en I'appliquant concrétement 4 notre étude de cas. Nous
avons abordé aussi comment les classes JTree et JTable gérent la sélec-
tion de leurs éléments.



JFACE Version SWT/JFace du scénario n° 3

Les modifications a effectuer pour le scénario n° 3 sur les versions JFace des classes de
I'arbre et du tableau sont plus simples a implémenter car les composants TreeViewer
et TableViewer manipulent les types du modéle de I'application de fagon plus directe
qu'en Swing. Pour comparer les différences d'implémentation entre les versions Swing et
JFace de ce scénario, consultez le code source des classes du package
com.eteks.sweethome3d. jface enregistrées dans le dossier test. Ces classes
peuvent étre testées a l'aide de I'application com.eteks.sweethome3d.test.
JFaceHomeControllerTest qui donne le résultat de la figure 6-11. Ce programme
permet de tester aussi la validité de I'architecture de la figure 6-10 adoptée ici pour mon-
trer comment partager les classes de contréleur développées pour Swing (le dossier du
package com.eteks.sweethome3d.viewcotroller a été rangé dans le dossier
test). L'application de I'architecture MVC avec SWT/JFace offre moins de liberté d'imple-
mentation qu‘avec Swing, parce que les composants SWT/JFace ne sont pas fondés sur le
design pattern composite : il est impossible de créer un composant sans fournir son
parent, et il est déconseillé de sous-classer les classes de composants de ces bibliothé-
ques. En implémentant l'interface ViewFactory dans une sous-classe de
org.eclipse.jface.window.ApplicationWindow, on obtient une architec-
ture MVC tout a fait convenable c6té SWT/Face.

B Home Controller, Test @@@

BT |
#-  Chambre A~
Paortes et fenétres
Salle de bain
w Baignore
-y Lavabo v
Tom | Largeurl Hauteurl Profondeurl Couleur | Dé... | Parte/... | Wisible |
= Lit 140x190 152 70 202 kS kS
¥ Table de nuit 38 50 38 % %
& Plante verte 55 g2 50 b3 b3
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i =] 163 57 73 x
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v

Figure 6-11 Version JFace du scénario n° 3
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Gestion des actions annulables

« Cest en se trompant qu'on apprend » : la traduction
informatique de ce dicton sont les fonctions Annuler et Refaire
que l'on trouve dans tout logiciel moderne. Voyons comment
les intégrer a notre étude de cas.

v v v

v

v v vV VvV Vv v Vv
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Scénario n° 4

Le quatriéme scénario doit permettre d’annuler et de refaire les modifica-
tions programmées dans le scénario précédent. Techniquement, le déve-
loppement de ce scénario nous permettra d’aborder les sujets suivants :

* lintégration des classes Swing spécifiées par le package
javax.swing.undo qui permettent de gérer les opérations annulables ;

* la mise en place d’actions réutilisables dans I'application pour gérer
Pactivation, la désactivation et la sélection de ses menus et des bou-
tons de sa barre d’outils.

Spécifications des actions annulables

Ce scénario doit enrichir I'application de fonctionnalités qui permet-
tront a l'utilisateur d’annuler et de refaire I'ajout et la suppression de
meubles dans le logement, ainsi que les opérations annulables prévues
dans les scénarios suivants. Sophie demande donc aux développeurs de
créer un scénario de test qui sera basé sur une fenétre ol apparaitra
'arbre du catalogue et un tableau de meubles I'un en dessous de l'autre,
avec des boutons Ajouter, Supprimer, Annuler et Refaire et des éléments
de menus correspondants. Les éléments de menus Ajouter et Supprimer
appartiendront au menu Meubles, et les éléments Annuler et Refaire au
menu Edition.

Par ailleurs, Sophie met en avant les points suivants :

* les boutons et les menus Ajouter, Supprimer devront étre activés et
désactivés en fonction de la sélection en cours dans 'arbre du cata-
logue et le tableau des meubles ;

* les boutons et les menus Annuler et Refaire devront étre activés et
désactivés en fonction de la possibilité d’annuler ou de refaire une
opération ;

* les infobulles des boutons et des menus devront étre localisées ;

* les menus Ajouter, Annuler et Refaire pourront étre actionnés grice a
des raccourcis clavier.

Scénario de test

A partir des spécifications précédentes, Sophie reprend le scénario de
test précédent qu’elle modifie ainsi :

1 Créer une fenétre contenant 'arbre du catalogue des meubles et un
tableau de meubles, avec des boutons et les menus Ajouter, Supprimer,
Annuler et Refaire ; vérifier que tous les boutons et les menus sont
désactivés.
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2 Sélectionner les deux premiers meubles dans I'arbre et vérifier que
seuls le bouton et le menu Ajouter sont activés.

3 Ajouter les meubles sélectionnés au tableau en actionnant le bouton
Ajouter et vérifier que les boutons et les menus Ajouter, Supprimer et
Annuler sont activés.

4 Sélectionner le premier meuble du tableau, le supprimer en action-
nant le bouton Supprimer et vérifier que les boutons et les menus
Ajouter et Annuler sont activés.

5 Annuler 'opération précédente en actionnant le bouton Annuler et
vérifier que le logement contient le meuble supprimé précédemment,
qu’il est sélectionné et que tous les boutons et les menus sont activés.

6 Annuler encore la derniére opération, vérifier que le logement n'a
aucun meuble et que seuls les boutons et les menus Ajouter et Refaire
sont activés.

7 Refaire la derniere opération annulée en actionnant le bouton Refaire,
vérifier que le logement contient bien les deux meubles ajoutés au
départ, quils sont sélectionnés et que tous les boutons et les menus
sont activés.

8 Refaire 'opération de suppression, vérifier que le tableau ne contient
plus qu'un meuble non sélectionné et que les boutons et les menus
Ajouter et Annuler sont activés.

Matthieu recommande aux développeurs de factoriser les instructions de
création des boutons, des menus et de leur listener d’action dans le logi-
ciel, afin d’éviter a I'avenir la répétition inutile de ce code dans les pro-
grammes de test et I'application finale.

Opérations Annuler/Refaire dans Swing

Aussitot quion veut étre capable d’annuler une modification faite dans
une application, il est fondamental de s’intéresser a la gestion des opéra-
tions annulables, car la mise en place de cette fonctionnalité oblige de
prévoir pour chaque modification annulable, une méthode et son con-
traire dans les classes. C’est la principale raison pour laquelle 'équipe a
décidé de programmer cette fonctionnalité le plus toét possible dans
Sweet Home 3D, afin d’éviter de trop nombreuses modifications dans
les classes s’ils ne s’en occupent qu'a la fin. Thomas cherche ainsi 4 com-
prendre comment mettre en ceuvre le systeme de gestion des opérations
Annuler/Refaire dans Swing, quil va mettre en ceuvre dans

Sweet Home 3D.

ErcoNOMIE Avantages
des opérations Annuler/Refaire

La possibilité d’annuler la derniére opération effec-
tuée est primordiale pour aider un utilisateur a
s'initier a un logiciel : un débutant peut plus facile-
ment tester sans risque les fonctionnalités du pro-
gramme en lui évitant de recourir constamment a
son mode d'emploi, puisqu'il sait que toute modifi-
cation opérée dans le programme est annulable.
La combinaison des opérations annuler et refaire
est quant a elle intéressante pour comparer visuel-
lement |'effet d'une commande dans le logiciel.
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Opération annulable

La plupart des actions qu'effectue un utilisateur dans un logiciel ont
pour but de modifier I'état d’un ou plusieurs objets de la couche métier.
Pour annuler I'effet d’'une modification lancée par une méthode modify, il
faut logiquement ajouter au programme une méthode unmodify capable
de rétablir I'état initial du ou des objets modifiés. Pour mettre en ceuvre
cette fonctionnalité, deux options sont possibles :

* Mémoriser dans la méthode modify une copie de I'état des objets
avant de les modifier et restaurer dans la méthode unmodify ’état des
objets a I'aide de cette copie.

* Programmer les instructions qui modifient I'état des objets dans la
méthode modify sans tenir compte d’une future annulation et déve-
lopper une méthode unmodify dont les instructions ont U'effet inverse
de celles de modify.

Par exemple, si vous voulez annuler I'ajout d’'un mot 4 une liste avec I'une
ou l'autre de ces solutions, vous obtiendrez des méthodes addword et
undoAddWord suivantes :

Classe com.eteks.sweethome3d.test.WordListWithListCopy

package com.eteks.sweethome3d.test;
import java.util.¥;

class WordListWithListCopy {

private List<String> list =
new ArrayList<String>Q);
private List<String> 1istCopy;

public void addWord(String word) {
// Copie de Ta Tiste avant 1’ajout du mot word
this.listCopy = new ArraylList<String>(1ist); @
this.list.add(word);

}

public void undoAddWord() {
if (this.TlistCopy == null)
throw new I1legalStateException();
// Restauration de Ta Tiste avec la copie
this.list.clear(Q; @
this.list.addA11(this.TistCopy);
this.listCopy = null;

Classe com.eteks.sweethome3d.test. WordListWithReverseAdd

package com.eteks.sweethome3d.test;
import java.util.¥;

class WordListWithReverseAdd {
private List<String> Tist =
new ArraylList<String>Q);

pubTlic void addWord(String word) {
// Ajout direct du mot word
this.list.add(word); @

3

public void undoAddWord() {
if (this.Tist.isEmpty())
throw new ITlegalStateException();
// Opération inverse de add
int endIndex = this.list.sizeQ) - 1; @
this.list.remove(endIndex) ;

}
}

La méthode addword de la classe WordListWithListCopy crée une copie
de la liste @ avant d’ajouter le mot en parameétre, ce qui permet 2 la
méthode undoAddword de restaurer 'état de la liste @ tel qu'il était avant
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le dernier appel a addword. De son c6té, la méthode addword de la classe
WordListWithReverseAdd ajoute directement le mot en parameétre a la
liste @ et la méthode undoAddword fait appel a la méthode remove pour
supprimer le dernier mot de la liste @.

ARETENR Programmation des annulations

Si vous voulez étre capable d'annuler une opéra-
tion dans un logiciel, prévoyez dés le départ des
méthodes dans les classes capables d'effectuer
une opération de modification et son inverse. Si ¢ca
n'est pas possible ou si vous devez ajouter cette
fonctionnalité aprés coup, vous pouvez toujours
vous tourner vers la solution qui passe par la copie
de I'état d'un objet avant modification. Cette solu-
tion est généralement moins efficace d'autant plus
si votre programme doit étre capable de gérer un
historique de plusieurs annulations.

La solution utilisée dans WordListWithReverseAdd est a4 'évidence plus
efficace, car elle est plus simple, elle évite de mémoriser une copie de la
liste et, cerise sur le giteau, il est méme possible d’annuler plusieurs
appels a addword ! Mais elle peut étre mise en ceuvre ici uniquement
parce que la classe java.util.ArrayList a une méthode remove capable
d’effectuer U'opération inverse de add.

Gestionnaire de I’historique des annulations

Une fois développée I'annulation d’'une opération, la programmation
d’une méthode capable de refaire I'opération annulée coule de source la
plupart du temps. Mais un programme moderne doit aussi offrir la pos-
sibilité d’annuler plusieurs opérations effectuées successivement, pour
revenir a un état antérieur. Il faut donc étre capable de gérer un histo-
rique des opérations annulables, fonctionnalité pour laquelle la classe
javax.swing.undo.UndoManager a été congue. Cette classe enregistre un
ensemble d’opérations annulables dont la classe implémente I'interface
javax.swing.undo.UndoableEdit. Les méthodes undo et redo de cette
interface sont les plus intéressantes, car ce sont dans ces méthodes qu'un
programmeur décrit comment annuler ou refaire une opération. Pour
éviter d’avoir a implémenter les 9 autres méthodes de UndoableEdit, il
suffit de créer une classe d’opération annulable en dérivant de la classe
squelette AbstractUndoableEdit qui implémente cette interface.

Undoablekdit | | StateEditable |

z o

| Abstractindosbletdic < StateEdit |
JAN

Undoab1eEdi tSupport

Figure 7-1 Diagramme des classes de
gestion des opérations annulables

SwiNG Classes de gestion des opérations annulables

La figure 7-1 présente le diagramme des classes du package boolean isSignificant(Q;

7 — Gestion des actions annulables

javax.swing.undo (sauf I'interface UndoableEditListener
qui appartient au package javax.swing.event comme tous les
types Swing relatifs a la gestion événementielle) .
Linterface javax.swing.undo.UndoableEdit spécifie de
nombreuses méthodes dont voici la liste :

void undo() throws CannotUndoException;

boolean canUndo();

void redo() throws CannotRedoException;

booTlean canRedo();

void die();

boolean addEdit(UndoableEdit anEdit);

boolean replaceEdit(UndoableEdit anEdit);

String getPresentationName();

String getUndoPresentationName();

String getRedoPresentationName();
Dans les faits, il est rare qu'on implémente toutes ces méthodes dans
une classe d'opération annulable ; on crée plutdt des sous-classes de
javax.swing.undo.AbstractUndoableEdit ou on redéfinit
au moins les méthodes undo et redo dont |'implémentation par
défaut dans AbstractUndoableEdit doit étre complétée. La
méthode getPresentationName est redéfinie pour déterminer le
texte qui sera ajouté aux chaines localisées Annuler et Refaire ren-
voyés par les méthodes getUndoPresentationName et
getRedoPresentationName.
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Création d'un gestionnaire d'annulation.

Création d'une liste de mots.

Ajouts de chaines a la liste en gérant I'annula-
tion de ces ajouts avec le gestionnaire d'annula-
tion.

Annulation du dernier ajout et vérification que la

liste ne contient plus que la chaine "a".

Ajout de la chaine "c" ala place de "b".

Annulation du dernier ajout et vérification que la

liste ne contient plus que la chaine "a".

Refaire la derniére annulation et vérification que

la liste contient les chaines "a" et "c".

Vérification qu’on peut toujours annuler mais
qu’on arien a refaire.

Classe interne d'opération annulable.

Liste sur laquelle une opération d'ajout du mot
word intervient.
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Test unitaire du gestionnaire d’annulation

Afin de mieux comprendre leur fonctionnement, Thomas décide de
tester les classes UndoManager et AbstractUndoableEdit sous la forme
d’un test unitaire ou il effectue des opérations annuler et refaire sur une
liste a laquelle ont été ajoutés des mots.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.UndoManagerTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.util.*;
import javax.swing.undo.*;
import junit.framework.TestCase;

public class UndoManagerTest extends TestCase {
public void testUndoManager() {

UndoManager manager = new UndoManager(); @

List<String> list = new ArrayList<String>(Q); e

manager.addEdit(new AddWordToListEdit(Tist, "a")); ©
manager.addEdit (new AddWordToListEdit(list, "b"));
assertEquals(Arrays.asList(new String [] {"a", "b"}), Tist);

manager.undo(); @
assertEquals(Arrays.asList(new String [] {"a"}), 1ist);

manager.addEdit(new AddWordToListEdit(Tist, "c")); @
assertEquals(Arrays.asList(new String [] {"a", "c"}), Tist);

manager.undo(); @
assertEquals(Arrays.asList(new String [] {"a"}), 1ist);

manager.redo(); @
assertEquals(Arrays.asList(new String [] {"a", "c"}), 1ist);

assertTrue(manager.canUndo());
assertFalse(manager.canRedo());

private static class AddWordToListEdit
extends AbstractUndoableEdit { @

private List<String> 1ist; @
private String word;

public AddWordToListEdit(List<String> Tist, String word) {
this.Tist = 1ist;
this.word = word;




doEdit(); @

private void doEdit() {
this.list.add(this.word); @
}

@Override

public void undo() throws CannotUndoException {
super.undo(Q);
int endIndex = list.size() - 1;
this.list.remove(endIndex); ®

}

@Override

public void redo() throws CannotRedoException {
super.redo(Q);
doEdit(); @®
}
}
}

Le test testUndoManager de cette classe ajoute @ @ des chaines a une
liste @ par le biais d’opérations annulables @ gérées par un gestionnaire
d’annulation @), et effectue des opérations annuler @ @ et refaire @.
Chacune de ces opérations est ponctuée de tests assert. .. qui vérifient
état présumé de la liste en fonction de I'opération. Chaque nouvel objet
d’opération annulable créé a pour effet d’ajouter la chaine en parameétre a
la liste ® @ et de mémoriser les informations nécessaires dans des
champs @ de I'objet, pour que cette opération puisse étre annulée @ et
refaite ultérieurement @.

Diagramme de séquence de I’annulation d’une opération

La figure 7-2 représente le diagramme de séquence d’une opération undo
lancée par le gestionnaire d’annulation.

:UndoManager| [:AddWordTolistEdit| |:Arraylist
|
|

undo() !

I
|
| |
|
s

remove (endIndex)

1
I [ Figure 7-2
[

Ajout du mot dans la liste au moment ol cette
opération annulable est créée.

‘ Ajoute le mot word a la liste Tist.

Redéfinition de la méthode undo pour suppri-
mer le dernier mot de la liste.

Redéfinition de la méthode redo pour ajouter a
nouveau le mot word a fin de la liste.

Diagramme de séquence d’une annulation

211

7 — Gestion des actions annulables



Les Cahiers du Programmeur Swing

BA-BA Design pattern commande

Le design pattern commande encapsule |'appel
d'une méthode sur un objet pour présenter une
interface uniforme a I'objet qui y fera appel. Ceci
permet d'annuler toutes sortes d'opérations avec
la classe UndoManager du moment que cette
opération est encapsulée dans une méthode
undo.

Création d'un gestionnaire de notification d'opé-
rations annulables.

Création d'un gestionnaire d'annulation qui
recoit les nouvelles opérations annulables par le
biais du gestionnaire de notification.

Création d'une opération annulable.

Ajout au gestionnaire de notification d'un autre
listener qui vérifie que I'opération annulable qui
sera postée sera bien |'opération annulable
créée précédemment.

Envoi d’une opération annulable au gestionnaire
de notification.
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Ce diagramme montre qu’a 'appel de undo sur une instance de la classe
UndoManager, celui-ci va appeler a son tour la méthode undo sur la derniére
opération annulable qui lui a été ajoutée, qui appelle ici la méthode remove
sur la liste. 'appel a la méthode redo fonctionne sur le méme principe.

REGARD DU DEVELOPPEIR Design patterns dans UndoManager

La classe UndoManager met en ceuvre deux design patterns :

¢ le pattern commande appliqué par l'interface UndoableEdit pour
encapsuler ici I'appel de la méthode remove sur la liste ;

¢ |e pattern décorateur appliqué a la classe UndoManager qui implémente
elle-méme I'interface UndoableEdit pour gérer un ensemble d’opéra-
tions annulables.

Gestion des notifications d’opérations annulables

La classe javax.swing.undo.UndoableEditSupport permet de notifier la
création d’'une nouvelle opération annulable 4 une liste de listeners qui
implémentent linterface javax.swing.event.UndoableEditListener.
Cette fonctionnalité est intéressante par exemple pour désactiver ou
réactiver les menus Annuler et Refaire d’une application en réponse a la
création d’'une opération annulable.

Test unitaire du gestionnaire de notification

Thomas ajoute a la classe com. eteks. sweethome3d. test.UndoManagerTest
une deuxiéme méthode de test testUndoable EditSupport qui vérifie le
fonctionnement de la classe Undoab1eEditSupport.

Méthode testUndoableEditSupport de la classe UndoManagerTest

public void testUndoableEditSupport() {
UndoableEditSupport editSupport = new UndoableEditSupport(); €

UndoManager manager = new UndoManager(); 9
editSupport.addUndoableEditListener(manager); €
List<String> list = new ArraylList<String>(Q);

final UndoableEdit edit = new AddWordToListEdit(1ist, "a"); @

editSupport.addUndoableEditListener(new UndoableEditListener() {
public void undoableEd1itHappened(UndoableEditEvent ev) { @
assertEquals(edit, ev.getEdit());
}
D

assertFalse(manager.canUndo());
editSupport.postEdit(edit); @




assertTrue(manager.canUndo());

}

Quand on met en ceuvre la classe UndoableEditSupport @), on n'ajoute
plus @ directement les nouvelles opérations annulables @ 4 une instance
d’UndoManager mais indirectement en faisant du gestionnaire d’annula-
tion @ un listener du gestionnaire de notification @), puis en appelant la
méthode postEdit @ qui avertit tous les listeners @ @ qu'une nouvelle
opération annulable a été créé.

Bien que le package javax.swing.undo contienne d’autres classes comme
CompoundEdit qui permet de regrouper plusieurs opérations annulables
en une seule, Thomas arréte 1a I'exploration de ce package puisque les
classes UndoableEditSupport, UndoManager et AbstractUndoableEdit
semblent suffire a ses besoins.

Gestion des opérations annulables dans le
projet

Apres Pétude des classes Swing de gestion des opérations annulables,
Thomas décide d’intégrer un gestionnaire d’annulation dans la classe
com. eteks. sweethome3d.swing.HomeController pour rendre annulables
les opérations de modifications effectuées sur un logement. Dans ce scé-
nario, ce gestionnaire sera utilisé pour permettre d’annuler et de refaire
les opérations d’ajout et de suppression de meubles, effectuées par les
méthodes  addFurniture et deleteSelection de la classe
FurnitureController. Il integre ces modifications dans le diagramme de
la figure 7-3, ou il représente aussi les nouvelles méthodes qu’il va devoir
ajouter a HomeController et a com.eteks.sweethome3d.model.Home :

* les méthodes undo et redo dans la classe HomeController, qui permet-
tront d’annuler et refaire la derniere opération annulable sur un
logement ;

* la méthode addPieceOfFurniture dans la classe Home dont le second
parameétre spécifiera I'indice d'insertion d'un meuble dans le loge-
ment. Cette seconde méthode d’ajout de meuble sera nécessaire pour
annuler la suppression d'un meuble et le réinsérer a l'indice utilisé
avant sa suppression.

<

Vérification que le gestionnaire d'annulation a
bien recu I'opération annulable.

Pour ALLER PLUS LOIN - Vérifier I'appel du listener

Le testassertTrue programmé a l'intérieur du
listener est bien exécuté parce que la classe
UndoableEditSupport de la bibliotheque
standard Java a bien sir été correctement déve-
loppée. Mais a la fagon dont Thomas a programmé
le test, rien ne prouve que ce listener (et par con-
séquent son test assertTrue) sera bien appelé.
Une des facons de programmer cette vérification
sera abordée au moment de la création du compo-
sant graphique du plan.

JFACE Gestion des annulations dans JFace

Les classes du package org.eclipse.core.
commands.operations proposent un ges-
tionnaire d'annulation équivalent a celui de Swing
(a ne pas confondre avec les classes de gestion des
annulations du package org.eclipse.
jface.text qui ne s'adressent qu'aux con-
troles textuels). Par ailleurs, notez que dans la
perspective de la réutilisation de la classe
HomeController dans une version SWT/JFace
de I'application, la dépendance du contréleur vers
les classes Swing de gestion des opérations annu-
lables n’est pas génante. En effet, les types du pac-
kage javax.swing.undo et la classe
javax.swing.event.UndoableEdit
Event ne sont pas liées aux classes de compo-
sants Swing.
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com. eteks. sweethome3d.model

com. eteks . sweethome3d. swing

Home

6__

HomeController

+Home O

+Home (1 : List)

+addFurniturelListener(] : FurniturelListener)

+removeFurnitureListener(] : FurniturelListener)

+getFurniture() : List

+addPieceOfFurniture(p : HomePieceOfFurniture)

+addPieceOfFurniture(p : HomePieceOfFurniture,
index: int)

+deletePieceOfFurniture(p : HomePieceOfFurniture)

+addSeTlectionListener(] : SelectionListener)

+removeSelectionListener(] : SelectionlListener)

+getSelectedItems() : List

+setSelectedItems(1 : List)

+HomeController(h : Home, pref : UserPreferences)
+getView() : JComponent
+getCatalogController() : CatalogController
+getFurnitureController() : FurnitureController
+addHomeFurniture()

+undo
0..1 i
1

+redo()
FurnitureController

+FurnitureController(h : Home, p : UserPreferences)

+FurnitureController(h : Home, p : UserPreferences,
support : UndoableEdi tSupport)

+getView() : JComponent

+addFurniture(furniture : List)

+deleteSelection()

+setSelectedFurniture(l : List)

TT

Il

javax.swi ng.undol Il
LIl

11

I

AbstractUndoableEdit |<

| UndoableEd1itSupport |§: ________ -
| UndoManager R !

Figure 7-3 Diagramme des classes modifiées pour la gestion de I'annulation

Activation et désactivation des actions

A Tissue de ce scénario, les listeners des quatre boutons Ajouter, Sup-

primer, Annuler et Refaire et des menus correspondants lanceront les
méthodes addHomeFurniture, deleteHomeFurniture, undo et redo de la
classe HomeController. Ces boutons et ces menus devront par ailleurs
étre activés et désactivés, en fonction de la sélection en cours dans I'arbre
et le tableau, ou du nombre d’opérations annulables en cours, pour
informer l'utilisateur que les opérations correspondantes sont possibles
ou non. Comme la programmation de ces listeners et des instructions
d’activation/désactivation sont trés similaires d’'une opération a l'autre,
Thomas et Margaux cherchent un moyen de factoriser le code de ces

opérations.




Notion d’action

Il est courant dans une interface graphique de proposer a l'utilisateur
plusieurs moyens pour effectuer une méme opération grice a un bouton
d’une barre d’outils, un menu, un raccourci clavier ou un menu contex-
tuel. Pour faciliter la configuration de composants qui représentent une
méme opération, Swing propose le concept d’action représenté par
I'interface javax.swing.Action : cette sous-interface de java.awt.event.
ActionListener associe une opération décrite dans une méthode
actionPerformed avec son nom, son icone et son raccourci clavier, le fait
que cette opération soit activée ou non... Pour vous simplifier la vie, il
existe méme dans les classes JToolBar, IMenu et JPopupMenu, des
méthodes add qui prennent en parameétre une référence de type Action,
dont le role est d’ajouter un bouton ou un élément de menu correspon-
dant a une action dans une barre d’outils ou dans un menu.

SWiNG  Classe KeyStroke

Un objet de classe javax. swing.KeyStroke représente I'enfoncement ou le relachement
d'une touche du clavier, combinée ou non avec les touches Majuscule, Ctrl, Alt... Pour obtenir
une instance de cette classe, il faut appeler une de ses méthodes static getKeyStroke
en lui passant en paramétre un caractére ou le code d'une touche du clavier, et une combinaison
des codes des modificateurs de touche qui correspondent aux touches Ctrl, Alt... Les codes des
touches sont des constantes de la classe java.awt.event.KeyEvent qui débutent par
VK_ (comme VK_A ou VK_F1), tandis que les codes des modificateurs de touche sont des cons-
tantes de sa super-classe InputEvent qui se terminent par DOWN_MASK (comme
CTRL_DOWN_MASK). La classe KeyStroke a aussi une méthode getKeyStroke qui
prend une chaine en paramétre représentant une touche et ses modificateurs, comme
"control C"ou"alt F4".

Linterface Action propose les six méthodes décrites dans le tableau 7-1
ainsi que les huit propriétés standards du tableau 7-2 qui permettent de
décrire une action dans une interface utilisateur.

Tableau 7-1 Méthodes de I'interface Action

| ActionListener |

!
| Action |

i

| AbstractAction |

Figure 7-4 Diagramme des classes d'action

Méthode Description
void putValue(String key, Modifie ou renvoie la valeur de la propriété d'une action qui correspond a la clé
Object value) key ; voir le tableau 7-2 qui décrit les clés prédéfinies sur une action et les types des

Object getValue(String key) valeurs attendues pour chaque propriété.

void setEnabled(boolean b) Active ou désactive une action.

boolean isEnabled()

void addPropertyChangelistener( Ajoute ou retire un listener de type PropertyChangeL1istener a une action.
PropertyChangelListener Tistener) Les boutons et les menus créés a partir d'une action ajoutent automatiquement un

void removePropertyChangelListener( listener de ce type sur celle-ci pour refléter dans I'interface utilisateur les modifica-
PropertyChangeListener Tistener) tions d'une de ses propriétés.
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Tableau 7-2 Propriétés prédéfinies de I'interface Action
Clé Texte de la clé Type de la propriété Description de la propriété
NAME "Name" java.lang.String Nom utilisé comme intitulé dans un menu.

SHORT_DESCRIPTION

"ShortDescription

n

java.lang.String Description courte utilisée pour I'infobulle.

LONG_DESCRIPTION

"LongDescription"

java.lang.String Description longue pour une aide contextuelle par

exemple.

SMALL_ICON

"SmalTIcon"

javax.swing.Icon Icone utilisée dans un bouton de barre d'outils.

ACTION_COMMAND_KEY

"ActionCommandKey

java.lang.String Clé de I'action utilisable pour associer des touches du

clavier a une action dans un composant.

ACCELERATOR_KEY

"AcceleratorKey"

javax.swing.KeyStroke | Raccourci clavier.

MNEMONIC_KEY

"MnemonicKey"

java.lang.Integer Mnémonique utilisé dans un menu pour la navigation

au clavier.

DEFAULT

"Default"

Non utilisé.
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Au lieu d'implémenter soi-méme les méthodes de I'interface Action, on
a recours a la classe javax.swing.AbstractAction qui les définit toutes.
Cette classe reste abstraite car pour mettre en place une action, il vous
reste a implémenter dans une classe d’action concréte la méthode
actionPerformed héritée de l'interface ActionListener.

Utilisation des actions dans la vue

Thomas et Margaux choisissent d’utiliser la classe AbstractAction dans la
classe HomePane pour représenter les opérations des boutons et des éléments
de menu Ajouter, Supprimer, Annuler et Refaire, car ces quatre actions
seront présentes dans l'application finale. Comme cest a la classe
HomeController d’activer ou de désactiver ces actions, ils vont ajouter a ces
deux classes les méthodes représentées dans le diagramme de la figure 7-5 :

* la méthode private createActions qui sera appelée par le construc-
teur de HomePane @ et se chargera de créer les objets d’actions (par
défaut, les actions seront désactivées) ;

* la méthode setEnabled dans la classe HomePane pour activer ou non
une de ses actions. Le premier parametre de cette méthode sera une
constante de 'énumération ActionType interne de HomePane représen-
tant I'action en question ;

* la méthode setUndoRedoName pour mettre 4 jour le nom et la descrip-
tion courte des actions Annuler et Refaire ;

* la méthode private addListeners qui sera appelée par le construc-
teur de HomeController @ pour positionner des listeners de type
SelectionListener @ et UndoableEditListener @ sur le catalogue
©, le logement @ et le gestionnaire d’annulation @ afin d’activer ou
de désactiver les actions créées dans HomePane.



com. eteks . sweethome3d . mode] | com. eteks . sweethome3d. swing |

O HomePane

+HomePane (h : Home,

pref : UserPreferences,

¢ : HomeController)
-createActions()
+setEnabled(action : ActionType,

enabled : boolean)
+setNameAndShortDescription(

action : ActionType, name : String)

1

| @ SelectionListener |<—

| @ Home <

| @ Catalog <

|
|
|
L
|
|
|
_|
|
|
|
[

@ ResourceAction
+ResourceAction(r : ResourceBundle,
actionPrefix: String)
+actionPerformed(ev : ActionEvent)

@ @ HomeController

+HomeController(h : Home,
pref : UserPreferences)
+getView() : JComponent
-addListeners()
+addHomeFurniture()
+deleteHomeFurniture()
+undo(Q
+redo()

javax.swing. undoL

javax.swing I
A%
[ Action |<I- { @ AbstractAction |

| O UndoableEditListener |

Figure 7-5 Diagramme des classes avec utilisation des actions

Les quatre objets d’actions ne seront pas des sous-classes directes
d’AbstractAction @ mais de com.eteks.sweethome3d.swing.Resource
Action @, qui aura pour rdle de lire les valeurs localisées des propriétés
d’une action définie avec un certain préfixe dans un fichier fourni en res-
source. Ces objets seront ajoutés au dictionnaire des actions de la classe
HomePane renvoyé par la méthode getActionMap héritée de JComponent.

Programme de test des actions annulables

Comme le programme du scénario de test n° 4 ressemble beaucoup a
celui du scénario précédent, Thomas décide d'implémenter ce scénario
dans une seconde méthode testUndoableActionsOnTable de la classe
com.eteks.sweethome3d.junit.HomeControllerTest ou il partage avec
des champs les variables en commun dans les tests testHomeFurniture et
testHomeFurnitureUndoableActions :

1 Il extrait la premiére partie de la méthode testHomeFurniture dans la
méthode setUp d’initialisation de la classe HomeControllerTest.
2 Il transforme les variables locales home, homeController, catalogTree,

furnitureController et furnitureTable de cette méthode en

| © UndoableEditSupport |

SwiNG Dictionnaire des actions

La classe JComponent propose d'enregistrer les
actions disponibles sur un composant dans un dic-
tionnaire d'actions de classe
javax.swing.ActionMap renvoyé par la
méthode getActionMap. La méthode put de
la classe ActionMap associe simplement une
action de type javax.swing.Action a une
clé de type Object.
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Champs partagés entre les tests de
HomeControllerTest.

Méthode d'initialisation de tous les tests de la
classe.

Initialisation des champs partagés entre les
méthodes de test testHomeFurniture et
testHomeFurnitureUndoableActions.

Test du scénario n° 3.

Test du scénario n° 4.

Vérification que toutes les actions sont désacti-
vées.

Sélection des deux premiers meubles dans
I'arbre.

Vérification que seule I'action Ajouter est acti-
vée.
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champs, en utilisant l'outil d’Eclipse accessible par le menu
Refactor>Convert Local Variable to Field...

3 Il implémente le scénario dans la méthode testHomeFurniture
UndoableActions.

Classe com.eteks.sweethome3d.junit. HomeControllerTest (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.util.List;

import javax.swing.*;

import junit.framework.TestCase;

import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.*;

public class HomeControllerTest extends TestCase {

private Home home;

private HomeController homeController;
private CatalogTree catalogTree;

private FurnitureController furnitureController;
private FurnitureTable furnitureTable;
@Override

protected void setUp() {
UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();

this.home = new Home();

this.homeController = new HomeController(home, preferences);

CatalogController catalogController =
homeController.getCatalogController();

this.catalogTree = (CatalogTree)catalogController.getView();

this.furnitureController =
homeController.getFurnitureController();

this.furnitureTable =
(FurnitureTable)furnitureController.getView();

public void testHomeFurniture() {
catalogTree.expandRow(0) ;
// Suite inchangée...

}

public void testHomeFurnitureUndoableActions() {

assertActionsEnabled(false, false, false, false); @

catalogTree.expandRow(0) ;
catalogTree.addSelectionInterval (1, 2);

assertActionsEnabled(true, false, false, false);




runAction(HomePane.ActionType.ADD_HOME_FURNITURE) ; 9

List<HomePieceOfFurniture> furniture =
home.getFurniture();

assertActionsEnabled(true, true, true, false);

furnitureTable.setRowSelectionInterval (0, 0);
runAction(HomePane.ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE) ; e

assertActionsEnabled(true, false, true, false);

runAction(HomePane.ActionType.undo); @
HomePieceOfFurniture firstPiece = furniture.get(0);

assertEquals(firstPiece, home.getFurniture().get(0));
assertEquals(firstPiece, home.getSelectedItems().get(0));
assertActionsEnabled(true, true, true, true);

runAction(HomePane.ActionType.undo);

assertTrue(home.getFurniture().isEmpty());
assertActionsEnabled(true, false, false, true);

runAction(HomePane.ActionType.redo); @

assertEquals(furniture, home.getFurniture());
assertEquals(furniture, home.getSelectedItems());
assertActionsEnabled(true, true, true, true);

runAction(HomePane.ActionType.redo);

assertEquals(furniture.get(l), home.getFurniture().get(0));
assertTrue(home.getSelectedItems().isEmpty());
assertActionsEnabled(true, false, true, false);

}

// Méthodes runAction, getAction, assertActionsEnabled, main

}

Thomas a simulé ici 'action @ @ @ @ sur un bouton en appelant la
méthode actionPerformed @ de 'instance d’Action a laquelle il corres-
pond @, a I'aide de la méthode runAction qui suit :

Méthodes runAction et getAction de la classe HomeControllerTest

private void runAction(HomePane.ActionType actionType) {
getAction(actionType).actionPerformed(null); @
}

private Action getAction(HomePane.ActionType actionType) {
JComponent homeView = this.homeController.getView();
return homeView.getActionMap() .get(actionType); @

}

< ‘ Ajout des meubles sélectionnés au tableau.

< ‘ Récupération de la liste des meubles ajoutés.

4

4

Vérification que les actions Ajouter, Suppri-
mer et Annuler sont activées.

Suppression du premier meuble du tableau.

Vérification que les boutons Ajouter et
Annuler sont activés.

Annulation de I'opération précédente.

Vérification que le logement contient le meuble
supprimé, qu'il est sélectionné, et que tous les
actions sont activées.

Annulation de la premiére opération.

Vérification que le logement est vide et que seu-
les les actions Ajouter et Refaire sont acti-
vées.

Refaire la premiére opération.

Vérification que le logement contient les deux
meubles ajoutés au départ, qu'ils sont sélection-
nés et que toutes les actions sont activées.

Refaire |'opération de suppression.

Vérification que le tableau ne contient plus
qu’'un meuble non sélectionné, et que les actions
Ajouter et Annuler sont activées.

Appelle la méthode actionPerformed sur
I'action de clé actionType.

Renvoie |'action associée a la clé actionType
dans le dictionnaire des actions de la vue
HomePane.
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Vérifie que |'état activé/désactivé des quatre
actions correspond aux valeurs booléennes
reues en paramétres.
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»

Pour vérifier 'activation ou la désactivation des boutons et des éléments
de menus @, il a ajouté une méthode assertActionsEnabled qui teste si
Pétat activé/désactivé des actions de clés ADD_HOME_FURNITURE,
DELETE_HOME_FURNITURE, UNDO et REDO correspond aux parameétres recus.

Méthode assertActionsEnabled de la classe HomeControllerTest

private void assertActionsEnabled(boolean addActionEnabled,
boolean deleteActionEnabled,
boolean undoActionEnabled,
boolean redoActionEnabled) {
assertTrue(getAction(HomePane.ActionType.
ADD_HOME_FURNITURE) .isEnabled() == addActionEnabled);
assertTrue(getAction(HomePane.ActionType.
DELETE_HOME_FURNITURE).isEnabled() == deleteActionEnabled);
assertTrue(getAction(HomePane.ActionType.
UNDO) .isEnabled() == undoActionEnabled);
assertTrue(getAction(HomePane.ActionType.
REDO) .isEnabled() == redoActionEnabled);

}

Finalement, il élimine de la classe ViewTest de la vue de test les instruc-
tions de création de la barre d’outils, qui seront désormais intégrées a la
classe HomePane. Cette vue ne fait donc plus qu’afficher dans une
tenétre @ le panneau associé a I'instance de HomeController @.

Classe interne ViewTest de la classe HomeControllerTest

private static class ViewTest extends JRootPane {
pubTlic ViewTest(final HomeController controller) {
getContentPane() .add(controller.getView()); @
}

public void displayView() {
JFrame frame = new JFrame("Home Controller Test") {

{

B
};
frame.pack(Q;
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);

setRootPane(ViewTest.this); @

ReGARD DU DEVELOPPER  Avantages des actions

Le recours aux actions a pour but principal de factoriser le code qu’ont
en commun les composants de l'interface utilisateur. Dans les pro-
grammes de test, il permet aussi de simuler le comportement de I'appli-
cation @ sans méme savoir si la version finale du logiciel présentera ces
objets d'actions sous la forme d'éléments de menus et/ou de boutons.




Gestion de ’annulation et des actions
actives dans les controleurs

Une fois la programmation du test terminé, Thomas commence par la

modification de la classe com. eteks . sweethome3d.swing.HomeController :

111 ajoute a la classe les champs undoSupport et undoManager pour
mémoriser les gestionnaires d’annulation.

2 Dans son constructeur, il crée les instances des classes Undoable
EditSupport, UndoManager, ResourceBundle et ajoute un appel a la
méthode addListeners.

3 II passe l'instance de UndoableEditSupport en paramétres au cons-
tructeur de FurnitureController.

4 11 implémente la méthode addListeners pour positionner des liste-
ners de sélection sur le logement, le catalogue et sur le gestionnaire
d’annulation.

5 Il implémente les méthodes undo et redo grice aux méthodes du ges-
tionnaire d’annulation.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.util.¥*;

import javax.swing.JComponent;
import javax.swing.event.*;

import javax.swing.undo.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomeController {

private Home home;
private UserPreferences preferences;
private JComponent homeView;

private CatalogController catalogController;
private FurnitureController furnitureController;
private UndoableEditSupport undoSupport;
private UndoManager undoManager;

public HomeController(Home home, UserPreferences preferences) {
this.home = home;
this.preferences = preferences;

this.undoSupport = new UndoableEditSupport();
this.undoManager = new UndoManager();
this.undoSupport.addUndoableEditListener(this.undoManager);

this.catalogController = new CatalogController(
preferences.getCatalog());

this.furnitureController = new FurnitureController(
home, preferences, this.undoSupport);

Création des gestionnaires d'annulation et de

notification des opérations annulables.

Création des controleurs du catalogue et des

meubles du logement.
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Création de la vue.

Ajout des listeners.

Ajoute les listeners de suivi de modification de la
sélection et des opérations annulables.

Annule la derniére opération annulable grace au
gestionnaire d'annulation.

Refait la derniére opération annulée grace au
gestionnaire d'annulation.

ATTeNTioN  Accés aux méthodes de la vue

Un des moyens d’enrichir un couple de classes
vue/contrdleur consiste a ajouter de nouvelles
méthodes dans des sous-classes du contréleur
et/ou de la vue. Dans ce cas, la sous-classe du
contrdleur peut redéfinir la méthode getView
pour renvoyer l'instance de la nouvelle sous-
classe de la vue. Dans cette optique, il faut
appeler getView @ pour accéder aux
méthodes de HomePane et ne pas utiliser
directement le champ homeV1 ew.

Ajoute au logement les listeners de mise a jour
des actions.

»

Ajoute un listener de sélection sur le catalogue. ‘ »
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this.homeView = new HomePane(home, preferences, this);

addListeners();

}

// Méthodes getView, getCatalogController,
// getFurnitureController et addHomeFurniture inchangées

private void addListeners() {
// TODO Add Tisteners on home, catalog and undo support
3

public void undo() {
// TODO Undo Tast undoable operation
}

public void redo() {
// TODO Redo Tast undone operation
}

}

Listeners implémentés par le contrdleur

La méthode addListeners a pour but de positionner des listeners qui
vont activer ou désactiver les actions disponibles dans la vue. Comme la
liste de ces actions s’allongera au fur et a mesure que I'application va
senrichir de nouvelles fonctionnalités, Thomas découpe la méthode
addListeners en trois méthodes :

* addCatalogSelectionListener qui positionne un listener de sélection
sur le catalogue dont le role est d’activer 'action d’ajout de meubles
quand cette sélection n’est pas vide ;

* addHomeSelectionListener qui ajoute un listener de sélection au
logement dont le réle est d’activer I'action de suppression de meubles
quand cette sélection contient au moins un meuble ;

* addUndoSupportListener qui ajoute un listener au gestionnaire
d’annulation pour activer I'action Annuler, désactiver 'action Refaire
et mettre a jour leur intitulé.

Méthode addListeners de la classe HomeController

private void addListeners() {
addCatalogSelectionListener();
addHomeSelectionListener();
addUndoSupportListener();

}

private void addCatalogSelectionListener() {
this.preferences.getCatalog() .addSelectionListener(
new SelectionListener() {
public void selectionChanged(SelectionEvent ev) {




((HomePane)getView()) .setEnabled( <
HomePane.ActionType.ADD_HOME_FURNITURE,
lev.getSelectedItems().isEmpty());

3
s

private void addHomeSelectionListener() { <
this.home.addSelectionListener(new SelectionListener() {
public void selectionChanged(SelectionEvent ev) {

boolean selectionContainsFurniture = false; <
for (Object item : ev.getSelectedItems()) {
if (item instanceof HomePieceOfFurniture) {
selectionContainsFurniture = true;
break;
3
}

((HomePane)getView()) .setEnabled( 4
HomePane.ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE,
selectionContainsFurniture);

}
b
3

private void addUndoSupportListener() { <
this.undoSupport.addUndoableEditListener(
new UndoableEditListener () {
public void undoableEditHappened(UndoableEditEvent ev) {
HomePane view = ((HomePane)getView()); 0

view.setEnabled(HomePane.ActionType.undo, true); <
view.setEnabled(HomePane.ActionType.redo, false);

view.setUndoRedoName ( <
ev.getEdit().getUndoPresentationName(), null);

b

Opérations Annuler et Refaire

Thomas implémente ensuite les méthodes undo et redo de la classe
HomeController en appelant les mémes méthodes sur le gestionnaire
d’annulation et en mettant a jour l'activation des actions correspon-
dantes et leur libellé dans la vue.

Méthodes undo et redo de la classe HomeController

pubTlic void undo() {

this.undoManager.undo(); 4
HomePane view = ((HomePane)getView());

Activation ou désactivation de I'action d'ajout
de meubles dans le logement.

‘ Ajoute un listener de sélection sur le logement.

Recherche si la sélection contient au moins un
meuble.

Activation ou désactivation de |'action de sup-
pression des meubles.

Ajoute un listener de suivi des opérations annu-
lables dans le gestionnaire d'annulation.

Activation de |'action Annuler et désactivation
de 'action Refaire.

Mise a jour de I'intitulé des actions Annuler et
Refaire.

Annulation de la derniére opération.
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Désactivation de l'action Annuler s'il n'y a
plus d'opérations annulables et activation de
I'action Refaire.

Mise a jour des libellés des actions Annuler et
Refaire.

Refaire la derniére opération.

Activation de I'action Annuler et désactivation
de I'action Refaire s'il n'y a plus d'opérations a
refaire.

Mise a jour des libellés des actions Annuler et
Refaire.

boolean moreUndo = this.undoManager.canUndo();
view.setEnabled(HomePane.ActionType.UNDO, moreUndo);
view.setEnabled(HomePane.ActionType.REDO, true);

if (moreUndo) {
view.setUndoRedoName (
this.undoManager.getUndoPresentationName(),
this.undoManager.getRedoPresentationName());
} else {
view.setUndoRedoName (
null, this.undoManager.getRedoPresentationName());
}
}

public void redo() {

this.undoManager.redo();
HomePane view = ((HomePane)getView());

boolean moreRedo = this.undoManager.canRedo();
view.setEnabled(HomePane.ActionType.UNDO, true);
view.setEnabled(HomePane.ActionType.REDO, moreRedo);

if (moreRedo) {
view.setUndoRedoName (
this.undoManager.getUndoPresentationName(),
this.undoManager.getRedoPresentationName());
} else {
view.setUndoRedoName (
this.undoManager.getUndoPresentationName(), null);

}

Ariention: Fichier de propriétés des
intitulés d'opérations annulables

Comme les autres éléments de l'interface utili-
sateur, les intitulés des opérations annulables
qui compléteront les mots Annuler ou Refaire
doivent é&tre adaptés a la langue de I'utilisateur.
Ces informations seront donc enregistrées dans
des fichiers de propriétés localisés auxquels le
programme  accédera avec la  classe
java.util.ResourceBundle. Thomas
crée ainsi une nouvelle famille de fichiers dont
le préfixe est celui de la classe
FurnitureController. Le fichier
FurnitureController.properties
de la langue par défaut contient pour l'instant
les deux intitulés suivants :
undoAddFurnitureName=Add
undoDeTeteSelectionName=Delete
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}

Comme les méthodes undo et redo de la classe HomeController ne peu-
vent étre appelées que si les actions correspondantes sont activées,
Thomas n’a pas ajouté de contréle dans ces méthodes qui vérifient si ces
opérations peuvent étre effectuées.

Ajout et suppression de meubles dans le contréleur du
tableau

Thomas modifie ensuite la classe com.eteks.sweethome3d.swing.
FurnitureController :

1 Il crée dans la classe un second constructeur qui prend un parametre
supplémentaire de type UndoableEditSupport quil mémorise dans un
champ.

2 Il ajoute a la classe le champ resource qui permettra d’accéder au
fichier de propriétés qui décrit les intitulés des opérations annulables.

3 Il modifie les méthodes addFurniture et deleteSelection pour enre-
gistrer leurs opérations dans le gestionnaire d’annulation.



Classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureController (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.util.¥*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.undo.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class FurnitureController {

private Home home;
private JComponent furnitureView;
private ResourceBundle resource;

private UndoableEditSupport undoSupport;

public FurnitureController(Home home,
UserPreferences preferences) {
this(home, preferences, null);

}

public FurnitureController(Home home,
UserPreferences preferences,
UndoableEditSupport undoSupport) {
this.home = home;
this.undoSupport = undoSupport;
this.resource = ResourceBundle.getBundle(
FurnitureController.class.getName());
this.furnitureView =
new FurnitureTableChome, preferences, this);

}
// Méthodes getView et setSelectedFurniture inchangées

public void addFurniture(List<HomePieceOfFurniture> furniture) {

final List<Object> oldSelection =
this.home.getSelectedItems(); @

final HomePieceOfFurniture [] newFurniture = furniture.
toArray(new HomePieceOfFurniture [furniture.size()]);

final int [] furnitureIndex = new int [furniture.size()];

int endIndex = home.getFurniture().size(Q);

for (int i = 0; i < furnitureIndex.length; i++) {
furnitureIndex [i] = endIndex++; @

}

doAddFurniture(newFurniture, furnitureIndex); @
if (this.undoSupport != null) {

UndoableEdit undoableEdit = new AbstractUndoableEdit() {
public void undo() throws CannotUndoException {
super.undo();

doDeleteFurniture(newFurniture); @
home.setSelectedItems(oldSelection); @

3

public void redo() throws CannotRedoException {
super.redo();

Les annotations optionnelles @Override des
méthodes redéfinies undo et redo ont été sup-
primées pour raccourcir la présentation du pro-
gramme.

PS

Récupération de la sélection courante dans le
logement.

VS

Création du tableau des indices auxquels seront
ajoutés les meubles dans le logement.

< ‘ Ajout des meubles.

< ‘ Création de |'opération annulable d'ajout.

4| Suppression des meubles et sélection des meu-

bles qui étaient sélectionnés avant I'ajout.
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Ajout des meubles supprimés.

Renvoie le texte qui complétera les mots
Annuler ou Refaire des menus d'annulation.

Envoi de I'opération annulable au gestionnaire
de notification.

Ajoute au modele un ensemble de meubles aux
indices spécifiés en parameétres, puis sélectionne
ces meubles.

Récupération de la liste des meubles du loge-
ment.

Création d'un dictionnaire qui classifie les meu-
bles a supprimer dans I'ordre ascendant de leur
indice dans le logement.

Récupération des meubles a supprimer dans
I'ordre de leur indice.

Création du tableau des indices croissants des
meubles & supprimer.

Suppression des meubles.

Création de I'opération annulable de suppres-
sion.

Ajout des meubles supprimés.

Suppression des meubles.
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doAddFurniture(newFurniture, furnitureIndex); @

}

public String getPresentationName() {
return resource.getString("undoAddFurnitureName");
}
};
this.undoSupport.postEdit(undoableEdit);
B
3

private void doAddFurniture(HomePieceOfFurniture [] furniture,
int [] furnitureIndex) { @
for (int i = 0; i < furnitureIndex.length; i++) {
this.home.addPieceOfFurniture (furniture [i],
furnitureIndex [i]);
}
this.home.setSelectedItems(Arrays.asList(furniture)); @
h

public void deleteSelection() {

List<HomePieceOfFurniture> homeFurniture =
this.home.getFurniture(); @

Map<Integer, HomePieceOfFurniture> sortedVMap =
new TreeMap<Integer, HomePieceOfFurniture>();
for (Object item : this.home.getSelectedItems()) {
if (item instanceof HomePieceOfFurniture) {
HomePieceOfFurniture piece = (HomePieceOfFurniture)item;
sortedMap.put (homeFurniture.index0f(piece), piece); @
}
}

final HomePieceOfFurniture [] furniture = sortedMap.values().
toArray(new HomePieceOfFurniture [sortedMap.size()1); @

final int [] furnitureIndex = new int [furniture.length];
int i = 0;
for (int index : sortedMap.keySet()) {

furnitureIndex [i++] = index;

}

doDeleteFurniture(furniture); (@
if (this.undoSupport !'= null) {
UndoableEdit undoableEdit = new AbstractUndoableEdit() {
public void undo() throws CannotUndoException {
super.undo();

doAddFurniture(furniture, furnitureIndex); ®

public void redo() throws CannotRedoException {
super.redo();
home.setSelectedItems(Arrays.asList(furniture));

doDeleteFurniture(furniture); @
}



public String getPresentationName() {
return resource.getString("undoDeleteSelectionName");
3
b
this.undoSupport.postEdit(undoableEdit);
3
h

private void doDeleteFurniture(
HomePieceOfFurniture [] furniture) { @
for (HomePieceOfFurniture piece : furniture) {
this.home.deletePieceOfFurniture(piece);
}
}
}

Thomas a extrait le code des opérations annulables d’ajout et de suppres-
sion de meubles dans les méthodes doAddFurniture @ et
doDeleteFurniture @@, pour factoriser leurs instructions et exprimer que
I'ajout de meubles @ @ @ a l'effet inverse de leur suppression @ @ ®.
Les indices auxquels les meubles doivent étre insérés dans le logement a
leur création @ sont simples a calculer, puisqu’ils sont ajoutés en fin de
liste @. Pour la suppression des meubles, ces indices sont plus compli-
qués a déterminer. Il faut retrouver dans la liste des meubles du
logement @ l'indice (O de chaque meuble a supprimer, et trier les meu-
bles supprimés dans 'ordre croissant de leur indice, afin de les rajouter
au logement dans cet ordre, au moment de I'annulation de leur suppres-
sion @. Pour opérer ce tri, Thomas a recours ici a un dictionnaire de
meubles trié dans 'ordre de ses clés entieres (), dont il extrait finalement
I’ensemble des meubles @ ordonnés dans 'ordre de leur indice dans le
logement ®. Notez aussi que Thomas a préféré garder 'ensemble des
meubles a ajouter et leur indice dans des tableaux, plutét que de con-
server le dictionnaire trié afin de limiter la consommation de mémoire
prise par ce type d’ensemble.

Indice d’insertion des meubles dans le
logement

La modification dans la classe com.eteks.sweethome3d.model.Home est
mineure : Thomas n'a qua reprendre le code de la méthode
addPieceOfFurniture développée au cours du scénario précédent et uti-
liser I'indice en paramétre pour insérer un logement a la bonne place.

Renvoie le texte qui complétera les mots
Annuler ou Refaire des menus d’annulation.

Envoi de I'opération annulable au gestionnaire
de notification.

Supprime du modéle les meubles en paramétres
et annule toute sélection dans le tableau.

ErGoNOMIE Gestion de la sélection

La gestion de la sélection aprés un ajout ou une
suppression de meubles est inspirée du comporte-
ment constaté dans de nombreux logiciels, a
savoir :

e Une fois créés, les nouveaux meubles sont
sélectionnés @) et remplacent I'ancienne sélec-
tion dans le tableau @. A I'annulation d'un
ajout, il faut donc resélectionner |'ancienne
sélection @.

e Une fois supprimé un ensemble de meubles, la
sélection dans le tableau est vide. A I'annula-
tion d'une suppression, il faut donc resélec-
tionner les meubles qui ont été supprimés
00

Pour que I'utilisateur puisse visualiser la sélection

des meubles ajoutés, il faut par ailleurs s'assurer

que la plus grande partie de ceux-ci sont visibles a

I'écran quand certaines lignes du tableau sont

cachées, d'ou l'appel a la  méthode

makeRowV1isible programmé dans le listener
de sélection du tableau, au cours du scénario pré-
cédent.
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Ajoute le meuble piece a la fin de la liste des
meubles du logement.

Ajoute a l'indice index le meuble piece dans
la liste des meubles du logement.

Enumération des clés d'accés aux actions dispo-
nibles sur la vue.
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»

Méthodes addPieceOfFurniture de la classe Home

public void addPieceOfFurniture(HomePieceOfFurniture piece) {
addPieceOfFurniture(piece, this.furniture.size() -1);

}

public void addPieceOfFurniture(HomePieceOfFurniture piece,
int index) {
this.furniture =
new ArrayList<HomePieceOfFurniture>(this.furniture);
this.furniture.add(index, piece);
firePieceOfFurnitureChanged(piece, index,
FurnitureEvent.Type.ADD);

Création des actions dans la vue du
logement

Margaux choisit de compléter tout d’abord I'implémentation de la classe
com.eteks.sweethome3d.swing.HomePane de la vue, dans laquelle les
nouvelles méthodes ont été générées au cours de la rédaction de la classe
HomeController. Elle développera ensuite la classe com.eteks.
sweethome3d.swing.ResourceAction.

Intégration des actions dans la classe de la vue du
logement

Margaux implémente dans la classe HomePane les méthodes setEnabled,
setUndoRedoName, et lui ajoute les méthodes private createActions,
setNameAndShortDescription, getHomeMenuBar et getToolBar.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomePane (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.BorderlLayout;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.util.ResourceBundle;
import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomePane extends JRootPane {

public enum ActionType {
UNDO, REDO, ADD_HOME_FURNITURE, DELETE_HOME_FURNITURE}

private ResourceBundle resource;




public HomePane(Home home, UserPreferences preferences,
HomeController controller) {

this.resource =
ResourceBundle.getBundle(HomePane.class.getName());

createActions(controller);
setIMenuBar (getHomeMenuBar());

getContentPane().add(getToolBar(), BorderLayout.NORTH);
getContentPane() .add(getCatalogFurniturePane(controller));
B

private void createActions(final HomeController controller) {

ActionMap actions = getActionMap(); o

actions.put(ActionType.UNDO,
new ResourceAction(this.resource,
ActionType.UNDO.toString()) {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
controller.undo();

3
D; O
actions.put(ActionType.REDO,
new ResourceAction(this.resource,
ActionType.REDO.toString()) {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
controller.redo();
3
;O
actions.put(ActionType.ADD_HOME_FURNITURE,
new ResourceAction(this.resource,
ActionType.ADD_HOME_FURNITURE.toString()) {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
controller.addHomeFurniture();
3
H; O
actions.put(ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE,
new ResourceAction(this.resource,
ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE.toString()) {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
controller.getFurnitureController().deleteSelection();
}
H; O
}

private JMenuBar getHomeMenuBar() {
ActionMap actions = getActionMap();

JMenu editMenu = new JMenu(
new ResourceAction(this.resource, "EDIT_MENU")); @
editMenu.setEnabled(true);

editMenu.add(actions.get(ActionType.UNDO)); @
editMenu.add(actions.get(ActionType.REDO));

<

]

]

‘ Lecture du fichier de propriétés des actions.

‘ Créations des actions de la vue.

‘ Modification de la barre de menus.

Ajout de la barre d'outils et des panneaux a la
Vue.

Crée les actions associées a cette vue, a partir
des propriétés en ressource.

‘ Récupération du dictionnaire des actions.

‘ Ajout de I'action d'annulation.

Ajout de I'action qui permet de refaire la der-
niére opération annulée.

Ajout de I'action de création des meubles au
logement

Ajout de I'action de suppression des meubles du
logement.

Renvoie la barre de menus associée a cette vue.

Création du menu Edition a partir de sa
pseudo-action associée.

Ajout des éléments du menu Edition configu-
rés a partir de leur action.
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» furnitureMenu.add(
actions.get(ActionType.ADD_HOME_FURNITURE)); ©

furnitureMenu.add(
actions.get(ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE)) ;

Ajout des éléments du menu Meubles configu-
rés a partir de leur action.

» JMenuBar menuBar = new JMenuBar(); @
menuBar.add(editMenu); @
menuBar.add(furnitureMenu);

return menuBar;

}

Création de la barre de menus avec les deux
menus Edition et Meubles.

Renvoie la barre d'outils associée a cette vue. ‘ » private JToolBar getToolBar() {
JToolBar toolBar = new JToolBar();
ActionMap actions = getActionMap();

Ajout des boutons a la barre d'outils dont les | » toolBar.add(actions.get(ActionType.ADD_HOME_FURNITURE)); (@
icones et les listeners sont configurés a partir toolBar.add(actions.get(ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE)) ;
des actions associées a cette vue. toolBar.addSeparator();

toolBar.add(actions.get(ActionType.UNDO));
toolBar.add(actions.get(ActionType.REDO));
return toolBar;

}
Active ou désactive I'action qui correspond a la | » public void setEnabled(ActionType actionType,
clé actionType. boolean enabled) {
getActionMap().get(actionType).setEnabled(enabled); @
}
Modifie le texte et la description courte des | » public void setUndoRedoName(String undoText, String redoText) {
actions Annuler/Refaire. setNameAndShortDescription(ActionType.UNDO, undoText);
setNameAndShortDescription(ActionType.REDO, redoText);
}
Modifie le texte et la description courte de | » private void setNameAndShortDescription(ActionType actionType,
I'action qui correspond a la clé actionType. String name) {
Action action = getActionMap().get(actionType);
Si name est null, attribution du texte par | » if (name == null) {
défaut. name = (String)action.getValue(Action.DEFAULT);
3
Modification du texte et de la description de | » action.putValue(Action.NAME, name); @
|'action. action.putValue(Action.SHORT_DESCRIPTION, name);
}

// Méthode getCatalogFurniturePane inchangée

}

Dans la méthode createActions, Margaux récupére le dictionnaire des
actions du composant @), puis y associe une instance de la classe
ResourceAction 2 chacune des constantes de ’énumération ActionType
6 O O 0. Chacune de ces instances est implémentée en complétant sa
méthode actionPerformed avec un appel 4 la méthode du contréleur cor-
respondante. Une fois ces actions enregistrées dans le dictionnaire, la
création de la barre de menus s'effectue en créant une instance de
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IMenuBar () a laquelle les instances de IMenu représentant les menus
déroulants Edition et Meubles sont ajoutés @). Comme la classe IMenu
dispose d’un constructeur qui permet de configurer ses propriétés a
partir d’une action, Margaux crée des menus @ @ dont l'intitulé est
localisé, grace une instance de la classe ResourceAction ou elle n'implé-
mente pas de méthode actionPerformed inutile pour la classe JMenu. Elle
ajoute ensuite aux menus Edition et Meubles leurs éléments en appelant la
méthode add @ @ de la classe IMenu qui prend en parameétre une réfé-
rence de type Action. Cette méthode add crée une instance de JMenuItem
en lui attribuant un intitulé, un mnémonique, un raccourci clavier et une
icone 4 partir des propriétés d’une action. La création des boutons de la
barre d’outils avec leur icone et leur infobulle s’effectue de fagon similaire
en appelant la méthode add @ de la classe JToo1Bar.

POUR ALLER PLUS LOIN Menus contextuels

La création d'un menu contextuel associé a un composant s'effectue de
facon similaire a la création d’'un menu de la barre de menus. Il suffit de
créer une instance de JPopupMenu, d'y ajouter des actions avec la méthode
add, puis d'associer un composant particulier avec ce menu avec la
méthode setComponentPopupMenuMenu héritée de JComponent. Par
exemple, les instructions suivantes ajoutées a la méthode
getCatalogFurniturePane permettent de créer un menu contextuel con-
tenant les éléments Annuler, Refaire et Ajouter pour I'arbre du catalogue :
JPopupMenu catalogMenu = new JPopupMenu() ;
ActionMap actions = getActionMap();
catalogMenu.add(actions.get(ActionType.UNDO));
catalogMenu.add(actions.get(ActionType.REDO));
catalogMenu.addSeparator();
catalogMenu.add(actions.get(ActionType.ADD_HOME_FURNITURE));
catalogView.setComponentPopupMenu(catalogMenu);

Lecture des propriétés d’une action

Margaux implémente finalement la classe com.eteks.sweethome3d.
swing.ResourceAction qui se charge de lire les propriétés d’'une action a
partir d’'une famille de fichiers de propriétés fournis en ressources.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.ResourceAction

package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.util.¥;
import javax.swing.*;

public class ResourceAction extends AbstractAction {

public ResourceAction(ResourceBundle resource,
String actionPrefix) {

]

SWING
Modification des propriétés d'une action

Les méthodes setEnabled @@ et putValue
(@ de la classe AbstractAction enregistrent
le changement de valeur d'une propriété d'une
action, puis notifient cette modification sous la
forme d'un événement de classe java.beans.
PropertyChangeEvent aux listeners qui se
sont enregistrés auprés d'une action. C'est grace a
cette notification que les boutons et les menus
sont mis a jour quand une propriété d'une action
est modifiée a I'exécution.

Crée une action dont les propriétés sont initiali-
sées avec les valeurs des clés débutant par
actionPrefix dans un fichier en ressource.
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Initialisation du nom de I'action et du texte par
défaut.

Initialisation optionnelle de la description courte
de I'action.

Initialisation optionnelle de la description longue
de I'action.

Initialisation optionnelle de I'icone de I'action. ‘

Recherche d'un raccourci clavier spécifique au
systeme en cours.

Si aucun raccourci clavier n’existe pour le sys-
téme en cours, lecture de la valeur par défaut.

Initialisation optionnelle du raccourci clavier de
I'action.

Initialisation optionnelle du mnémonique de
I'action.

Désactivation de I'action.

Renvoie la valeur de la propriété correspondant
a la clé propertyKey dans le fichier de res-
source resource ou null si la propriété
n'existe pas.

Déclenche une exception si action
Performed n'est pas redéfinie dans une sous-
classe.
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}

}

String propertyPrefix = actionPrefix + ".";
String name = resource.getString(propertyPrefix + NAME); @

putValue(NAME, name);
putValue(DEFAULT, name);

String shortDescription = getOptionalString(
resource, propertyPrefix + SHORT_DESCRIPTION);
if (shortDescription != null) {
putValue(SHORT_DESCRIPTION, shortDescription);
B

String longDescription = getOptionalString(
resource, propertyPrefix + LONG_DESCRIPTION);
if (longDescription != null) {
putValue(LONG_DESCRIPTION, TlongDescription);
3

String smallIcon = getOptionalString(
resource, propertyPrefix + SMALL_ICON);
if (smallIcon != null) {
putValue(SMALL_ICON,
new ImageIcon(getClass().getResource(smallIcon))); @
B

String propertyKey = propertyPrefix + ACCELERATOR_KEY;
String acceleratorKey = getOptionalString(resource,
propertyKey + "." + System.getProperty("os.name")); @

if (acceleratorKey == null) {
acceleratorKey = getOptionalString(resource, propertyKey); @
}

if (acceleratorKey != null) {
putValue (ACCELERATOR_KEY,

KeyStroke.getKeyStroke(acceleratorKey));
B
String mnemonicKey = getOptionalString(
resource, propertyPrefix + MNEMONIC_KEY);
if (mnemonicKey != null) {
putValue (MNEMONIC_KEY,
Integer.valueOf(mnemonicKey.charAt(0)));

}
setEnabled(false);

private String getOptionalString(ResourceBundle resource,

3

String propertyKey) {
try {
return resource.getString(propertyKey);
} catch (MissingResourceException ex) {
return null;

}

public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

3

throw new UnsupportedOperationException();



Margaux initialise chacune des propriétés de I'action en cours de créa-
tion, en exigeant uniquement que son nom @ soit au minimum défini
dans le fichier de propriétés. Pour lire le fichier de l'icone associée a
laction @, elle n'utilise pas ici la classe IconManager, parce que cette
icone est de dimension réduite et fixe, et que ce sont des éléments de
I'interface utilisateur indispensables au lancement de 'application. Pour
personnaliser le raccourci clavier d’'une action en fonction du systéme
d’exploitation en cours, elle accéde de deux fagons a sa propriété : tout
d’abord avec une clé dont le suffixe dépend du systeme en cours @), puis
avec une clé sans ce suffixe pour le raccourci par défaut @. Finalement,
Margaux a implémenté la méthode actionPerformed dans la classe
ResourceAction en déclenchant une exception UnsupportedOperation
Exception. Cette astuce lui permet de faire de ResourceAction une classe
concréte qu'elle peut instancier directement pour créer les instances de
IMenu de l'application ; comme la méthode actionPerfomed du listener
ActionListener d’une instance de JMenu n'est pas appelée, le fait que
cette méthode déclenche ici une exception n’a pas d’'importance.

ATTeNTioN: Touche de base des raccourcis clavier

Sous Mac 0S X, les combinaisons de touches des raccourcis clavier sont généralement
basées sur la touche Cmd (plus communément appelée la touche Pomme et symbolisée
en Java par la touche META), tandis que sur les autres systémes, les raccourcis sont basés
le plus souvent sur la touche Contréle. Si besoin, la touche préférée de raccourci du sys-
téme en cours peut étre obtenue grace a la méthode getMenuShortcutKeyMask de
la classe java.awt.TooTkit.

Elle crée a la suite de la classe ResourceAction un fichier de propriétés
HomePane.properties qui définit les propriétés des actions UNDO, REDO,
ADD_HOME_FURNITURE, DELETE_HOME_FURNITURE, et des pseudo—actions
associées aux menus Edition et Meubles.

Fichier com/eteks/sweethome3d/swing/HomePane.properties

UNDO.Name=Can't Undo

UNDO. ShortDescription=Can't Undo
UNDO.SmallIcon=resources/undo.gif @
UNDO.AcceleratorKey=control Z
UNDO.AcceleratorKey.Mac\ 0OS\ X=meta Z
UNDO .MnemonicKey=U

REDO.Name=Can't Redo

REDO. ShortDescription=Can't Redo
REDO.Smal1Icon=resources/redo.gif 9
REDO.AcceleratorKey=control Y
REDO.AcceleratorKey.Mac\ 0S\ X=meta shift Z
REDO.MnemonicKey=R

Astuice Nommage des clés
du fichier de propriétés

Pour éviter les fautes de frappes dans le pro-
gramme, Margaux a choisi de construire les clés
dans les fichiers de propriétés a partir du préfixe
actionPrefix suivi d'un point et du texte de
la clé NAME, SMALL_ICON... donnée dans la
seconde colonne du tableau 7-2. Pour information,
les valeurs de toutes les constantes des classes de
la bibliotheque Java sont rassemblées dans le
fichier constant-values.html de la
javadoc.

» http://java.sun.com/j2se/1.5/docs/api/

constant-values.html

Propriétés de |'action UNDO.

Propriétés de |'action REDO.

233

7 — Gestion des actions annulables



Les Cahiers du Programmeur Swing

Propriétés de I'action
ADD_HOME_FURNITURE.

Propriétés de I'action
DELETE_HOME_FURNITURE.

Propriétés du menu Edit.

Propriétés du menu Furniture.

Sous MAcOSX Mnémoniques des menus

Mac 0S X ne recommande pas de recourir aux
mnémoniques dans une application. Si I'utilisateur
a besoin de naviguer dans les menus au clavier, il
doit utiliser la touche d'activation du menu
(Ctrl+F2 par défaut) puis les fleches du clavier ou
les lettres qui correspondent a l'initiale d'un menu.
Margaux n'a pas a filtrer ce comportement car
aussitdt qu’elle aura choisi I'option qui intégre la
barre de menus de I'application a celle de
Mac OS X, les mnémoniques des menus seront
ignorés.

Figure 7-6
Application de test du scénario n° 4
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ADD_HOME_FURNITURE .Name=Add
ADD_HOME_FURNITURE.ShortDescription=Add furniture from catalog
ADD_HOME_FURNITURE.SmallIcon=resources/addHomeFurniture.gif @
ADD_HOME_FURNITURE.AcceleratorKey=control M
ADD_HOME_FURNITURE.AcceleratorKey.Mac\ 0S\ X=meta M
ADD_HOME_FURNITURE .MnemonicKey=A

DELETE_HOME_FURNITURE.Name=Delete
DELETE_HOME_FURNITURE.ShortDescription=Delete selected
furniture

DELETE_HOME_FURNITURE.SmallIcon=resources/
deleteHomeFurniture.gif @
DELETE_HOME_FURNITURE.MnemonicKey=D

EDIT_MENU.Name=Edit
EDIT_MENU.MnemonicKey=E

FURNITURE_MENU.Name=Furniture
FURNITURE_MENU.MnemonicKey=U

Une fois ce fichier créé, elle ajoute les icones undo.gif @), redo.gif @,
addHomeFurniture.gif @ et deleteHomeFurniture.gif @ (copies des
fichiers Undo16.gif, Redo16.gif, Add16.gif et Deletel6.gif du fichier
j1fgr-1_0.zip) dans le sous-dossier resources du fichier
HomePane. java, puis traduit en frangais les propriétés suffixées par .Name,
.ShortDescription et .MnemonicKey dans le fichier com/eteks/
sweethome3d/swing/HomePane_fr.properties.

Test du scénario

Margaux vérifie que le test du scénario n’ 4 passe sans probleme, puis
effectue un test d’intégration pour s’assurer que toutes les modifications
effectuées dans les classes du projet n'ont pas altéré le bon fonctionne-
ment des autres tests. En lancant 'application HomeControllerTest, elle
obtient finalement la figure 7-6 ol on voit apparaitre 'infobulle associée
au bouton d’ajout de meubles.

< Home Controller, Test
Edition Meubles

|Aj0uter un meuble du catalogue aes

m Tahle de nuit

o= ] Paortes etfenétres

Maom Largeur Hauteur | Profondeur|/Caule..| Da...
= Lit 140x180 162 To 202 - v]
W Commode 100 an an v]
& Table de nuit 33 a0 as v]




Refactoring des actions

Chacune des méthodes actionPerformed des sous-classes anonymes de
ResourceAction créées dans la classe HomePane est similaire : elle ne fait
quappeler une méthode d’un controleur. Margaux décide donc de facto-
riser la création des actions et de leur méthode actionPerformed a I'aide
d’une nouvelle sous-classe de ResourceAction, qui permettra de paramé-
trer la méthode du controleur appelée par le listener de 'action.

Actions paramétrables avec la réflexion

La méthode actionPerformed de la nouvelle classe d’action doit effectuer
un appel équivalent a controller.method(), ol controller et method seront
paramétrables. Le seul moyen possible en Java de représenter une
méthode « variable » passe par la réflexion, qui permet d’utiliser dynami-
quement une classe ou un de ses membres sans en déterminer I'identifica-
teur au moment de la compilation. Si une instance de java.lang.Class
représente  en  mémoire une classe, une instance de
java.lang.reflect.Method sert a représenter une méthode d’une classe.
Pour appeler une méthode sur un objet a 'aide de la classe Method, il faut :
1 Récupérer I'instance correspondante de la classe Method a I'aide de la
méthode getMethod de java.lang.Class.
2 Appeler la méthode invoke sur cette instance, en lui passant en para-
metre I'objet sur lequel la méthode doit étre appelée, suivi si besoin
de la liste des parameétres a passer a la méthode.

JAWA Classes liées a la réflexion

A I'exception des paramétres et des variables locales, chaque type d'identificateur Java a une
classe de réflexion qui lui correspond :

e laclasse java.lang.Package représente un package.

e laclasse java.Tlang.Class représente une classe, une interface ou une énumération.
e laclasse java.lang.reflect.Field représente un champ.

e laclasse java.lang.reflect.Constructor représente un constructeur.

e laclasse java.lang.reflect.Method représente une méthode.

Les méthodes de ces classes permettent de programmer dynamiquement les mémes opéra-
tions sur une instance ou une classe qu'il est possible de faire dans un programme classique
Java. Comme les vérifications accomplies normalement par le compilateur pour valider un
identificateur ou une opération ne peuvent plus s'effectuer a la compilation des instructions
programmées avec la réflexion, les méthodes de ces classes reportent ces vérifications au
moment de I'exécution, en déclenchant si nécessaire différents types d'exceptions controlées
qu'il faut prendre en compte.
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Ainsi, quand on recourt a la réflexion, 'instruction Java :

controller.addHomeFurniture();

est équivalente aux deux instructions suivantes :

Method method =
controller.getClass() .getMethod("addHomeFurniture");
method.invoke(controller);

Implémentation de I’action paramétrable

Margaux implémente 'appel par réflexion a une méthode du contréleur
dans la nouvelle classe com.eteks.sweethome3d.swing.Controller
Action, sous-classe de ResourceAction. Afin de rendre paramétrable la
méthode du controleur a appeler dans actionPerformed, elle ajoute au
constructeur de ControllerAction un parametre controller de type
Object et un parameétre method qui représentera le nom de la méthode
du controleur.

com. eteks . sweethome3d.swing

ControllerAction —-a> ResourceAction
+ControllerAction(r : ResourceBundle, +ResourceAction(r: ResourceBundle,
prefix: String, prefix: String)
controller: Object, +actionPerformed(ev : ActionEvent)
method : String)
+actionPerformed(ev : ActionEvent)

javax.swing

Figure 7-7

Diagramme de |

Action |<|- - AbstractAction |«

la classe ControllerAction

Controleur lié a I'action et sa méthode.

Crée une action dont la méthode
actionPerformed appellera la méthode
method sur le controleur controller.
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Classe com.eteks.sweethome3d.swing.ControllerAction
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.lang.reflect.*;
import java.util.ResourceBundle;

public class ControllerAction extends ResourceAction {

private Object controller;
private Method controllerMethod;

public ControllerAction(ResourceBundle resource,
String actionPrefix, Object controller, String method)
throws NoSuchMethodException {
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super(resource, actionPrefix); < ‘ Initialisation des propriétés.
this.controller = controller;
this.controllerMethod = < | Recherche par réflexion de la méthode a appeler
controller.getClass() .getMethod(method); @ dans actionPerformed.
}
@0verride
public void actionPerformed(ActionEvent ev) { < ’ Appelle la méthode du contrdleur par réflexion.
try {
this.controllerMethod.invoke(controller); 9
} catch (I1TegalAccessException ex) { < | Transformation des exceptions contrélées en

throw new RuntimeException(ex); 9
} catch (InvocationTargetException ex) {
throw new RuntimeException(ex); 0
3
}
}

exceptions non controlées.

En cas d’erreur d’exécution a l'appel de invoke @, Margaux a choisi
d’encapsuler I'exception controlée qui a provoqué cette erreur avec une
exception non contrdlée de classe RuntimeException @ @), ce qui lui per-
mettra de retrouver les circonstances de U'erreur.

REGARD DU DEVELOPPEUR Perte du contrdle de type

Le recours a la réflexion avec la classe ControllerAction permet de fac-
toriser du code au détriment du contréle du compilateur qui ne peut
plus vérifier si la méthode appelée existe ou non. Comme la méthode a
appeler est recherchée ici @ dés la création d'une instance de
ControllerAction, cette vérification n’est en fait reportée qu’au lance-
ment de l'application, ce qui permettra a Margaux de détecter facile-
ment si elle a fait une erreur dans le nom d’une des méthodes appelées.

Création des actions paramétrables

Margaux modifie finalement la méthode createActions pour y utiliser la
nouvelle classe ControllerAction via une méthode utilitaire
createAction.

Méthode createActions de la classe HomePane (modifiée)

private void createActions(final HomeController controller) {
createAction(ActionType.UNDO,controller, "undo™);
createAction(ActionType.REDO, controller, "redo");
createAction(ActionType.ADD_HOME_FURNITURE,
controller, "addHomeFurniture");
createAction(ActionType.DELETE_HOME_FURNITURE,
controller.getFurnitureController(), "deleteSelection");
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private void createAction(ActionType action, Object controller,
String method) {
try {
getActionMap().put(action, new ControllerAction(
this.resource, action.toString(), controller, method));
} catch (NoSuchMethodException ex) {
throw new RuntimeException(ex);
}
}

Une fois ces modifications effectuées, Margaux balise la fin du second
scénario avec le numéro de version V_0_4.

JFACE Gestion des actions dans JFace

La classe org.eclipse.jface.action.Action propose des fonctionnalités équi-
valentes a celles de la classe Swing AbstractAction. Les propriétés NAME,
SHORT_DESCRIPTION, SMALL_ICON... de l'interface Swing Action sont remplacées
dans JFace par des méthodes setText, setToolTipText,
setImageDescriptor.., et la méthode actionPerformed a pour équivalent la
méthode run. Les menus et les boutons des barres d'outils associées aux actions JFace sont
créés par le biais des méthodes add des classes MenuManager et Too1BarManager,
qui gerent les menus et les barres d'outils d'une fenétre d’application de classe
org.eclipse.jface.window.ApplicationWindow. La création des menus et
des boutons de barre d'outils a partir d'actions JFace est plus contraignante qu’en Swing car
les instances de MenuManager et Too1BarManager qui gerent ces créations doivent
étre créées dans une fenétre d'application avant les composants de la fenétre. Pour com-
parer les différences d'implémentation entre les versions Swing et JFace de ce scénario, con-
sultez le code source des classes du package com.eteks.sweethome3d.jface
enregistrées dans le dossier test. Ces classes peuvent étre testées a |'aide de I'application
com.eteks.sweethome3d.test.JFaceHomeControllerTest.

M Home Controller, Test
Edition QGENsE

Chrl+M

v

7 Dlarka varka

Tom | Largeur | Hau. .. | Praf ... | o, | Dém. .. | Farte, .. | V@"
= Commode 100 30 30 - ® ®
= Lit 140x190 152 70 202 kS kS
"I Table ronde 126 74 126 ® ®
4 Chaise 40 90 4z % %
& Plante verte 55 g2 50 b3 b3

Figure 7-8 Version JFace du scénario n°® 4




En résumé...

Ce chapitre vous a montré comment gérer les opérations annulables
d’une application avec Swing et comment réutiliser les différentes
actions disponibles sur un logiciel. Ce fut I'occasion aussi de montrer
que ces types de mécanismes doivent étre mis en place suffisamment en
amont dans la conception de votre logiciel car ils en conditionnent sou-
vent 'architecture.
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Composant graphique du plan

En se basant sur I'architecture qu'ils ont fixée au cours des
quatre premiers scénarios, 'équipe va maintenant développer
le composant graphique du plan o l'utilisateur dessinera les
murs de son logement et placera les meubles.

Vv v VvV vV vV vV vV vV VvV v v

SOMMAIRE

Scénario de test n° 5

Gestion des murs du logement
Création du composant
graphique

Contréleur du composant
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Ergonomie
Abbot
JComponent
Java 2D
paintComponent
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Shape
Antialiasing
InputMap
Diagramme d'états-transitions
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La modification de I'épaisseur et des couleurs d'un
mur, ainsi que la possibilité de changer d'échelle
dans le plan, seront traitées dans les scénarios
n°13et14.

BA-BA Focus et clavier

Dans une application graphique, le composant qui
a le focus est celui qui recoit les événements émis
par le clavier.

242

Scénarion° 5

Le cinquieme scénario doit permettre a l'utilisateur de dessiner le plan
de son logement : ajout, suppression et déplacement des murs. Techni-
quement, le développement de ce scénario nous permettra d’aborder les
points suivants :

* la création d’'un nouveau composant graphique Swing basé sur

Parchitecture MVC ;
* le dessin dans un composant avec les classes de Java 2D ;
* la mise en place de listeners AWT;

* la création de tests graphiques a l'aide de la bibliotheque Abbot basée
sur JUnit.

Spécifications du composant du plan du logement

En adaptant a Sweet Home 3D le comportement de programmes de
dessin existants, Sophie établit 'ensemble des regles que devra respecter
le nouveau composant qui représentera le plan du logement :

* Lutilisateur dessine et déplace a la souris chaque mur dans ce composant.

* Chaque mur aura une épaisseur, par défaut égale 4 3 pouces pour les
Américains et 2 7,5 cm pour les autres pays.

* Le plan sera représenté par défaut a une échelle de 1 pixel/2 cm ; a sa
création, le plan a 'écran devra visualiser les murs qu’il contient avec
une marge de 40 cm ; le plan d’un logement aura a 'écran des dimen-
sions minimales de 10 métres sur 10.

* Sile composant du plan est affiché dans un panneau a ascenseurs, la
position et la taille de ces ascenseurs refléteront la position et les pro-
portions de la zone visible du composant.

* Le plan sera affiché sur une grille dont la taille des carreaux variera en
tonction de I'unité de longueur choisie dans les préférences.

* Toute modification du plan pourra étre annulée puis refaite.

* Le composant graphique disposera d’'un mode Création de mur et
d’'un mode Sélection qui s’excluront I'un lautre ; le mode Sélection
sera celui par défaut et un bouton a bascule ou un menu permettra de
passer d’un état a l'autre.

Création des murs

Dans le mode Création de mur, dont la figure 8-1 représente le dia-
gramme d’états simplifié avec ses transitions :

* Le curseur de la souris sera en forme de croix.



Un clic @ désignera 'extrémité de départ d’un mur, et un double-clic
© son extrémité opposée.

Tant que lutilisateur naura pas double-cliqué @, chaque clic simple
© représentera U'extrémité opposée du mur en cours de création et
lextrémité de départ du mur suivant.

Si l'utilisateur clique initialement sur U'extrémité d’'un mur existant,
on considérera que le nouveau mur sera joint au mur sur lequel il aura
cliqué ; symétriquement, si l'utilisateur double-clique sur l'extrémité
d’un mur existant, on considérera que le dernier mur sera joint au
mur sur lequel il aura cliqué.

Un systéme de magnétisme, désactivable dans les préférences, sera
mis a disposition de lutilisateur pour I'aider a établir 'alignement et
les angles entre les murs ; 'enfoncement de la touche Majuscule inver-
sera 'état actif/inactif de ce dispositif @.

Le mur en cours de création s’affichera a 'écran pendant sa création
O pour montrer a l'utilisateur sa future position.

Chaque ensemble de nouveaux murs créés sera sélectionné.

Si pendant la création d’un mur, le composant graphique perd le
focus @ ou si la touche Esc est enfoncée, la création du mur en cours
sera perdue.

Création de mur

(5]
4 clic Figure 8-2
déplacement Diagramme d'états
de la souris touche Maj du mode Création de mur

BA-BA Double-clic vs clic

Le systtme considere que des événements
d’enfoncement du bouton de la souris ou de clic
sont doublés, quand I'utilisateur enfonce deux fois
le bouton de la souris dans un laps de temps géné-
ralement assez court. Sur certains systémes, ce
doublement est reporté uniquement si I'utilisateur
n‘a pas déplacé la souris entre-temps, tandis que
sur d'autres, il est pris en compte méme si ce
déplacement s'est effectué sur une zone de quel-
ques pixels.

ERGONOMIE
Saisie des piéces non rectangulaires

Comme les piéces d'un logement ne sont pas tou-
jours rectangulaires, I'équipe a envisagé un mode
de saisie des murs ou |'utilisateur pourra créer des
pieces de n'importe quelle forme. Pour créer une
piece rectangulaire, il faudra effectuer quatre clics
suivis d'un double-clic final sur I'extrémité du mur
de départ; s'il est actif, le magnétisme guidera
I'utilisateur pour aligner I'extrémité de fin d'un
mur avec son extrémité de départ, méme en cli-
quant approximativement. Le magnétisme pro-
grammé ici sera dédié a [I'architecture, en
contraignant une extrémité de fin a appartenir a
I'un des rayons dont le centre sera égal a I'extré-
mité de départ et dont I'angle sera un multiple de
15° (voir figure 8-2).

15°

ATtenTion Clic vs enfoncement du bouton de la souris

En programmation, faites attention a ne pas confondre les événements de clic et d'enfon-
cement du bouton de la souris, car un événement de clic est émis a la suite des événe-
ments d'enfoncement et de reldchement du bouton de la souris. Sur certains systemes, cet
événement de clic est émis uniquement si I'utilisateur n'a pas déplacé la souris entre-
temps, tandis que d'autres tolérent un déplacement de la souris limité & une zone trés
réduite. Dans les spécifications du composant du plan décrites ici, le clic correspond en
fait a un événement d'enfoncement du bouton gauche de la souris.

Figure 8-1 Angles entre les murs avec le
magnétisme
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Sélection des murs

Dans le mode Sélection, dont la figure 8-3 représente le diagramme
d’états simplifié avec ses transitions :

sans touche Maj

Figure 8-3
Diagramme d'états du mode Sélection
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Le curseur de la souris sera celui par défaut.

Lutilisateur pourra sélectionner un mur, en cliquant € @ individuel-
lement sur ceux-ci avec une tolérance de plus ou moins deux pixels.
Lutilisateur aura aussi la possibilité de sélectionner un ou plusieurs
murs, en dessinant un rectangle qui les englobe @ @ @ entiérement
ou partiellement.

Si la touche Majuscule est enfoncée pendant cette sélection, les murs
choisis seront sélectionnés ou désélectionnés, suivant qu’ils appar-
tiennent 4 la sélection précédente ou non.

On distinguera un mur sélectionné d’un mur non sélectionné grice a
un trait de couleur qui I'entourera : la couleur de ce trait sera celle uti-
lisée habituellement pour la sélection des objets dans le look and feel
courant.

Une opération de glisser-déposer sur 'un des murs sélectionnés
© O 0O dans le plan déplacera tous les murs sélectionnés ; si les murs
déplacés sont joints a d’autres murs non sélectionnés, les extrémités
de ces murs seront déplacées.

Pendant une opération de glisser-déposer d’'un mur, les murs seront
déplacés a I'écran a chaque mouvement de la souris pour montrer a
l'utilisateur leur future position ; si le curseur sort des limites du plan,
ce dernier sera automatiquement agrandi.

@ touches «1 | — @ touche Suppr

v ()

Sélection

(3]

enfoncement
du bouton
sur un mur

enfoncement

du bouton

dans le plan

Ou sur un mur
avec touche Maj

Sélection d'un mur Sélection d'un
et déplacement rectangle englobant

LD (D

o déplacement déplacement
de la souris de la souris




Si pendant lopération de glisser-déposer d’'un mur, le composant
graphique perd le focus @ ou si la touche Esc est enfoncée, la déplace-
ment en cours sera abandonné.

Si pendant la saisie d’un rectangle englobant, le composant gra-
phique perd le focus @ ou si la touche Esc est enfoncée, le rectangle
sera simplement effacé.

Les fleches du clavier @ permettront de déplacer les objets sélectionnés.
Les touches Retour arriére et Suppr @ supprimeront les murs sélec-
tionnés.

REGARD DU DEVELOPPER  Création d'un composant

La description détaillée du comportement d'un nouveau composant est
un passage obligé avant de commencer tout développement. Pour un
composant graphique de dessin, cette phase passe par une analyse
exhaustive du comportement de composants existants, ou il vous faudra
observer avec attention |'effet des différentes combinaisons possibles
entre la souris et les touches de modifications Majuscule, Alt, Ctrl...
N’oubliez pas aussi de préciser comment doit réagir le composant quand
il perd le focus, ou quand le curseur de la souris sort des limites du com-
posant pendant une opération de glisser-déposer. Les sources d’inspira-
tion des fonctionnalités du composant du plan ont été en I'occurrence le
module de dessin de Word, ainsi qu’OmniGraffle, le logiciel utilisé pour
créer toutes les figures de cet ouvrage.

» http://www.omnigroup.com/

ErconoMEE Pas de modification
des extrémités d'un mur

Il ne sera pas possible dans cette version de mani-
puler individuellement les extrémités d'un mur,
notamment pour raccorder |'extrémité d'un mur a
un autre dans le mode Sélection. Si I'utilisateur
veut effectuer cette opération, il lui suffira de sup-
primer le mur qu'il veut raccorder, puis d'en recréer
un nouveau cette fois-ci joint a I'autre mur.

8 — Composant graphique du plan

Scénario de test

A partir de ces nombreuses contraintes, Sophie rédige le scénario de test
suivant :

Les dimensions du composant de 540 x 540 pixels

1 7 A . M )
Créer une fenétre qui affiche le composant graphique du plan d’un sont obtenues en appliquant Téchelle 1 aux

nouveau logement sous une barre d’outils ; cette derniére contiendra
un bouton a bascule activant le mode Création de mur quand il est
enfoncé et le mode Sélection quand il est reliché, et des boutons

dimensions minimales de 10 x 10 métres d'un
plan, auxquelles on ajoute une marge de 40 cm :
(1000 +2 X 40) X '2=540

La conversion des coordonnées pixels en coordon-
nées dans le plan s'effectue grace a I'équation
suivante :

Xplan = Xpixel / échelle - marge

soit avec une échelle %2 et une marge de 40 cm :
Xplan = 2 Xpixel ~ 40

Annuler et Refaire pour annuler ou refaire la derniere opération ; véri-
fier que la largeur du composant est de 540 pixels.

2 Dans le mode Création de mur, cliquer aux points (30, 30), (270, 31)
et (269, 170) dans le composant du plan, puis double-cliquer en
(30, 171) ; vérifier que trois murs joints les uns aux autres ont été
créés avec des coordonnées internes (20, 20), (500, 20), (500, 300) et
(20, 300) et qu'ils sont sélectionnés.

3 Cliquer au point (30, 170) puis double-cliquer en (50, 50) en mainte-

nant la touche Majuscule enfoncée ; vérifier qu'un quatrieme mur de
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Artention: Coordonnées testées

La figure 8-4 correspond aux murs créés
jusqu‘au point 3 compris dans le scénario de
test. Référez-vous y pour mieux visualiser |'effet
du test. Notez aussi que certaines des coordon-
nées en pixels mentionnées ne correspondent
pas exactement aux coordonnées internes des
murs finalement observées ; elles ont été choi-
sies pour tester I'effet du magnétisme et la tolé-
rance pendant la sélection, excepté pour le
point 3 ou le magnétisme a été désactivé tem-
porairement en maintenant la touche Majus-
cule enfoncée.

Figure 8-4
Plan créé au troisieme point du scénario n° 5
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coordonnées internes (20, 300), (60, 60) a été créé, qu'il est sélec-
tionné et qu’il est joint au troisi¢éme mur.

4 Passer en mode Sélection, appuyer sur la touche Suppr et vérifier que
le plan ne contient plus que les trois premiers murs.

5 Passer en mode Création de mur, cliquer au point (31,29) puis
double-cliquer en (30, 170), et vérifier qu'un nouveau mur de coor-
données internes (20, 20), (20, 300) a été créé et quil est joint au
troisiéme et au premier mur.

6 Cliquer sur le bouton de la souris en (200, 100) et glisser-déposer le
curseur en (300, 180), puis vérifier que le deuxieme et le troisiéme
mur sont sélectionnés.

7 Appuyer deux fois sur la fleche de droite, et vérifier que les coordon-
nées internes des quatre murs sont en (20, 20), (504, 20), (504, 300)
et (24, 300).

8 En maintenant la touche Majuscule enfoncée, cliquer au point
(272, 40), et vérifier que le second mur a été retiré de la sélection.

9 Appuyer sur le bouton de la souris au point (50, 30), glisser le curseur
en (50, 50) et enfoncer la touche de tabulation pour perdre le focus ;
vérifier que le premier mur n’a pas été déplacé.

10 Annuler les six opérations (trois créations + deux déplacements + une
suppression) et vérifier que le logement n'a aucun mur.

11 Refaire les six opérations annulées et vérifier que le logement con-
tient les quatre murs joints les uns aux autres, et que les second et
troisieme sont sélectionnés.

30

|
©® ©® ® Plan Component Test

30~ |- ~————————

170 —|—

Comme toujours, Sophie demande aux développeurs d’ajouter a leur
programme de test une application qui affichera ici la fenétre de test
créée pour le scénario.



Architecture des classes du scénario

A la lecture du scénario n° 5, Thomas identifie les concepts suivants :

* la notion de mur décrit par les coordonnées de ses extrémités et son
épaisseur ;

* la notion de jointure aux extrémités d’'un mur ;

* le concept de plan du logement qui contient des murs ;

* la notion de composant graphique du plan qui visualise les murs du
logement a une certaine échelle, et qui est doté d’un mode de créa-
tion ou de sélection ;

* la notion de sélection qui peut contenir des murs ;

* le concept de préférences utilisateur associées aux notions d’unité et de
magnétisme qui influe sur la taille des carreaux de la grille affichée et
la fagon de placer les extrémités des murs.

Concept de mur

Comme un logement ne peut contenir qu'un seul plan, Thomas décide
de ne pas créer de classe séparée pour le plan et d’associer directement a
la classe Home I'ensemble des murs du plan qui seront représentés par la
classe com.eteks.sweethome3d.model.Wal1 (voir figure 8-5).

Association entre le logement et ses murs

Gestion des extrémités des murs

La gestion des murs adjacents souléve un probleme que Margaux devra
traiter pour obtenir un aspect graphique correct a la jointure de ces murs
(voir figure 8-6) : quand l'utilisateur crée deux murs qui forment un angle
entre eux @), la représentation de ces murs avec leur épaisseur fait appa-
raitre en 2D @ comme en 3D @, un creux autour de leur jointure quand
on considére qu'un mur est un parallélépipéde. La correction de ce défaut
d’aspect s’effectue en rallongeant d’'une certaine distance les deux murs a
leur jointure @ @. Comme cette distance varie en fonction de I'épaisseur
des murs et de I'angle qu’ils forment entre eux, son calcul nécessite de
connaitre le mur qui suit un mur donné et celui qui le précede.

Afin d’éviter une recherche exhaustive dans tout 'ensemble des murs
d’un logement a chaque fois qu'il faut effectuer ce calcul, Thomas ajoute
les deux associations wallAtStart et wallAtEnd entre la classe Wall et
elle-méme, qui sont représentées dans la figure 8-7.
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Figure 8-6
Gestion des dimensions
des murs adjacents

Figure 8-7
Associations de la classe Wall avec elle-méme

Le principe de l'architecture MVC et la classe
Home sont décrits au chapitre 6, « Modification
du tableau des meubles avec MVC ».

SWING Conception d'un composant

Le diagramme de la figure 8-8 laisse apparaitre les
principales caractéristiques d'une classe de com-
posant créée de toutes pieces @), a savoir qu'il
hérite de JComponent, et qu'il implémente
généralement les méthodes paintComponent
et getPreferredSize. Nous reviendrons plus
en détail sur ces caractéristiques et les fonctionna-
lités de dessin offertes par Java au cours de
I'implémentation de la classe P1anComponent.
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(2]

¢épaisseur

-wallAtStart

0.1
—,- 0.1
1 () 0..1

-walTAtEnd

Composant graphique du plan

Thomas et Margaux décident d’organiser les classes nécessaires au com-
posant graphique du plan en recourant a I'architecture MVC. Ils obtien-
nent ainsi les classes et les interfaces représentées dans le diagramme de
la figure 8-8, a savoir :
* La classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanComponent @ qui déri-
vera de JComponent @), représentera la vue du plan.

* La classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanController @ sera le
controleur associé a cette vue.

* La classe com.eteks.sweethome3d.model.Home @ représentera le
modele a partir duquel la vue dessinera le plan du logement, et que le
contrdleur modifiera a chaque modification du plan.

* Les modifications opérées sur la classe Home seront notifiées a la
classe P1anComponent par le biais du listener WallListener @ associé a
la classe d’événement WallEvent @ et du listener SelectionListener
© développé précédemment.

Pour exprimer comment ces classes se répartiront les différents roles,
Thomas et Margaux ont représenté dans ce diagramme le nom de leurs
méthodes pubTic.



com. eteks . sweethome3d . model I com. eteks . sweethome3d. swi ngl
| @selectionListener |< ! @ PlanComponent @—— @ PlanController
#paintComponent () 0.1 1] igetviewQ
O walilkvent +getPreferredSize() +getMode O
+getTypeQ +getScale(Q) +setMode )
+getWallQ +setScale() +deleteSelection()
- +setRectangleFeedback O +escape()
© wallListener <1 +deleteRectangleFeedback O +noveSelection()
+wallChanged) +setCursor() +toggleMagnetism()
'f\ +makePointVisible(Q +pressMouse()
O Home < 1 H +makeSelectionVisible() +releaseMouse()
+Home ) +noveMouse ()

+addSelectionListener()
+removeSelectionListener() m
+getSelectedItems O - v
+setSelectedItems() I
+addwalTListener(
+removeWallListener()
+getWallsQ
+addwal1Q
+deleteWal1Q
+moveWallStartPoint()
+moveWallEndPoint() Figure 8-8

:22%2112;;380 Diagramme des classes
du composant graphique du plan

O IComponent

 La classe P1anComponent @ prendra en charge toutes les opérations
de dessin du plan a une échelle donnée et le positionnement des liste-
ners AWT sur ce composant.

* Les listeners AW de la souris appelleront les méthodes pressMouse, Cowenons Nommage des méthodes
releaseMouse, moveMouse de la classe PlanController @, tandis que - —
les list AWT ., touches S Ret . E Nommez les méthodes des classes d'apres ce
es listeners associés au touches Suppr, Retour arriére, Esc, quelles font et non d'aprés les circonstances ol
Majuscule et aux ﬂeCheS appeﬂeront ICS methOdeS del eteSe1eCt'ion, elles sont appe|ées' Réservez les participes passés
escape, toggleMagnestism et moveSelection (escape étant appelée comme mouseMoved, selectionChanged...
aussi suite 2 une perte de focus). Uensemble de ces méthodes traitera auxtmeth.odes des "Ste”ers't lpour lesquelles on l"e

s s . . peut savolr a priori comment le programmeur va les

les evenemc.ents recus par le c'ompos'ant graphique en fonction du implémenter
mode Création de mur ou Sélection actif.

* La classe Home @ gérera la liste des murs ajoutés au plan et leur modi-
fication. La gestion de la sélection des murs sera effectuée grice aux
méthodes getSelectedItems et setSelectedItems développées précé-
demment dans cette classe.

Pour gérer les mises a jour du composant du plan effectuées directement
par la classe P1anController, Thomas et Margaux ont ajouté a la classe
PlanComponent les méthodes suivantes :

* setScale et getScale pour gérer 'échelle a laquelle le plan sera dessiné ;

* setRectangleFeedback et deleteRectanlgeFeedback qui provoque-
ront la mise 4 jour du rectangle de sélection ;
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* setCursor pour modifier le curseur de la souris en fonction du mode
en cours ;

* makePointVisible et makeSelectionVisible pour rendre visible un
point ou les murs sélectionnés dans le composant quand il est affiché
dans un panneau a ascenseurs.

Modification des préférences utilisateurs

Le concept de préférences utilisateur, programmé au cours du scénario
n’ 2, gére déja la notion d’unité préférée. Pour gérer le magnétisme, il
suffira donc d’ajouter a la classe com.eteks.sweethome3d.model.
UserPreferences un attribut magnetismEnabled avec son accesseur et son
mutateur. Thomas ajoutera par ailleurs a cette classe un attribut
newWallThickness avec son accesseur et son mutateur pour localiser
I'épaisseur utilisée pour les nouveaux murs.

Diagramme UML des classes du scénario

Thomas synthétise 'analyse précédente dans le diagramme de classes de
la figure 8-9, ot apparait 'ensemble des classes nécessaires a la mise en
ceuvre du scénario n° 5, avec leur constructeur et leurs méthodes public,
et I'incontournable méthode protected paintComponent de dessin du
composant P1anComponent. A ces classes, s'ajoutent deux énumérations
internes définies dans les classes Wal1Event et PlanController :

* Lénumération Type définie dans la classe Wal1Event décrit les types de
modifications opérées sur un mur (ajout, suppression, modification).

* I’énumération Mode définie dans la classe PlanController décrit les
deux modes Création de mur et Sélection.

Thomas a ajouté a la classe Wall 'ensemble des accesseurs a ses pro-
priétés et les méthodes de calcul suivantes :

* getPoints qui renverra les points du contour d’un mur.

* intersectsRectangle, containsPoint, containsWallStartAt et
containsWallEndAt qui seront utilisées par le controleur pour détecter
les murs et leurs extrémités 4 une certaine position de la souris.

Dans les scénarios précédents, il avait choisi de mémoriser dans la classe
Home I'ensemble des meubles du logement avec une liste ordonnée, ce qui
permettait d’afficher ces meubles dans le tableau Swing FurnitureTable
dans lordre de leur ajout. Pour la liste des murs, il considére que cet
ordre n'a pas d'importance, puisque le composant du plan (puis celui de
la vue 3D) les affichera en fonction de leurs coordonnées. C’est pourquoi



il choisit de ne pas spécifier d’indice dans la méthode addwall de la
classe Home et d’utiliser Collection<Wall> comme type de retour pour la
méthode getWalls.

REGARD DU DEVELOPPER  Gestion des listeners

Notez que les notifications de modifications sur les
murs ne seront pas gérées par chaque mur mais par la
classe Home elle-méme, afin d'éviter de gérer une liste
de listeners pour chaque mur du logement. Par
ailleurs, les mutateurs de la classe Wall seront pro-
tégés package (sans modificateur d'acces), afin de
forcer un programmeur a utiliser les méthodes de la

REGARD DU DEVELOPPEUR  Type des coordonnées

Dans les méthodes public développées pour le scé-
nario n°5, tous les paramétres qui représentent des
coordonnées ou des dimensions seront exprimées par
souci d’homogénéité dans le méme systeme de coor-
données du plan. Tous ces parametres seront donc de
type float, et la classe P1lanComponent convertira en
interne les coordonnées pixels en centimétres, quand

8 — Composant graphique du plan

classe Home s'il veut modifier des instances de Wall ce sera nécessaire.

(sauf bien sar, s'il travaille sur les classes du package
com.eteks.sweethome3d.model).

com. eteks. sweethome3d. model I com. eteks. sweethome3d. swing ]

Wall PlanController
+Wall(xStart : float, yStart : float, +PlanController(plan: Plan, preferences : UserPreferences,
xEnd : float, yEnd : float, thickness :float) support : UndoableEdi tSupport)
+getXStart() : float +getView() : JComponent
+getYStart() : float +getMode() : Mode
+getXend() : float +setMode (mode : Mode)
+getYEndQ) : float +deleteSelection()
+getWallAtStart() : Wall +escape()
+getWal1AtEndQ : Wall +moveSelection(dx : float, dy : float)
+getThicknessQ) : float +toggleMagnetism(t : boolean)
+getPoints() : float [1[] +pressMouse(x : float, y : float, click : int, shift : boolean)
+intersectsRectangle(x0 : float, y0 : float, +releaseMouse(x : float, y : float)
x1: float, y1: float) : boolean +moveMouse(x : float, y : float)

+containsPoint(x: float, y : float, 1
margin : float) : boolean 0.1

+containsWallStartAt(x : float, y : float, [ 2
margin : float) : boolean <1 PlanComponent

+containsWallEndAt(x: float, y : float,
margin : float) : boolean

+PlanComponent(plan : Plan, p : UserPreferences,

c: PlanController)
#paintComponent(g : Graphics)
+getPreferredSize() : Dimension
+getScale() : float
+setScale(s : float)
+setRectangleFeedback(

x0: float, y0 : float, x1: float, y1: float)
+deleteRectangleFeedback )
+setCursor(m : Mode)
+makePointVisible(x : float, y : float)
+makeSelectionVisible()

1

WallEvent
+WalTlEvent(source : Object,
w:Wall, t: Type)
+getType(Q) : Type
+gethal1(Q) : Wall

WallListener |<--HH

+waTlTChanged(
ev : WallEvent)

Home < —|—

+Home )

+addwallListener(1 : WallListener)
+removeWallListener(1 : WallListener)

+getWalls() : Collection<Wall>

+addwall(w:wall)

+deleteWall(w:Wall)

+moveWallStartPointTo(w: Wall, x : float, y : float)
+moveWallEndPointTo(w: Wall, x : float, y : float)
+setWallAtStart(w:Wall, wallAtStart : Wall)
+setWallAtEnd(w : Wall, wallAtEnd : Wall)

javax.swing

UserPreferences
+isMagnetismEnabled() : boolean
+setMagnetismEnabled(e : boolean)
+getNewWalT1Thickness() : float
+setNewWal1Thickness(t : float)

Figure 8-9
Diagramme des classes
du scénario n°® 5
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Ouris Abbot

Abbot est un produit Java de test d'interface gra-
phique AWT/Swing distribué sous licence CPL
(Common Public License). Il peut s'utiliser soit
pendant la conception d’'un composant graphique
en complément de JUnit, soit pour tester une inter-
face utilisateur existante en rejouant un script
d'exécution préalablement enregistré.

» http://abbot.sourceforge.net

Ouis
Autres bibliothéques de test graphique

Il existe d'autres bibliotheques de test graphique
parmi lesquelles on peut citer JFCUnit, un projet
Open Source similaire a Abbot et Jemmy, la biblio-
théque de test de NetBeans.

» http:/jfcunit.sourceforge.net/

» http://jiemmy.netbeans.org/
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Les classes de ce diagramme permettront 2 Thomas de programmer les
tests du scénario n’ 5, les classes du package com.eteks.sweethome3d.
modeT et la classe du P1anController. Toutes les fonctionnalités de dessin
que programmera Margaux seront effectuées par des méthodes et des
classes internes non public de PlanComponent.

Programme de test graphique du
composant du plan

Thomas a défini dans la classe P1anController toutes les méthodes pour
simuler la gestion de la souris, du clavier, du focus et du changement des
dimensions du composant graphique. Mais en appelant directement les
méthodes de PlanController dans le programme du scénario, il ne
pourra pas prouver que les listeners d’événements souris, clavier, etc., ont
été bien positionnés sur le composant graphique. Il lui faut donc recourir
a un outil capable de simuler sur une fenétre de test a 'écran les déplace-
ments de souris et I'enfoncement des touches du clavier, pour vérifier
que ces listeners sont bien actifs.

Abbot

Thomas choisit de simuler les interactions de 'utilisateur sur une fenétre
de test grice a Abbot. Cette bibliothéque Java permet entre autres
choses, de créer des classes de tests JUnit graphiques en sous-classant la
classe junit.extensions.abbot.ComponentTestFixture, qui est elle-
méme une sous-classe de junit.framework.TestCase. Les méthodes
showWindow, showFrame et showModalDialog de ComponentTestFixture
permettent d’afficher des fenétres ou des boites de dialogue de test a
I’écran ; une fois ces fenétres a I'écran, il faut :

* soit créer une instance de la classe abbot.tester.ComponentTester et
appeler ses méthodes actionClick, actionKeyStroke, actionFocus
pour interagir sur la souris et sur le clavier ;

* soit créer des instances des sous-classes de abbot.tester.JComponent
Tester (une sous-classe de ComponentTester) pour appeler des
méthodes de plus haut niveau sur des composants Swing. Par
exemple, la classe JButtonTester dispose d'une méthode actionClick
qui simule le clic sur un bouton sans spécifier de coordonnées, ce que
montre la classe de test com. eteks. sweethome3d. test.AbbotTimeTest.



REGARD DU DEVELOPPEUR Comment ¢a marche ?

Les outils de test graphiques programmés en Java sont basés sur la classe
java.awt.Robot de la bibliotheque standard Java. Cette classe interagit
avec le systéme graphique de la machine pour déplacer réellement le
curseur de la souris a I’écran et simuler I’enfoncement des touches du
clavier, ce qui génere des événements réalistes qui peuvent étre traités
dans un programme de test. En dehors du contexte des tests, la
méthode createScreenCapture de cette classe peut aussi vous inté-
resser pour effectuer en Java des captures d’écran.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.AbbotTimeTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.awt.GridlLayout;

import java.awt.event.*;

import java.util.Date;

import javax.swing.¥;

import junit.extensions.abbot.ComponentTestFixture;
import abbot.tester.JButtonTester;

public class AbbotTimeTest extends ComponentTestFixture {
public void testTimeChange() {

final JLabel timelLabel = new JLabel("", JLabel.CENTER);

JButton timeButton = new JButton('Display time");

timeButton.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

timeLabel.setText(String.format("%tT", new Date()));
3
b;

JFrame frame = new JFrame("Time");
frame.setlLayout(new GridLayout(2, 1));
frame.add(timeLabel);
frame.add(timeButton);

showWindow(frame, null, true);
assertTrue(timeLabel.getText().equals(""));

new JButtonTester().actionClick(timeButton);

assertFalse(timeLabel.getText().equals(""));

]

‘ Sous-classe de test Abbot.

‘ Teste le clic sur un bouton qui affiche I'heure.

Création du label timelLabel qui affiche
I'heure courante quand on clique sur le bouton
timeButton.

Modification du texte du label avec I'heure cou-
rante.

Disposition des deux composants |I'un au-dessus
de I'autre dans une fenétre.

Affichage avec Abbot de la fenétre a sa taille
préférée.

Déplacement du curseur de la souris sur le bou-
ton et clic sur le bouton.

Vérification que le texte du label a bien changé.
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Versions  Plug-in Abbot pour Eclipse

Il existe aussi une version d'Abbot qui s'installe
comme plug-in d'Eclipse. Thomas a préféré ne pas
y recourir pour éviter aux autres membres de
I'équipe d'installer ce produit. Avec la solution
retenue, il leur suffira de récupérer les fichiers
abbot.jar, jdom.jar et .classpath via
une opération CVS update, une fois que Thomas
aura archivé ces fichiers.

Teste les fonctionnalités du composant du plan
décrites dans le scénario n° 5.

Vérifie que les coordonnées des extrémités du
mur walT sont (xStart, yStart) et (xEnd,
yEnd).

254

Test JUnit/Abbot du scénario n° 5

Pour pouvoir utiliser Abbot dans son programme de test, Thomas doit
ajouter a son projet la bibliotheque de ce produit :

1 11 télécharge Abbot sur http:/abbot.sourceforge.net.

2 11 extrait les fichiers 1ib/abbot.jar et 1ib/jdom.jar du dossier com-
pressé téléchargé.

3 Dans la vue Package Explorer d’Eclipse, il crée un nouveau dossier
Tibtest en sélectionnant le menu New>Folder dans le menu contex-
tuel du projet SweetHome3D.

4 1] effectue un glisser-déposer des fichiers abbot.jar et jdom. jar dans
le dossier Tibtest pour ajouter ce fichier au projet.

5 Dans le menu contextuel de ces deux fichiers, il sélectionne le menu
Build Path>Add to Build Path.

Il crée ensuite la classe de test com.eteks.sweethome3d.junit
.PlanComponentTest en sélectionnant comme pour les classes de test pré-
cédentes, le menu File>New...>JUnit Test Case, puis en choisissant cette
fois-ci la classe junit.extensions.abbot.ComponentTestFixture comme
super-classe de P1anComponentTest au lieu de junit.framework.TestCase.

Classe com.eteks.sweethome3d.junit.PlanComponentTest
package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.awt.*;

import java.awt.event.¥;

import java.util.*;

import java.util.List;

import javax.swing.*;

import javax.swing.undo.*;

import junit.extensions.abbot.ComponentTestFixture;
import abbot.tester.¥*;

import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.*;

public class PlanComponentTest extends ComponentTestFixture {

public void testPlanComponent() { Q
// TODO Test plan component features on a test frame

}

private void assertCoordinatesEqualWallPoints(float xStart,
float yStart, float xEnd, float yEnd, Wall wall) { @
// TODO Assert wall points match coordinates in parameter

}




private void assertWallsAreJoined(
wall walTAtStart, Wall wall, Wall wallAtEnd) { 0
// TODO Assert wall is joined to wallAtStart and wallAtEnd
3

private void assertHomeContains(Home home, Wall ... walls) { @
// TODO Assert home contains walls
}

private void assertSelectionContains(Home home,
wall ... walls) { @
// TODO Assert walls are the current selected ones in home

}

public static void main(String [] args) {
JFrame frame = new PlanTestFrame(); @
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);

}

private static class PlanTestFrame extends JFrame { @
// TODO Create a frame with a plan component and buttons
}
}

Afin de réutiliser la méme fenétre dans le programme de test @ et dans
l'application de test @, Thomas crée une classe interne P1anTestFrame @
qui affichera le composant du plan et la barre d’outils spécifiés dans le
scénario. Il ajoute aussi a la classe P1anComponentTest des méthodes pré-
fixées par assert @ @ @ @ pour factoriser une partie du code de la

méthode testPTlanComponent.

Création de la fenétre de test

Thomas implémente tout d’abord la classe PlanTestFrame de la fenétre
de test car il a besoin d'une instance de cette classe au début de la

méthode de test testPTlanComponent.
Classe interne PlanTestFrame de la classe PlanComponentTest

private static class PlanTestFrame extends JFrame {

private final Home home; @
private final PlanController planController;
private final JToggleButton modeButton;
private final JButton undoButton;
private final JButton redoButton;

public PlanTestFrame() {
super("PTan Component Test");

<

Vérifie que le mur au point de départ et le mur au
point d'arrivée de wall sont walTAtStart
etwallAtEnd.

Vérifie que les murs du logement sont ceux en
parameétres.

Vérifie que les murs sélectionnés dans le loge-
ment sont ceux en parametres.

Affiche une instance de la fenétre de test.

Classe interne de la fenétre qui affiche un com-
posant d'un nouveau plan et des boutons
Mode, Annuler et Refaire.

Champs initialisés dans le constructeur de cette
classe et utilisés dans testPTanComponent.
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Création d'un nouveau logement et récupération
des préférences utilisateur.

Création des gestionnaires des opérations annu-
lables.

Création du contrdleur du composant du plan. ‘

Ajout du composant du plan a la fenétre. ‘

Création du bouton de gestion du mode du plan
qui affiche I'icone Add16.gi f.

Ajout d'un listener qui change le mode du plan
suivant que le bouton est enfoncé ou non.

Création du bouton qui affiche Iicone
Undo16. g1 f et dont I'action provoque I'appel
a la méthode undo sur le gestionnaire de I'his-
torique des opérations annulables.

Création d'un bouton qui affiche I'icone
Redol6.g1if et dont I'action provoque I'appel
a la méthode redo sur le gestionnaire de I'his-
torique des opérations annulables.

Création d'une barre d'outils avec les trois
boutons.

Ajout de la barre d'outils en haut de la fenétre et
calcul de la taille préférée de la fenétre.

256

»

this.home = new Home(); @
UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences(); @

UndoableEditSupport undoSupport = new UndoableEditSupport(); @
final UndoManager undoManager = new UndoManager();
undoSupport.addUndoableEditListener(undoManager);

this.planController =
new PlanController(this.home, preferences, undoSupport); Q

add(new JScrol1Pane(this.planController.getView())); @

this.modeButton = new JToggleButton(new ImageIcon(
getClass() .getResource("resources/Add16.gif")); @

this.modeButton.addActionListener(new ActionListener() { 6
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
if (modeButton.isSelected()) {
planController.setMode(
PTanController.Mode .WALL_CREATION);
} else {
planController.setMode(PTanController.Mode.SELECTION);
}
}
B;

this.undoButton = new JButton(new ImageIcon(
getClass() .getResource("resources/Undol6.g9if"))); @
this.undoButton.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
undoManager.undo() ;
3
D;

this.redoButton = new JButton(new ImageIcon(
getClass().getResource("resources/Redol6.gif"))); @
this.redoButton.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
undoManager.redo();
3
B

JToolBar toolBar = new JToolBar(); @
tool1Bar.add(this.modeButton);
toolBar.add(this.undoButton);
tool1Bar.add(this.redoButton);

add(toolBar, BorderLayout.NORTH);
packQ; @
}

}

Thomas crée dans le constructeur de PlanTestFrame les instances des
classes Home @ et UserPreferences @), nécessaires pour instancier le con-
tréleur du composant du plan @. Il associe a ce controleur un gestion-
naire de notification d’opérations annulables instancié @ directement



dans cette classe pour montrer que le composant du plan et son contrd-
leur peuvent exister indépendamment dun contréleur de classe
HomeController. Il ajoute ensuite au centre de la fenétre le composant du
plan a sa taille préférée @ en l'incluant dans un panneau a ascenseurs,
avec au-dessus les trois boutons prévus @ @ (O dans une barre
d’outils @. 11 configure le bouton de gestion des modes Création de mur/
Sélection du plan pour passer d'un mode a l'autre suivant quil est
enfoncé ou non @. Finalement, Thomas demande 2 la fenétre de cal-
culer sa taille préférée @ pour que le composant du plan soit aux dimen-
sions prévues.

ReGARD DU DEVELOPPEUR Champs private d'une classe interne

Thomas a déclaré @ les cing champs dans la classe PlanTestFrame dont
il aura besoin dans la méthode testPlanComponent pour programmer le
test du scénario sur cette fenétre. Méme s'ils sont private, ces champs
sont accessibles a I'intérieur de la classe P1anComponentTest, c'est pour-
quoi il a préféré ne pas créer d'accesseurs sur ces champs, ce qui aurait
surchargé inutilement la classe P1anTestFrame. Il les a rendus par contre
final pour suggérer que c’est uniquement cette classe qui se charge de
leur initialisation.

Test du composant du plan

Thomas programme ensuite la méthode testPlanComponent en suivant
. p g . . .
point apreés point le scénario de test congu par Sophie.

Méthode testPlanComponent de la classe PlanComponentTest

public void testPlanComponent() {
PlanTestFrame frame = new PlanTestFrame();
showWindow(frame); @

PTanComponent pTanComponent =
(P1anComponent) frame.planController.getView();
assertEquals (540, planComponent.getWidth());

final ArrayList<Wall> orderedWalls = new ArrayList<Wall>(Q); 9

frame.home.addWallListener(new WallListener () { e
public void wallChanged(WallEvent ev) {
if (ev.getType() == WallEvent.Type.ADD) {
orderedWalls.add(ev.getWall()); @
}
3
s

frame.modeButton.doClick(); @

]

Pour mieux suivre I'effet du test, référez-vous a la
figure 8-4 qui correspond aux murs créés jusqu’au

point (A.

‘ Création d'une fenétre de test.

‘ Affichage de la fenétre.

Vérification de la largeur du composant graphi-
que.

Création d‘une liste des murs ordonnée dans
I'ordre de leur ajout.

Ajout a l'instance de Home d'un listener qui
ajoute a la liste orderedWalls les murs dans
I'ordre de leur création.

Passage en mode Création de mur.
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Vérification du mode actif dans le contréleur. ‘

Clics aux points (30, 30), (270, 31), (269, 170),
puis double-clic au point (30, 171).

Vérification que trois murs reliant les points
(20, 20), (500, 20), (500, 300) et (20, 300) ont
été créés.

Vérification que les trois murs sont joints les uns
aux autres a leurs extrémités.

Vérification que les murs créés sont sélectionnés. ‘

Clic au point (30, 170), puis double-clic au point
(50, 50) en maintenant la touche Majuscule
enfoncée.

Vérification qu'un quatriéeme mur reliant les
points (20, 300) et (60, 60) a été créé et qu'il est
joint au troisieme mur.

Passage en mode Sélection.

Vérification du mode Sélection dans le contrd-
leur.

Transfert du focus au composant du plan et
enfoncement de la touche Suppr du clavier.

Vérification que le logement ne contient plus
que les trois premiers murs.

Passage en mode Création de mur.

Clic au point (31, 29), puis double-clic au point
(30, 170).

Vérification que le nouveau quatrieme mur relie
les points (20, 20) et (20, 300) et qu'il est joint
au troisiéme et au premier mur.

Passage en mode Sélection.

Appuyer sur le bouton de la souris au point
(200, 100), et glisser-déposer le curseur au point
(300, 180).
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assertEquals(PTanController.Mode.WALL_CREATION,
frame.planController.getMode());
JComponentTester tester = new JComponentTester(); 6

tester.actionClick(planComponent, 30, 30); @
tester.actionClick(pTanComponent, 270, 31);
tester.actionClick(pTanComponent, 269, 170);
tester.actionClick(pTlanComponent, 30, 171,
InputEvent.BUTTONLI_MASK, 2); @

Wall walll = orderedWalls.get(0); ©
assertCoordinatesEqualWallPoints(20, 20, 500, 20, walll);
Wall wall2 = orderedwWalls.get(1);

assertCoordinatesEqualWallPoints (500, 20, 500, 300, wall2);

Wall wall3 = orderedWalls.get(2);

assertCoordinatesEqualWallPoints (500, 300, 20, 300, wall3);

assertWallsAreloined(null, walll, wall2);
assertWallsAreJoined(walll, wall2, wall3);
assertWallsAreJoined(wall2, wall3, null);

assertSelectionContains(frame.home, walll, wall2, wall3);

tester.actionClick(planComponent, 30, 170);
tester.actionKeyPress(KeyEvent.VK_SHIFT); @
tester.actionClick(pTanComponent, 50, 50,
InputEvent.BUTTON1_MASK, 2);
tester.actionKeyRelease(KeyEvent.VK_SHIFT); (@

Wall wall4 = orderedWalls.get(orderedWalls.size() - 1); @
assertCoordinatesEqualWal1Points(20, 300, 60, 60, wall4);
assertSelectionContains(frame.home, wall4);
assertWallsAreJoined(wall3, wall4, null);

frame.modeButton.doClick();

assertEquals(PlanController.Mode.SELECTION,
frame.planController.getMode());

tester.actionFocus(planComponent);
tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_DELETE);

assertHomeContains(frame.home, walll, wall2, wall3);

frame.modeButton.doClick();

tester.actionClick(planComponent, 31, 29);
tester.actionClick(planComponent, 30, 170,
InputEvent.BUTTON1_MASK, 2);

wall4 = orderedwWalls.get(orderedwWalls.size() - 1);
assertCoordinatesEqualWallPoints(20, 20, 20, 300, wall4);
assertWallsAreJoined(walll, wall4, wall3);

frame.modeButton.doClick();

tester.actionMousePress(planComponent,
new ComponentlLocation(new Point(200, 100))); @®
tester.actionMouseMove(planComponent,



new ComponentlLocation(new Point(300, 180))); (@
tester.actionMouseRelease(); @

assertSelectionContains(frame.home, wall2, wall3);

tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_RIGHT); (®
tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_RIGHT);

tester.actionKeyPress(KeyEvent.VK_SHIFT);
tester.actionClick(planComponent, 272, 40);
tester.actionKeyRelease(KeyEvent.VK_SHIFT);

assertSelectionContains(frame.home, wall3);

tester.actionMousePress(planComponent,

new ComponentLocation(new Point(50, 30)));
tester.actionMouseMove(planComponent,

new ComponentLocation(new Point(50, 50)));

assertSelectionContains(frame.home, walll);

tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_TAB);

for (int i =0; i < 6; i++) {
frame.undoButton.doClick();
3

assertHomeContains(frame.home); (@

for (int i =0; i < 6; i++) {
frame.redoButton.doClick();
}

assertWallsAreJoined(wall4, walll, wall2);
assertWallsAreJoined(walll, wall2, wall3);
assertWallsAreJoined(wall2, wall3, wall4);
assertWallsAreJoined(walll, wall4, wall3);

assertSelectionContains(frame.home, wall2, wall3);

}

Apres avoir affiché une instance de la fenétre de test @, Thomas utilise
un objet de classe JComponentTester @ pour simuler les actions sur la
souris et le clavier dans le composant du plan. Parmi ces derniéres, on

reconnait les actions simples comme :
* I’enfoncement @ et le relichement (® du bouton de la souris ;

assertCoordinatesEqualWal1Points(20, 20, 504, 20, walll);
assertCoordinatesEqualWal1Points(504, 20, 504, 300, wall2);
assertCoordinatesEqualWallPoints(504, 300, 24, 300, wall3);
assertCoordinatesEqualWal1Points(20, 20, 24, 300, wall4);

assertCoordinatesEqualWal1Points(20, 60, 504, 60, walll);

assertCoordinatesEqualWal1Points(20, 20, 504, 20, walll);

assertHomeContains(frame.home, walll, wall2, wall3, wall4);

]

]

Vérification que le deuxiéme et le troisieme mur
sont sélectionnés.

Enfoncer la fleche droite du clavier deux fois.

Vérification que les quatre murs relient les points
(20, 20), (504, 20), (504, 300) et (24, 300).

Clic au point (272, 40) en maintenant la touche
Majuscule enfoncée.

Vérification que le deuxiéme mur a été retiré de
la sélection.

Appuyer sur le bouton de la souris au point
(50, 30), glisser le curseur en (50, 50).

Vérification que le premier mur est sélectionné
et qu'il a été déplacé.

‘ Enfoncer la touche de tabulation.

Vérification que le premier mur n'a finalement
pas été déplacé.

‘ Annulation des six opérations précédentes.

Vérification que le logement ne contient aucun
mur.

‘ Refaire les opérations annulées.

Vérification que le logement contient tous les
murs, joints les uns aux autres.

Vérification que le second et le troisieme mur
sont sélectionnés.
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Swing  Simuler le clic sur un bouton

La méthode doC11 ck @ provoque le clic sur un
bouton a I'écran sans déplacer la souris. Thomas a
utilisé cette méthode pour cliquer sur les boutons
de la barre d'outils, car il cherche a tester graphi-
quement le composant du plan et pas le bon fonc-
tionnement de ces boutons.

POUR ALLER PLUS LOIN
Tester le résultat graphique

Le programme du scénario de test vérifie presque
tous les comportements possibles du contréleur du
composant du plan. Il teste aussi le positionnement
correct des listeners AWT sur le composant graphique
du plan. Pour qu'il soit plus complet, il faudrait finale-
ment tester le résultat graphique du composant, par
exemple avec la méthode assertImage de la
classe ComponentTester pour comparer une
capture d'écran faite au cours de I'exécution du test
avec |'image d’une capture antérieurement générée.

Vérifie que les coordonnées des extrémités du
mur wall sont (xStart, yStart) et (xEnd,
yEnd) a 110 pres.

Vérifie que le mur au point de départ et le mur
au point darrivée de wall sont
walTAtStartetwallAtEnd.

Vérifie que les murs du logement sont ceux en
paramétres.
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* le déplacement @ de la souris ;
* I'enfoncement @ et le relichement f) d’une touche du clavier.

et les actions composites comme :
* le clic @ et le double-clic @ du bouton de la souris ;

* I'enfoncement @ suivi du relichement immédiat d’une touche du
clavier.

Notez aussi que, si la méthode actionClick est surchargée sous plusieurs
tormes @ @ pour faciliter la tiche du programmeur, aucune version des
méthodes actionMousePress (B) et actionMouseMove @ n’a été définie
dans Abbot pour passer directement en parameétres les coordonnées d’un
point a 'écran. Pour appeler ces méthodes, Thomas a donc di instancier
un objet de classe ComponentLocation qui se base sur des coordonnées
spécifiées par une instance de java.awt.Point.

Pour récupérer les murs dans l'ordre de leur ajout au logement @ @,
Thomas a positionné sur linstance de Home un listener de type
WallListener @ qui a pour rdle d’ajouter les murs créés @ dans une liste
ordonnée @. Cette astuce, programmée ici pour contrecarrer le type
Collection<Wall> non ordonné que renvoie la méthode getwalls de la
classe Home, a un autre avantage : elle permet de tester si les notifications
générées par la classe Home seront correctement développées.

Méthodes de vérification des murs et de la sélection

Thomas compléte finalement les méthodes de vérification sur les murs
et la sélection de la classe P1anComponentTest.

Méthodes d’outils de vérification de la classe PlanComponentTest

private void assertCoordinatesEqualWallPoints(float xStart,
float yStart, float xEnd, float yEnd, Wall wall) {
assertTrue(Math.abs(xStart - wall.getXStart()) < 1E-10);
assertTrue(Math.abs(yStart - wall.getYStart()) < 1E-10);
assertTrue(Math.abs(xEnd - wall.getXEnd()) < 1E-10);
assertTrue(Math.abs(yEnd - wall.getYEnd()) < 1E-10);

private void assertWallsAreJoined(

Wall walTAtStart, Wall wall, Wall wallAtEnd) {
assertSame(wallAtStart, wall.getWallAtStart());
assertSame(wallAtEnd, wall.getWallAtEnd());

}

private void assertHomeContains(Home home, Wall
Collection <Wall> planWalls = home.getWalls(Q);
assertEquals(walls.length, planWalls.size());

.walls) { @

for (Wall wall : walls) { @



assertTrue(planWalls.contains(wall));

}
}

private void assertSelectionContains(Home home,
Wall ... walls) { @
List<Object> selectedItems = home.getSelectedItems();
assertEquals(walls.length, selectedItems.size());
for (Wall wall : walls) { @
assertTrue(selectedItems.contains(wall));

}

}

Gestion des murs dans la couche métier

Au cours de la rédaction du programme de test du scénario n°5 avec
Eclipse, Thomas n’a généré que trés peu de méthodes dans les classes
PlanComponent et PlanController, parce que ce programme interagit sur
la fenétre de test et ses boutons. Pour permettre 4 Margaux de développer
la classe P1anComponent pendant quil programmera PlanController, ils
décident de compléter tout d’abord les classes de la couche métier.

Modification des préférences de I'utilisateur

Thomas ajoute a la classe
Preferences les champs magnetismEnabled de type boolean, et
newWall1Thickness de type float, puis génere leur accesseur et leur muta-
teur avec le menu Source>Generate Getters and Setters... d’Eclipse.

com.eteks.sweethome3d.model.User

Il initialise le champ magnetismEnabled 4 la valeur true, puis localise la valeur
du champ newWal1Thickness en ajoutant l'instruction suivante au construc-
teur de la classe com. eteks.sweethome3d.jo.DefaultUser Preferences :

setNewWallThickness(
Float.parseFloat(resource.getString("newWallThickness™)));

Il termine en ajoutant aux fichiers DefaultUserPreferences.properties
et DefaultUserPreferences_en_US.properties, la propriété newwall
Thickness de valeurs respectives 7.5 et 7.62 (= 3 pouces).

Classe représentant un mur

Thomas modifie ensuite la classe com.eteks.sweethome3d.model.wall :

11l y implémente les accesseurs getXStart, getYStart, getXEnd,
getYEnd, getWallAtStart et getWallAtEnd créés pendant la program-

<

Vérifie que les murs sélectionnés dans le loge-
ment sont ceux en parametres.

JAvAS Liste d'arguments variable

Une liste d'arguments variable permet a une
méthode de recevoir en dernier paramétre un nombre
variable de valeurs. Ce type de liste est déclaré en
précédant le dernier paramétre de trois points
...@ ©:; ce parametre est en fait un tableau
Java que Thomas parcourt ici grace a une boucle ité-
rative € @). Le nombre de valeurs passées en para-
meétres peut étre éventuellement nul comme a |'appel
de assertHomeContains @ dans |la
méthode testPlanComponent développée
dans la section précédente. Les méthodes assert
HomeContains et assertSelection
Contains n'ont donc qu'un seul paramétre obli-
gatoire.

Les classes UserPreferences et
DefaultUserPreferences sont décrites au
chapitre 7, « Tableau des meubles du logement ».
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les méthodes de calcul getPoints,
intersectsRectangle, containsPoint,
containsWallStartAt et containsWallEndAt
ne sont pas nécessaires pour compiler le pro-
gramme de test du scénario. Elles seront dévelop-
pées par la suite avec la classe P1anComponent.
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mation de test, pour renvoyer les valeurs des nouveaux champs qui
leur correspondent.

2 Il génere les mutateurs de ces champs avec le menu Source>Generate
Getters and Setters... d’Eclipse, en sélectionnant 'option default dans
la zone Access modifier de cet outil, pour que les méthodes aient un
modificateur d’accés protégé package.

3 Il ajoute a la classe Wa11 le champ thickness de type float, ainsi que
son accesseur.

4 11 génére finalement un constructeur qui initialise les champs xStart,
yStart, xEnd, yEnd et thickness, avec le menu Source>Generate Cons-
tructor using Fields....

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Wall
package com.eteks.sweethome3d.model;

public class Wall {
private float xStart;
private float yStart;
private float xEnd;
private float yEnd;
private Wall wallAtStart;
private Wall wallAtEnd;
private float thickness;

public Wall(float xStart, float yStart, float xEnd, float yEnd,
float thickness) {
this.xStart = xStart;
this.yStart = yStart;
this.xEnd = xEnd;
this.yEnd = yEnd;
this.thickness = thickness;

}

// Accesseurs public
// Mutateurs sans modificateur d'acceés setXStart, setYStart,
// setXEnd, setYEnd, setWallAtStart, setWallAtEnd

Interface du listener des murs et classe d’événement
associée

Linterface com.eteks.sweethome3d.model.WallListener a été générée
avec la programmation du test du scénario n° 5.

Interface com.eteks.sweethome3d.model.WallListener

package com.eteks.sweethome3d.model;



import java.util.EventlListener;

public interface WallListener extends EventListener {
void wallChanged(WallEvent ev);
3

Dans la classe com.eteks.sweethome3d.model.WallEvent partiellement
implémentée, Thomas compléte 'énumération Type. Il ajoute ensuite les
champs wall et type initialisés dans le constructeur, et compléte I'acces-
seur de ces champs.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.WallEvent
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.EventObject;

public class WallEvent extends EventObject {
public enum Type {ADD, DELETE, UPDATE}

private Wall wall;
private Type type;

public WallEvent(Object source, Wall wall, Type type) {
super(source);
this.wall = wall;
this.type = type;

3

public Wall getWall() {
return this.wall;

}

public Type getType() {
return this.type;
3

}

Gestion des murs du logement

Thomas termine 'implémentation de la couche métier par la classe
com. eteks. sweethome3d.model.Home. Il ajoute tout d’abord a cette classe
les champs walls et wallListeners, les initialise dans son constructeur et
implémente les méthodes addwallListener et removeWallListener.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Home
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.*;

public class Home {
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Ensemble des murs. ‘ »

Ensemble des listeners notifiés aprés une modifi- | »
cation des murs.

Initialisation de I'ensemble des murs et de la
liste des listeners Wa1T1L1istener.

»

Ajoute au logement le listener de notification de | »
modification des murs en paramétres.

Retire du logement le listener de notification de | »
modification des murs en paramétres.

Renvoie une collection non modifiable des murs. ‘ »

Ajoute le mur wall a I'ensemble des murs du | »

logement et notifie cet ajout aux listeners.

Supprime le mur wal1 de I'ensemble des murs. ‘ »
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private List<HomePieceOfFurniture> furniture;

private List<Object> selectedItems;
private List<FurniturelListener> furniturelListeners;
private List<SelectionlListener> selectionlListeners;
private Collection<Wall> walls;

private List<WallListener> wallListeners;

public Home() {
this(new ArraylList<HomePieceOfFurniture>());

}

public Home(List<HomePieceOfFurniture> furniture) {
// Gestion des meubles et de la sélection inchangée

this.walls = new ArrayList<Wall>(Q);
this.wallListeners = new ArrayList<WalllListener>(Q);

}

// Méthodes de gestion des meubles et de la sélection inchangées

public void addWallListener(WallListener Tistener) {
this.wallListeners.add(Tistener);

}

public void removeWallListener(WallListener Tistener) {
this.wallListeners.remove(listener);

}

// Méthodes de gestion de 1'ensemble des murs

}

Il programme ensuite les méthodes qui gérent I'ensemble des murs.
Dans les méthodes addwall, deleteWall qui alterent la liste des murs
ainsi que dans celles qui modifient les extrémités ou la jointure d’'un mur
particulier, il lui faut implémenter la modification attendue puis émettre
une notification de changement de mur a tous les listeners enregistrés
aupres d'une instance de Home.

Méthodes de gestion des murs de la classe Home

public Collection<Wall> getWalls() {
return Collections.unmodifiableCollection(this.walls);

}

public void addwWall(Wall wall) {
this.walls = new ArrayList<Wall>(this.walls);
this.walls.add(wall);
firewWallEvent(wall, WallEvent.Type.ADD);

}

public void deleteWall(Wall wall) { 0




deselectItem(wall);

for (Wall otherWall : getWalls()) {
if (wall.equals(otherWall.getWallAtStart())) {
setWallAtStart(otherWall, null);
} else if (wall.equals(otherWall.getWalTAtEnd())) {
setWallAtEnd(otherWall, null);
}
B

this.walls = new ArrayList<Wall>(this.walls);

this.walls.remove(wall);
fireWallEvent(wall, WallEvent.Type.DELETE);

public void moveWallStartPointTo(Wall wall, float x, float y) {
if (x !'= wall.getXStart() || y != wall.getYStart(Q)) {
wall.setXStart(x);
wall.setYStart(y);
fireWallEvent(wall, WallEvent.Type.UPDATE);
3
}

public void moveWallEndPointTo(Wall wall, float x, float y) {
if (x !'= wall.getXEnd() || y != wall.getYEnd()) {
wall.setXEnd(x);
wall.setYEnd(y);
fireWallEvent(wall, WallEvent.Type.UPDATE);
}
B

public void setWallAtStart(Wall wall, Wall wallAtStart) { @
detachJoinedWall(wall, wall.getWallAtStart());

wall.setWallAtStart(wallAtStart);
fireWallEvent(wall, WallEvent.Type.UPDATE);
B

public void setWallAtEnd(Wall wall, Wall wallAtEnd) { 9
detachJoinedwWall(wall, wall.getWallAtEnd());

wall.setWallAtEnd(walTAtEnd);
fireWallEvent(wall, WallEvent.Type.UPDATE);
}

private void detachJoinedwall(wWall wall, Wall joinedwall) { @
if (joinedwall != null) {
if (wall.equals(joinedwall.getWallAtStart())) {
joinedwWall.setWallAtStart(null);

<

‘ Désélection éventuelle du mur.

Suppression des jointures sur le mur wal1 dans
I'ensemble des murs.

Suppression du mur wall de I'ensemble des
murs et notification de cette suppression aux lis-
teners.

Déplace I'extrémité de départ du mur wall en
(x, y) et notifie ce changement aux listeners.

Déplace I'extrémité de fin du murwal1 au point
(x, y) et notifie ce changement aux listeners.

Joint I'extrémité de départ du murwall au mur
wallAtStart.

Suppression de la jointure existante a |'extrémité
de départ du murwall.

Modification de la jointure a I'extrémité de
départ et notification de la modification du mur
wall.

Joint I'extrémité de fin du mur wall au mur
walTAtEnd.

Suppression de la jointure existante a I'extrémité
de fin du murwall.

Modification de la jointure a I'extrémité de fin et
notification de la modification du murwal1l.

Supprime, si elle existe, la jointure entre le mur
wall et le mur joinedwalT, et notifie la
modification du mur joinedwall aux liste-
ners.
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Notifie a tous les listeners un changement de
type eventType sur le murwall.

La gestion des murs est testée dans la méthode
testHomeWalls de la classe
com.eteks.sweethome3d.junit.Home
Test, disponible avec les sources.
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fireWallEvent(joinedwWall, WallEvent.Type.UPDATE);
} else if (wall.equals(joinedwall.getWallAtEnd())) {
joinedwall.setWallAtEnd(null);
fireWallEvent(joinedwall, WallEvent.Type.UPDATE);
3
}
}

private void fireWallEvent(Wall wall, WallEvent.Type eventType) {
if (!this.wallListeners.isEmpty()) {
WallEvent wallEvent = new WallEvent(this, wall, eventType);
WallListener [] Tisteners = this.wallListeners.
toArray(new WalllListener [this.wallListeners.size()]);
for (WallListener Tistener : Tisteners) {
Tistener.wallChanged(wallEvent);
3
}
}

Les méthodes deleteWall @), setWallAtStart @) et setWallAtEnd @ qui
doivent gérer les jointures entre les murs, sont les plus complexes de
cette classe, et leurs traitements rappellent I'algorithmique de gestion
des listes doublement chainées. En effet, comme les murs joints se réfé-
rencent réciproquement, il faut, a la suppression d’un mur ou au change-
ment d’une de ses extrémités, détacher le mur @ qui lui était
précédemment lié, avant de rattacher éventuellement son extrémité a un
autre mur. Notez que cette classe ne prend pas en charge le déplacement
des extrémités des murs joints les uns aux autres. Cette responsabilité
sera prise par le controleur.

Création du composant du plan

Margaux s’attache maintenant a développer la classe P1anComponent du
composant graphique du plan. Il va lui falloir dessiner dans ce compo-
sant les murs du logement, et positionner sur celui-ci des listeners AW'T
qui appelleront les méthodes de la classe P1anController, en fonction
des interactions de lutilisateur avec la souris et le clavier. Comme Mar-
gaux n'a pas l'intention d’adapter a tel ou tel look and feel ce nouveau
type de composant, elle choisit d'implémenter la classe P1anComponent
avec la solution qui consiste a :
* sous-classer PlanComponent a partir de la classe javax.swing.
JComponent ;
* redéfinir la méthode paintComponent héritée de JComponent, afin de
dessiner le contenu du composant a I'aide des méthodes de la classe
java.awt.Graphics;



* redéfinir la méthode getPreferredSize, et éventuellement les
méthodes getMinimumSize et getMaximumSize, pour que le container
du composant puisse gérer correctement ses dimensions, notamment
quand le composant est inclus dans un panneau a ascenseurs ;

* ajouter un listener WallListener au logement pour recevoir les notifi-
cations sur les murs ;

* positionner les listeners AW'T sur le composant ;
* définir les touches du clavier qui agissent sur le composant.

Brouillon de la classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanComponent
package com.eteks.sweethome3d.swing;

public class PlanComponent extends javax.swing.JComponent {
public PlanComponent(/* params */) {
// Positionnement des Tisteners sur le modéele
// addwallListener(...);
// Positionnement des Tisteners AWT
// addMouselistener(...);
// addMouseMotionListener(...);
// installKeyboardActions();
3

@0verride
protected void paintComponent(java.awt.Graphics g) {
// Dessin du composant avec 1'instance de Graphics

}

@Override
public java.awt.Dimension getPreferredSize() {
// Renvoyer Tles dimensions préférées du composant
3
3

Une fois cette classe de composant créée, il lui suffira d’en ajouter une
instance a un container pour le visualiser et interagir avec.

Dessin du composant

La classe java.awt.Graphics que doit utiliser Margaux pour dessiner les
murs du logement comporte de trés nombreuses méthodes réparties en
deux catégories :

* les méthodes comme setColor et setFont qui modifient la couleur ou
la police de caractéres utilisées pour toutes les opérations de dessin
ultérieures ;

* les méthodes de dessin comme drawLine, drawOval, drawString,
drawImage, fillPolygon qui dessinent des formes, des textes, des
images... ou les remplissent. Toutes ces opérations prennent en para-

Artention N'appelez pas paintComponent

Vous n'avez ni a appeler la méthode
paintComponent dans votre programme, ni
a gérer l'instanciation de I'objet Graphics
qu'elle recoit en paramétres. C'est le dispatch
thread de Java qui s'en occupe a la premiere
visualisation du composant et chaque fois que
le composant doit &tre mis a jour partiellement
ou complétement, par exemple a la suite d'un
appel a la méthode repaint qui avertit ce
thread qu’un composant doit étre redessiné aus-
sitdt que possible.

POUR ALLER PLUS LOIN
Méthodes de la famille paint

Le systéme n'appelle pas directement la méthode
paintComponent, mais plutdt la méthode
paint héritée de java.awt.Component et
redéfinie dans la classe JComponent. Cette
méthode se charge d'appeler la méthode
paintComponent du composant,  puis
paintBorder pour dessiner son bord et finale-
ment paintChildren pour dessiner ses com-
posants enfants.
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meétres des coordonnées exprimées par défaut en pixels dans un
repére dont le point (0, 0) est en haut 2 gauche du composant.

Java 2D

Bien que la longue liste des méthodes de java.awt.Graphics suffise pour
dessiner des formes basiques, il nempéche quil y manque de nom-
breuses fonctionnalités, comme la gestion de I'épaisseur d’'un trait ou le
remplissage d'une forme avec un motif. C’est pourquoi Java 2D a été
congue ; au lieu de compléter la classe Graphics, ou de remplacer
Graphics par une nouvelle classe, les concepteurs de cette bibliotheque
introduite dans Java 1.2, ont choisi d’ajouter des nouvelles méthodes
dans la sous-classe java.awt.Graphics2D de Graphics, et de passer systé-
matiquement a la méthode paintComponent une instance de cette sous-
classe. Pour utiliser les méthodes de Java 2D, il suffit donc au program-
meur de convertir dans le type Graphics2D la référence recue en para-
métre dans paintComponent (ou les autres méthodes qui prennent une
référence de type Graphics) :

protected void paintComponent(Graphics g) {
Graphics2D ¢g2D = (Graphics2D)g;
// Dessin du composant en Java 2D avec 1’instance de Graphics2D

}

Le tableau 8-1 présente les méthodes les plus intéressantes ajoutées a
Graphics2D.

Tableau 8-1 Quelques méthodes de Graphics2D

Méthode Description

public void setStroke(java.awt.Stroke s) Change le type de trait (épaisseur, pointillés...).

public void setPaint(java.awt.Paint p) Change le remplissage (couleur, dégradé, motif...).

public void scale(double sx, double sy) Modifie la transformation opérée sur les dessins (changement
public void shear(double shx, double shy) d'échelle, déformation, rotation, translation...).

public void rotate(double theta)
public void translate(double tx, double ty)
public void transform(java.awt.geom.AffineTransform t)

public void setRenderingHint( Modifie les indications relatives a la qualité du dessin.
java.awt.RenderingHints.Key hintKey, Object hintValue)

public void draw(java.awt.Shape shape) Dessine le contour de la forme shape.

public void fill(java.awt.Shape shape) Remplit la forme shape.

Forme dessinée

Les deux méthodes draw et £i11 de Graphics2D prennent en parameétre une
instance de type java.awt. Shape, qui représente la forme dessinée ou rem-

268



plie. Cette interface est implémentée par les classes java.awt.Rectangle et
java.awt.Polygon, et par les classes du package java.awt.geom, dont cer-
taines sont représentées dans le diagramme de la figure 8-10.

Parmi ces classes, celles suffixées par 2D s'utilisent de fagon particuliere :
ces classes abstraites s’instancient par le biais de leurs sous-classes
internes Float et Double, ce qui permet de gérer les coordonnées de
chaque forme avec plus ou moins de précision. Pour créer une ligne
reliant le point (0, 0) au point (100, 100) avec des coordonnées de type
float, on obtient donc cette instruction :

Line2D Tine = new Line2D.Float(0, 0, 100, 100);

Toutes les classes de formes du package java.awt.geom mémorisent des
valeurs décimales, pour permettre d’exprimer les coordonnées des objets
graphiques dans I'espace a deux dimensions de votre choix. Par défaut, le
repere d’'un composant a pour origine son coin supérieur gauche avec un
axe y orienté vers le bas ; si ce systéme de coordonnées ne convient pas, il
faut définir quelle transformation appliquer aux formes pour obtenir un
dessin aux coordonnées pixels. Cette transformation est spécifiée en
appelant les méthodes scale, rotate, translate... de Graphics2D, avant
d’appeler ses méthodes draw ou fi11. Par exemple, les instructions sui-
vantes afficheront la ligne reliant les points (0, 0) et (100, 100), sous la
forme d’un trait de coordonnées pixels reliant les points (20, 20) et

(70, 70), représenté dans la figure 8-11 :

g2D.translate(20, 20);
g2D.scale(0.5, 0.5);
g2D.draw(new Line2D.Float(0, 0, 100, 100));

BA-BA Notation des classes internes UML

Une classe interne d'une autre est représentée en
UML grace a une ligne dont I'extrémité est un rond
barré d'une croix. Par exemple, dans la figure 8-10,
les classes Float sont des classes internes de
Point2D, Line2D, Rectangle2D et
E114ipse2D.

POUR ALLER PLUS LOIN
Matrice de transformation

Astuce Transformation
repére direct/repére indirect

Le calcul de la transformation des points (x, y)
d'une forme en coordonnées pixels est effectué
par la multiplication des vecteurs (x, y) correspon-
dants aux points, par la matrice 3 X 3 qui synthé-
tise toutes les différentes transformations citées
par le programmeur. Cette matrice a neuf valeurs
pour permettre de cumuler des changements
d'échelle, des déformations, des rotations et des
translations. Java 2D permet de travailler directe-
ment sur les valeurs d'une matrice de transforma-
tion grace a la classe java.awt.geom.
AffineTransform.

Pour afficher une forme avec des coordonnées

exprimées dans un espace dont I'axe y va vers le

haut, il faut utiliser un changement d'échelle

négatif en y, et une translation pour positionner

I'origine en bas du composant :
g2D.translate(0, getHeight());
g2D.scale(1, -1);

Figure 8-10 Diagramme des classes
dépendantes de Shape

(0,0 0 X

20—

o .('100’100)
y

Figure 8-11 Transformation des coordonnées
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Figure 8-12 Types de trait

Aention Ordre des transformations

L'ordre des instructions de transformations a une importance sur le calcul des coordon-
nées pixels d'une forme, et ce calcul s'effectue dans I'ordre inverse des transformations
citées. Ainsi, les deux instructions :

g2D.translate(20, 20);

g2D.scale(0.5, 0.5);
appliqueront un changement d'échelle de 0,5 sur les coordonnées x, y des formes, puis
une translation de (20, 20), ce qui transformera les coordonnées du point (100, 100) en
(70, 70). Si vous inversez les deux instructions précédentes :

g2D.scale(0.5, 0.5);

g2D.translate(20, 20);
les coordonnées du méme point (100, 100) seront transformées en (60, 60) !

Type de trait

Le type de trait utilisé pour dessiner le contour d’une forme est spécifié
avec la méthode setStroke de Graphics2D en lui passant une instance de
java.awt.BasicStroke, la seule classe de Java 2D qui implémente le type
java.awt.Stroke requis en paramétre par cette méthode. Cette classe
dispose de plusieurs constructeurs qui permettent de préciser ou non les
attributs des traits, a savoir :

* leur épaisseur exprimée dans l'espace de coordonnées utilisateur ;

* le mode de dessin, carré ou rond, de leurs terminaisons, spécifié par
les constantes CAP_BUTT, CAP_SQUARE et CAP_ROUND ;

* le mode de leur jointure dans un polygone, spécifié par les constantes
JOIN_BEVEL, JOIN_MITER et JOIN_ROUND ;

* la longueur de ses tirets, si le trait n'est pas continu.

Dessin des murs avec des lignes

Margaux va dessiner tout d’abord les murs avec des lignes d’épaisseur
correspondante. Elle débute donc la programmation de la classe
com.eteks. sweethome3d.swing.PlanComponent dans laquelle elle implé-
mente les méthodes getPreferredSize et paintComponent.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanComponent

package com.eteks.sweethome3d.swing;
import java.awt.¥;

import java.awt.event.*;

import java.awt.geom.*;

import java.util.*;

import java.util.List;

import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class PlanComponent extends JComponent {




private static final float MARGIN = 40;

private Home home;
private UserPreferences preferences;
private float scale = 0.5f;

public PT1anComponent(Home home, UserPreferences preferences,
PTlanController controller) {
this.home = home;
this.preferences = preferences;

setOpaque(true); @
}

@0verride
public Dimension getPreferredSize() { @

if (isPreferredSizeSet()) {
return super.getPreferredSize();

} else {
Insets insets = getInsets(); Q
Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
return new Dimension(
Math.round(((float)planBounds.getWidth() + MARGIN * 2)
* this.scale) + insets.left + insets.right,
Math.round(((float)planBounds.getHeight() + MARGIN * 2)
* this.scale) + insets.top + insets.bottom);

private Rectangle2D getPlanBounds() {

Rectangle2D planBounds =
new Rectangle2D.Float(0, 0, 1000, 1000);

for (Wall wall : home.getWalls()) {
planBounds.add(wall.getXStart(), wall.getYStart());
planBounds.add(wall.getXEnd(), wall.getYEnd());

}

return planBounds;
}
@Override
protected void paintComponent(Graphics g) { @

Graphics2D g2D = (Graphics2D)g.create(); @
paintBackground(g2D);

Insets insets = getInsets(Q); @
g2D.cl1ipRect(insets.left, insets.top,
getWidth() - insets.left - insets.right,
getHeight() - insets.top - insets.bottom); @

<

|

<

‘ Marge en centimétres autour du repére du plan.

‘ Echelle par défaut.

Crée un composant qui affiche les murs du loge-
ment home.

‘ Rendre le composant opaque.

‘ Renvoie la taille préférée du composant.

Si la taille préférée a été positionnée avec
setPreferredSize, renvoyer cette taille.

Sinon, calcul des dimensions préférées en tenant
compte de la bordure du composant, de la
marge MARGIN et du rectangle englobant tous
les murs du plan.

Renvoie le rectangle englobant les extrémités
des murs du logement.

Les dimensions du logement sont au minimum
de 10 x 10 métres.

Agrandissement du rectangle pour contenir les
extrémités de départ et de fin de chaque mur du
logement.

‘ Dessine le composant.

‘ Création d'une copie du contexte graphique.

‘ Dessin du fond.

Exclusion des bords du composant de la zone ou
sera dessiné son contenu.
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Déplacement de I'origine du repére en tenant
compte de la bordure du composant, de la
marge et des coordonnées minimales des murs.

Changement d'échelle. ‘

Dessin des murs. ‘

Libération des ressources associées a I'objet
Graphics2D.

Dessine le fond du composant s'il est opaque. ‘

Récupération de la couleur de fond d'une fenétre
dans le look and feel.

Remplissage du composant avec la couleur de
fond.

Dessine le contenu du plan. ‘

Utilisation de la couleur d'écriture. ‘

Pour chaque mur du logement... ‘

...création d'une instance de Line2D aux
mémes coordonnées.

Utilisation d'une épaisseur de ligne égale a
I'épaisseur du mur.

Dessin de la ligne correspondante au mur.

SWING Zone de clipping

Le rectangle en paramétre de la méthode
clipRect @ de Graphics permet d'exclure
toute modification ultérieure des pixels situés en
dehors de ce rectangle. La méthode paint
Component d'un composant recoit un objet
Graphics avec une zone d'exclusion qui limite
les modifications a un rectangle de mémes coor-
données que celles du composant, bords y com-
pris. Comme le bord autour d'un composant peut
étre une zone vide, I'application d'un rectangle
d'exclusion avec c11ipRect évite d'avoir a cal-
culer soi-méme des coordonnées d'opérations de
dessin qui ne débordent pas sur les bords de ce
composant.
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Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
g2D.translate(
insets.left
+ (MARGIN - planBounds.getMinX()) * this.scale,
insets.top
+ (MARGIN - planBounds.getMinY()) * this.scale); @

g2D.scale(scale, scale); @
paintContent(g2D);
g2D.dispose(); (O

private void paintBackground(Graphics2D g2D) {
if (isOpaque()) { @
Color backgroundColor = UIManager.getColor("window"); @

g2D.setColor(backgroundColor);
g2D.fi11Rect(0, 0, getWidth(), getHeight());
}
}

private void paintContent(Graphics2D ¢g2D) {
g2D.setColor (getForeground()); @®
for (Wall wall : this.home.getWalls(Q)) {

Line2D 1ine = new Line2D.Float(wall.getXStart(Q),
wall.getYStart(), wall.getXEnd(), wall.getYEnd()); @

g2D.setStroke(new BasicStroke(wall.getThickness(),
BasicStroke.CAP_BUTT, BasicStroke.JOIN_MITER)); ®

g2D.draw(1line); @
}
}
by

Bien qu’il manque a4 PlanComponent certaines fonctionnalités décrites
dans le scénario n° 5, cette classe reprend les regles de bonne conception
du tout nouveau composant Swing :

* dessiner le contenu du composant dans une méthode paintComponent
O en travaillant sur une copie @ de l'objet Graphics en paramétre,
pour éviter que la modification des attributs @ @ @ de T'objet
Graphics original influence les opérations de dessin effectuées ulté-
rieurement par la classe JComponent ;

* gérer le fait qu'il soit opaque ou non pour dessiner le fond du compo-
sant (@), ce dernier étant ici opaque par défaut @ ;

* renvoyer la taille préférée @ du composant pour que son container
puisse le disposer correctement en fonction de son layout ;



* prendre en compte la présence de bords ou non autour du composant,
autant pour le dessin @ que pour le calcul de la taille préférée du
composant @ ;

* utiliser les couleurs habituellement utilisées @ @ dans le look and
teel en cours, sauf cas exceptionnel.

Outre ces caractéristiques, Margaux a implémenté dans la classe
PlanComponent le dessin des murs du logement a I'aide d’instances de
Line2D.Float @@ dessinées avec la méthode draw @ de Graphics2D, en
donnant a chaque ligne une épaisseur égale a celle du mur @. Toutes ces
opérations sont effectuées a I'échelle en cours @ ©@.

Artention Libérer les ressources d'un objet Graphics

Les objets de classe Graphi cs sont associés a des ressources graphiques du systéme qui
effectuent le dessin a I'écran. Comme ces ressources sont limitées, il vaut mieux les libérer
en appelant la méthode dispose () sur les objets Graphics que vous avez créés
vous-méme @), aussitdt que vous n'en avez plus besoin. Vous anticiperez ainsi la tache
de la méthode finalize d'une instance de Graphics, qui elle ne sera appelée qu'au
moment ol cet objet sera récupéré par le ramasse-miettes.

Application de test du composant du plan

Pour tester le résultat graphique du composant PlanComponent, Margaux
programme l’application com.eteks.sweethome3d.test.SimplePlanTest
qui affiche dans une fenétre un plan avec trois murs d’épaisseurs difté-
rentes dont certains ont des coordonnées négatives.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.SimplePlanTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.PlanComponent;

public class SimplePlanTest {
public static void main(String [] args) {

wall walll = new Wall1(-100, 0, 200, 0, 25);
wall wall2 new Wall1(200, 0, 500, 300, 25);
wall wall3 = new Wall1(-100, 0, -100, 300, 10);

Home home = new Home();
home.addWall(walll);
home.addwWall(wal12);
home.addwWall(wal13);

home.setWallAtEnd(walll, wal12); @
home.setWallAtStart(wall2, walll);

SwiNG Insets = zone réservée au bord

Les dimensions Teft, top, bottom, right de
I'instance de java.awt.Insets (= encarts)
renvoyée par la méthode getInsets de
JComponent @ @ correspondent & I'espace
réservé au dessin du bord du composant.

SWNG Récupérer les couleurs
du look and feel courant

La classe java.awt.SystemColor contient
un ensemble de constantes window, text,
textHighlight.. qui représentent les cou-
leurs du systéme. Au lieu de référencer directe-
ment ces couleurs, Margaux a préféré utiliser ici
@ la méthode getColor de la classe
javax.swing.UIManager, car a la diffé-
rence des constantes de SystemColor,
getCoTlor renvoie les couleurs associées au look
and feel courant. Comme ces couleurs ne sont pas
forcément les mémes avec un look and feel
comme Ocean, il vaut donc mieux utiliser cette
méthode pour gérer les couleurs d'un composant,
si on veut qu'il s'intégre parfaitement avec les
autres composants Swing. Les valeurs des clés
qu'il faut passer en paramétres & getColor sont
des chaines qui contiennent les mémes caractéres
que les constantes de SystemColor.

< ‘ Création de trois murs d'épaisseurs différentes.

< ‘ Ajout des trois murs au logement.

< ‘ Jointure entre le premier mur et le second mur.
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Création d'une instance de P1anComponent
qui affiche le plan des murs du logement.

»

Affichage du composant dans une fenétre.

Figure 8-13
Dessin des murs avec des lignes

Swne Classe GeneralPath

La classe java.awt.geom.GeneralPath
représente un ou plusieurs chemins qui joignent
des points. Ces points peuvent étre reliés les uns
aux autres soit avec la méthode TineTo pour
former une ligne brisée, soit avec les méthodes
curveTo ou quadTo pour former une courbe
de Bézier ou une courbe quadratique. La position
du premier point de chaque chemin doit étre spéci-
fiée par un appel a moveTo, et a la méthode
closePath qui permet de fermer un chemin.
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‘ >

P1anComponent planComponent = new PTanComponent(
home, new DefaultUserPreferences(), null);

JFrame frame = new JFrame("Plan Test");
frame.add(planComponent) ;
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.pack(Q;

frame.setVisible(true);

}

}

En lancant cette application, elle obtient le dessin des murs représenté
par la figure 8-13, ou on distingue bien que la jointure entre les deux
premiers murs @ n'est esthétiquement pas trés heureuse.

jointure entre
WallletWall2

Margaux pourrait corriger ce probleme en dessinant une seule polyligne
(ou ligne brisée) a partir de chaque sous-ensemble de murs joints. Mais
elle penche vers une autre solution, car le recours a la classe
java.awt.geom.GeneralPath qui représente une polyligne, ne lui permet
pas de dessiner des murs joints d’épaisseurs différentes (les traits d’'une
ligne brisée ont tous la méme épaisseur).

Dessin du contour de chaque mur

Margaux choisit plutot d’utiliser la classe GeneralPath pour dessiner le
contour de chaque mur & I'écran, dont il lui faut calculer les points en
tonction de la jointure du mur avec ceux joints a ses extrémités.

Ce calcul représenté par la figure 8-14 s’effectue en deux étapes :

1 Il faut d’abord déterminer pour chaque mur wall, les coordonnées
des quatre points PO, P1, P2 et P3 du rectangle de son contour en pre-
nant en compte son épaisseur thickness.

2 Pour un mur joint a I'extrémité d’un autre wa112, il faut ensuite cal-
culer les points d’intersection POi et P31 entre les bords en commun
de leur rectangle.
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Margaux doit calculer les quatre points du contour d'un mur dans la
méthode getPoints de la classe Wall. Avant de limplémenter, elle
modifie la méthode paintContent de PlanComponent pour construire et
dessiner la forme de chaque mur a partir de ses quatre points.

Méthode paintContent de la classe PlanComponent

Figure 8-14
Calcul des points des murs

g2D.setColor(getForeground());

private void paintContent(Graphics2D g2D) { < ‘Dessine le contenu du plan.

g2D.setStroke(new BasicStroke(2 / this.scale)); <
for (Wall wall : this.home.getWalls(Q)) {
float []1[] wallPoints = wall.getPoints();

Utilisation d'une épaisseur de 2 pixels pour des-
siner le contour de chaque mur.

for (int i = 1; i < points.length; i++) {
wallPath.1ineTo(points [i][0], points [i][1]);
3

g2D.draw(getShape(wal1Points)); < ‘ Dessin du contour du mur.
}
}
private Shape getShape(float [][] points) { < | Renvoie une forme reliant les points aux coor-
données points.
GeneralPath wallPath = new GeneralPath(); < | Création d'un chemin qui relie le premier point
wallPath.moveTo(points [0][0], points [0][1]); aux autres points.

return wallPath;

}

Elle implémente ensuite la méthode getPoints de calcul des points du
contour d’'un mur qu'elle a généré dans la classe wa11 avec Eclipse.

wallPath.closePath(); 4 ‘ Fermeture du chemin.
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Renvoie les coordonnées des quatre points
décrivant le contour de ce mur.

Calcul des points du contour du rectangle de ce
mur.

Si ce mur est joint a son extrémité de départ a un
autre murwallAtStart...

Si le mur walTAtStart est joint a ce mur a
son extrémité de fin...

..calcul de lintersection POi de la ligne
(PO, P1) de ce mur avec la ligne (P1, PO) du
mur walTAtStart, et de l'intersection P31
de la ligne (P3, P2) de ce mur avec la ligne
(P2, P3) du murwallAtStart...

..si le mur walTAtStart est joint a ce mur a
son extrémité de départ, faire le méme calcul en
inversant les points PO, P1, P2 et P3 du mur
walTAtStart.

Si ce mur est joint a son extrémité de fin & un
autre murwal1AtEnd...

Si le mur walTAtEnd est joint a ce mur a son
extrémité de départ...

..calcul de lintersection P1li de la ligne
(P1, PO) de ce mur avec la ligne (PO, P1) du
murwal1AtEnd, et de I'intersection P21 de la
ligne (P2, P3) de ce mur avec la ligne (P3, P2)
du murwallAtEnd...

...5i le murwaTTAtEnd est joint a ce mur a son
extrémité de fin, faire le méme calcul en inver-
sant les points PO, P1, P2 et P3 du mur
walTAtEnd.

Renvoie les points du contour du rectangle de ce
mur.

Calcul de I'angle du mur, et des différences dx,
dy a appliquer aux coordonnées des extrémités
de fin et de début de ce mur.
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Méthode getPoints de la classe Wall

public float []J[] getPoints() {

float [I[] wallPoints = getRectanglePoints(); @
float 1imit = 2 * this.thickness;

if (this.wallAtStart != null) { @
float [][] wallAtStartPoints =
this.wallAtStart.getRectanglePoints();

if (this.wallAtStart.getWallAtEnd() == this) {

computeIntersection(wallPoints [0], wallPoints [1],
wallAtStartPoints [1], wallAtStartPoints [0], Timit);

computeIntersection(wallPoints [3], wallPoints [2],
wallAtStartPoints [2], wallAtStartPoints [3], Timit);

} else if (this.wallAtStart.getWallAtStart() == this) {
computeIntersection(wallPoints [0], wallPoints [1],
wallAtStartPoints [2], wallAtStartPoints [3], Timit);
computeIntersection(wallPoints [3], wallPoints [2],
wallAtStartPoints [0], wallAtStartPoints [1], Timit);
B
}

if (this.wallAtEnd !'= nu11) { @
float []1[] wallAtEndPoints =
this.wallAtEnd.getRectanglePoints();

if (this.wallAtEnd.getWallAtStart() == this) {

computeIntersection(wallPoints [1], wallPoints [0],
wallAtEndPoints [0], wallAtEndPoints [1], Timit);
computeIntersection(wallPoints [2], wallPoints [3],
wallAtEndPoints [3], wallAtEndPoints [2], Timit);

} else if (this.wallAtEnd.getWallAtEnd() == this) {
computeIntersection(wallPoints [1], wallPoints [0],
wallAtEndPoints [3], wallAtEndPoints [2], Timit);
computeIntersection(wallPoints [2], wallPoints [3],
wallAtEndPoints [0], wallAtEndPoints [1], Timit);
}
B
return wallPoints;

}

private float []J[] getRectanglePoints() {

double angle = Math.atan2(this.yEnd - this.yStart,
this.xEnd - this.xStart);
float dx = (float)Math.sin(angle) * this.thickness / 2;

float dy = (float)Math.cos(angle) * this.thickness / 2;



return new float [][] {
{this.xStart + dx, this.yStart - dy},
{this.xEnd + dx, this.yEnd - dy},
{this.xEnd dx, this.yEnd + dy},
{this.xStart - dx, this.yStart + dy}};

private void computeIntersection(float [] pointl,
float [] point2, float [] point3, float [] point4,
float Timit) { @
float x = pointl [0];
float y = pointl [1];

float al = (point2 [1] - pointl [1])

/ (point2 [0] - pointl [0]);
float bl= point2 [1] - al * point2 [0];
float a2 = (point4 [1] - point3 [1])

/ (point4 [0] - point3 [0]);
float b2= point4 [1] - a2 * point4 [0];

if (al !'= a2) {

if (pointl [0] == point2 [0]) {
X = pointl [0];
y =a2 * x + b2;

} else if (point3 [0] == point4 [0]) {
X = point3 [0];
y =al * x + bl;

} else {
x = (b2 - bl) / (al - a2);
y =al * x + bl;
}
}

if (Point2D.distanceSq(x, y, pointl [0], pointl [1]) @
< THimit * 1imit) {
pointl [0] = x;
pointl [1] = y;
}

}

A partir du rectangle qui forme le contour d’un mur €, Margaux
modifie les coordonnées de ses extrémités en fonction des murs joints a
Pextrémité de départ @ et d’arrivée @ de ce mur. Chaque calcul d’inter-
section entre les lignes d’'un mur @ n'est pas pris en compte quand la
distance a cette intersection est trop grande @ pour éviter que des murs
joints formant un angle trop obtus entre eux ne voient leur intersection
affichée trop loin, comme le montre les figures suivantes. Lutilisateur ne
créera probablement jamais de tels angles entre des murs, mais ce traite-
ment évitera des artéfacts génants au cours de la saisie des murs a la
souris.

Renvoi d'un tableau qui contient les coordon-
nées des quatre points PO, P1, P2 et P3 du rec-
tangle du mur.

Calcule I'intersection entre la droite joignant les
points pointl et point2 et la droite joignant
les points point3 et point4, puis stocke le
résultat dans le point pointl.

Calcul des coefficients al, bl et a2, b2 des
équations des deux droites.

Si les deux droites ne sont pas paralléles...

...calcul de l'intersection si la premiére droite est
verticale,

...calcul de l'intersection si la seconde droite est
verticale,

...sinon calcul de l'intersection pour les autres
types de droites.

Si la distance entre l'intersection et le point
pointl estinférieure a la limite fixée, stockage
de l'intersection dans pointl.

Artention Calcul de distances
et de points d’intersection

Aucune méthode des classes Java 2D ne pro-
pose de calculer le point d'intersection entre
deux lignes. C'est pourquoi Margaux a été
obligée de développer la méthode compute
Intersection @. Quitte a développer elle-
méme une telle méthode, elle en a d'ailleurs
profité pour en optimiser la gestion mémoire en
ne créant aucun objet dans cette méthode.
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Figure 8-15
Dessin des murs avec des contours
(angle obtus et angle ouvert)

SWING Type d'une image

Le constructeur le plus simple de la classe
BufferedImage prend trois paramétres: la
largeur et la hauteur de I'image exprimées en
pixels et un type d'image qui est une des cons-
tantes préfixées par TYPE_ de cette classe. Ce
type représente comment seront organisées les
informations de couleur des pixels de I'image:
bien qu'on utilise le plus souvent les types
TYPE_INT_ARGB ou TYPE_INT_RGB pour
créer des images en millions de couleurs transpa-
rente ou non, il est possible aussi de recourir a des
types qui permettent a I'image d'occuper moins
d'espace  en mémoire comme le type
TYPE_BYTE_INDEXED. Ce dernier type stocke
chaque pixel sur un seul octet qui représente
I'indice d'une couleur dans une palette de type
java.awt.image.IndexColorModel
limitée a 256 couleurs.

Swing Classe Area

La classe java.awt.geom.Area permet de
construire une surface qui est le résultat de
I'assemblage de plusieurs sous-surfaces. Chaque
sous-surface, construite a partir d'une forme par
un appel au constructeur d'Area, peut étre
ajoutée ou soustraite d'une surface existante avec
les méthodes add ou substract.
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< Plan Test < Plan Test

EBX

Motif de remplissage

Le motif utilisé pour remplir une forme avec la méthode i1l de
Graphics2D est spécifié avec la méthode setPaint. Le type
java.awt.Paint du paramétre de cette méthode est une interface implé-
mentée par les trois classes suivantes dans Java 2D :

* la classe java.awt.Color pour une couleur de remplissage unie ;

* la classe java.awt.GradientPaint pour remplir une forme avec un
dégradé d’une couleur vers une autre, qui s’étale entre deux points ;

* la classe java.awt.TexturePaint pour remplir une forme avec une
image utilisée comme motif de remplissage et répétée comme sur un
papier peint, si 'image est plus petite que la forme a remplir.

Pour mettre en ceuvre la classe TexturePaint, il est nécessaire de créer
une image passée en paramétre a son constructeur. Cette image de type
java.awt.image.BufferedImage peut étre construite soit a partir d’une
image existante lue en ressource ou dans un fichier, soit a partir d’une
image dessinée par le programmeur. Comme pour un composant a
I'écran, le dessin dans une image s’effectue a I'aide d’une instance de
Graphics2D dont les ordres graphiques sont destinés a modifier 'image
en mémoire. Cet objet s'obtient en appelant la méthode getGraphics sur
une instance de classe BufferedImage :

BufferedImage image = new BufferedImage(width, height, type);
Graphics2D imageGraphics = (Graphics2D)image.getGraphics();
// Dessin dans 1’image avec 1’objet imageGraphics
imageGraphics.dispose();

Motif appliqué aux murs

Margaux modifie & nouveau la méthode paintContent pour dessiner les
murs avec un motif de remplissage. Au lieu de représenter a 'écran le
contour de chaque mur, elle choisit cette fois-ci de dessiner en une seule



instruction toute la surface occupée par 'union de tous les contours des
murs, en recourant a la classe java.awt.geom.Area.

Méthode paintContent de la classe PlanComponent

private void paintContent(Graphics2D g2D) {
Shape wallsArea = getWallsArea(this.home.getWalls(Q); @

g2D.setPaint(getWallPaint()); @
g2D.fill1(wallsArea); @
g2D.setPaint(getForeground());

g2D.setStroke(new BasicStroke(2 / this.scale)); 0
g2D.draw(wallsArea); @

private Paint getWallPaint() {

BufferedImage image =

new BufferedImage(10, 10, BufferedImage.TYPE_INT_RGB);
Graphics2D imageGraphics = (Graphics2D)image.getGraphics();
imageGraphics.setColor(UIManager.getColor("window"));
imageGraphics.fil1Rect(0, 0, 10, 10);

imageGraphics.setColor(getForeground());
imageGraphics.drawLine(0, 9, 9, 0);

imageGraphics.dispose();

return new TexturePaint(image, new Rectangle2D.Float(
0, 0, 10 / this.scale, 10 / this.scale)); @

private Area getWallsArea(Collection<Wall> walls) {
Area area = new Area();

for (Wall wall : walls) {
area.add(new Area(getShape(wall.getPoints())));
}

return area;

}

Une fois calculée la surface de toutes les formes des murs @, Margaux la
remplit @ avec son motif @ puis en dessine le contour @ avec un trait
de 2 pixels d’épaisseur @. Elle utilise ici un motif qui affiche des traits
en diagonale. Comme le montre les figures suivantes, elle affiche finale-
ment le plan construit dans application de test 4 deux échelles diffé-
rentes, en changeant la valeur du champ scale de P1anComponent, afin de
valider le calcul des dimensions des murs, des épaisseurs de trait et de la
taille du motif quelle que soit I'échelle appliquée.

‘ Dessine le contenu du plan.

‘ Récupération de I'aire a dessiner.

‘ Remplissage de I'aire avec un motif.

Dessin du contour de I'aire avec un trait de
2 pixels d'épaisseur.

‘ Renvoie le motif utilisé pour dessiner les murs.

‘ Création d'une image de 10 x 10 pixels.

Remplissage d'une image avec la couleur de
fond des fenétres.

‘ Dessin d’une ligne en diagonale de I'image.

Libération des ressources associées a l|'objet
Graphics2D.

‘ Création d'un motif a partir de I'image.

‘ Renvoie |'aire des murs walTs.

‘ Union entre toutes les formes des murs.

SWiNG
Rectangle associé a une image de motif

le second paramétre du constructeur de
TexturePaint représente le rectangle de base
dans lequel sera dessiné I'image du motif. Comme
les coordonnées de ce rectangle sont exprimées
dans le systtme de coordonnées utilisateur, Mar-
gaux l'a calculé en y appliquant I'échelle
courante @ afin que I'écart entre les diagonales
du motif reste le méme, quelle que soit I'échelle a
laquelle le plan est dessiné.
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Figure 8-16
Dessin des murs avec un motif de remplissage
(échelles 1 et )

Dessine une grille qui couvre le composant.

Si l'unité en cours dans les préférences utilisa-
teur est le pouce, utilisation d'une grille princi-
pale en pied (= 12 pouces) et d'une sous-grille
dont les lignes sont espacées de 1, 2, 3 ou
4 pouces.

Pour une autre unité, utilisation d'une grille prin-
cipale en meétre, et d'une sous-grille dont les
lignes sont espacées de 1, 2, 5, 10, 20 ou 50 cm.

Recherche de la taille de la sous-grille dont les
lignes seront espacées d'au moins 10 pixels.
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< Plan Test

< Pplan Test E]@

Dessin de la grille, des murs sélectionnés et du rectangle de
sélection

Margaux doit finalement :

* dessiner la grille par-dessus le fond d’écran, en tenant compte de
'unité courante dans les préférences utilisateurs ;

* ajouter un contour coloré aux murs qui sont sélectionnés ;
* dessiner le rectangle de sélection, s'il est actif.

Dessin de la grille

Le dessin de la grille n’est pas compliqué en soit : il suffit d’afficher des
lignes verticales et horizontales. La seule difficulté que Margaux doit
affronter a I'écriture de la méthode paintGrid qu'elle ajoute a la classe
PlanComponent, est le calcul de I'espacement entre ces lignes en fonction
de l'unité de longueur en cours et de I'échelle, de fagon a ce que ces
lignes gardent toujours un certain espace entre elles.

Méthode paintGrid de la classe PlanComponent

private void paintGrid(Graphics2D g2D) {
float mainGridSize;
float [] gridSizes;

if (this.preferences.getUnit() == UserPreferences.Unit.INCH) {
mainGridSize = 2.54f * 12;
gridSizes = new float [] {2.54f, 5.08f, 7.62f, 15.24f, 30.48f};

} else {

mainGridSize = 100;

gridSizes = new float [] {1, 2, 5, 10, 20, 50, 100};
B

float gridSize = gridSizes [0];
for (int i = 1; i < gridSizes.length
&& gridSize * this.scale < 10; i++) {
gridSize = gridSizes [1i];

}




Insets insets = getInsets();
Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
float xMin = (float)planBounds.getMinX() - MARGIN;

g2D.setColor(Color.LIGHT_GRAY);

g2D.setStroke(new BasicStroke(1l / this.scale));

for (float x = (int)(xMin / gridSize) * gridSize;
X < xMax; x += gridSize) {
g2D.draw(new Line2D.Float(x, yMin, x, yMax));
}

for (float y = (int)(yMin / gridSize) * gridSize;
y < yMax; y += gridSize) {
g2D.draw(new Line2D.Float(xMin, y, xMax, y));
B

if (mainGridSize != gridSize) {
g2D.setStroke(new BasicStroke(2 / this.scale,
BasicStroke.CAP_BUTT, BasicStroke.JOIN_BEVEL));

for (float x = (int) (xMin / mainGridSize) * mainGridSize;
X < XMax; X += mainGridSize) {
g2D.draw(new Line2D.Float(x, yMin, x, yMax));
}

for (float y = (int) (yMin / mainGridSize) * mainGridSize;
y < yMax; y += mainGridSize) {
g2D.draw(new Line2D.Float(xMin, y, xMax, y));
3
}
}

private float convertXPixelToModel(int x) {
Insets insets = getInsets();
Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
return (x - insets.left) / this.scale
- MARGIN + (float)planBounds.getMinX(Q);
}

private float convertYPixelToModel(int y) {
Insets insets = getInsets();
Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
return (y - insets.top) / this.scale
- MARGIN + (float)planBounds.getMinY();
B

Margaux modifie ensuite la méthode paintComponent pour appeler

paintGrid avant de dessiner les murs :

protected void paintComponent(Graphics g) {
// Début inchangé : dessin du fond et transformation

float yMin = (float)planBounds.getMinY() - MARGIN;
float xMax = convertXPixelToModel(getWidth() - insets.right);
float yMax = convertYPixelToModel (getHeight() - insets.bottom);

<

Calcul des coordonnées entre lesquelles les
lignes de la grille doivent étre dessinées; le
maximum dépend de la taille de la fenétre si
jamais elle est plus grande que le plan.

Dessin de la grille en gris clair.

Dessin de la sous-grille avec des lignes d'un
pixel d'épaisseur.

Dessin des lignes verticales de la sous-grille, en
prenant soin qu‘une itération passe par |'origine
du repeére.

Dessin des lignes horizontales de la sous-grille.

Si la grille principale est assez espacée de la
sous-grille, dessin de la grille principale avec des
lignes de 2 pixels d'épaisseur.

Dessin des lignes verticales de la grille princi-
pale, en prenant soin qu’une itération passe par
I'origine du repeére.

Dessin des lignes horizontales de la grille princi-
pale.

Convertit I'abscisse x exprimée en pixels en son
abscisse équivalente dans le systéme de coor-
données du modéle.

Convertit I'ordonnée y exprimée en pixels en
son ordonnée équivalente dans le systeme de
coordonnées du modele.
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< Plan Test

paintGrid(g2D);
paintContent(g2D);
g2D.dispose();

by

Pour ALLER PLUS LOIN  Travailler avec la matrice de transformation

La conversion des coordonnées du systéme utilisateur vers le systéme de coordonnées en
pixels programmée dans les méthodes convertXPixelToModel et convertY
PixelToModel, peut aussi s'effectuer grace a une matrice de transformation, comme
celle renvoyée par la méthode getTransform de Graphics2D. Cette méthode ren-
voie un objet de classe AffineTransform qui dispose de méthodes transform
capables d'appliquer une transformation a un point ou un ensemble de points. Pour
obtenir les coordonnées du point (0, 0) dans le systeme utilisateur, vous auriez donc une
suite d'instructions comme celles-ci :

Point2D topLeftPoint = new Point2D.Float(0, 0);

AffineTransform transform = g2D.

getTransform() .createInverse();
transform.transform(topLeftPoint, topLeftPoint);

Elle teste finalement le dessin de la grille avec I'application de classe
SimplePlanTest, une premiére fois en tant qu'utilisatrice francaise, puis
en tant qu'utilisatrice américaine (voir les figures suivantes).

< Plan Test

Figure 8-17
Dessin des murs avec la grille
(unités en cm et en pouce)

SWING Transparence et canal alpha

Pour créer une couleur de classe CoTor plus ou
moins transparente, il faut utiliser I'un des cons-
tructeurs de cette classe qui prend un dernier para-
meétre appelé le canal alpha. La valeur entiére du
canal alpha peut varier entre 0, pour une couleur
totalement transparente (donc inutile !) et 255
pour une couleur totalement opaque. Les pixels
d'une image mémorisés sur un entier de 32 bits
utilisent 3 x 8 =24 bits pour les composantes
Rouge, Vert, Bleu de la couleur d'un pixel et les
8 bits restant pour son canal alpha.
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Contour des murs sélectionnés

Pour le dessin du contour de sélection d’un mur, Margaux va dessiner
son contour avec un trait de 6 pixels d’épaisseur, arrondi aux angles et de
méme couleur que celle de sélection du look and feel courant. Cette cou-
leur sera rendue partiellement transparente pour laisser apparaitre le
dessin autour d’un mur. Margaux modifie la méthode paintContent en
dessinant les contours de sélection, de fagon a ce qu'ils apparaissent par-
dessus la surface des murs mais en dessous de leur contour.



Méthode paintContent de la classe PlanComponent

private void paintContent(Graphics2D g2D) {

Shape wallsArea = getWallsArea(this.home.getWalls());
g2D.setPaint(getWallPaint());
g2D.fi11(wallsArea);

Color selectionColor = UIManager.getColor("textHighlight");
g2D.setPaint(new Color(selectionColor.getRed(),
selectionColor.getGreen(), selectionColor.getBlue(), 128));

g2D.setStroke(new BasicStroke(6 / this.scale,
BasicStroke.CAP_ROUND, BasicStroke.JOIN_ROUND));
for (Object item : this.home.getSelectedItems()) {
if (item instanceof Wall) {
g2D.draw(getShape(((Wal1)item).getPoints()));
}
}

g2D.setPaint(getForeground());
g2D.setStroke(new BasicStroke(2 / this.scale));
g2D.draw(wallsArea);

h

Pour tester le dessin des contours de sélection, Margaux ajoute dans
l'application SimplePlanTest un appel a la méthode setSelectedItems
sur le logement, pour sélectionner le second et le troisitme mur :

home.setSelectedItems(
Arrays.asList(new Wall [] {wal12, wall13}));

Elle obtient ainsi le dessin représenté par la figure 8-18.

< Plan Test

Figure 8-18
o Dessin des murs sélectionnés

Gestion du rectangle de sélection

Pour le rectangle de sélection, Margaux ajoute un champ
rectangleFeedback de type Rectangle2D a la classe P1anComponent qu’elle
met a jour dans les méthodes setRectangleFeedback et deleteRectangle
Feedback. Elle programme ensuite une méthode paintRectangle
Feedback qui dessine le rectangle de sélection avec la couleur de sélec-
tion, et une couleur de remplissage presque entiérement invisible.

Dessine les murs du logement et le contour des
murs sélectionnés.

‘ Remplissage de la surface des murs.

Utilisation de la couleur de sélection du look and
feel courant en la rendant partiellement transpa-
rente.

Dessin des murs sélectionnés avec un trait de
6 pixels d'épaisseur arrondi aux angles.

Dessin du contour de la surface des murs.
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Modifie les coordonnées du rectangle de sélec-
tion.

Création d'un rectangle incluant les points
(x0, y0) et (x1, y1).

Mise a jour du dessin a I'écran aussit6t que pos-
sible.

Supprime le rectangle de sélection et met a jour
le dessin a I'écran.

Dessine le rectangle de sélection s'il existe.

Remplissage du rectangle avec la couleur de
sélection du look and feel courant en la rendant
presque transparente.

Dessin du contour du rectangle avec un trait
d'un pixel d'épaisseur de la couleur de sélection.

SWING
Indication de rendu et anti-crénelage

la méthode setRenderingHint de
Graph1ics2D permet d'indiquer au moteur gra-
phique de Java 2D quelle qualité appliquer au
rendu des ordres graphiques que vous pro-
grammez. Cette méthode prend en premier para-
métre une des constantes de clé KEY_. .. de la
classe RenderingHints et en second para-
métre une des valeurs VALUE_. .. associée a
cette clé. Par exemple, pour adoucir I'effet du cré-
nelage sur les lignes obliques, il faut utiliser la clé
KEY_ANTIALIASING avec la  valeur
VALUE_ANTIALTIAS_ON. L'anti-crénelage pour
le dessin des chaines de caracteres se spécifie
quant a lui avec la clé
KEY_TEXT_ANTIALIASING.

Y

=W VALUE_ANTIALTAS_OFF

.= B VALUE_ANTIALIAS_ON

p

Figure 8-19 Anti-crénelage inactif et actif
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Méthodes de gestion du rectangle de sélection de la classe PlanComponent

public void setRectangleFeedback(float x0, float yo0,
float x1, float yl) {

this.rectangleFeedback = new Rectangle2D.Float(x0, y0, 0, 0);
this.rectangleFeedback.add(x1, yl);

repaint();

}

public void deleteRectangleFeedback() {
this.rectangleFeedback = null;
repaint();

}

private void paintRectangleFeedback(Graphics2D g2D) {
if (this.rectangleFeedback !'= null) {

Color selectionColor = UIManager.getColor("textHighlight");

g2D.setPaint(new Color(selectionColor.getRed(),
selectionColor.getGreen(), selectionColor.getBlue(), 32));

g2D.fi11(this.rectangleFeedback);

g2D.setPaint(selectionColor);
g2D.setStroke(new BasicStroke(1l / this.scale));
g2D.draw(this.rectangleFeedback);

}

}

Margaux modifie ensuite la méthode paintComponent pour appeler la
méthode paintRectangleFeedback aprés avoir dessiné les murs. Au pas-
sage, elle ajoute une petite touche finale aux opérations de dessin effec-
tuées par paintComponent, en leur appliquant I'algorithme d’anti-crénelage
(anti-aliasing), grice a la méthode setRenderingHint de Graphics2D.

Méthode paintComponent de la classe PlanComponent

protected void paintComponent(Graphics g) {
Graphics2D g2D = (Graphics2D)g.create();
paintBackground(g2D);
Insets insets = getInsets();
g2D.clipRect(insets.left, insets.top,
getWidth() - insets.left - insets.right,
getHeight() - insets.top - insets.bottom); @
Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
g2D.translate(
insets.left + (MARGIN - planBounds.getMinX()) * this.scale,
insets.top + (MARGIN - planBounds.getMinY()) * this.scale);
g2D.scale(scale, scale);
g2D.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,
RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON);
paintGrid(g2D);

paintContent(g2D);



paintRectangleFeedback(g2D);
g2D.dispose();
3

Pour tester le dessin du rectangle de sélection, Margaux ajoute finale-
ment dans l'application SimplePlanTest un appel a la méthode
setRectangleFeedback sur le composant de plan.

P1anComponent planComponent = new PlanComponent(
home, new DefaultUserPreferences(), null);
planComponent.setBorder(
BorderFactory.createEmptyBorder(5, 5, 5, 5)); @
home.setSelectedItems(
Arrays.asList(new Wall [] {wall2, wall3}));
planComponent.setRectangleFeedback(-125, 100, 700, 225); @

Elle a ajouté aussi un bord vide au composant du plan @, pour vérifier
leffet du rectangle d’exclusion @), positionné sur la zone de dessin du
composant. En réduisant la taille de la fenétre de test, elle obtient le
dessin représenté par la figure 8-20, ot on voit apparaitre ce bord vide.

Suivi des notifications de la couche métier

Margaux ajoute dans le constructeur de PlanComponent un appel 2 la
méthode addModelListeners pour refléter les modifications faites dans le
modele du composant graphique 4 chaque notification de changement
des murs et de la sélection.

Méthode addModelListeners de la classe PlanComponent

private void addModelListeners(Home home) {
home.addWallListener(new WallListener () {
public void wallChanged(WallEvent ev) {
revalidate(); @
repaint(); @
3
b;
home.addSelectionListener(new SelectionListener () {
public void selectionChanged(SelectionEvent ev) {
repaint(); @
}
B
3

Margaux implémente ces listeners en demandant au composant de se
redessiner quel que soit le changement @ @. Comme les modifications
sur les murs peuvent modifier la taille préférée d’une instance de
PlanComponent, elle appelle aussi la méthode revalidate @ dans le lis-
tener WallListener pour que le container qui contient ce composant

Swing Création de bord

Une classe de bord implémente [interface
javax.swing.border.Border et Swing
propose de nombreuses classes de bord avec des
effets de relief ou un titre, qui sont toutes dans le
package javax.swing.border. La plupart du
temps, on n'instancie pas directement ces classes
et on utilise plut6t les méthodes static de la
classe javax.swing.BorderFactory @.

< Plan Test

Figure 8-20 Composant
PlanComponent avec sélection
des murs et rectangle de sélection
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Swing Taille des ascenseurs
d'une instance de JScrollPane

La taille des ascenseurs horizontal et vertical d'un
container JScrol1Pane est calculée propor-
tionnellement aux dimensions préférées du com-
posant qu'il affiche. Notez par ailleurs que la
rotation de la roue de la souris est associé au
déplacement des ascenseurs depuis Java 1.4.
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recalcule ses dimensions en fonction de son layout en cas de besoin. Si le
composant est affiché dans un panneau a ascenseurs, ce calcul provo-
quera ainsi une mise a jour des ascenseurs.

Margaux programme dans la foulée la méthode setScale qui a le méme
comportement que I'implémentation du listener de type WallListener,
car un changement d’échelle sur le composant affectera lui aussi les
dimensions préférées du composant. La méthode getScale n'est quant a
elle qu'un accesseur au champ scale.

Méthodes setScale et getScale de la classe PlanComponent

public void setScale(float scale) {
if (this.scale != scale) {
this.scale = scale;
revalidate();
repaint();
}
by

public float getScale() {
return this.scale;

}

SWING  Recalcul du layout

Quand les dimensions préférées d'un composant changent, le layout de son container doit
généralement étre recalculé pour que ce composant apparaisse correctement a |'écran.
Avec AWT, ce calcul est provoqué par un appel a la méthode invalidate surle compo-
sant puis un appel a la méthode validate sur son container. Comme un container peut
étre lui-méme enfant d'un autre container, il faut méme invalider tous les containers inter-
médiaires d'un composant jusqu’a un container de premier niveau comme une fenétre, puis
appeler validate sur celui-ci si on veut que le layout de ce container soit recalculé !
Swing simplifie cette procédure avec la méthode revalidate de JComponent utilisée
ici pour invalider le composant P1anComponent et les containers qui contiennent direc-
tement ou indirectement ce composant. Pour ne pas systématiquement provoquer un
recalcul du layout de tous ces containers, revalidate invalide le composant et ses con-
tainers parents jusqu'a trouver un container dont la méthode isValidateRoot renvoie
true, et appelle finalement la méthode validate sur ce container. La méthode
isValidateRoot renvoie false par défaut sauf dans les classes JScro11Pane et
JSpTitPane. Ainsi, le changement de la taille préférée d’'un composant affiché dans un
panneau a ascenseurs met bien a jour la taille de ses ascenseurs mais ne provoque pas de
calcul du layout du container qui contient le panneau.

Gestion de la zone visible du composant

Le controleur du composant du plan aura besoin de deux méthodes pour
modifier la zone visible du composant s’il est affiché dans un panneau a
aSCEenseurs.



* la méthode makeSelectionVisible pour afficher les murs sélec-
tionnés, et montrer ainsi 4 l'utilisateur quels murs sont affectés par
une opération annulée ou refaite dans le plan ;

* la méthode makePointVisible pour rendre visible un point du plan.
Cette méthode a pour but de montrer a lutilisateur la position
d’arrivée des murs déplacés a la souris pendant un glisser-déposer. En
effet, si le pointeur sort du composant alors que le bouton de la souris
est maintenu enfoncé, le composant continuera de recevoir des évé-
nements de déplacement de la souris. Lappel a4 la méthode
makePointVisible rendra alors visible le point du plan ou l'utilisateur
déplace des murs a la souris, quand ce point est situé en dehors de la
zone visible du composant a 'écran.

Ces deux méthodes doivent faire appel 4 la méthode scrollRectTo
Visible dont la classe P1anComponent hérite.

Méthodes makeSelectionVisible et makePointVisible de la classe PlanComponent

public void makeSelectionVisible() {
List<Wall> selectedWalls = new ArrayList<wWall>();
for (Object item : this.home.getSelectedItems()) {
if (item instanceof Wall) {
selectedwWalls.add((Wall)item);
3
}
Shape wallsArea = getWallsArea(selectedwWalls);
scrolTRectToVisible(getShapePixelBounds(wallsArea));
}

public void makePointVisible(float x, float y) {
scrol1RectToVisible(getShapePixelBounds(
new Rectangle2D.Float(x, y, 1 / this.scale, 1 / this.scale)));

private Rectangle getShapePixelBounds(Shape shape) {
Insets insets = getInsets();
Rectangle2D planBounds = getPlanBounds();
Rectangle2D shapeBounds = shape.getBounds();
return new Rectangle(
(int)Math. round((shapeBounds.getMinX() - planBounds.getMinX()
+ MARGIN) * this.scale) + insets.left,
(int)Math. round((shapeBounds.getMinY() - planBounds.getMinY()
+ MARGIN) * this.scale) + insets.top,
(int)Math. round(shapeBounds.getWidth() * this.scale),
(int)Math.round(shapeBounds.getHeight() * this.scale));
}

Comme les coordonnées passées a la méthode scrollRectToVisible
doivent étre exprimées en pixels, Margaux a ajouté une méthode
getShapePixel1Bounds qui convertit en pixels le rectangle englobant de la
forme qu’elle regoit en parameétre.

<

Awerenr Evénements recus
pendant un glisser-déposer

Lla méthode mouseDragged d'un listener
MouseMotionListener positionné sur un
composant continue de recevoir les événements
de déplacement du pointeur de la souris, quand la
position du pointeur a I'écran sort des limites du
composant ol le bouton de la souris a été enfoncé
au départ.

La méthode scrolTRectToVisible a été
abordée dans la section « Gestion du déplacement
des ascenseurs » du chapitre 6, « Modification du
tableau des meubles avec MVC ».

Rend visibles les murs sélectionnés en déplagant
si nécessaire les ascenseurs du panneau dans
lequel est visualisé le plan.

Rend visible le point (x,y) en déplacant si
nécessaire les ascenseurs du panneau dans
lequel est visualisé le plan.

Renvoie le rectangle en coordonnées pixels cor-
respondant au rectangle englobant la forme
shape.
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Ajoute au composant les listeners de la souris.

Si le composant est activé et I'événement n'est
pas celui qui déclenche I'affichage du menu con-
textuel...

...demande du focus dans le composant.

Appel de la méthode pressMouse du contrd-
leur avec des coordonnées converties dans le
systéme du plan.

Si le composant est activé et |'événement n'est
pas celui qui déclenche I'affichage du menu con-
textuel, appel de la méthode releaseMouse
du contréleur avec des coordonnées converties
dans le systéme du plan.

Appel de la méthode moveMouse du contro-
leur avec des coordonnées converties dans le
systéme du plan.
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Positionnement des listeners AWT et des actions du
clavier

Margaux termine le développement de la classe P1anComponent par le
développement des méthodes private qui font le lien entre les interac-
tions de l'utilisateur sur le composant et les méthodes de controle de la
classe PlanController, soit :

1 addMouseListeners et addFocusListener qui ajoutent les listeners de
la souris et du focus adéquats sur le composant ;

2 installKeyboardActions qui gere les entrées clavier spécifiées par
Sophie.

Listener de la souris

Le listener de la souris doit appeler les méthodes pressMouse,
releaseMouse et moveMouse du controleur en leur transmettant les coor-
données du pointeur de la souris converties dans le syst¢éme de coordon-
nées du plan.

Méthode addMouseListeners de la classe PlanComponent

private void addMouseListeners(final PlanController controller) {
MouseInputAdapter mouselistener = new MouseInputAdapter() { @
public void mousePressed(MouseEvent ev) {

if (isEnabled() && 'ev.isPopupTrigger()) { @

requestFocusInWindow(); @

controller.pressMouse(convertXPixelToModel (ev.getX()),
convertYPixelToModel(ev.getY()),
ev.getClickCount(), ev.isShiftDown());
}
}

public void mouseReleased(MouseEvent ev) {

if (isEnabled() && !ev.isPopupTrigger()) { @
controller.releaseMouse(convertXPixelToModel(ev.getX()),
convertYPixelToModel(ev.getY()));
}
B

public void mouseMoved(MouseEvent ev) {
if (isEnabled()) {

controller.moveMouse(convertXPixelToModel (ev.getX()),
convertYPixelToModel(ev.getY()));




public void mouseDragged(MouseEvent ev) {
mouseMoved(ev) ;
}
};

addMouselListener(mouselListener);
addMouseMotionListener(mouselListener);

}

Margaux prend soin de ne déléguer au contrdleur que les événements qui
le concernent en évitant notamment @ @ de lui transmettre les clics
relatifs a I'affichage du menu contextuel du composant. Elle demande
aussi a ce que le composant recoive le focus € quand l'utilisateur clique
dans celui-ci, afin de pouvoir traiter ultérieurement les événements du
clavier dans le composant.

Listener du focus

Le listener du focus doit simplement appeler la méthode escape sur le
controleur quand le composant perd le focus.

Méthode addFocusListener de la classe PlanComponent

private void addFocusListener(final PlanController controller) {
addFocusListener(new FocusAdapter() {
public void focusLost(FocusEvent ev) {
controller.escape();
}
B
}

Gestion des entrées clavier

Margaux doit transposer les événements des touches du clavier qui ont
un effet dans le composant du plan en appels aux méthodes
deleteSelection, escape, toggleMagnetism et moveSelection sur le con-
troleur. Elle choisit de configurer ces entrées clavier dans la méthode
installKeyboardActions avec un dictionnaire de type InputMap, comme
le font les composants Swing pour traiter les événements des touches de
caractéres non imprimables.

<

Ajout du listener mouselListener au compo-
sant pour suivre les clics et les déplacements de
la souris.

SWiNG Classe MouselnputAdapter

la classe java.awt.event.MouseInput
Adapter est un adaptateur qui implémente a
vide les interfaces MouseListener et Mouse
MotionListener. Margaux y recourt ici pour
implémenter tous les traitements des événements
de la souris & I"aide d’une seule classe @).

REGARD DU DEVELOPPEUR  InputMap vs KeyListener

La mise en ceuvre des dictionnaires InputMap est un peu complexe au
premier abord mais elle est trés utilisée dans la bibliotheque Swing, car
elle facilite la réutilisation du dictionnaire des actions d'un composant et
la configuration des entrées clavier associées a ce composant (par
exemple, chaque entrée clavier pourrait étre localisée dans un fichier en
ressource). |l est pratique d'y recourir pour reconfigurer un composant
existant et pour créer un nouveau composant constitué de |'assemblage

de plusieurs autres composants : dans ce dernier cas, le dictionnaire
WHEN_ANCESTOR_OF_FOCUSED_COMPONENT vous aidera a
traiter les entrées clavier qui parviendront aux enfants de votre compo-
sant qui auront le focus. Par contre, positionnez plut6t un listener de
type KeyL1istener pour gérer les touches des caractéres imprimables
dans un nouveau composant de saisie textuelle. Si vous combinez les
deux, le listener KeyL1istener sera traité en premier.
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SwiNG Dictionnaire des entrées clavier

La classe JComponent associe les touches du clavier aux actions d'un
composant avec trois dictionnaires de classe
javax.swing.InputMap qui sont renvoyés par la méthode
getInputMap. Chacun de ces dictionnaires est représenté par une
constante de JComponent qu'il faut passer en paramétre a la
méthode getInputMap, et dont voici la liste :

e WHEN_FOCUSED pour le dictionnaire des entrées clavier utilisé
quand le composant a le focus ;

e WHEN_ANCESTOR_OF_FOCUSED_COMPONENT pour le diction-
naire utilisé quand le composant est celui qui a le focus ou un ancétre
de celui qui a le focus (par exemple, la classe JScro11Pane utilise
ce dictionnaire pour gérer les fleches et déplacer en conséquence les
ascenseurs quand le composant qu'il contient a le focus) ;

e WHEN_IN_FOCUSED_WINDOW pour le dictionnaire utilisé quand
le composant est dans une fenétre qui a le focus (par exemple, pour
gérer des raccourcis claviers qui ne sont pas cités dans les menus).

La méthode put de la classe InputMap associe une entrée clavier de
type javax.swing.KeyStroke a une clé de type Object. Pour
que cette entrée clavier ait un effet, sa clé doit correspondre a celle
d'une action enregistrée dans le dictionnaire ActionMap des actions
du composant. La recherche de I'action associée a une entrée clavier
recue par une fenétre Swing passe donc par une double indirection :

3. la recherche de la clé cTeAction associée a cette entrée clavier en
priorité dans les dictionnaires WHEN_FOCUSED puis WHEN_
ANCESTOR_OF_FOCUSED_COMPONENT du composant qui a le
focus, puis dans le dictionnaire  WHEN_ANCESTOR_OF_FOCUSED_
COMPONENT des ancétres du composant qui a le focus, et finalement

dans le dictionnaire WHEN_IN_FOCUSED_WINDOW d'un des com-
posants activés de la fenétre ;

4. si cleAction existe, la recherche de I'action associée a cleAction
dans le dictionnaire des actions du composant ol a été trouvée la clé
cleAction.

Artention: Signalez les entrées consommeées

Si vous choisissez de recourir a un listener KeyL1istener pour traiter
toutes les entrées clavier, n'oubliez pas de signaler au systeme les
entrées que vous avez pris en compte dans votre listener en appelant la
méthode consume sur |I'événement recu, comme par exemple :
Listener 1 = new KeyAdapter() {
public void keyPressed(KeyEvent ev) {
switch (ev.getKeyCode()) {
case KeyEvent.VK_RIGHT :

controller. moveSelection(l / scale, 0);

ev.consume();

break;

// Autres case...
}
3
}

Si vous ne le faites pas, I'événement d'entrée clavier sera propagé au
parent de votre composant qui pourra y réagir a son tour. Si Margaux
avait plutdt choisi d'ajouter un listener KeyL1istener au composant
PT1anComponent, le fait de ne pas appeler consume pour les fle-
ches du clavier aurait pu provoquer un déplacement des ascenseurs d'un
panneau de type JScrol11Pane, dans lequel elle aurait placé le plan.

Méthode installKeyboardActions de la classe PlanComponent

Enumération des clés d'accés aux actions dispo- | »
nibles sur le composant.

Ajout des touches qui ont un effet sur le compo- | »
sant, au dictionnaire des entrées clavier utilisé
quand le composant a le focus.

Clés associées aux touches des fleches du cla- ‘ »
vier.

Majuscule.

Clé associée a l'enfoncement de la touche‘ »
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private enum ActionType {DELETE_SELECTION, ESCAPE,
MOVE_SELECTION_LEFT, MOVE_SELECTION_UP,
MOVE_SELECTION_DOWN, MOVE_SELECTION_RIGHT,
TOGGLE_MAGNTISM_ON, TOGGLE_MAGNTISM_OFF} o

private void installKeyboardActions() {

InputMap inputMap = getInputMap(WHEN_FOCUSED); @

inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke ("DELETE"),
ActionType.DELETE_SELECTION); 9

inputMap.put (KeyStroke.getKeyStroke ("BACK_SPACE"),
ActionType.DELETE_SELECTION);

inputMap.put (KeyStroke.getKeyStroke ("ESCAPE"),
ActionType.ESCAPE);

inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke("LEFT"),
ActionType.MOVE_SELECTION_LEFT);
inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke("UP"),
ActionType.MOVE_SELECTION_UP);
inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke("DOWN"),
ActionType.MOVE_SELECTION_DOWN) ;
inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke ("RIGHT"),
ActionType.MOVE_SELECTION_RIGHT);

inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke("shift pressed SHIFT"),
ActionType.TOGGLE_MAGNTISM_ON);



inputMap.put(KeyStroke.getKeyStroke("released SHIFT"), < | Clé associée au relachement de la touche
ActionType.TOGGLE_MAGNTISM_OFF); Majuscule.

}

private void createActions(final PlanController controller) { < ‘ Crée le dictionnaire des actions du composant.

Action deleteSelectionAction = new AbstractAction() { < ‘Acﬁondesuppmsﬁom
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
controller.deleteSelection();
}
1
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Action escapeAction = new AbstractAction() { < ’Acﬂond%dwppement
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
controller.escape();
}
b

class MoveSelectionAction extends AbstractAction { <
private final int dx;
private final int dy;

Action de déplacement de la sélection selon un
vecteur (dx, dy).

public MoveSelectionAction(int dx, int dy) {
this.dx = dx;
this.dy = dy;

3

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
controller.moveSelection(this.dx / scale, this.dy / scale);
}
}

class ToggleMagnetismAction extends AbstractAction { < | Action d'activation/désactivation de la bascule
private final boolean toggle; du magnétisme.

public ToggleMagnetismAction(boolean toggle) {
this.toggle = toggle;
}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
controller.toggleMagnetism(this.toggle);
3
}

ActionMap actionMap = getActionMap(); @ < | Remplissage du dictionnaire des actions.
actionMap.put(ActionType.DELETE_SELECTION,
deleteSelectionAction); @
actionMap.put(ActionType.ESCAPE, escapeAction);
actionMap.put(ActionType.MOVE_SELECTION_LEFT,
new MoveSelectionAction(-1, 0));
actionMap.put(ActionType.MOVE_SELECTION_UP,
new MoveSelectionAction(0, -1));
actionMap.put(ActionType.MOVE_SELECTION_DOWN,
new MoveSelectionAction(0, 1));
actionMap.put(ActionType.MOVE_SELECTION_RIGHT,
new MoveSelectionAction(l, 0));
actionMap.put (ActionType.TOGGLE_MAGNTISM_ON,
new ToggleMagnetismAction(true));
actionMap.put(ActionType.TOGGLE_MAGNTISM_OFF,
new ToggleMagnetismAction(false));
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ATTeNTioN  Focus et événements clavier

Pour qu'un composant obtienne le focus et
recoive les événements clavier, |'appel a la
méthode requestFocusInWindow n'est
pas suffisant. Il faut aussi donner au composant
la capacité de recevoir le focus en appelant sur
ce composant la méthode setFocusable
avec en paramétre la valeur true.

Initialisation des champs non nu11.

Ajout du listener sur le modéle.

Ajout des listeners AWT liés au contrdleur.

Création des actions associées aux touches du
clavier.

Modification des propriétés par défaut du com-

posant.

SWING Simuler des déplacements
sur un pointeur a I'arrét

La méthode setAutoscrolls(boolean
autoscrolls) de JComponent permet a un
composant de continuer a recevoir ou non des évé-
nements de déplacement de la souris dans la
méthode mouseDragged d'un listener
MouseMotionListener, si au cours d'un
glisser-déposer, le pointeur reste a une position
fixe en dehors du composant. Ce comportement
est similaire a celui d'un ascenseur quand on
maintient appuyé le bouton de la souris dans sa
zone vide; dans cette situation, I'ascenseur se
déplace alors pas a pas.
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Margaux récupere tout d’abord le dictionnaire des entrées clavier utilisé
par le composant du plan quand il a le focus @, et lui ajoute toutes les
entrées qui ont un effet en les associant @ aux clés des actions du com-
posant @. Elle implémente ensuite une méthode createActions qui
associe @ dans le dictionnaire des actions du composant @ chacune de
ces clés a I'action qui lui correspond.

Installation des listeners et des entrées clavier

Margaux installe finalement dans le constructeur de P1anComponent les lis-
teners développés précédemment ainsi que la gestion des entrées clavier.

Constructeur de la classe PlanComponent

public PlanComponent(Home home, UserPreferences preferences,
PTanController controller) {

this.home = home;
this.preferences = preferences;
setOpaque(true);

addModelListeners (home) ;

if (controller != null) { @
addMouselListeners(controller);
addFocusListener(controller);

createActions(controller);
installKeyboardActions();

setFocusable(true); @
setAutoscrolls(true); @
}
}

Margaux a modifié le constructeur pour ajouter les listeners AW'T et la
gestion du clavier sur le composant uniquement si le contréleur en para-
métre existe @. Ainsi, le composant P1anComponent peut étre utilisé seul
comme vue d’un plan sur lequel l'utilisateur ne pourra interagir. Elle a
positionné ensuite a vrai deux propriétés booléennes qui sont par défaut
fausses dans la classe JComponent :

* la propriété focusable @ pour autoriser le composant a recevoir le focus ;

* la propriété autoscrolls @ pour que Swing simule le déplacement de
la souris, quand le pointeur reste a une position fixe en dehors du com-
posant au moment d’un glisser-déposer.

Modification du curseur

a derniére méthode a implémenter dans la classe PlanComponen
La d thod 1 ter dans la cl PlanC t
permet de changer le curseur de la souris en fonction du mode du con-
tréleur en parametre.



Méthode setCursor de la classe PlanComponent

public void setCursor(PlanController.Mode mode) {
if (mode == PlanController.Mode.WALL_CREATION) {
setCursor(Cursor.getPredefinedCursor (Cursor.CROSSHAIR_CURSOR));
} else {
setCursor(Cursor.getDefaultCursor());
3
3

Méthodes de détection des murs

Les opérations propres au dessin du composant terminées, Margaux
implémente les méthodes de détection des murs de la classe Wal1, en se
basant sur la forme d’'un mur renvoyée par la méthode getPoints déve-
loppée précédemment. Ces méthodes seront testées indirectement par le
test du scénario n° 5.

Méthodes de détection de la classe Wall

public boolean intersectsRectangle(float x0, float y0,
float x1, float yl) {
Rectangle2D rectangle = new Rectangle2D.Float(x0, y0, 0, 0); Q
rectangle.add(x1, yl);
return getShape().intersects(rectangle);

}

public boolean containsPoint(float x, float y, float margin) {
return containsShapeAtWithMargin(getShape(), x, y, margin); @
}

public boolean containsWallStartAt(float x, float y, float margin)
{

float [][] wallPoints = getPoints();

Line2D startLine = new Line2D.Float(wallPoints [0][0],
wallPoints [0][1], wallPoints [3][0], wallPoints [3][1]);
return containsShapeAtWithMargin(startLine, x, y, margin); @
B

public boolean containsWallEndAt(float x, float y, float margin) {

float [J[] wallPoints = getPoints();

Line2D endLine = new Line2D.Float(wallPoints [1][0],
wallPoints [1][1], wallPoints [2][0], wallPoints [2][1]);
return containsShapeAtWithMargin(endLine, x, y, margin); @
}

private boolean containsShapeAtWithMargin(Shape shape,
float x, float y, float margin) {
return shape.intersects(x - margin, y - margin,
2 * margin, 2 * margin); @

SwinG Intersection de formes

Linterface java.awt.Shape propose plusieurs
méthodes contains et intersects pour
détecter si une forme contient une autre forme ou
si l'intersection entre deux formes existe ou non.

Renvoie true si ce mur a une intersection non
vide avec le rectangle de points opposés
(x0, y0) et (x1, y1).

Renvoie true si le mur walTl contient le point
de coordonnées (x, y) avec une tolérance de
margin cm.

Renvoie true sil'extrémité de départ de ce mur
contient le point (X, y).

Récupération des points du mur.

Recherche avec une tolérance de margin, de
I'intersection entre le point (x, y) et la ligne
(PO, P3) qui correspond a I'extrémité de départ
du mur.

Renvoie true si I'extrémité de fin de ce mur
contient le point (x, y).

Récupération des points du mur.

Recherche avec une tolérance de margin, de
I'intersection entre le point (x, y) et la ligne
(P1, P2) qui correspond a I'extrémité de fin du
mur.

Renvoie true si la forme shape contient le
point de coordonnées (x, y) avec une tolérance
de 2 pixels.
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Renvoie la forme de ce mur.

private Shape getShape() { @
float [][] points = getPoints();
GeneralPath wallPath = new GeneralPath();
walTPath.moveTo(points [0][0], points [0][1]);
for (int i = 1; i < points.length; i++) {

wallPath.1ineTo(points [i][0], points [i][1]);

3
wallPath.closePath();
return wallPath;

ATteNToN  Rectangle de largeur ou
hauteur négative

Java 2D considere qu'un rectangle de largeur et/
ou de hauteur négative est vide. Si vous voulez
créer un rectangle a partir de ses points opposés
(x1, y1) et (x0, y0) sans réordonner I'abscisse
et I'ordonnée de ces points, il faut alors créer ce
rectangle en deux étapes @).
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}

Les trois méthodes containsWallAt, containsWallStartAt et
containsWallEndAt doivent permettre de détecter avec une tolérance de
margin cm, si un mur ou l'extrémité d'un mur contient un point (x, y). Pour
implémenter cette tolérance, Margaux utilise ici @ @ @ une méthode
containsShapeAtWithMargin qui vérifie @ si une forme et un carré de
2 x margin cm de coté centré en (x, y) s'entrecoupent. Méme si la méthode
getShape @ aurait pu servir dans la classe P1anComponent, Margaux a pré-
téré ne pas la rendre pub1ic, pour garder une interface pub1ic neutre dans la
couche métier et parce que les classes du package java.awt.geom qui implé-
mentent l'interface Shape ne sont sérialisables que depuis Java 6.

Implémentation du contrdleur du
composant du plan

Thomas débute I'implémentation de la classe com.eteks.sweethome3d.
swing.PlanController, par la partie commune a tous les contréleurs :

1 11 ajoute les champs home, preferences et undoSupport a la classe et
les initialise avec les parameétres du constructeur généré au cours de la
rédaction du programme de test.

2 Il ajoute un champ resource initialisé dans le constructeur afin de récu-
pérer les intitulés des opérations annulables gérées par ce controleur.

3 Il crée a la fin du constructeur une instance de PlanComponent qu’il
mémorise dans le champ planview, et dont il retourne la valeur dans
la méthode getView.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanController

package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.util.*;

import javax.swing.JComponent;
import javax.swing.undo.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class PlanController {

public enum Mode {WALL_CREATION, SELECTION}



private JComponent planView;
private Home home;
private UserPreferences preferences;
private UndoableEditSupport undoSupport;
private ResourceBundle resource;

this.home = home;

this.preferences = preferences;

this.undoSupport = undoSupport;

this.resource = ResourceBundle.getBundle(
P1lanController.class.getName());

}

public JComponent getView() {
return this.planView;

}

// Autres méthodes implémentées a vide

Diagramme d’états-transitions du contréleur

public PlanController(Home home, UserPreferences preferences,
UndoableEditSupport undoSupport) {

this.planView = new PlanComponent(home, preferences, this);

Thomas adapte ensuite les diagrammes d’états simplifiés des modes
Création de mur et Sélection (voir figures 8-1 et 8-3 au début du cha-
pitre), aux classes Home, P1anController et PlanComponent du scénario. Il
construit ainsi un nouveau diagramme d’états-transitions a4 la norme
UML, représenté figure 8-21. Ce diagramme constitue la feuille de

route qui I'aidera 4 implémenter le contrdleur.

moveSelection deleteSelection

SelectionState setMode (SELECTION) [

WallCreationState ]

entry / setCursor

| entry / setCursor

moveSeTlection/moveWallStartPoint | setMode(WALL_CREATION)
o——— moveWallEndPoint
postEdit pressMouse (=2]
deleteSelection/ deleteWall [=1]
L postEdit )
releaseMouse T ‘1\ releaseMouse
escape escape escape pressMouse
| |
pres = NewWallState
=true =false moveMouse / addwall
: ] & wall.containsPoint L ] setWallAtStart
setWallAtEnd
ou moveWallEndPointTo
f SelectionMoveState ] [ RectangleSelectionState setMagnetismDisabled /
entry / setSelectedItems moveMouse / setSelectedItems moveWallEndPoint
moveMouse / moveWallStartPointTo setRectangleFeedback pressMouse[c1ickCount=1] /
moveWallEndPointTo makePointVisible setSelectedItems
makePointVisible releaseMouse / setSelectedItems postEdit .
releaseMouse / postEdit exit / deleteFeedback pressMouse[c1ickCount=2] / Fllg ure 8-21
escape / moveWallStartPointTo setWallAtEnd Diagramme d'états-
moveWallEndPointTo escape / deleteWall

moveMouse

moveMouse

/ transitions UML du

moveMouse

controleur du plan
toggleMagnetism
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B.A.-BA
Diagramme UML d'états-transitions

Un diagramme  d'états-transitions  (state

machine en anglais) représente le graphe d'un

automate. Comme le montre la figure 8-21, les

états et les transitions d'un automate y sont sym-

bolisés sous la forme de rectangles a coins

arrondis reliés par des fleches pleines. Un cercle

plein optionnel y représente |'état de début et un

cercle partiellement évidé I'état de fin. Chaque

état peut étre nommé dans la partie supérieure du

rectangle, et peut décrire les actions propres a son

état a |'aide des labels suivants :

e entry/actionEntrée: action exécutée a
I'entrée dans 'état ;

e exit/actionFin : action exécutée a la sortie
d'un état ;

e do/actionARépéter : action exécutée pendant
I'état ;

e transition/action : action exécutée suite une
transition donnée.

Une transition conditionnelle est symbolisée par

un losange.

BA-BA Design pattern état

Le design pattern état permet de gérer le compor-
tement d'un objet contexte grace a un ensemble
d'objets état, dont les méthodes implémentent ce
comportement et les transitions entre chaque état.
Dans la figure 8-22, I'objet contexte est représenté
par une instance de la classe PTanControler
et les objets états sont des instances des cing
sous-classes de ControllerState.

Figure 8-22
Diagramme des classes
internes de PlanController

296

Dans ce diagramme, il a renseigné sur les transitions, les méthodes de
PlanController et dans les états, les méthodes des classes Home,
PlanComponent et UndoableEditSupport qui seront appelées au cours de
ces transitions.

Implémentation du diagramme d’états-transitions

Thomas a le choix d’'implémenter le diagramme de la figure 8-21 de
deux fagons :

* soit il ajoute 4 la classe P1anControler une énumération des cinq états
possibles, puis programme ses méthodes pressMouse, moseMouve... en
testant 4 chaque fois I'état en cours pour déterminer quelle action
entreprendre ;

* soit il met en ceuvre le design pattern ézaz en créant une classe abs-
traite interne ControllerState qui reprend les méthodes setMode,
pressMouse... des transitions du diagramme d’états ; chacun des cing
états sera alors représenté par une instance d’une sous-classe de
ControllerState.

com. eteks. sweethome3d.swing

PlanController ControllerState

+PlanController(home : Home, +enter()

preferences : UserPreferences +exitQ

support : UndoableEdi tSupport) +getMode() : Mode
+getView() : JComponent +setMode(mode : Mode)
+getMode () : Mode L s +deTleteSelection()
+setMode (mode : Mode) +escape()
+deleteSelection() +toggleMagnetism(d : boolean)
+setMagnetismDisabled(d : boolean) +moveSelection(dx : float, dy : float)
+moveSelection(dx : int, dy : int) +pressMouse(x : float, y : float,
+pressMouse(x : int, y:int, clickCount : int, shift : boolean)

clickCount : int, shift : boolean) +releaseMouse(x : float, y : float)
+releaseMouse(x : int, y: int) +moveMouse(x : float, y : float)
+moveMouse(x : int, y: int) AN
+loseFocus O — SelectionState |
+resizeComponent(w: int, h:int)

—| SelectionMoveState |

—| RectangleSelectionState |

—— WallCreationState |

—| NewWallState |

Le diagramme d’états-transitions spécifié pour ce scénario devra étre
modifié au cours du développement des scénarios suivants, notamment
pour gérer le placement des meubles dans le plan du logement. Cest pour
cette raison que Thomas préfére recourir a la seconde solution qui lui per-
mettra de mieux controler les modifications a effectuer pour ces évolutions.



Application du pattern état dans la classe du contrdleur

Thomas met en place le pattern éza dans la classe P1anController :

1 11 ajoute un champ state de type ControllerState a la classe et crée
la classe interne protected abstract ControllerState avec I'outil de
correction d’Eclipse.

2 Il ajoute a la classe PlanController une méthode setState qui
permet de changer I'état en cours, apres avoir appelé la méthode exit
sur 'état précédent, et avant d’appeler la méthode enter sur le nouvel
état actif.

3 Il déclare les cing champs selectionState, selectionMoveState,
rectangleSelectionState, wallCreationState, newwWallState de type
ControllerState ; chacun de ces champs représentera un des états
possibles du controleur.

411 initialise a la fin du constructeur de PlanController, les cinq
champs précédents avec I'instance de la sous-classe ControllerState
qui lui correspond, en créant au fur et a mesure ces cinqg classes
internes avec l'outil de correction d’Eclipse.

5 Il positionne I'état courant sur selectionState.

6 I1 change limplémentation des méthodes getMode, setMode,
pressMouse, releaseMouse, deleteSelection,
toggleMagnetism et moveSelection, en appelant les méthodes de
méme nom sur l'objet de I'état courant state; cette opération lui
permet au passage de générer avec Eclipse ces méthodes dans la
classe ControllerState.

moveMouse, escape,

7 11 ajoute les champs xLastMousePress, yLastMousePress, shiftDown
LastMousePress quil met a jour chaque fois que la méthode
pressMouse est appelée.

8 Pour terminer, Thomas ajoute des accesseurs protected sur les
champs xLastMousePress, ylLastMousePress, shiftDownLastMouse
Press et sur chacun des cinq états.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanController (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import
import
import
import

java.util.*;

javax.swing.JComponent;
javax.swing.undo.UndoableEditSupport;
com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class PlanController {
// Champs déclarés précédemment inchangés

private ControllerState state;

<

AsTUCE Tester sans Abbot

Linterdiction d'utiliser le débogueur pendant I'exé-
cution du test du scénario est trés génante pour
mettre au point le contréleur. Rien ne vous
empéche cependant de tester les méthodes du
contréleur sans Abbot, en remplacant par exemple
les clics de souris par des appels aux méthodes du
controleur appelées par les listeners AWT. Vous
retrouverez dans le code source Ta classe
com.eteks.sweethome3d.PlanContro
TlerTest dont la méthode
testPlanContoller effectue le test équiva-
lent a celui de la classe PTanComponentTest
de cette facon.

Etat actif courant.
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Etats possibles. ‘ » private ControllerState selectionState;

private ControllerState selectionMoveState;
private ControllerState rectangleSelectionState;
private ControllerState wallCreationState;
private ControllerState newWallState;

Les Cahiers du Programmeur Swing

Coordonnées du dernier point ot le bouton de la | » private float xLastMousePress;
souris a été enfoncé. private float yLastMousePress;
private boolean shiftDownLastMousePress;

public P1anController(Home home, UserPreferences preferences,
UndoableEditSupport undoSupport) {
// Début inchangé

Initialisation des cinq états possibles. ‘ » this.selectionState = new SelectionState();

this.selectionMoveState = new SelectionMoveState();
this.rectangleSelectionState = new RectangleSelectionState();
this.wallCreationState = new WallCreationState();
this.newwWallState = new NewWallState();

Attribution de I'état de sélection par défaut. ‘ » setState(this.selectionState);

}

// Méthode getView inchangée

Change I'état actif en cours, en appelant tout | » protected void setState(ControllerState state) {
d'abord la méthode exit sur I'état en cours, if (this.state != null) {

puis en appelant la méthode enter sur le nou- this.state.exit(Q);

vel état actif. }

this.state = state;
this.state.enter();

}
Renvoie le  mode SELECTION ou| » public Mode getMode() {
WALL_CREATION en cours. return this.state.getMode();
}
Modifie le mode en cours du contréleur. ‘ » public void setMode(Mode mode) {
this.state.setMode(mode);
}
Supprime les murs sélectionnés dans le compo- | » public void deleteSelection() {
sant du plan. this.state.deleteSelection();
}
Abandonne I'opération en cours suite a une | » public void escape() {
perte du focus, ou a I'enfoncement de la touche this.state.escape();
Esc. }
Déplace de (dx, dy) cm les murs sélectionnés | » public void moveSelection(float dx, float dy) {
dans le composant du plan. this.state.moveSelection(dx, dy);
}
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public void toggleMagnetism(boolean magnetismToggled) {
this.state.toggleMagnetism(magnetismToggled);

public void pressMouse(float x, float vy,
int clickCount, boolean shiftDown) {
this.xLastMousePress = x;
this.yLastMousePress = y;
this.shiftDownLastMousePress = shiftDown;
this.state.pressMouse(x, y, clickCount, shiftDown);

public void releaseMouse(float x, float y) {
this.state.releaseMouse(x, Yy);

public void moveMouse(float x, float y) {
this.state.moveMouse(x, y);

}

// Accesseurs protected des champs
// xLastMousePress, ylLastMousePress, shiftDownlLastMousePress,
// et des états selectionState, selectionMoveState...

private abstract class ControllerState {
// Méthodes enter, exit, setMode, deleteSelection...
// implémentées a vide

}

// Déclaration des classes WallCreationState, NewWallState,
// SelectionState, SelectionMoveState et RectangleSelectionState

Programmation des sous-classes d’état

Une fois ces modifications faites, Thomas doit redéfinir dans les sous-
classes concretes d’état les méthodes de ControllerState qui doivent
avoir l'effet décrit dans le diagramme de la figure 8-21.

Méthodes et classes internes d’outils

Pour simplifier la programmation des classes d’état, Thomas ajoute tout
d’abord un ensemble de méthodes et de classes internes private d’outils
dans la classe P1anController :

* les méthodes d’outils présentées dans le tableau 8-2 pour gérer la
création d’un mur, les jointures d’un mur avec ceux a ses extrémités,
la suppression d’un mur, le déplacement d’un mur et la sélection de
murs ;

Inverse temporairement |'état actif/inactif du
magnétisme.

Traite les événements d'enfoncement du bouton
de la souris, survenus dans le composant du
plan.

Traite les événements de relachement du bouton
de la souris, survenus dans le composant du
plan.

Traite les événements de déplacement de la sou-
ris, survenus dans le composant du plan.

‘ Super-classe des classes d'état.

‘ Sous-classes de ControlerState.

Code source complet
de la classe PlanController

Le code source de la classe PTanController
représente plus de 1000 lignes de code, dont
seules quelques parties apparaissent dans cet
ouvrage. Si I'étude compléte et détaillée de cette
classe vous intéresse, référerez-vous a son code
source disponible sur le site des éditions Eyrolles
ou sur Sourceforge.net.

299

8 — Composant graphique du plan



Les Cahiers du Programmeur Swing

La gestion des opérations annulables proposée par
le package javax.swing.undo est décrite
dans les sections « Gestion des opérations
Annuler/Refaire dans Swing » et « Contréleur de la
vue du tableau » du chapitre précédent.

* les méthodes présentées dans le tableau 8-3, pour gérer les opérations

annulables d’ajout, de suppression et de déplacement de murs ;

* les classes internes présentées dans le tableau 8-4, comme Joinedwall

qui stocke les jointures d’un mur dont ont besoin les méthodes undo
et redo du gestionnaire d’annulation, et la classe PointWithMagnetism
qui gére la création d’un point auquel est appliqué le magnétisme.

Tableau 8-2 Méthodes d'outils de la classe PlanController

Méthode Description Méthodes appelées
private Wall createNewWall( Renvoie une nouvelle instance de Wa11 dontles | addwal1
float xStart, float yStart, extrémités sont en (xStart, yStart) et setWallAtEnd
float xEnd, float yEnd, (xEnd, yEnd). L'extrémité de départ du mur setWallAtStart
Wall wallStartAtStart, renvoyé est jointe avec, soit I'extrémité de
wWall wallEndAtStart) départ de wal1StartAtStart, soit I'extré-
mité de fin de wal1EndAtStart.
private void joinNewWallEndToWall( Joint I'extrémité de fin du mur wal11 avec, soit | setWallAtEnd
wall wall, I'extrémité de départ de wal1StartAtEnd, setWallAtStart

Wall wallStartAtEnd,
Wall wallEndAtEnd)

soit I'extrémité de fin de wal1EndAtEnd.

private Object getItemAt(
float x, float y)

Renvoie, s'il existe, le mur aux coordonnées
(%, y).

containsPoint

List getRectangleIltems(float x0,
float y0, float x1, float yl)

Renvoie les murs qui ont une intersection avec
le rectangle en paramétre.

intersectsRectangle

private Wall getWallStartAt(
float x, float vy,
wall ignoredwall)

Renvoie, s'il existe, le mur dont I'extrémité libre
de départ est aux coordonnées (x, y), en igno-
rant le mur ignoredwalT.

containsWallStartAt

private Wall getWallEndAt(
float x, float vy,
wall ignoredwall)

Renvoie, s'il existe, le mur dont I'extrémité libre
de fin est aux coordonnées (x, y), en ignorant le
mur ignoredwall.

containsWallEndAt

private void deleteItems( Supprime les murs i tems et envoie au gestion- | deleteWall
List items) naire de notification une opération annulable de | postEdit
suppression.
private void moveAndShowSelectedItems ( Déplace les murs sélectionnés, les rend visibles | getSelectedItems

float dx, float dy)

et envoie au gestionnaire de notification une
opération annulable de déplacement de la sélec-
tion.

moveWallStartPointTo
moveWalTEndPointTo
makeSelectionVisible
postEdit

private void moveItems(List items,
float dx, float dy)

Déplace les murs i tems de (dx, dy) cm.

moveWallStartPointTo
moveWalTEndPointTo

private void selectAndShowItems(
List items)

Sélectionne les murs i tems et les rend visibles.

setSelectedItems
makeSelectionVisible

private void selectItems(List items)
private void selectItem(Object item)
private void deselectAl11()

Sélectionne ou désélectionne des éléments dans
le logement.

setSelectedItems
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Tableau 8-3 Méthodes de gestion des opérations annulables de la classe PlanController

Méthode Description Méthodes appelées
private void postAddwalls( Envoie au gestionnaire de notification une opération postEdit
List<wWall> newWalls, annulable d'ajout de murs concernant les murs
List oldSelection) newlWalls.
private void doAddAndShowwalls( Ajoute, sélectionne et rend visibles les murs référencés | addwal1l
Joinedwall [] joinedNewwalls) dans joinedNewWal1ls, en joignant leurs extrémités | setWall1AtEnd
aux murs qui leur sont associés. setWallAtStart
setSelectedItems

makeSelectionVisible

List movedItems,
float dx, float dy)

annulable de déplacement des murs de movedItems.

private void postDeleteItems( Envoie au gestionnaire de notification une opération postEdit
List deletedItems) annulable de suppression des murs de
deletedItems.
private void doDeleteWalls( Supprime du logement les murs référencés dans deletewall
Joinedwall [] joinedDeletedwalls) | joinedDeletedwWalls et déselectionne tout. setSelectedItems
private void postItemsMove( Envoie au gestionnaire de notification une opération postEdit

private void doMoveAndShowItems (
Object [] movedItems,
float dx, float dy)

Déplace les murs de movedItems de (dx, dy) cm, les
sélectionnne et les rend visibles.

moveWallStartPointTo
moveWalTlEndPointTo
setSelectedItems
makeSelectionVisible

Tableau 8-4 Classes internes d’outils de la classe PlanController

Classe Champs Description
Joinedwall wall wall Stocke les murs joints au mur wal7, et sur quelles extrémités
Wall wallAtStart ils sont joints.
Wall wallAtEnd
boolean joinedAtStartOfWallAtStart
boolean joinedAtEndOfWallAtStart
boolean joinedAtStartOfWallAtEnd
boolean joinedAtEndOfWalTAtEnd
PointWithMagnetism | float xEnd Calcule les coordonnées d’un point (xEnd, yEnd) auxquelles
float yEnd est appliqué le magnétisme autour d'un centre
(xStart, yStart).

Calcul du magnétisme

Thomas implémente I'algorithme de calcul du magnétisme dans le cons-
tructeur de la classe interne PointWithMagnetism, en se basant sur la
figure 8-23, soit le point P de coordonnées (x,y) qui correspond a la
position de la souris au cours de la création d’un mur dont extrémité de
départ est au point PStart. Il faut rechercher quel est le point PEnd1 ou
PEnd2 le plus proche de P, qui sera utilisé comme extrémité de fin du
mur, sachant que PEndl et PEnd2 doivent appartenir aux rayons dont le
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Figure 8-23
Calcul du magnétisme

Nombre d'angles (360° / 24 = 15°)

Coordonnées du point calculées avec le magné-
tisme.

Crée un point magnétisé a partir du point (x, y).
Les coordonnées (xEnd, yEnd) du point
magnétisé sont celles du point le plus proche de
(X, ¥), qui appartient a un des rayons d'angle
multiple de  15° et centré  en
(xStart, yStart).

Calcul de I'angle 01  du rayon précédent celui
d'angle ol que forment les points (x,y) et
(xStart, yStart).

Calcul des tangentes de Ol et 02, 02 corres-
pondant a I'angle du rayon qui suit o(1.

Si la pente des angles est négative inverser le
calcul des tangentes.

Dans le premier quart du cercle trigonométrique,
calcul des coordonnées (xEndl, yEndl) et
(xEnd2, yEnd2) des points qui appartiennent
au rayon d'angle o1 et 02.
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centre est PStart et dont I'angle est le multiple de 15° le plus proche de
I'angle que forment P et PStart.

y-yStart )
x -xStart

ylEnd=tanx1 (x-xStart)+yStart

a=arctan(

e (y-yStart)

X2En tanx2

+xStart

P2End(x2End , y2End)

yZ End=Y | P(X ] Y)
ylEndt - - - - - A rPlEnd(xlEnd.ylE"d)
I
ol |o |o2 !
AA x2End X1End=x

PStart
(xStart,yStart)

Classe interne PointWithMagnetism de la classe PlanController

private static class PointWithMagnetism {
private static final int STEP_COUNT = 24;

private float xEnd;
private float yEnd;

public PointWithMagnetism(float xStart, float yStart,
float x, float y) {
this.xEnd = x;
this.yEnd = vy;
if (xStart != x && yStart !=vy) {
double angleStep = 2 * Math.PI / STEP_COUNT;
double angle = Math.atan2(yStart - y, x - xStart); Q

double previousStepAngle =

Math.floor(angle / angleStep) * angleStep; @
double tanAnglel;
double tanAngle2;

if (Math.tan(angle) > 0) {
tanAnglel = Math.tan(previousStepAngle); @
tanAngle2 = Math.tan(previousStepAngle + angleStep);

} else {
tanAnglel = Math.tan(previousStepAngle + angleStep);
tanAngle2 = Math.tan(previousStepAngle);

}

double firstQuarterTanAnglel = Math.abs(tanAnglel); @
double firstQuarterTanAngle2 = Math.abs(tanAngle2);
float xEndl = Math.abs(xStart - x);

float yEnd2 = Math.abs(yStart - y);

float xEnd2 = 0;



if (firstQuarterTanAngle2 > 1E-10) { @
XEnd2 = (float) (YEnd2 / firstQuarterTanAngle2); Q

}
float yEndl = 0;

if (firstQuarterTanAnglel < 1E10) { @
yEndl = (float) (xEndl * firstQuarterTanAnglel); @
3

if (Math.abs(xEnd2 - xEndl) < Math.abs(yEndl - yEnd2)) { @
this.xEnd = xStart + (float)((yStart - y) / tanAngle2); (O
} else {
this.yEnd = yStart - (float)((x - xStart) * tanAnglel);
}
3
}

// Accesseurs getXEnd et getYEnd
b

Pour effectuer cette recherche, Thomas calcule d’abord les angles o1 et
o2 multiples de 15° @ @ qui encadrent 'angle o @ que forment les
points PStart et P avec l'axe des abscisses. Ensuite, il détermine
I'ordonnée y1End du point P1 @ et I'abscisse x2End du point P2 @, dans
le premier quart du cercle trigonométrique @ par symétrie. Le choix
entre P1 et P2 s'effectue finalement en prenant la plus petite des distances
qui séparent P de P1End et P2End @.

Implémentation de I’état Sélection

Thomas débute la programmation des classes d’état par la classe
SelectionState qui est I'état initial positionné dans le constructeur de
PTanController.

Classe interne SelectionState de la classe PlanController

private class SelectionState extends ControllerState {

public Mode getMode() {
return Mode.SELECTION;
3

public void enter() {
((P1anComponent)getView()) .setCursor(getMode());
3

public void setMode(Mode mode) {
if (mode == Mode.WALL_CREATION) {
setState(getWallCreationState()); o
}
}

Si 02 est plus grand que O, calcul de I'abscisse
x2End du point P2End qui appartient au
rayon d'angle 02.

Si 02 est plus petit que 7t/2, calcul de I'ordon-
née y1End du point P1LEnd qui appartient au
rayon d'angle odl.

Appliquer  le  magnétisme au  point
(xEnd1, yEnd1) ou (xEnd2, yEnd2) le plus
proche de (x, y).

ATTENTION  Sens des axes
et erreurs d'approximation

Il faut prendre soin d'inverser |'axe des ordon-
nées du repére du plan @ (), et de traiter &
part les angles de 0°et 90° @ @, pour éviter
des erreurs d'approximation sur le calcul des
tangentes.

Renvoie le mode SELECTION du contréleur
dans lequel cet état est actif.

Positionne le curseur correspondant au mode
SELECTION.

Passe a |'état Création de mur si le mode
demandé est WALL_CREATION.
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Supprime les murs sélectionnés.

Déplace les murs sélectionnés de (dx, dy) cm et
les rend visibles.

Traite les événements d'enfoncement du bouton
de la souris.

Si la touche Majuscule n'est pas enfoncée et si
un mur existe au point (X, y), passage dans I'état
Sélection d’un mur et déplacement...

...sinon passage dans |'état SéTection d’un
rectangle englobant.

public void deleteSelection() {
deleteItems(home.getSelectedItems()); @
}

public void moveSelection(float dx, float dy) {
moveAndShowSelectedItems(dx, dy); @
}

public void pressMouse(float x, float y, int clickCount,
boolean shiftDown) {

if (!shiftDown && getItemAt(x, y) != null) {
setState(getSelectionMoveState()); @

} else {
setState(getRectangleSelectionState()); e
3
h

Renvoie le mode WALL_CREATION du contro-
leur dans lequel cet état est actif.

Positionne le curseur correspondant au mode
WALL_CREATION.

Passe a I'état SéTection si le mode demandé
est SELECTION.
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}

Comme indiqué dans le diagramme d’états-transitions de la figure 8-21,
'état de sélection geére les transitions vers les états Création de mur @,
Sélection d’un mur et déplacement @ et Sélection d’un rectangle
englobant @. Cet état gére aussi la suppression @ et le déplacement @
des murs en cours de sélection @, pour les transitions provoquées par
I’enfoncement des touches Suppr ou Retour arriére, et des fleches.

Implémentation de I’état Création de mur

Thomas continue la programmation des classes d’état par la classe
WallCreationState qui est un état intermédiaire qui permet de passer
soit dans I'état Sélection, soit dans 1’état Ajout de mur.

Classe interne WallCreationState de la classe PlanController

private class WallCreationState extends ControllerState {

public Mode getMode() {
return Mode.WALL_CREATION;

}

public void enter() {
((PTanComponent)getView()) .setCursor(getMode());
B

public void setMode(Mode mode) {
if (mode == Mode.SELECTION) {
setState(getSelectionState());
}
}




public void pressMouse(float x, float y, int clickCount,
boolean shiftDown) {
setState(getNewWallState());
}
}

Implémentation de I’état Sélection d’un mur et déplacement

Thomas programme ensuite 1'état Sélection d’un mur et déplacement qui
permet de sélectionner un mur et/ou de déplacer 'ensemble des murs
sélectionnés.

Classe interne SelectionMoveState de la classe PlanController

private class SelectionMoveState extends ControllerState {

private float xLastMouseMove;
private float yLastMouseMove;

private boolean mouseMoved;

public Mode getMode() {
return Mode.SELECTION;
3

public void enter() {
this.xLastMouseMove = getXLastMousePress();
this.ylLastMouseMove = getYLastMousePress();
this.mouseMoved = false;
Object itemUnderCursor = getItemAt(getXLastMousePress(),
getYLastMousePress());
List<Object> selection = home.getSelectedItems();

if (!selection.contains(itemUnderCursor)) { @
selectItem(itemUnderCursor); @
}
}

public void moveMouse(float x, float y) {
moveItems(home.getSelectedItems(),

x - this.xLastMouseMove, y - this.ylLastMouseMove); @
((P1anComponent)getView()) .makePointVisible(x, y);
this.xLastMouseMove = x;
this.ylLastMouseMove = y;
this.mouseMoved = true;

public void releaseMouse(float x, float y) {

if (this.mouseMoved) {
postItemsMove(home.getSelectedItems(),
this.xLastMouseMove - getXLastMousePress(),
this.ylLastMouseMove - getYlLastMousePress()); @

<

]

<

]

]

<

Passe a I'état Ajout de mur pour débuter la
saisie d'un mur ou d'une série de murs joints

Derniére position du pointeur de la souris.

Repeére si la souris a été déplacée durant I'activa-
tion de cet état.

Renvoie le mode SELECTION du contréleur
dans lequel cet état est actif.

A T'activation de I'état, récupération des coor-
données du pointeur de la souris.

Si la sélection ne contient pas le mur situé sous
le pointeur de la souris, sélection de ce seul mur.

Déplace les murs sélectionnés en fonction de
I'écart de déplacement de la souris, et assure
que le point (x, y) est rendu visible a I'écran.

Au reldchement du bouton de la souris...

...si la souris a été déplacée pendant I'activation
de cet état, envoi au gestionnaire d'annulation
de I'opération de déplacement.
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Sinon, sélection du mur situé sous le pointeur de
la souris, et de lui seul.

Retour a |'état SéTection ‘

Quand la touche Esc est enfoncée ou si le com-
posant perd le focus...

...déplacement des murs a leur position initiale. ‘

Retour a I'état Sélection. ‘

ErGoNOMIE Gestion de la sélection

Si la gestion programmée pour la sélection vous
semble un peu complexe, étudiez bien le compor-
tement d'autres logiciels de dessin, car Thomas n‘a
en fait repris que ce qu'il a observé ailleurs.
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} else {
Object itemUnderCursor = getItemAt(x, y);
selectItem(itemUnderCursor); Q

3

setState(getSelectionState());
B

public void escape() {
if (this.mouseMoved) {

moveItems(home.getSelectedItems(),
getXLastMousePress() - this.xLastMouseMove,
getYLastMousePress() - this.ylLastMouseMove); @
}

setState(getSelectionState());
B
by

Thomas implémente cet état en déplagant les murs sélectionnés au fur et
a mesure du déplacement de la souris @, et n'enregistre cette modifica-
tion dans le gestionnaire d’annulation qu’une fois le bouton de la souris
reliché @. Si entre-temps, le composant perd le focus ou si la touche Esc
est enfoncée, il replace les murs sélectionnés a leur position initiale @ et
passe immédiatement a I'état Sélection. La gestion de la sélection effec-
tuée par cet état est plus subtile : si le bouton de la souris est enfoncé et
relaché sur un mur sans que la souris ne soit déplacée, le seul mur sélec-
tionné doit étre celui-ci @ quel que soit le nombre de murs sélectionnés.
Par contre, si a 'activation de cet état, le mur sous le pointeur de la souris
n’appartient pas a la sélection @), il faut le sélectionner lui seul @ avant
un éventuel déplacement.

Implémentation des autres états

Thomas programme finalement les deux autres états Sélection d’un rec-
tangle englobant et Ajout de mur en continuant A se baser sur le dia-
gramme d’états-transitions de la figure 8-21 et en utilisant les méthodes
et les classes internes d’outils décrites dans les tableaux 8-2, 8-3 et 8-4
quand c’est possible.

Une fois terminée I'implémentation du contréleur, chaque membre de
I'équipe vérifie le bon fonctionnement du composant avec le test de
PTanComponentTest.



Optimisation du composant du plan

Le composant PlanComponent a visuellement des performances tout a
fait correctes méme sur des machines avec des configurations anciennes.
Thomas cherche tout de méme a améliorer la vitesse d’exécution des
méthodes qui consomment abusivement du temps processeur. Aprés une
analyse des applications SimplePlanTest et PlanComponentTest avec un
profiler, il réalise que le temps d’exécution pris par le composant du plan
est essentiellement pris par Java 2D. Il choisit ici d’optimiser unique-
ment la méthode getP1anBounds, appelée dans de nombreuses méthodes
pour connaitre les limites du plan du logement.

I suffit pour cela de stocker dans un champ le rectangle que renvoie
cette méthode, et de ne le recalculer que si les dimensions du logement
changent, c’est-a-dire a la réception d’'une notification de la classe Home.
Thomas opére donc les changements suivants dans la classe

PTanComponent :

1 Il ajoute un champ private planBoundsCache de type Rectangle2D a
la classe.

2 ]I modifie la méthode getPlanBounds pour renvoyer la valeur du
champ planBoundsCache qu’il met préalablement a jour avec les
dimensions du plan quand ce champ est nu11.

3 Dans la méthode wallChanged du listener positionné sur la couche
métier, il affecte nu11 au champ planBoundsCache.

ReGARD DU DEVELOPPEVR Mesurer les gains de performances

Avant de débuter toute optimisation, il faut déja mesurer a I'aide d’'un
test unitaire quelles sont les parts de consommation processeur prises par
les méthodes de votre application. Cette premiere analyse vous per-
mettra alors de vous concentrer sur I'optimisation des méthodes les plus
consommatrices. Apres modification, il faut mesurer avec le méme test
unitaire les gains réellement obtenus, car si I'introduction d’'un cache
pour éviter les longs calculs est compensée par la gestion du cache elle-
méme, vous n'aurez réussi qu’'a rendre votre programme plus complexe !

Méthodes getPlanBounds et addModelListeners de la classe PlanComponent (modifiées)

private Rectangle2D getPlanBounds() {

if (this.planBoundsCache == null) {
this.planBoundsCache = new Rectangle2D.Float(0, 0, 1000, 1000);
for (Wall wall : home.getWalls()) {
this.planBoundsCache.add(wall.getXStart(), wall.getYStart());
this.planBoundsCache.add(wall.getXEnd(), wall.getYEnd());
}
}

BA-BA Profiler

Un profiler est un outil qui mesure le temps et/ou
la mémoire pris par un logiciel au cours de son
exécution.

OuriLs JIP

JIP (Java Interactive Profiler) est I'outil Open
Source qu'a utilisé Thomas pour mesurer la con-
sommation du processeur prise par les différentes
méthodes du composant du plan. Bien que trés
sommaire, cet outil effectue I'essentiel et est un
des seuls profilers multi-plates-formes : il génére
un fichier texte (nommé profile.txt par
défaut) décrivant en millisecondes et en pourcen-
tage le temps consacré a |'exécution des méthodes
d'une application. Pour mettre en ceuvre JIP, il faut
au minimum extraire le fichier profile.jar de
I'archive fourni en téléchargement, puis ajouter
I'option -javaagent:/chemin/vers/
profile.jar ala commande java de I'appli-
cation que vous voulez analyser. A la fin de I'exé-
cution de cette application, le fichier
profile.txt est généré et vous n'avez plus
qu'a I'analyser.

» http://jiprof.sourceforge.net/

4| Mise a jour du rectangle planBoundsCache

en cache avec les limites du plan, si la valeur de
ce champ est nu1T.
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Renvoi de la valeur en cache. »

}

Annulation du rectangle en cache, pour provo- | »
quer son recalcul au prochain appel a
getPlanBounds.

}
1;
}

return this.planBoundsCache;

private void addModelListeners(Home home) {
home.addwWallListener(new WallListener () {
public void wallChanged(WallEvent ev) {

planBoundsCache = null;
revalidate();
repaint();

// Ajout du Tistener de sélection inchangé

Une fois ces derni¢res modifications faites, Margaux effectue un dernier
test d'intégration et balise dans CVS la fin du cinquiéme scénario avec le
numéro de version V_0_5.

JFACE Version SWT/JFace du composant du plan

Le tableau suivant présente les classes SWT/JFace équivalentes a celles
d'AWT/Swing relatives a la création d'un nouveau composant.

La classe d'un nouveau type de composant JFace, dérive de la classe
abstraite org.eclipse.jface.viewers.Viewer (ou d'une de
ses sous-classes abstraites), en spécifiant quel est son modeéle, quel est
le contrdle SWT qui lui est associé, et comment gérer la sélection de ses
éléments. La classe du modele (I'input dans le jargon JFace) peut implé-
menter I'interface IContentProvider mais ¢a n'est pas obligatoire.
Si le controle SWT associé au composant JFace est un nouveau type de
contrdle, ce doit étre une instance de la classe
org.eclipse.swt.widgets.Canvas, sur laquelle il faut posi-
tionner un listener de type PaintListener avec une méthode
paintControl. Cette derniére recoit en paramétre un événement
dont le champ gc est utilisé pour dessiner. Seule la classe
GeneralPath du package java.awt.geom a son équivalent dans
SWT avec la classe Path, mais cette classe ne dispose pas de méthodes
de calcul d'intersection. Si vous ne voulez pas effectuer ces calculs vous-
méme, vous pouvez toujours utiliser les classes de formes de
java.awt.geom qui ne dépendent d'’AWT que par linterface
java.awt.Shape qu'elles implémentent.

Pour comparer les différences d'implémentation entre les composants
du plan Swing et JFace, consultez le code source de la classe
com.eteks.sweethome3d. jface.PlanViewer quiestune
implémentation SWT/JFace équivalente a celle de la classe Swing
PTanComponent : enregistrée dans le dossier test, cette classe
peut étre testée a l'aide de [I'application com.eteks.
sweethome3d.test.JFacePlanViewerTest, qui donne le
résultat de la figure 8-24. Ces classes sont basées sur I'architecture du
package com.eteks.sweethome3d.viewcontroller de la
figure 6-11 du chapitre 6, « Modification du tableau des meubles avec

MVC », ol ont été ajoutées la classe P1anController, l'interface
PlanView implémentée par PlanViewer et la méthode
createPlanViewde ViewFactory.

Bae

< b3

Figure 8-24 Version JFace du plan

SWT/JFace

Canvas/Viewer

Description Swing

Classe de base JComponent

Graphics2D GC

Contexte graphique

Forme GeneralPath Path
Motif de remplissage | TexturePaint | Pattern
Curseur de la souris Cursor Cursor
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Scénario n° 6

Sur la base du composant graphique du plan développé au cours du scé-
nario précédent, Sophie énumere les reégles que doit respecter ce compo-
sant pour afficher les meubles du logement :

Tout meuble déclaré comme visible dans le tableau des meubles sera
affiché a une certaine position dans le plan avec son icéne sous la
forme d’un rectangle, dont les dimensions seront a 'échelle du plan.
Chaque meuble pourra étre orienté selon un angle différent.

La position initiale du coin supérieur gauche d’'un meuble sera a l'ori-
gine du plan et son orientation de 0°.

S’ils se chevauchent, les meubles apparaitront dans le plan par-dessus
les murs.

Les meubles déclarés comme visibles dans le tableau et le plan du
logement devront étre a4 tout moment les mémes, et toute modifica-
tion de la sélection des meubles dans I'un ou l'autre des composants
devra étre répercutée dans I'autre composant.

Toute modification de la position ou de l'orientation d’'un meuble
pourra étre annulée puis refaite.

Modification du mode de sélection dans le plan

Sophie ajoute les contraintes suivantes au mode Sélection du composant

du plan :

Lutilisateur pourra sélectionner soit des murs, soit des meubles et les
déplacer avec les fleches du clavier ou avec une opération de glisser-
déposer.

Lorientation d’'un meuble sélectionné individuellement s’effectuera
grice 4 une opération de glisser-déposer sur 'un des sommets du rec-
tangle qui le représente a I'écran.

Si le magnétisme est actif pendant la rotation d’un meuble, son
orientation s’effectuera par paliers de 15°.

Le curseur de la souris prendra une forme circulaire au survol de ces
sommets pour suggérer cette opération a l'utilisateur.

Pendant une opération de glisser-déposer, les modifications sur les
meubles seront actualisées a I'écran a fur et a mesure de chaque
déplacement de la souris ; un meuble ne pourra pas sortir des limites
du plan.

Si pendant une opération de glisser-déposer sur un meuble, le com-
posant du plan perd le focus ou si la touche Esc est enfoncée, la modi-
fication en cours sera abandonnée.

Comme les fonctionnalités apportées par le scé-
nario n°6 s'implémentent de facon similaire a
celles des scénarios précédents, leur intérét est
pédagogiquement limité. Vous ne retrouverez
donc dans cet ouvrage qu'une description de ces
fonctionnalités ainsi que les diagrammes des
classes qui ont été modifiées au cours de ce scé-
nario. Le code source de ces modifications est dis-
ponible dans la version balisée V_0_6 de I'étude
de cas.

ERcoNOMEE Angle de rotation

L'angle de rotation appliqué correspondra a I'angle
que forme la droite qui joint le centre du meuble et
le sommet ou I'utilisateur a cliqué, avec la droite
qui joint le centre et la position courante du poin-
teur de la souris.

position au clic
1%

AN
AN

position courante '8‘

Figure 8-25 Orientation d'un meuble
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Figure 8-26
Diagramme des classes
du logement et de meuble

Elle rédige ensuite un scénario de test que I'équipe de développement
implémentera sous la forme dun test Abbot dans la classe
com.eteks.sweethome3d.junit.PlanComponentWithFurnitureTest. Pour
améliorer la présentation de I'application, Sophie fournira a I'équipe de
nouvelles icones pour les boutons d’ajout et de suppression des meubles,
ainsi que de création de murs.

Position et orientation d’'un meuble

Chaque meuble du logement de classe HomePieceOfFurniture aura une
position et une orientation qui seront modifiables et ces modifications
devront étre notifiées aux objets comme le composant du plan. Comme
pour I'implémentation des modifications effectuées sur un mur, Thomas
choisit de gérer ces notifications a partir de la classe Home. Comme le
montre la figure 8-26, il propose donc :

1 D’ajouter a la classe HomePieceOfFurniture @ des attributs x, y et
angle qui auront des accesseurs public et des mutateurs protégés
package ;

2 D’initialiser les champs x et y dans le constructeur de HomePieceOf
Furniture pour que le coin supérieur gauche d’'un nouveau meuble
soit en (0, 0) ;

3 D’enrichir la classe Home @ des méthodes setPieceOfFurniture
Location et setPieceOfFurnitureAngle qui prendront en charge les
modifications d’'un meuble et notifieront ces modifications aux objets
de type FurnitureListener enregistrés auprés du logement ;

4 D’ajouter a 'énumération Type de la classe FurnitureEvent € une
constante UPDATE pour les événements de modification d’un meuble ;

com. eteks. sweethome3d.model |

| @ FurnitureEvent | | PieceOfFurniture |
i 3
| FurniturelListener | @ HomePieceOfFurniture
A +HomePieceOfFurniture()
1 1 0.%[+getX(
@ Home O 1getY()
+Home O +getAngle()
+addFurniturelListener() ~setX()
+removeFurniturelListener() ~setY()
+getFurnitureQ ~setAngle()
+addPieceOfFurniture( +getPoints()
+deletePieceOfFurniture() +intersectsRectangle()
+setPieceOfFurniturelLocation() +containsPoint()
+setPieceOfFurnitureAngle) +isVertexAt(Q




5 De compléter la classe HomePieceOfFurniture @ des méthodes

getPoints qui renverra les points du contour d'un meuble, et
intersectsRectangle et containsPoint qui seront utilisées pour

détecter les meubles. Comparativement a la classe Wall, la classe
HomePieceOfFurniture comptera une autre méthode de détection
isVertexAt qui renverra si oui ou non un des sommets (vertex en
anglais) du contour d’'un meuble est & une certaine position de la souris.

Composant graphique du plan du logement

La gestion graphique des meubles dans le plan du logement consiste a
modifier la classe P1anComponent pour y dessiner les meubles et la classe
PlanController pour y gérer la sélection, la rotation, le déplacement et la
suppression des meubles.

com. eteks . sweethome3d.model | com. eteks . sweethome3d. swing |
| FurniturelListener |< TTH P1anComponent @ PlanController
| [#0a 1 0.1 - - .
paintComponent() #getPieceOfFurnitureRotationState()
| WallListener < ': -addModelListeners() -getItemAt ()
| || -getPTanBounds ) -getRectangleItems()
| SelectionListener |<— - || _paintContent®) -getRotatedPieceOfFurnitureAt()
I'{| -paintPieceOfFurnitureIcon() -deleteItems(

Home < T || +makeSelectionvisibleQ) -moveItems()
+addFurniturelListener() -createRotationCursor() -postDeleteItems()
+removeFurnitureListener() +setRotationCursor() -postPieceOfFurnitureRotation()
+getFurniture()
+addwallListener() % ControllerState |
+removeWallListener() ZF
+getWallsQ A
+addSelectionListener() [ SelectionState |
+removeSelectionListener() |
+getSelectedItems() | PieceOfFurnitureRotationState

Figure 8-27 Diagramme des classes modifiées du plan du logement

Comme le montre la figure 8-27, ces modifications porteront sur cer-
taines méthodes existantes de ces classes et l'ajout de nouvelles
méthodes :

* Dans la classe P1anComponent, addMode1Listeners ajoutera un listener
de type FurnitureListener sur le logement qui mettra  jour le com-
posant a chaque modification des meubles.

* getPlanBounds et makeSelectionVisible seront modifiées pour cal-
culer les dimensions du plan et de la sélection en tenant compte des
murs et des meubles visibles.
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SWNG Curseur de souris personnalisé

La création d'un curseur a partir d'une image per-
sonnalisée s'effectue grace a la classe
createCustomCursor de la dlasse
java.awt.Toolkit. Pour obtenir un curseur
dont les dimensions sont celles utilisées sur le sys-
teme en cours d'exécution, il faut aussi utiliser la
méthode getBestCursorSize de cette
classe.

Figure 8-28

Diagramme des classes

de la vue principale du logement
et de son contrdleur

312

* paintContent sera modifiée pour dessiner les meubles, a4 l'aide
notamment de la méthode paintPieceOfFurnitureIcon.

* createRotationCursor et setRotationCursor permettront d’initialiser
et d’utiliser un curseur de forme circulaire créé a partir d’'une image.

Outre les méthodes getItemAt, getRectangleltems, deleteltems,
moveItems, postDeleteItems de PlanController qui seront modifiées
pour prendre en compte les meubles du logement, Thomas ajoutera aussi
un nouvel état Rotation d’un meuble qui aura pour role de gérer 'orienta-
tion d’'un meuble une fois que l'utilisateur aura cliqué sur un de ses som-
mets. Cet état représenté par la classe PieceOfFurnitureRotationState
sera sélectionné dans la méthode pressMouse de la classe SelectionState,
quand la nouvelle méthode getRotatedPieceOfFurnitureAt renverra un
meuble dont 'un des sommets est sous le curseur de la souris. Finale-
ment, une méthode postPieceOfFurnitureRotation sera ajoutée pour
enregistrer une opération annulable d’orientation d'un meuble dans le
gestionnaire d’annulation.

Intégration du composant du plan dans la vue de
I’application
Comme l'ajout de meubles au logement s’effectue a I'aide du catalogue

et du tableau des meubles, Thomas intégrera le composant du plan dans
la vue de l'application pour le scénario de test n° 6 (voir figure 8-28).

com. eteks . sweethome3d. swing |
HomePane T o1 HomeController
+HomePane () v +HomeController()
-createActions() -enableDefaultActions(
-getHomeMenuBar () -enableActionsOnSelection()
-getToolBar() +getPlanController()
-getMainPane() +setWallCreationMode(Q
+setSelectionMode()
0.1 I
1 0.1 !
PlanComponent |—0| PlanController

La classe HomeController aura ainsi la charge de créer une instance de
PlanController, et la classe HomePane disposera a la droite de la vue le
composant du plan. Dans la classe HomePane, deux actions supplémen-
taires  seront associées aux constantes WALL_CREATION et
DELETE_SELECTION ajoutées a 'énumération ActionType :



* Daction WALL_CREATION aura pour role de basculer entre les modes
Sélection et Création de murs dans le composant du plan, et sera acces-
sible 4 'écran grice 4 un bouton a bascule dans la barre d’outils et a
I'élément Créer les murs du menu Plan. Le passage d’un mode a l'autre
seffectuera grice aux méthodes setWallCreationMode et
setSelectionMode de la classe HomeController qui appellera la
méthode setMode du controleur du plan puis désactivera ou réactivera
les autres actions.

* Taction DELETE_SELECTION supprimera la sélection en cours dans le
composant du plan, et sera accessible a I'’écran grice 4 un bouton dans
la barre d’outils et a I’élément Supprimer la sélection du menu Plan.

Résultat du scénario n° 6

Comme les développements du scénario n° 6 conduisent a enrichir la
vue de I'application créée par la classe HomePane, I'équipe peut les tester
interactivement a I'aide de I'application HomeControllerTest développée
au cours du chapitre précédent. Sous le look and feel Windows, Mar-
gaux obtient ainsi la figure 8-29.

< Home Controller, Test

Edition Meubles  Flan

A f BT 2 e
"""" | PUILE UUVETLE 4 re
[=-£9 Salle de bain — "

~w Baignore
r Lavabo
WC
=424 Salan

B Eibliotheque

Figure 8-29
Vue de |'application
avec le composant du plan

[

-4 Plante verte
= Table ronde

<

H &

| L]

N4 Porte 91,5 2085 145 [ [ [¥]

N 4 Porte 91,5 2085 145 1| ] | ]

Wi Double po... 132 z21 3 - Q&
W 7 chaise 40 90 42[ - [P[O]F] v
Ir Chaise 40 a0 1z - [P[O] | ¢ s

JFACE Version SWT/JFace du scénario n°6

Vous retrouverez dans le dossier test du code

r ry
El'l resume... source les modifications qui ont été apportées aux
. . classes du package com.eteks.sweethome3d.
Ce chapltre vous a montré comment créer un nouveau composant Swmg jface par la version JFace du scénario n°6. Ces
basé sur 'architecture MVC. Nous avons aussi abordé les fonctionnalités modifications peuvent étre testées grace a I'appli-

cation com.eteks.sweethome3d. test.

de dessin offertes par Java 2D et la gestion du comportement du contré-
JFaceHomeControllerTest.

leur avec le design pattern ézat.
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Vue 3D du logement

La vue en 2D du plan est idéale pour aider l'utilisateur
néophyte a dessiner les murs d’un logement et y placer ses
meubles. Passons maintenant dans la troisiéme dimension
pour lui offrir une vue plus réaliste de son aménagement.

Vv vV VvV VvV VvV vV vV VvV vV v @

SOMMAIRE
Scénario n® 7
Conception de la scéne 3D

Composant 3D du logement

MOTS-CLES

Java 3D

Arbre d’une scéne
Canvas3D
BranchGroup
TransformGroup
Shape3D
Geometry
ObjectFile
DirectionalLight
MouseRotate
Capacité
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Scénario n° 7

Le septiéme scénario doit permettre a l'utilisateur de visualiser en 3D les
actions d’ajout, de déplacement et de suppression de murs et de meubles
qu'il effectue au fur et a mesure sur le logement. Techniquement, le
développement de ce scénario nous permettra de mettre en ceuvre la
bibliothéque Java 3D avec Swing, pour en utiliser notamment les fonc-
tionnalités suivantes :

* la création et la modification de formes en 3D & partir des coordon-

nées de leurs sommets et de fichiers 3D ;

* I’éclairage de ces formes pour leur donner du relief;
* la navigation a la souris pour présenter le logement sous différents angles.

Spécifications de la vue 3D du logement

Sophie spécifie les caractéristiques du nouveau composant que Thomas
et Margaux doivent intégrer a 'application au cours du scénario :

* Le composant de la vue 3D permettra de visualiser dans sa largeur un

logement de 10 métres de large sur un fond gris clair, vu sous un

angle de 45°.

* Ce composant représentera chaque mur en 3D a I'aide d’une forme
de couleur blanche dont la base sera le trapéze représenté dans le plan
sur une hauteur unique pour tout le logement ; par défaut la hauteur
des murs d’'un nouveau logement sera de 96 pouces pour les Améri-
cains et de 2,5 metres pour les autres.

* Chaque meuble visible y sera représenté a l'aide de son modele 3D
redimensionné puis placé a la taille et la position spécifiées par
l'utilisateur ; le format des fichiers de modele 3D supporté dans cette
version sera le format Wavefront d’extension .obj.

REGARD DU DEVELOPPEUR  Scénario de test avec Java 3D

Les classes proposées par Java 3D simplifient la programmation d'une
vue 3D, mais pas la récupération des coordonnées et des autres informa-
tions des objets 3D visualisés a I'écran. Une fois qu’une vue 3D est visua-
lisée a I"écran, ces classes sont optimisées pour obtenir un affichage plus
rapide, sauf si le programmeur a demandé au préalable d'accéder aux
objets 3D. Ces raisons font qu’aucun programme n’a été développé
pour tester le composant développé dans ce scénario : la facon de créer
les objets 3D du logement, avec pour objectif de pouvoir tester et véri-
fier les coordonnées, aurait provoqué une surcharge que les déve-
loppeurs ont préféré éviter. La vérification du comportement du compo-
sant s’effectuera donc de facon visuelle a I'aide de |'application et des
tests précédents qui intégreront de fait ce composant dans la vue de
classe HomePane.




* Toute modification des meubles et des murs du logement en cours
d’édition sera reflétée immédiatement dans la vue 3D.

* Lutilisateur pourra faire tourner le logement autour de son axe ver-
tical 4 I'aide de la souris pour en obtenir un point de vue diftérent.

Pendant que I'équipe développera ce composant, Sophie créera de nou-
veaux modeles 3D afin d’enrichir le catalogue des meubles par défaut.

Java 3D

Java 3D est une bibliothéque de classes de haut niveau destinée a créer
rapidement des scénes 3D avec utilisation de formes complexes, d’éclai-
rages, de textures, d’animations et méme de sons... Développée initiale-
ment par Sun Microsystems, Java 3D est désormais un projet maintenu
par la communauté Open Source java.net.

Installation

Afin de bénéficier des optimisations 3D offertes par la carte graphique
installée sur une machine, Java 3D fait appel a la bibliothéque OpenGL.
Comme il n'est pas possible d’accéder directement en Java a la DLL
OpenGL du systeme, les concepteurs de Java 3D ont développé une
partie des fonctionnalités de cette bibliotheque sous forme de DLL, aux-
quelles les classes Java 3D font appel avec JNI. Les fichiers de la biblio-

theéque Java 3D se répartissent donc en deux catégories :

* les fichiers JAR de classes j3dcore.jar, vecmath.jar et j3dutils.jar
diftérents d’un systeme a l'autre ;

* les DLL j3dcore-d3d.d11, j3dcore-ogl.d11 et j3dutils.d11 sous Win-
dows, j3dcore-ogl.so et j3dutils.so sous Linux et 1ibJ3D.jnilib,
1ibJ3DAudio.jniTib et 1ibI3DUtiTs.jni1ib sous Mac OS X.

Sous Windows et Linux, il faut installer ces fichiers en décompressant
un fichier ZIP obtenu sur le site http:/java3d.dev.java.net/. Sous
Mac OS X, Java 3D est préinstallé. Afin d’utiliser des versions homo-
genes de Java 3D sous Windows, Linux et Mac OS X, Margaux et Mat-
thieu décident d’installer sur leur poste la derniére version 1.3 disponible
sur la page https:/java3d.dev.java.net/binary-builds-old.html. Une fois le fichier
java3d-1_3_2-VERSION.zip téléchargé a destination de leur systéme res-
pectif, ils en extraient le fichier j3d-132-VERSION.zip quils décompres-
sent dans le dossier d'installation du JRE, par exemple avec la
commande :

jar xfv j3d-132-VERSION.zip

Jwa Déploiement de Java 3D

Méme si l'installation de Java 3D n'est pas compli-
quée en soi, il n'est pas question de demander aux
utilisateurs de Sweet Home 3D d'effectuer la
méme opération que celle effectuée par les déve-
loppeurs. Dans le dernier chapitre, nous verrons
qu'heureusement, il est possible d'associer a une
application lancée avec Java Web Start des biblio-
théques Java et des DLL qui varient d'un systeme a
I'autre, ce qui évitera a l'utilisateur d'installer
Java 3D.

SousMAcOSX Version 1.3.1 de Java 3D

Apple fournit la version 1.3.1 de Java 3D avec
Mac OS X. Bien qu'Apple mentionne que cette
implémentation de Java 3D ne soit pas compatible
avec Mac 0S 10.4, nous n'avons pas constaté de
problémes, autant sur des machines a base
d'architecture PowerPC que sur celles a base de
processeur Intel.
» www.apple.com/downloads/macosx/apple/
java3dandjavaadvancedimagingupdate.html
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PouR ALLER PLUS LOIN Autres documentations

Cet ouvrage présente les principales fonctionna-

lités de Java 3D. Pour plus d'informations, outre la

Javadoc que vous trouverez sur le site dédié a

Java 3D, voici quelques tutoriaux plus complets :

» http://java.sun.com/developer/
onlineTraining/java3d/

» http://www.eteks.com/coursjava/
java3D.html

» http://deven3d.free.fr

Java
Priorité des bibliothéques d’extension

En ajoutant les fichiers j3dcore.jar,
vecmath.jar et j3dutils.jar de la ver-
sion Windows au classpath du projet, les
classes qu'ils contiennent vont faire doublon avec
celles installées dans la section précédente sous
Linux et Mac OS X, alors que certaines d'entre
elles sont différentes. Ce n'est pas génant a I'exé-
cution des programmes Java 3D, car au moment
de charger une classe, la JVM accorde une plus
grande priorité aux classes des bibliotheques
d'extension qui sont installées dans le dossier
Tib/ext du JRE, qu'a celles accessibles par le
classpath. Les classes des bibliotheques
d'extension sont par contre moins prioritaires que
celles accessibles par le bootclasspath qui
contient par défaut celles de la bibliothéque stan-
dard.

Figure 9-1
Ajout des bibliothéques Java 3D au projet
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Cette installation de Java 3D permet de lutiliser comme une biblio-
théque d’extension Java, immédiatement disponible dans toute applica-
tion Java et dans Eclipse, une fois 'IDE relancé.

Ajout des bibliotheques Java 3D dans Eclipse

Pour permettre aux classes que I'équipe va développer de compiler méme
sans effectuer linstallation précédente, Matthieu propose a I'équipe
d’ajouter dans le projet Eclipse les fichiers JAR et les DLL des versions
Windows et Linux. Une seule de ces deux versions pourrait suffire, mais
Matthieu préfere intégrer les deux pour que I'équipe les ait a disposition
au moment ou ils prépareront le déploiement de l'application avec

Java Web Start.

Thomas crée donc les sous-dossiers 1ib/windows et 1ib/1inux/i386 dans
le projet Eclipse et y range les fichiers Java 3D des versions Windows et
Linux. Il sélectionne ensuite le menu Build Path>Add to Build Path dans le
menu contextuel des fichiers j3dcore.jar, vecmath.jar et j3dutils.jar
de la version Windows (voir figure 9-1).

mavigator| | = <fg> =g

v fj;ﬁ- >SweetHome3D [sweethome3d.cvs.sourceforge.net]

> Hsrc
b etest
» =hJRE System Library VM 1.5.0 (MacOS X Default)]
> fmJUNIT_HOMEfjunit.jar - [Applications /Developer feclipse/plugins forg.junit_3.8.1/junitjar
> doom.jar 1.2 (Binary)
> Gabbot.jar 1.2 (Binary)
p =)\ Standard Widget Toolkit (SWT)
v Erxlib Open F3
¥ E>linux
v G>i386 [E Copy #®C
[% »j3dcorejar  (Bir L‘EI Paste 8y
D >j3dutils.jar (Bin 3 Delete |
- >”“J3‘"°'E'°g"
=2 >libj3dutils.so (I Refactor T » A
D>vecmath.jar (Bi
¥ [E3>windows i3 Import...
[? >j3dcorejar (Binar‘yl A EXpOI’[...
|52 >j3dcore-d3d.dll  (Bi
[ »j3dcore-ogl.dll  (Bin < Refresh Fs
|52 >j3dutils.dll  (Binary)
[ >j3dutilsjar (Binaryl Run As >
% >vecmath jar (Binar!l Debug As »
b B libtest Team >
‘] Compare With > r
I l 3 items selected 1 Replace With =

Test de Java 3D

Afin de vérifier leur installation de Java 3D, les membres de I'équipe
exécutent 'application suivante dans Java 3D.



Classe com.eteks.sweethome3d.test.Java3DTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import javax.media.j3d.BranchGroup;

import javax.media.j3d.Canvas3D;

import javax.swing.JFrame;

import com.sun.j3d.utils.geometry.ColorCube;
import com.sun.j3d.utils.universe.SimpleUniverse;

public class Java3DTest {
public static void main(String [] args) {

BranchGroup root = new BranchGroup(Q); @
ColorCube cube = new ColorCube(0.5);
root.addChild (cube);

viewSceneTree(root);

}

public static void viewSceneTree(BranchGroup root) { 9

Canvas3D component3D = new Canvas3D(
SimpleUniverse.getPreferredConfiguration()); @

SimpleUniverse universe = new SimpleUniverse(component3D); @
universe.addBranchGraph(root); @
universe.getViewingPlatform().

setNominalViewingTransform(); @

JFrame frame = new JFrame("Java 3D Test");
frame.add(component3D);
frame.setSize (200, 200);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);
}
}

Cette application affiche un cube avec six faces de couleurs différentes
dans une fenétre. Comme aucune rotation n’est effectuée sur ce cube, le
résultat n'est pas impressionnant puisque vous n'en voyez qu'une seule
face (voir figure 9-2) | Néanmoins, cet exemple met en ceuvre les classes
de base que 'on retrouve dans toute application Java 3D :

* Une scéne 3D a visualiser : cette scéne est composée d’'une ou de plu-
sieurs formes (shape en anglais) et d’autres objets Java 3D. Lensemble
de ces objets est représenté par un arbre dont la racine est une ins-
tance de BranchGroup @.

* Une instance de Canvas3D @ : ce composant AW'T qui dérive de la
classe java.awt.Canvas, est la zone de I’écran ol est visualisée une
scene 3D. Cette zone peut étre vue comme la pellicule d’un appareil
photo : elle ne permet pas de capturer tous les objets autour de

|

Les instructions de création de la fenétre et des
instances de Canvas3D et SimpleUniverse
ont été isolées dans la  méthode
viewSceneTree @ afin d'étre réutilisées
dans les autres exemples de ce chapitre.

Création de I'arbre de la scéne 3D qui affiche de
face un cube d’une unité de coté.

‘ Affichage de la scéne dans une fenétre.

Création du composant Java 3D affiché dans la
fenétre.

Création d'un univers lié au composant 3D et a
la scéne visualisée.

Création d'une fenétre contenant le
composant 3D.

< Cube Test E]@

Figure 9-2 Application Java3DTest
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ATiEnTioN  Orientation du repére 3D

En 3D, I'axe y est orienté vers le haut et non vers
le bas comme généralement en dessin 2D sur
ordinateur.

Figure 9-3
Orientation d'un repére 3D

JWA3D Point de vue standard

La méthode setNominalViewingTransform
appelée dans I'application CubeTest @ posi-
tionne l'instance de Canvas3D a une certaine
distance sur I'axe z. Ce point de vue permet alors
de voir dans la largeur du composant Canvas3D
les points de coordonnées (-1, 0, 0) et (1,0, 0)
dans le plan z=0. Ce paramétrage peut étre
changé pour avoir une ou plusieurs vues diffé-
rentes sur une scéne 3D.
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I'appareil mais juste d’avoir une vue plus ou moins large sur un
ensemble d’objets en 3D.

* Une instance de SimpleUniverse: cet objet relie linstance de
Canvas3D @ avec la scéne 3D a visualiser @. Il modélise 'espace dans
lequel I'appareil photo est positionné.

Repére 3D

Chacune des formes d’une scéne 3D est construite par un assemblage de
triangles ou de quadrilateres plans, décrits grice aux coordonnées
(%, y, z) de leurs sommets. Pour s’orienter correctement dans la scéne 3D
a laquelle vous ajoutez des formes 3D, il faut donc connaitre comment
est positionné le repére 3D sous-jacent a tout espace 3D.

entre du repéere
0,0, 0)

ColorCube

Canvas3D

Observateur

Quand vous recourez 2 la méthode setNominalViewingTransform de la
classe ViewingPlatform associée 2 SimpleUniverse, le centre du
repére 3D est dans 'axe du centre du composant Canvas3D. L'axe x va
vers la droite, 'axe y vers le haut. Pour que le repére soit direct, I'axe z est
orienté vers 'observateur. Sur la figure 9-3, les fleches circulaires indi-
quent le sens positif de rotation autour de chaque axe.

Transformation 3D

Les transformations sont utilisées en 3D pour positionner une forme
dans l'espace. Avec Java 3D, ces transformations requierent de créer des
objets des deux classes suivantes :

* javax.media.j3d.Transform3D qui décrit a 'aide d’'une matrice 4 x 4

interne une opération de translation, de rotation ou de changement
’échelle ;



* javax.media.j3d.TransformGroup qui permet d’appliquer & une ou
plusieurs formes une transformation de type Transform3D.

Par exemple, I'application suivante pivote un cube de n/4 radian (= 45°)
autour de I'axe x.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.Rotation3DTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import javax.media.j3d.¥*;
import com.sun.j3d.utils.geometry.ColorCube;

public class Rotation3DTest {
public static void main(String [] args) {

BranchGroup root = new BranchGroup(Q);
ColorCube cube = new ColorCube(0.5);

Transform3D rotationX = new Transform3D();
rotationX.rotX(Math.PI / 4); @
TransformGroup rotationXGroup =

new TransformGroup(rotationX); @

rotationXGroup.addChild (cube); @
root.addChild(rotationXGroup); @

Java3DTest.viewSceneTree(root);

}

}

Une fois affectée une opération de rotation @ a un groupe de transfor-
mation @, il faut spécifier la forme sur laquelle la transformation
sapplique @ et ajouter l'objet TransformGroup a I'arbre de la scéne @.

Arbre d’une scéne 3D

L'arbre qui représente une scéne 3D est constitué de nceuds reliés entre
eux par une relation parent-enfant. Ces noeuds sont soit des feuilles sans
enfant, soit des groupes qui peuvent avoir un ou plusieurs enfants. Les
relations parent-enfant entre les nceuds d’un arbre sont toujours créées
avec la méthode addChild des sous-classes de javax.media.j3d.Group,
grice a I'instruction :

group.addChild(child);

Darbre d’une scéne 3D contient des formes, mais aussi d’autres types de
nceuds qui n’ont pas toujours de représentation a 'écran, par exemple des
lumiéres et des comportements (animation et réaction aux événements,
behavior en anglais). Comme l'arbre d'une scéne 3D contient tous les
objets qui ont un effet sur la vue affichée 4 I'écran, Java 3D propose une

<

JwA3D Classe Transform3D

Les méthodes rotX, rotY, rotZ, setScale
et setTranslation permettent de décrire la
transformation d’une instance de Transform3D
sans avoir a connaitre les arcanes des calculs
matriciels sous-jacents. Ces méthodes ne sont pas
cumulatives quand elles sont appelées sur une
méme instance de Transform3D. Il faut donc
créer deux instances différentes des classes
Transform3D et TransformGroup pour
cumuler deux transformations, ou multiplier les
matrices 3D des objets Transform3D avec la
méthode mul.

Création d'une transformation de 45° autour de
I'axe x.

< ‘ Application de la transformation au cube.

]

Ajout du groupe de transformation a la racine de
I'arbre.

= Java 3D Test E] @

Figure 9-4 Application Rotation3DTest
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Java3D Hiérarchie des classes de nceud

Toutes les classes utilisées dans I'arbre d’une
scéne 3D  dérivent des classes abstraites
javax.media.j3d.SceneGraphObject
et javax.media.j3d.Node. Les classes qui
représentent  un  groupe  dérivent  de
javax.media.j3d.Group, et les classes qui
représentent  une  feuille  dérivent  de
javax.media.j3d.Leaf.

SceneGraphObject
A

BranchGroup
TransformGroup

Shape3D
Background

Light

Behavior

IIII{>

Figure 9-5 Hiérarchie des principales clas-
ses de nceuds

ARerenR Arbre d'une scéne 3D

Globalement, une scéne 3D est documentée par la
représentation graphique de son arbre. Il est vive-
ment conseillé de dessiner cet arbre : ceci permet
d'effectuer mentalement I'assemblage des diffé-
rentes formes d'une scéne 3D, et ce type de docu-
mentation est bien plus lisible que des centaines
de lignes de programme. Par ailleurs, un pro-
gramme Java 3D doit compter autant d'appels a la
méthode addChild que de relations
parent-enfant dans |'arbre.

322

notation pour documenter cet arbre sur papier, a 'aide de ronds pour les
groupes et de triangles pour les feuilles (ou des sous-arbres), reliés entre
eux par des fleches. Par exemple, 'arbre de la scéne créée dans I'applica-
tion Rotation3DTest et représenté dans la figure 9-6, est constitué d’une
seule branche avec les noeuds suivants :

* La feuille au bout de la branche, symbolisée par un triangle avec la
lettre S, est une forme (shape) qui est une instance de la classe
ColorCube, une sous-classe de javax.media.j3d.Shape3D.

* Le groupe, symbolisé par un rond avec les lettres BG et rattaché a
I'instance de la classe SimpleUniverse, est une instance de la classe
javax.media.j3d.BranchGroup.

* Entre ces deux noeuds, un groupe de transformation symbolisé par un
rond avec les lettres TG, a été inséré pour appliquer a ses enfants une
rotation de n/4 radian autour de I'axe x.

@ BranchGroup

TransformGroup
rotX(m/4)

Figure 9-6
Arbre d'un cube vu de coté

ColorCube

Arention Cohérence de I'arbre d'une scéne 3D

Si vous tentez d'affecter deux parents a un nceud, Java 3D déclenchera une exception de
classe javax.media.j3d.MultipleParent Exception. Si vous créez des branches
sans feuille terminale, Java 3D ne signalera aucune erreur a I'exécution et le résultat ne
correspondra pas a vos attentes : ce type d'erreur survient quelquefois a la suite d'un
copier/coller trop rapide d'une instruction addChi 1d pour ajouter un groupe de transfor-
mation a une branche existante.

Objets 3D

Les objets 3D affichés avec Java 3D sont manipulés soit sous forme de
teuilles ajoutées a I'arbre d’une scéne 3D, soit sous forme de groupes
contenant des feuilles. Ces feuilles sont des formes 3D de classe
javax.media.j3d.Shape3D qui décrit la construction géométrique de
'objet et ses différents attributs d’apparence.

La construction géométrique d’une forme est constituée d’'un ensemble
de points, de triangles ou de quadrilatéres plans gérés par une instance



d’une sous-classe de javax.media.j3d.Geometry. Pour simplifier la créa-

tion des formes d’'une scéne 3D, Java 3D propose différentes classes :
* la classe ColorCube, utilisée pour débuter en Java 3D ;
* les classes Box, Cylinder et Cone du package
com.sun.j3d.utils.geometry qui représentent des objets de forme

parallélépipédique, sphérique, cylindrique ou conique ;

Sphere,

* la classe com.sun.j3d.utils.geometry.GeometryInfo qui simplifie la
création de la construction géométrique d’'une forme 3D & partir d’'un
ensemble de points ;

* la classe javax.media.j3d.Text3D qui représente un texte en 3D en
lui donnant une certaine épaisseur ;

* les classes com.sun.j3d.loaders.objectfile.ObjectFile et com.sun.
j3d.loaders.1w3d.Lw3dLoader qui permettent d’importer des objets

ou des scénes enregistrées dans des fichiers OB] (format Wavefront)
et LWS (format Lightwave 3D).

Parmi ces classes, I'équipe aura besoin de la classe GeometryInfo pour créer
les murs a partir du trapéze que forme leur base, et de la classe ObjectFile

pour lire le modeéle 3D des meubles a partir de leur fichier OB]J.

Construction d’une forme 3D

La classe GeometryInfo permet de générer la construction géométrique
d’une forme 3D a partir des coordonnées des sommets de ses facettes ;
ces sommets peuvent former soit un ensemble de triangles, soit un
ensemble de quadrilatéres plans, soit un polygone que cette classe
décompose en triangles. Margaux teste cette classe dans une application
ou elle construit les six faces d’'un parallélépipede a partir de ces huit
sommets A, B, C, D, E, F, G et H (voir figure 9-7). Pour apercevoir au
moins trois faces de cette forme, elle la fait pivoter de 45° autour de
'axe x puis de 30° autour de 'axe y.

Figure 9-7
Parallélépipéde construit
dans |'application Rotation3DTest

BA-BA Attributs d'apparence

Les attributs d'apparence d'une forme 3D, gérés
par la classe javax.media.j3d.
Appearance, permettent de modifier les cou-
leurs, la transparence, les paramétres de rendu et
la texture d'une forme.

ATTENTION  Orientation des facettes

L'ordre dans lequel sont cités les sommets des
facettes est important. Pour qu'une facette soit
visible, ses sommets doivent respecter le sens
direct, c'est-a-dire qu'ils doivent &tre cités dans
le sens inverse des aiguilles d'une montre quand
la facette est face a I'observateur.
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Crée une forme dont la construction géométri-
que est un parallélépipede de coins opposés de
coordonnées (-X, -y, -z) et (X, Y, z).

Description des sommets des six quadrilatéres
de la forme.

Création d'un générateur de construction géo-
métrique.

Création de la forme avec sa construction géo-
métrique.

Création d'un groupe de transformation qui
applique a ses enfants une rotation de /6
radian autour de I'axe y.

Création d'un groupe de transformation qui
applique a ses enfants une rotation de /4
radian autour de I'axe x.

Création des relations parent-enfant dans
I'arbre.

Visualisation de la scéne dans une fenétre.
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Classe com.eteks.sweethome3d.test.BoxGeometryTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import javax.media.j3d.*;

import javax.vecmath.Point3f;

import com.sun.j3d.utils.geometry.GeometryInfo;

public class BoxGeometryTest {

public static Shape3D createBox(float x, float y, float z) {

Point3f a = new Point3f(x, y, z);
Point3f b = new Point3f(-x, y, z);
Point3f c = new Point3f(-x, -y, z);
Point3f d = new Point3f(x, -y, z);
Point3f e = new Point3f(x, y, -z);
Point3f f = new Point3f(-x, y, -z);
Point3f g = new Point3f(-x, -y, -2);
Point3f h = new Point3f(x, -y, -z);

Point3f [] boxCoodinates = {a, b, ¢, d, e, h, g, f,
a, e, f, b, ¢, d, h,g,
a, d, h, e, b, f, g, c}; @

GeometryInfo geometryInfo =
new GeometryInfo(GeometryInfo.QUAD_ARRAY); @

geometryInfo.setCoordinates(boxCoodinates); @
return new Shape3D(geometryInfo.getIndexedGeometryArray()); @
}

pubTlic static void main(String [] args) {
BranchGroup root = new BranchGroup();

Transform3D rotationY = new Transform3D();
rotationY.rotY(Math.PI / 6);
TransformGroup rotationYGroup =

new TransformGroup(rotationY);

Transform3D rotationX = new Transform3D();
rotationX.rotX(Math.PI / 4);
TransformGroup rotationXGroup =

new TransformGroup(rotationX);

rotationXGroup.addChild(createBox(0.3f, 0.6f, 0.5)); @
rotationYGroup.addChild(rotationXGroup);
root.addChild(rotationYGroup);

Java3DTest.viewSceneTree(root);

}

}

Comme le parallélépipede est formé de quadrilateres, Margaux crée une ins-
tance de GeometryInfo en spécifiant la constante correspondante
QUAD_ARRAY @. Elle donne ensuite a cet objet @ un tableau de 24 sommets
qui forment les six quadrilatéres @), puis obtient la construction géométrique
d’une nouvelle forme en appelant la méthode getIndexedGeometryArray @.



Pour appliquer au parallélépipede les deux rotations, elle crée finalement un
arbre constitué de deux groupes de transformation auquel elle ajoute une
instance de la forme renvoyée par createBox @.

Avec un arbre ainsi créé (représenté sur la figure 9-8), elle obtient a
I'écran un parallélépipede de 0,6 unité de large, 1,2 unité de haut et
1 unité de profondeur. Toutes les facettes de cette forme sont blanches,
la couleur utilisée par défaut quand on n’attribue aucune couleur a ses
sommets et qu'aucune lumiére n'est ajoutée a la scene.

@ BranchGroup

rotY(m/6)
rotX(m/4)
Figure 9-9
é Sceéne de I'application
BoxGeometryTest

Lecture d’un modéele 3D

Pour importer des fichiers d’objets 3D créés avec d’autres logiciels
comme des modeleurs, Java 3D fournit les interfaces Loader et Scene du
package com.sun.j3d.loaders et les deux classes com.sun.j3d.Toaders.
objectfile.ObjectFile et com.sun.j3d.loaders.lw3d.Lw3dLoader qui
implémentent ces interfaces. Margaux vérifie 'importation des modeles
de meubles que Sophie a créés au format OB] avec le logiciel Art Of
Illusion, en programmant une application ou elle affiche un de ces
fichiers dans une scéne 3D grace a la classe ObjectFile.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.ObjectFileTest

package com.eteks.sweethome3d.test;

import
import
import
import
import

java.io.FileNotFoundException;
java.net.URL;

javax.media.j3d.*;
com.sun.j3d.loaders.Scene;
com.sun.j3d.loaders.objectfile.ObjectFile;

class ObjectFileTest {

public static BranchGroup loadObjectFile(URL url)
throws FileNotFoundException { @
new ObjectFile(); @

pubTic

ObjectFile Toader =

4

Jwa3D Package javax.vecmath

le package javax.vecmath contient un
ensemble de classes qui représentent les points, les
vecteurs ou les matrices requis par certaines
méthodes de Java 3D. Ces classes ont un suffixe qui
représente le nombre et le type Java des coordonnées
qu'elles stockent. Par exemple, la classe Point3f
mémorise trois valeurs x, y et z de type float.

Atention Ordre des transformations

L'ordre dans lequel sont effectuées les transfor-
mations a une importance. Si vous inversez
I'ordre des rotations sur les axes x et y dans
I'arbre de I'application BoxGeometryTest,
vous obtiendrez le résultat représenté figure 9-9.
L'ordre dans lequel Java 3D applique des trans-
formations successives a une forme, va de sa
feuille vers la racine de I'arbre.

. Java 3D Test E]@

Figure 9-8 Ordre inversé des rotations

POUR ALLER PLUS LOIN
Formats de fichiers 3D supportés

La bibliotheque Java 3D ne supporte que les deux
formats de fichiers OBJ et LWS. Pour importer des
fichiers d'autres formats comme VRML, DXF ou
3DS, référez-vous au site de j3d.org qui main-
tient une liste de bibliothéques développées par
d'autres éditeurs. Dans cette liste, nous avons testé
avec succes la bibliotheque Microcrowd
Java3DSLoader distribué sous licence GNU LGPL,
pour importer des fichiers au format 3DS.

» http://java3d.j3d.org/utilities/loaders.html
» http://www.microcrowd.com/

Renvoie la racine de I'objet 3D contenu dans un
fichier OBJ accessible par la ressource urT.
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Ajout a la scéne de I'objet du fichier

plant.obj.

»

Ajout d'un fond d'écran gris clair.

‘ >

Visualisation de la scéne dans une fenétre.

Java 3D
Exceptions sur la lecture d'un modéle

La méthode Toad de l'interface Loader implé-
mentée par la classe ObjectFile déclenche
des exceptions de classe FileNotFound
Exception, IncorrectFormatException
ou ParsingErrorException, si le fichier qui
contient un modéle est inaccessible ou d'un format
incorrect. Parmi celles-ci seule FileNotFound
Exception est wune classe d'exception
controlée @).

JWA3D Fond d’écran

‘ >

Scene scene = loader.load(url); 9
return scene.getSceneGroup(); @

}

public static void main(String [] args)
throws FileNotFoundException {
BranchGroup root = new BranchGroup(Q);

root.addChild(loadObjectFile(ObjectFileTest.class.
getResource("resources/plant.obj")); @

Background background = new Background(0.9f, 0.9f, 0.9F); @
background.setApplicationBounds(new BoundingBox()); 0
root.addChild(background);

Java3DTest.viewSceneTree(root);
}
}

Le chargement d’un fichier OB] s’effectue en appelant la méthode
load @ sur une instance de la classe ObjectFile @. La méthode
getSceneGroup de l'objet scene que renvoie load permet alors d’accéder a
la racine de l'objet lu @ et d’ajouter le (ou les) objets a la scéne en cours
de construction @. Comme la forme d’un fichier OBJ et le fond de
I'écran sont noirs quand il n’y a pas de lumiére dans la scéne, Margaux a
ajouté a la scéne un fond d’écran gris clair @ pour distinguer la forme de
I'objet 3D. Elle a choisi ici @ le fichier en ressource plant.obj que I'on
peut distinguer facilement a I'écran sans appliquer une transformation de
rotation ou d’échelle (voir figures suivantes).

JavA 3D ATTENTION

Exceptions sur la lecture d'un modéle

La classe javax.media.j3d.Background
représente le fond d'écran d'une scene 3D, de
couleur noire par défaut. Ce fond est toujours
dessiné en premier avant le reste de la
scéne 3D, et peut étre une image ou une cou-
leur unie définie avec des composantes RVB
comprises entre 0 et 1. Dans I'arbre d'une
scéne 3D, il est représenté par un triangle avec
les lettres BG.

Figure 9-10
Scéne de I'application ObjectFileTest
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La méthode Toad de linterface Loader
implémentée par la classe ObjectFile
déclenche des exceptions de classe
FileNotFoundException, Incorrect
FormatException ou ParsingError
Exception, si le fichier qui contient un
modéle est inaccessible ou d'un format incor-
rect. Parmi celles-ci seule FileNotFound
Exception est une classe d'exception
controlée @.

Limite d'application d'un fond d’écran

Un fond d'écran s'applique a un espace limité.
Cette limite (application bounds), nu11 par
défaut, permet d'avoir plusieurs fonds d'écran
actifs sur des zones différentes. Il faut obligatoi-
rement déterminer cette limite en appelant la
méthode setApplicationBounds pour
que le fond d'écran soit pris en compte par
Java 3D. Margaux a choisi ici @) une limite qui
correspond a une cube de deux unités de coté
centré a l'origine.

(9
-NEVAN

Modéle du
fichier .obj

i'_J : v:ﬂlK _E]El-




Eclairage d’une scéne 3D

11 suffit d’ajouter n'importe ou dans I'arbre d’une scéne 3D une instance
d’une des quatre sous-classes de javax.media.j3d.Light pour activer
I'éclairage des formes de cette scéne. Dans I'arbre d’une scéne 3D, une
source lumineuse est représentée par un triangle avec la lettre L.

Tableau 9-1 Sources lumineuses Java 3D

Classe Effet Description
AmbientLight Une source lumineuse ambiante est utilisée pour éclairer un minimum les facettes des formes
d'une scéne 3D ne recevant aucune lumiére des autres types de sources lumineuses.
DirectionalLight Une source lumineuse directionnelle rayonne dans une direction unique di r. Ceci corres-
\ dir(t,u,v) | pond a une approximation d'une source lumineuse ponctuelle située & une distance trés éloignée,
\ comme le soleil éclairant une scéne. Les facettes d'une forme 3D réfléchissent cette lumiére en
fonction de leur orientation par rapport a la direction de la lumiére. Toutes les facettes qui ne sont
pas orientées vers la source lumineuse ne sont pas éclairées.
PointLight Comme pour une ampoule, une source lumineuse ponctuelle rayonne a partir d'un point pos
)f pos(x,y,z) | de I'espace dans toutes les directions, I'intensité de ce type de source lumineuse diminuant avec
I'éloignement. Les facettes d'une forme 3D réfléchissent cette lumiére en fonction de leur orienta-
< ) tion et de leur distance par rapport a la source lumineuse.
SpotLight Comme une source lumineuse ponctuelle, une source spot rayonne a partir d'un point pos de
pos(x,y,z) I'espace mais les directions des rayons sont conscrits dans un cone d'angle alpha et d’axe dir.
%é‘d-i rt,u,v)
Ay

Une sceéne 3D est souvent éclairée par au moins une source lumineuse
ambiante de classe AmbientLight et des sources lumineuses des trois
autres classes. La source ambiante permet d’apercevoir la forme de tous
les objets et évite que certaines de leurs facettes restent complétement
dans 'ombre. Les sources lumineuses ont un effet sur les formes affi-
chées a 'écran mais ne sont pas représentées graphiquement.

Pour tester l'effet des lumieres avec Java 3D, Margaux crée I'application
com.eteks.sweethome3d.test.Light3DTest qui éclaire le modéle du
fichier plant.obj.

Pour ALLER PLUS LOIN  Calcul des ombres

Le modeéle d'éclairage utilisé par Java 3D ne cal-
cule pas ni les ombres des objets les uns sur les
autres, ni leur reflet (pas de ray tracing ou
d'algorithmes du méme genre) : si vous tenez a
donner une touche treés réaliste a vos scénes sous
Java 3D, c'est a vous de calculer les ombres et
d'ajouter a la scéne 3D les objets représentant ces
ombres.
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Ajout a la scéne de I'objet du fichier
plant.obj.

Ajout a la scéne d'une lumiére d'ambiance grise. ‘

Ajout d'une lumiére directionnelle blanche qui
éclaire la scene.

Visualisation de la scéne dans une fenétre. ‘

Figure 9-11
Arbre de la scéne de I'application Light3DTest
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Classe com.eteks.sweethome3d.test.Light3DTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.io.FileNotFoundException;
import javax.media.j3d.*;

import javax.vecmath.Vector3f;
import javax.vecmath.Color3f;

public class Light3DTest {
public static void main(String [] args)
throws FileNotFoundException {
BranchGroup root = new BranchGroup(Q);

root.addChild(ObjectFileTest.loadObjectFile(
Light3DTest.class.getResource("resources/plant.obj"))); @

Light ambientLight = new AmbientLight(

new Color3f(0.8f, 0.8f, 0.8)); @
ambientLight.setInfluencingBounds(new BoundingBox()); 0
root.addChild(ambientLight);

Light 1ightl = new DirectionalLight(

new Color3f(l, 1, 1), new Vector3f(l, -1, -1)); @
Tightl.setInfluencingBounds(new BoundingBox()); e
root.addChild(1ightl);

// ambientLight.setEnable(false); Q
// lightl.setEnable(false); @

Java3DTest.viewSceneTree(root);
B
by

A la scéne 3D ot apparait I'objet du fichier plant.obj @, Margaux a
ajouté une source lumineuse d’ambiance @ et une source lumineuse
directionnelle @. Elle ajoute ensuite au programme des appels a la
méthode setEnable(false) sur 'objet ambientLight @ puis sur l'objet
1ightl @, pour éteindre les lumieres et visualiser leur effet. Avec uni-
quement la lumiére d’ambiance, elle obtient alors la premiére image des
figures suivantes, avec la lumiére directionnelle la seconde image, et avec
les deux lumieres la troisiéme image.

(B9
VANSRVANSRVA

Modéle du Ambiant Directional
fichier .obj Light Light



AtenTioN Limite d'influence d'une source lumineuse

Toute source lumineuse a une limite d'influence (influencing bounds), nul11 par défaut.
Cette limite permet de contraindre I'effet d'une lumiére a une zone comme la piéce d'un loge-
ment, car Java 3D ne prend pas en compte le fait qu’un objet soit opaque. Il faut obligatoirement
déterminer cette limite en appelant la méthode setInfluencingBounds € @ pour
qu'une source lumineuse ait un effet.

JAA3D Couleur des facettes d'une forme 3D

Java 3D dessine les facettes d'une forme 3D éclairée en combinant les couleurs de la forme et
des sources lumineuses présentes dans la scéne, puis en fonction des normales associées aux
sommets des facettes et de la direction des sources lumineuses. Le fichier d'un modéle 3D
contient les coordonnées des sommets d'un ensemble de formes, mais aussi leur couleur et les
coordonnées des normales de ses sommets, ce qui permet de les afficher dans une scéne
éclairée. Par contre, une forme 3D congue entiérement avec Java 3D comme le parallélépipede
créé dans I'application BoxGeometryTest, ne contient par défaut aucune information
décrivant les normales de ses sommets et sa couleur dans une scéne éclairée. Cette couleur
est déterminée en affectant un attribut d'apparence de classe javax.media.j3d.
Material a la forme, et les normales peuvent étre calculées grace a la méthode
generateNormals de la classe com.sun.j3d.utils.geometry.Normal
Generator. Nous reviendrons sur ces points au cours de I'implémentation de la classe
représentant la forme d'un mur.

Interaction sur une scene 3D

Java 3D permet d’afficher des scénes statiques, mais fournit aussi un
ensemble de classes qui interagissent sur une scéne pour l'animer a
I'écran. Ces classes qui héritent de javax.media.j3d.Behavior décrivent
un comportement en réponse a un ou plusieurs stimuli (événements
AWT, temps écoulé, collisions entre objets...) de classe javax.media.
j3d.WakeupCriterion. Une fois paramétré un nceud de comportement, il

Figure 9-12
Tests des lumiéres
avec |'application Light3DTest
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POUR ALLER PLUS LON  Autres comportements

Parmi les sous-classes de Behavior, existent
celles qui dérivent d'Interpolator: ces
classes permettent de programmer en quelques
lignes des animations, comme des déplacements,
des rotations, des oscillations, des changements
d'échelle ou de couleur. Il est possible aussi de
réagir aux événements souris et clavier, ou
d'animer les objets d'une scéne, sans recourir a
une classe de comportement.

Figure 9-13
Mouvements de souris et touches affectées
aux translations et rotations

BA-BA Nceud vivant

Un nceud vivant est un nceud qui appartient a un
arbre d'une scéne dont la racine est attachée a un
univers ; autrement dit, c’est un noeud d'une scéne
affichée a I'écran.

ARETENR - Capacité d’un neeud

Une capacité est donnée a un nceud pour modifier
ou interroger une de ses propriétés, une fois qu'il
est vivant. Toutes les sous-classes de
SceneGraphObject définissent un ensemble
de constantes de capacité qui correspondent aux
propriétés présentes dans ces classes. Si un pro-
gramme tente d'accéder a une propriété d'un
nceud vivant sans lui en avoir donné la capacité,
une exception de classe CapabilityNotSet
Exception sera déclenchée.
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faut I'ajouter a l'arbre d’une scéne 3D pour le rendre actif. Dans un
arbre, un comportement est représenté par un triangle avec la lettre B.

Parmi les comportements que propose Java 3D, les classes suivantes
modifient la transformation 3D d’un groupe de transformation quand
l'utilisateur agit sur la souris et le clavier, ce qui permet de modifier
interactivement l'orientation et la position de tous les nceuds enfants de
ce groupe :

* les classes MouseRotate, MouseTranslate et MouseZoom du package
com.sun.j3d.utils.behaviors.mouse pour gérer les interactions
souris ;

* la classe KeyNavigatorBehavior du package com.sun.j3d.utils.
behaviors.keyboard pour gérer les interactions clavier.

Ces comportements peuvent éventuellement s'accumuler dans une
scéne. Les mouvements de la souris et les touches des fleches du clavier
modifient la transformation d’un groupe selon la figure 9-13.

y

MouseZoom

G
s
Z  MouseRotate ﬂ X

Capacité d’un nceud

KeyNavigatorBehavior

Pour des raisons d’optimisation, le moteur de rendu Java 3D ne permet
pas par défaut de modifier et méme d’interroger les propriétés des
noeuds vivants de 'arbre d’'une scéne 3D. Pour permettre a un compor-
tement de modifier un nceud de 'arbre, le programmeur doit informer
Java 3D avant d’afficher une scéne, quelles sont les propriétés du nceud
qui auront la capacité de changer. Cette capacité est donnée a un nceud
grice 4 la méthode setCapability, en lui passant la constante de capa-
Cité ALLOW_. .._READ, ALLOW_. .._WRITE ou ENABLE_. .. qui correspond a la
propriété du nceud lue ou modifiée. Pour autoriser par exemple la modi-
fication dun groupe de transformation vivant, il faut appeler
setCapability(TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE) sur celui-ci:
cette capacité permet d’appeler la méthode setTransform pour changer
la transformation 3D de ce groupe.



Orientation d’une forme avec la souris

Margaux crée une derniére application pour tester la rotation d’une
forme a I'écran avec la souris.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.MouseRotateTest
package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.io.FileNotFoundException;

import javax.media.j3d.*;

import javax.vecmath.*;

import com.sun.j3d.utils.behaviors.mouse.MouseRotate;

public class MouseRotateTest {
public static void main (String [] args)
throws FileNotFoundException {
BranchGroup root = new BranchGroup();

TransformGroup transformGroup = new TransformGroup();

transformGroup.setCapability(
TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_READ) ;

transformGroup.setCapability(
TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE);

MouseRotate mouseBehavior = new MouseRotate(transformGroup); @
mouseBehavior.setSchedulingBounds (new BoundingBox());

transformGroup.addChild(mouseBehavior);
root.addChild(transformGroup);

transformGroup.addChild(ObjectFileTest.loadObjectFile(
MouseRotateTest.class.getResource("resources/plant.obj"))); @

Light Tightl = new DirectionalLight(

new Color3f(1, 1, 1), new Vector3f(l, -1, -1));
Tightl.setInfluencingBounds(new BoundingBox());
transformGroup.addChild(Tightl); @

Java3DTest.viewSceneTree(root);
}
3

Margaux met en ceuvre ici un comportement de classe MouseRotate @
qui permet a l'utilisateur de faire pivoter avec la souris des objets autour
des axes x et y. Ce comportement agit sur la transformation du groupe
transformGroup, parent de l'objet du fichier plant.obj @ et d’'une source
lumineuse directionnelle @. Notez qu'avec un tel arbre de sceéne, la
modification de cette transformation modifiera aussi la direction de la
lumiere ; si Margaux avait rattaché la source lumineuse directement a la
racine de l'arbre, elle n'aurait pas eu cet effet.

Création d'un groupe dont la transformation
peut étre lue et modifiée une fois le nceud
vivant.

Création d'un comportement qui modifie la
transformation de transformGroup.

‘ Ajout du groupe et du comportement a la scéne.

Ajout au groupe de transformation de I'objet du
fichier plant.obj.

Ajout d'une lumiére directionnelle qui éclaire la
scene.

‘ Visualisation de la scéne dans une fenétre.

ATTENTION Limite d'activation
d'un comportement

Les comportements définissent une zone
limite d'activation (scheduling bounds),
null par défaut. Un comportement n'est
actif qu'au moment ou sa zone d'activation
a une intersection avec la zone vue a
I'écran. Il faut obligatoirement déterminer la
zone limite du comportement en appelant la
méthode setSchedulingBounds pour
I'activer.
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Figure 9-14
Scene de I'application MouseRotateTest

ATiEnTioN  Ajouter et retirer un nceud
d’un groupe vivant

Seuls des nceuds de classe BranchGroup
peuvent étre ajoutés ou retirés d'un groupe
vivant. Comme I'utilisateur peut interactivement
créer ou supprimer des murs et des meubles, la
racine de leur branche @ ([)) doit donc étre de
classe BranchGroup pour pouvoir étre
ajoutée ou retirée de la racine du logement @.
Le retrait d'une branche s'effectue soit avec la
méthode detach de BranchGroup, soit
avec la méthode removeChild de la classe
Group.
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@ - Java 3D Test [] E—]

@ Mouse

- Rotate
A

Modéle du  Directional

fichier .obj Light

Jwa3D Représentation du nceud lié a un comportement

Dans I'arbre d'une scene, le nceud sur lequel agit un comportement est représenté par une
fleche en pointillés dont la pointe désigne le nceud modifié (voir figure 9-14). Comme un
comportement doit étre ajouté a la scéne pour étre actif, cette représentation aboutit sou-
vent a ce que ces nceuds se référencent I'un I'autre avec des fleches différentes. Mais ca
n'est pas toujours le cas, car un nceud de comportement peut étre ajouté a n'importe quel
autre groupe de la scéne pour étre actif.

Arbre de la scéne 3D du logement

Apres  cette étude des classes nécessaires a la vue3D de
Sweet Home 3D, Margaux dessine l'arbre de la scéne que I'application
devra construire pour représenter les murs et les meubles du logement

(voir figure 9-15).

A la racine de I'arbre @ seront rattachés le groupe de transformation @
qui gérera l'orientation globale du logement, un fond d’écran @, deux
sources lumineuses directionnelles et une lumiére d’ambiance @. Lutili-
sateur gérera la rotation du logement autour de son axe vertical grice a
un comportement de type MouseRotate @ rattaché a un groupe de trans-
formation @ ; ce groupe sera parent du sous-arbre du logement @),
auquel seront rattachées les branches des murs et des meubles. Un
mur @ sera une forme créée a partir des coordonnées mémorisées dans
une instance de la classe Wa11, tandis qu'un meuble sera un objet 3D créé
a partir de son modele @, mis a I'échelle, orienté et positionné ) a
partir des propriétés d'une instance de la classe HomePieceOfFurniture.
Pour obtenir un modeéle aux bonnes dimensions quelles que soient celles
de 'objet lu dans un fichier OB], celui-ci sera d’abord centré sur I'origine
et mis a I'échelle @ pour tenir dans un cube d’'une unité de coté. Le
groupe de transformation @ 4 la racine du logement appliquera une
transformation similaire pour qu'un logement de 10 x 10 métres tienne
dans une boite d’une unité de coté.



ReGARD DU DEVELOPPER  TransformGroup et Behavior

Il vaut mieux ne pas initialiser avec une transformation I'instance de
TransformGroup @ associée a un comportement @ car le cumul de la
transformation initiale avec celle qui sera affectée par le comportement
donne souvent une transformation qui ne correspond pas a l'effet
recherché. Ainsi, si vous avez plusieurs transformations a effectuer sur
une scene, il vaut mieux décomposer celles-ci a I'aide de plusieurs
groupes de transformations @ @ @ en isolant le groupe @ géré par
un comportement. Ce choix permet par ailleurs de réinitialiser facile-
ment la transformation du groupe associé au comportement avec la
matrice identifiée pour replacer la scene a sa position initiale.

rotX(45°)
@ Mouse ‘a ‘C"} 0 Light
Rotate
) " setScale

setTranslation

v L 2

£
Q
(=)
, SetTranslation %
0 /s S s rotY ® |3
setScale 2
kM g
Murs , setscale %
setTranslation (%]

Modéle du

fichier .obj

Figure 9-15

Meubles Arbre de la vue 3D de Sweet Home 3D

Pour rendre possible les modifications du logement et les interactions de
l'utilisateur sur la scéne 3D a 1’écran, certains des ncoeuds de cet arbre
devront avoir les capacités données dans le tableau 9-2.

Tableau 9-2 Capacités des nceuds de I'arbre de la scéne 3D

Nceud Capacités Nceud Capacités

TransformGroup @ ALLOW_TRANSFORM_READ BranchGroup @ @ ALLOW_CHILDREN_READ
ALLOW_TRANSFORM_WRITE ALLOW_DETACH

TransformGroup @ ALLOW_CHILDREN_WRITE Shape3D @ ALLOW_GEOMETRY_WRITE
ALLOW_CHILDREN_EXTEND TransformGroup @ ALLOW_TRANSFORM_WRITE
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Diagramme UML des classes du scénario

Comme le montre la figure 9-16, I'ajout d’une vue 3D dans I'étude de cas ne
nécessite que trés peu de modifications dans les classes existantes. Il faut :

gérer dans la classe Home une propriété wallHeight pour la hauteur
des murs du logement ;

ajouter la propriété localisée newHomeWallHeight a la classe
UserPreferences ;

intégrer dans la classe HomePane une instance du composant
com. eteks.sweethome3d.HomeComponent3D de la vue 3D.

Ce nouveau composant sera une sous-classe de JComponent qui con-
tiendra une instance de Canvas3D couvrant toute sa surface. Il dépendra
des classes Home, HomePieceOfFurniture, Wall du modeéle dont il utilisera
les propriétés pour créer les objets de la scéne 3D. Il recourra aussi aux
listeners FurnitureListener et WalllListener pour mettre a jour ces
objets dans la scéne. Aucun contrdleur ne sera associé a ce composant,
car ce dernier représente une vue du logement toujours activée et ne
permet pas de modifier un logement.

REGARD DU DEVELOPPELR Composant AWT intégré dans Swing

Le fait que la classe Swing JComponent hérite des classes AWT Component
et Container permet notamment d'intégrer dans une application Swing
des composants AWT comme la classe Canvas3D. Mais cette intégration
a ses limites : comme un composant AWT n’hérite pas de JComponent,
vous n'y disposerez pas de certaines fonctionnalités Swing, comme les
infobulles ou I'association au composant d’'un menu contextuel affiché
automatiquement apres un appel a setComponentPopupMenu. Par
ailleurs, les différences d'implémentation entre AWT et Swing font qu’il
n’est pas possible de controler I'ordre d'affichage et la transparence des
composants AWT, quand ils sont ajoutés a une fenétre Swing. Cette limi-
tation est due au fait que chaque composant AWT est géré a I'écran par
un composant existant dans le systeme de la machine (on dit que les
composants AWT sont heavyweight, par opposition aux composants
lightweight Swing). Elle est surtout génante pour I'affichage des menus
Swing (contextuels ou autres) par-dessus les composants AWT, c'est
pourquoi il faut programmer un appel a JPopupMenu.setDefaultLight
WeightPopupEnabled(false); avant toute création de menu pour affi-
cher correctement les menus dans une application AWT/Swing.

» http://java.sun.com/products/jfc/tsc/articles/mixing/

La classe HomeComponent3D comportera les deux classes internes private
suivantes :

la classe Wa113D qui correspondra a la branche d’un mur ;

la classe HomePieceOfFurniture3D pour gérer la branche d’'un meuble.



com. eteks. sweethome3d. mode] | com. eteks. sweethome3d. swing |
Home < K | HomePane
+Home (walTHeight : float) | \1,
+getWallHeight(Q) : float || HomeComponent3D
| HomeP1ieceOfFurniture < —; +HomeColmponent3D(home : Home)l
- : I | i
| EIENItUREIStene’; Ié_: javax.swing | javax.media.j3d |
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| WallListener l<|-
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UserPreferences
+getNewHomeWalTHeight () : float (< DefaultUserPreferences
+setNewHomeWalTlHeight(h : float) +DefaultUserPreferences()

Ces deux classes disposeront d’'une méthode update héritée d'une classe
intermédiaire abstraite ObjectBranch. Cette méthode sera appelée pour
mettre a jour la branche de leur objet 3D quand une notification de type

UPDATE sera recue du modele.

N M ) 2o §
COM T CERS T SWee TTOMESU-SWITg |

Sr——e—
JAVAX SWITIY |

HomeComponent3D

| IComponent |

+HomeComponent3D(home : Home)

javax.media.j3d

1
|
|

— ObjectBranch 9
+update () - -l_ anvas
Wali3D ﬁ -|>| BranchGroup
+Wal13D(wall :Wall)
+updateQ
“—— HomePieceOfFurniture3D

+HomePieceOfFurniture3D
(p : HomePieceOfFurniture)

+update()

Figure 9-17

Figure 9-16
Diagramme des classes du scénario n° 7

Diagramme des classes internes

du composant 3D

Gestion de la hauteur des murs du

logement

Thomas ajoute a la classe com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences
le champ newHomeWalTlHeight de type float, puis génére son accesseur et
son mutateur. Il localise ensuite la valeur du champ newHomeWallHeight
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Les classes UserPreferences et
DefaultUserPreferences sont décrites
aux chapitres « Tableau des meubles du
logement » et « Composant graphique du plan »
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en ajoutant linstruction suivante au constructeur de la classe
com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences

setNewHomeWallHeight(
Float.parseFloat(resource.getString("'newHomeWallHeight")));

et complete les fichiers DefaultUserPreferences.properties et
DefaultUserPreferences_en_US.properties avec la propriété
newHomeWallHeight a laquelle il attribue les valeurs 250 et 243.84
(= 96 pouces).

Finalement, il ajoute a la classe com.eteks.sweethome3d.model.Home le
champ walTHeight de type float avec son accesseur, et I'initialise dans
un constructeur supplémentaire.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Home (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.*;

public class Home {
private List<HomePieceOfFurniture> furniture;

private List<Object> selectedItems;
private List<FurniturelListener> furniturelListeners;
private List<SelectionListener> selectionListeners;
private Collection<Wall> walls;

private List<WallListener> wallListeners;
private float wallHeight;

public Home() {
this(250); @
}

public Home(float wallHeight) {
this(new ArraylList<HomePieceOfFurniture>(), wallHeight); (9
}

public Home(List<HomePieceOfFurniture> furniture) {
this(furniture, 250); @
}

private Home(List<HomePieceOfFurniture> furniture,
float wallHeight) { @

this.furniture =

new ArrayList<HomePieceOfFurniture>(furniture);
this.furnitureListeners = new ArraylList<FurnitureListener>();
this.selectedItems = new ArraylList<Object>(Q);
this.selectionListeners = new ArraylList<SelectionListener>();
this.walls = new ArrayList<Wall>();
this.wallListeners = new ArraylList<WallListener>();
this.walTHeight = wallHeight;




// Accesseur getWallHeight et autres méthodes

}

ReGARD DU DEVELOPPEUR  Factorisez la construction d'un objet

Pensez a recourir a I'instruction this(params); € @ € pour regrouper
les instructions qui initialisent un objet, et si nécessaire, programmez cette
factorisation avec un constructeur private @ ou une méthode init.

Ajout de la vue 3D dans la vue du logement

Margaux modifie la classe com.eteks. sweethome3d. swing.HomePane pour
intégrer une instance du futur composant HomeComponent3D dans un pan-
neau partagé avec la vue du plan. Elle ajoute a HomePane une méthode
getPlanView3DPane qui renvoie ce panneau, puis modifie la méthode
getMainPane développée au cours du scénario précédent pour ajouter ce
panneau a la droite du panneau principal.

Méthodes getMainPane et getPlanView3DPane de la classe HomePane

private JComponent getMainPane(Home home,
HomeController controller) {
JSplitPane mainPane =
new JSplitPane(JSplitPane.HORIZONTAL_SPLIT,

getCatalogFurniturePane(controller),

getPlanView3DPane(home, controller));
mainPane.setContinuousLayout(true);
mainPane.setOneTouchExpandable(true);
mainPane.setResizeWeight(0.3);
return mainPane;

private JComponent getPlanView3DPane(Home home,
HomeController controller) {
JComponent planView = controller.getPlanController().getView();

JComponent view3D = new HomeComponent3D(home);
view3D.setPreferredSize(planView.getPreferredSize()); @
view3D.setMinimumSize(new Dimension(0, 0));

JSplitPane planView3DPane = new JSplitPane(
JSplitPane.VERTICAL_SPLIT,
new JScrollPane(planView), view3D); @
planView3DPane.setContinuousLayout(true);
planView3DPane.setOneTouchExpandable(true);
planView3DPane.setResizeWeight(0.5); e
return planView3DPane;

La méthode getMainPane est appelée a la fin
du constructeur de la classe HomePane pour
modifier le panneau central de la vue principale :
getContentPane().add(
getMainPane(home, controller));

Renvoie le panneau principal ajouté au centre du
composant HomePane dans son constructeur.

Renvoie le panneau qui contient la vue du plan
et la vue 3D du logement.

Création du composant de la vue 3D du loge-
ment.

Ajout des deux composants dans un panneau
partagé.
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WG Classe ToolTipManager

La classe javax.swing.ToolTipManager
gere la création des infobulles, le délai avant que
celles-ci apparaissent a I'écran et la durée de leur
affichage. De facon similaire a la méthode
setDefaultLightWeightPopupEnabled
de JPopupMenu, la méthode setLight
WeightPopupEnabled de Tool1T1ipManager
permet d'autoriser ou non l'affichage des info-
bulles dans un composant lightweight dessiné
dans la fenétre Swing ou dans une pop-up hea-
vyweight, c'est-a-dire une fenétre du systeme
séparée sans décoration. Le résultat est visuelle-
ment le méme, mais par défaut Swing préfere
recourir a un composant lightweight pour des rai-
sons de performance. Margaux fait appel a cette
méthode dans le constructeur HomePane pour
que les infobulles associées aux éléments de
menus s'affichent dans une pop-up heavyweight
par-dessus celle d'un menu.
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Contrairement aux composants de l'arbre du catalogue, du tableau des
meubles et du plan affichés dans le panneau principal, Margaux n'inclut pas
cette fois-ci le composant de la vue 3D dans un panneau a ascenseurs @.
En effet, ces ascenseurs sont inutiles puisque le composant Canvas3D que
contient une instance de HomeComponent3D adapte I'échelle de la scene 3D
affichée a la largeur du composant. Par ailleurs, pour qu’a l'affichage initial
de I'application, le plan et la vue 3D se partagent équitablement @ 'espace
du panneau partagé en vertical, Margaux a affecté au composant 3D une
taille préférée égale a celle du plan @ et une taille minimale nulle. Enfin,
pour afficher correctement les menus et les infobulles par-dessus 'instance
de Canvas3D gérée par la classe HomeComponent3D, elle ajoute finalement les
appels suivants au début de constructeur de HomePane :

JPopupMenu.setDefaultLightWeightPopupEnabled(false);
ToolTipManager.sharedInstance().setLightWeightPopupEnabled(false);

Implémentation du composant 3D

Margaux s’attache maintenant au développement de la classe
com.eteks. sweethome3d. swing.HomeComponent3D qui doit construire
I'arbre de la scéne 3D du logement défini par la figure 9-15 et 'afficher

dans un composant de classe Canvas3D :

1 Elle ajoute a la classe le champ homeObjects qui mémorise un dic-
tionnaire associant un mur ou un meuble 2 la racine de sa branche
dans I'arbre de la scéne.

2 Elle implémente dans le constructeur la création et la disposition d’une
instance de Canvas3D, liée 4 un univers qui référence la racine de l'arbre.

3 Elle décompose la création de I'arbre en plusieurs méthodes qui ren-
voient les nceuds qu’elle doit assembler dans 'arbre de la scene.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomeComponent3D

package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.*;

import java.io.¥;

import java.util.*;

import javax.media.j3d.¥*;

import javax.swing.JComponent;

import javax.vecmath.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.sun.j3d.Toaders.*;

import com.sun.j3d.loaders.objectfile.ObjectFile;
import com.sun.j3d.utils.behaviors.mouse.MouseRotate;
import com.sun.j3d.utils.geometry.*;

import com.sun.j3d.utils.universe.SimpleUniverse;




public class HomeComponent3D extends JComponent {

}

private Map<Object, ObjectBranch> homeObjects =
new HashMap<Object, ObjectBranch>(Q);

public HomeComponent3D(Home home) {

Canvas3D canvas3D = new Canvas3D(
SimpleUniverse.getPreferredConfiguration());

SimpleUniverse universe = new SimpleUniverse(canvas3D);
universe.getViewingPlatform() .setNominalViewingTransform();

universe.addBranchGraph(getSceneTree(home));

setLayout(new GridLayout(1l, 1));
add(canvas3D);
}

private BranchGroup getSceneTree(Home home) {
// TODO Return scene root
return null;

}

private Node getHomeTree(Home home) {
// TODO Return home subtree root
return null;

}

private void addHomeListeners(final Home home,
final Group homeRoot) {
// TODO Add Tisteners to update 3D home view
3

// Autres méthodes private

private static abstract class ObjectBranch
extends BranchGroup {
public abstract void update();
}

private static class Wall3D extends ObjectBranch {
public Wal13D(Wall wall, Home home) {
// TODO Create wall branch
3

public void update() {
// TODO Update wall geometry
}
}

private static class HomePieceOfFurniture3D
extends ObjectBranch {
public HomePieceOfFurniture3D(HomePieceOfFurniture piece) {
// TODO Create piece branch from its model
}

public void update() {
// TODO Update piece size, angle and location
}
}

4

Dictionnaire des branches des objets 3D.

Création du composant Java 3D affiché par ce
composant.

Création de |'univers lié au composant 3D.

Ajout a I'univers de la racine de I'arbre de la
scéne.

Ajout du composant 3D qui occupe tout I'espace
du composant Swing.

Renvoie la racine de I'arbre de la scéne 3D, avec
les nceuds de fond d'écran, de lumiéres et le
sous-arbre du logement.

Renvoie la racine du sous-arbre de la scéne 3D
qui représente le logement.

Ajoute des listeners de types WallListener
et FurniturelListener au logement, pour
mettre a jour les objets de la scéne 3D.

Super-classe des branches des murs et des meu-
bles.

Classe des branches représentant un mur.

Classe des branches représentant un meuble.
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Figure 9-18
Neeuds rattachés a la racine de I'arbre

Création des nceuds du comportement, du fond d’écran
et des lumieres

Margaux s’'occupe ensuite d'implémenter les méthodes qui créent la
racine de l'arbre de la scéne et ses nceuds enfants, A savoir les nceuds du
comportement, du fond d’écran et des lumiéres (voir figure 9-18).

rotX(45°)

DirectionalLight Ambient

Mouse e ‘ Light
o Rotate ©

—~

A Sous-arbre du logement

Méthode getSceneTree de la classe HomeComponent3D

Renvoie la racine de I'arbre de la scéne 3D.

‘ » private BranchGroup getSceneTree(Home home) {
BranchGroup root = new BranchGroup(); Q
Group mainGroup = getMainGroup();

Group behaviorGroup = getBehaviorGroup();

Construction de I'arbre.

‘ » behaviorGroup.addChild(getHomeTree(home));

mainGroup.addChild(behaviorGroup);

root.addChild(mainGroup);

root.addChild(getBackgroundNode());

for (Light 1light : getLights()) {
root.addChild(Tight);

3

return root;

Renvoie le groupe de transformation qui pivote
le logement de 45° autour de I'axe x.

» private Group getMainGroup() {
Transform3D rotationX = new Transform3D();
rotationX.rotX(Math.PI / 4);
return new TransformGroup(rotationX); @

}

Renvoie le groupe géré par le comportement de
la souris.

» private Group getBehaviorGroup() {
TransformGroup transformGroup = new TransformGroup(); €

Attribution des capacités de lecture et de modifi-
cation de la transformation du groupe, que
modifie le comportement.
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» transformGroup.setCapability(
TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_READ) ;

transformGroup.setCapability(
TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE);




MouseRotate mouseBehavior = new MouseRotate(transformGroup); 0
mouseBehavior.setFactor(mouseBehavior.getXFactor(), 0);

Bounds schedulingBounds = new BoundingBox();
mouseBehavior.setSchedulingBounds (schedulingBounds) ;

transformGroup.addChild(mouseBehavior);
return transformGroup;

private Node getBackgroundNode() {
Background background = new Background(0.9f, 0.9f, 0.9F); @
background.setApplicationBounds(new BoundingBox());
return background;

}

private Light [] getLights() {
Light [] Tights = {
new DirectionalLight(new Color3f(1, 1, 1),
new Vector3f(l, -1, -1)), @
new DirectionalLight(new Color3f(1, 1, 1),
new Vector3f(-1, -1, -1)), @
new AmbientLight(new Color3f(0.6f, 0.6f, 0.6f))}; @
for (Light 1light : Tights) {
Tight.setInfluencingBounds(
new BoundingSphere(new Point3d(), 1000000));
B

return lights;

}

Margaux a considéré que les objets du logement seront placés en 3D
dans le plan (x, z) et que les murs s’éléveront en hauteur dans la direction
de l'axe y. Si aucune transformation n’était appliquée au sous-arbre du
logement, l'utilisateur verrait donc le logement de c6té. Pour obtenir un
point de vue de haut (voir figure 9-19), elle applique une rotation de 45°
autour de I'axe x aux objets du logement @. Dans cette premiére version
du composant 3D, T'utilisateur doit par ailleurs pouvoir pivoter le loge-
ment autour de son axe vertical. Pour que le comportement de rotation
de la souris @ ne s'applique qu’autour de l'axe y, elle a fait appel ici a la
méthode setFactor en passant une valeur nulle en second paramétre.
Enfin, Margaux a ajouté a la scéne deux sources lumineuses direction-
nelles qui viennent d’en haut a gauche @ et d’en haut a droite @), ce qui
donne un rendu plus agréable.

ATTeNTioN  Cumul des capacités

Il n'est pas possible de passer en paramétre a la méthode setCapabi 11ty la combinaison
de plusieurs capacités, et ce n'est pas parce qu'un nceud a une capacité en modification
(ALLOW_. . ._WRITE) qu'il a la méme capacité en lecture (ALLOW_. . . _READ).

Création d'un comportement qui n'agit que sur
la rotation autour de I'axe y.

Ajout du comportement au groupe de transfor-
mation pour qu'il soit actif quand ce groupe sera
ajouté a la sceéne.

‘ Renvoie un nceud de fond d'écran gris clair.

Renvoie le tableau des lumiéres a ajouter a la
scéne.

Modification de la zone d'influence des sources
lumineuses.

ConvenTions Direction d'élévation

L'axe y est souvent utilisé en 3D comme direction
dans laquelle s'élévent les objets en hauteur. Tous
les modeéles de meuble dessinés par Sophie ont été
créés ainsi.

AReENR Direction de la lumiére

La coordonnée en z de la direction d’une source
lumineuse directionnelle @) @) est généralement
négative, car la lumiére doit étre dirigée vers les
objets de la scéne pour que I'utilisateur puisse voir
les facettes éclairées des objets.
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Figure 9-19
Orientation 3D du logement

ArTENTION
Rotation et changement d'échelle

Les rotations et les changements d'échelle sont
toujours appliqués relativement au centre du
repére des enfants d'un groupe de transforma-
tion. Margaux déplace ici les objets du loge-
ment avec une translation de vecteur (-500, 0,
-500) @, pour que le centre de la rotation
appliquée par le comportement de la souris soit
au centre d'un logement de 10 métres de coté.

Figure 9-20
Sous-arbre du logement
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POUR ALLER PLUS LON  Autres comportements de souris

Si vous voulez déplacer avec la souris le logement suivant les axes x, y et
z, il vous suffit d’ajouter des comportements de classes MouseTranslate
et MouseZoom au groupe transformGroup créé dans la méthode
getBehaviorGroup, en programmant les lignes suivantes :
MouseBehavior translate =
new MouseTranslate(transformGroup);
translate.setSchedulingBounds(schedulingBounds);
MouseBehavior zoom =
new MouseZoom(transformGroup) ;
zoom.setSchedulingBounds (schedulingBounds);
transformGroup.addChild(translate);
transformGroup.addChild(zoom);
L'équipe a préféré ne pas implémenter ces comportements car la classe
MouseTranslate requiert d'utiliser le bouton droit de la souris normale-
ment réservé aux menus contextuels, et parce que ces comportements ne
permettent pas de limiter les déplacements dans I'espace. lls program-
meront un systéme de navigation plus adapté au cours du scénario n° 16.

Création du sous-arbre du logement

Pour représenter le logement en 3D, Margaux construit un sous-arbre a
la racine duquel elle ajoute les branches des murs et des meubles.
Comme les objets du logement peuvent changer au cours de I'exécution
de Pl'application, elle implémente des listeners de type WalllListener et
Furniturelistener qui mettent a jour les branches de ce sous-arbre a
chaque notification de la classe Home.

setScale
setTranslation

N\

—_—

Wal113D

N\

Y .
HomePieceOfFurniture3D




Méthodes getHomeTree et addHomelListeners de la classe HomeComponent3D

private Node getHomeTree(Home home) {
Group homeRoot = getHomeRoot();

for (Wall wall : home.getWalls())
addwWall (homeRoot, wall, home);

for (HomePieceOfFurniture piece : home.getFurniture())
addPieceOfFurniture(homeRoot, piece);

addHomelL1isteners(home, homeRoot);
return homeRoot;

}

private Group getHomeRoot() {
Transform3D translation = new Transform3D(); @
translation.setTranslation(new Vector3f(-500, 0, -500));
Transform3D homeTransform = new Transform3D(); @
homeTransform.setScale(0.001);
homeTransform.mul (translation); 0
TransformGroup homeTransformGroup =

new TransformGroup (homeTransform); @

homeTransformGroup.setCapability(Group.ALLOW_CHILDREN_EXTEND);
return homeTransformGroup;

private void addHomeListeners(final Home home,
final Group homeRoot) {

home.addWallListener(new WallListener() {
public void wallChanged(WallEvent ev) {
Wall wall = ev.getWallQ; @
switch (ev.getType()) {
case ADD : @
addwWall(homeRoot, wall, home);
break;
case UPDATE : @
updatewWall (wall);

break;
case DELETE : @
deleteObject(wall);
break;
}
}
B;

home.addWallListener(new WallListener() {
public void wallChanged(WallEvent ev) {
Wall wall = ev.getWallQ; @
switch (ev.getType()) {

case ADD : @
addwWall ChomeRoot, wall, home);
break;

homeTransformGroup.setCapability(Group.ALLOW_CHILDREN_WRITE); @

< ‘ Renvoie la racine du sous-arbre du logement.

< | Ajout au groupe des branches des murs et des

meubles existants dans le logement.

< ‘ Ajout des listeners de mise a jour.

< | Renvoie le groupe de transformation a la racine
du sous-arbre, avec une transformation qui
déplace le logement d'un vecteur (-500, 0, -500),
puis le met a I'échelle 1/1000.

< | Attribution au groupe des capacités qui permet-
tent de modifier la liste de ses enfants.

< | Ajoute au logement home les listeners qui met-
tent a jour les branches de homeRoot.

< | Listener qui ajoute, met a jour ou supprime la
branche du mur référencé par I'événement ev.

« | Listener qui ajoute, met a jour ou supprime la
branche du mur référencé par I'événement ev.
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Listener qui ajoute, met a jour ou supprime la
branche du meuble référencé par I'événement
ev.

Ajoute a homeRoot une branche de mur cons-
truite a partir du mur wall.

Met a jour les branches des objets 3D qui corres-
pondent au mur wal1 et aux murs qui lui sont
rattachés

Supprime la branche qui correspond a I'objet du
logement homeObject.

Ajoute & homeRoot une branche de meuble
construite a partir du meuble piece.
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»

»

case UPDATE : @
updateWall (wall);
break;
case DELETE : @
deleteObject(wall);
break;
}
}
I3H

home.addFurnitureListener(new FurniturelListener() {
public void pieceOfFurnitureChanged(FurnitureEvent ev) {
HomePieceOfFurniture piece =
(HomePieceOfFurniture)ev.getPieceOfFurniture();
switch (ev.getType()) {

case ADD : @
addPieceOfFurniture(homeRoot, piece);
break;

case UPDATE : (®
updatePieceOfFurniture(piece);

break;
case DELETE : ®
deleteObject(piece);
break;
}
3
13N

}

private void addWall(Group homeRoot, Wall wall, Home home) {
Wal13D wall3D = new Wall3D(wall, home);
this.homeObjects.put(wall, wal13D); @
homeRoot .addChild(wal13D); @®

by

private void updateWall(Wall wall) {
this.homeObjects.get(wall) .update(); @
if (wall.getWallAtStart() != null) {
this.homeObjects.get(wall.getWalTAtStart()) .update();
3
if (wall.getWallAtEnd() != null) {
this.homeObjects.get(wall.getWalTAtEnd()) .update();
}
}

private void deleteObject(Object homeObject) {
this.homeObjects.get(homeObject).detach(); @
this.homeObjects.remove(homeObject);

}

private void addPieceOfFurniture(Group homeRoot,
HomePieceOfFurniture piece) {
HomePieceOfFurniture3D piece3D =
new HomePieceOfFurniture3D(piece);



this.homeObjects.put(piece, piece3D); ®
homeRoot .addChild(piece3D); ®
}

private void updatePieceOfFurniture(HomePieceOfFurniture piece) {
this.homeObjects.get(piece) .update(); @
}

Au lieu de créer deux groupes de transformation pour gérer 'échelle et la
position du logement, Margaux a préféré en utiliser un seul @ dont la
transformation est construite par multiplication @ des deux transforma-
tions requises @ @. Elle alloue ensuite a ce groupe les capacités @ qui
lui permettront d’ajouter (® @ ou de retirer @ du groupe des branches
de mur ou de meuble. Les notifications regues du logement qu’elle doit
prendre en compte sont de trois types: des ajouts de mur @ ou de
meuble (), les modifications sur ces objets @ @ et la suppression de ces
objets @ ®. Comme le logement lui notifie quel est 'objet de la couche
métier @ @ qui a été modifié mais pas la branche de I'objet 3D qui lui
correspond, elle mémorise dans le dictionnaire homeObjects la nouvelle
branche associée a un mur @ ou un meuble ® & chaque notification
d’ajout. Ce dictionnaire lui permet ensuite de retrouver quelle branche
doit étre mise a jour (@ @) ou retirée du sous-arbre du logement.

Branches des murs

Margaux doit maintenant implémenter les classes internes Wal13D et
HomePieceOfFurniture3D qui représentent les branches des murs et des
meubles dans la scéne 3D. La branche d'un mur est constituée d’une
forme 3D rattachée a une instance de BranchGroup dont la classe wa113D
hérite, et il lui faut créer la construction géométrique de cette forme en
fonction des coordonnées du mur dessiné dans le plan. Elle doit associer
aussi 4 cette forme un attribut d’apparence de type Material qui donnera
au mur une couleur blanche dans la scéne éclairée du logement.

@ Wal13D

Ay
4 |
D
y
blanc

Figure 9-22
Branche d’un mur

]

Met a jour la branche de I'objet 3D qui corres-
pond au meuble piece.

Java3D Multiplication de transformations

La méthode mul de la classe Transform3D
multiplie la matrice d'une transformation avec
celle d'une autre transformation. Comme le
montre la figure 9-21, un groupe de transforma-
tion utilisant la multiplication des deux matrices
des  transformations  transforml et
transform2 a le méme effet que celui de
chainer deux groupes de transformation utilisant
les  transformations transforml et
transform?2. Attention a I'ordre des multiplica-
tions car la multiplication de matrice n’est pas
commutative ; la transformation transform?2
sera appliquée ici aux enfants du groupe de trans-
formation avant transforml.

transforml

transform2 @

Figure 9-21
Multiplication de transformations

transforml
And X transform2
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Jwa3D Classes de composant de nceud

SceneGraphObject
/\

La classe javax.media.j3d.SceneGraph
Object est la super-classe de deux grandes hié-
rarchies de classes :

e les sous-classes de javax.media.j3d.
Node pour les nceuds de I'arbre d'une
scéne 3D (voir figure 9-5) ;

e les sous-classes de javax.media.j3d.
NodeComponent pour les objets référencés

VAN
GeometryArray

i o —| Appearance |
par les nceuds de I'arbre (voir figure 9-23).
Ces composants de nceuds servent a décrire les = Material |
propriétés d'une forme de classe Shape3D, -] Texture |
comme sa construction géométrique, sa couleur,
sa texture... Dans I'arbre d'une scéne, ils sont | TextureAttributes |
|

représentés par un ovale et pointés par une fleche
en pointillés qui part de la forme qui les référence.
Contrairement aux nceuds d'un arbre, un compo-
sant de nceud peut étre référencé et donc partagé
par plusieurs formes.

—| TransparencyAttributes

Figure 9-23 Hiérarchie des
principales classes de
composants de nceuds

Classe interne Wall3D de la classe HomeComponent3D

private static class Wall3D extends ObjectBranch {
private Home home;

pubTlic Wal13D(Wall wall, Home home) {

Association du nceud avec son mur. » setUserData(wall); @
this.home = home; @

Attribution au groupe des capacités qui permet- | » setCapability(BranchGroup.ALLOW_DETACH); @
tent de le détacher de son parent et d'accéder a setCapability(BranchGroup.ALLOW_CHILDREN_READ);
ses enfants.
Ajout de la forme du mur a la branche. » addChild(getWallShape()); @
Modification de la construction géométrique de | » updateWallGeometry(); @
la forme et de ses attributs d'apparence. updateWallAppearance();

}
Renvoie la forme initialement vide pour le mur. ‘ » private Node getWallShape() {

Shape3D wallShape = new Shape3D();

Attribution a la forme de la capacité de modifier | » wallShape.setCapability(Shape3D.ALLOW_GEOMETRY_WRITE); @
sa construction géométrique. return wallShape;

}

@Override

public void update() {
updateWallGeometry(); @
}
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private void updateWallGeometry() {
float [J[] wallPoints = ((Wall)getUserData()).getPoints();

Point3f [] bottom = new Point3f [4];
Point3f [] top new Point3f [4];
for (int i = 0; i < bottom.length; i++) {
bottom [i] = new Point3f(
wallPoints[i][0], 0, wallPoints[i][1]);
top [i] = new Point3f(wallPoints[i][0],
this.home.getWallHeight(), wallPoints[i1[1]); @

}

Point3f [] wallCoordinates = {
bottom [0], bottom [1], bottom [2], bottom [3],
bottom [1], bottom [0], top [0], top [1],
bottom [2], bottom [1], top [1], top [2],
bottom [3], bottom [2], top [2], top [3],
bottom [0], bottom [3], top [3], top [0],
top [3], top [2], top [11, top [01}; ©

GeometryInfo geometryInfo =
new GeometryInfo(GeometryInfo.QUAD_ARRAY);
geometryInfo.setCoordinates(wallCoordinates);

new NormalGenerator(0).generateNormals(geometryInfo); @@

((Shape3D)getChild(0)) .setGeometry(
geometryInfo.getIndexedGeometryArray()); @

private void updateWallAppearance() {
Appearance wallAppearance = new Appearance();

Material material = new Material(); @®
wallAppearance.setMaterial (material);

((Shape3D)getChild(0)).setAppearance(wallAppearance);

}
}

Margaux a besoin des instances des classes Wall et Home regues dans le
constructeur de Wa113D pour calculer la construction géométrique de la
forme du mur @, lors de la création de sa branche @ et de sa mise a
jour @. Pour mémoriser ces deux objets, elle recourt pour le mur a la
propriété userData de la classe SceneGraphObject @), et pour le logement
a un simple champ home @. Elle attribue ensuite a la racine de la branche
les capacités @ qui lui permettront de retirer cette branche de la scéne,
et d’accéder avec la méthode getChild ) ® au nceud de la forme du
mur ajoutée a la branche @. Elle attribue au nceud de cette forme la
capacité ALLOW_GEOMETRY_WRITE @ pour étre autorisé 4 modifier la cons-
truction géométrique du mur au cours des mises a jour ).

Elle crée la construction géométrique d'un mur, en décrivant dans un
tableau les 24 sommets de ses six facettes quadrilatérales @, puis en

Met a jour la construction géométrique de la
forme du mur.

Création des points des sommets qui forment les
trapézes du bas et du haut du mur.

Liste des six quadrilateres qui forment les facet-
tes du mur.

Création d'un générateur de construction géo-
métrique.

‘ Génération des normales.

Modification de la construction géométrique de
la forme du mur.

Met a jour les attributs d’apparence de la forme
du mur.

‘ Création d'un attribut Material blanc.

Modification des attributs d'apparence de la
forme du mur.
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AsTuce
Déterminer I'orientation des facettes

Trouver le bon ordre des sommets d’une facette est
une tache quelquefois compliquée, surtout si vous
devez passer comme ici d'un systéme de coordon-
nées a deux dimensions indirect a un repére
3D direct. Pour vous aider a déterminer I'ordre des
sommets d'une facette, générez un coté de la
facette en citant ces sommets dans un sens puis
dans |'autre, si vous ne la voyez pas. Si vous ne
voyez ni |'une ni I'autre, vérifiez le calcul des coor-
données des sommets et la couleur de la forme.

@ HomePieceOfFurniture3D

setTranslation
rotY
setScale

setScale
setTranslation

Modele du
fichier .obj

Figure 9-24 Branche d'un meuble
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générant l'instance de Geometry associée a la forme grace a la classe
GeometryInfo (). Pour que Java 3D puisse moduler la luminosité des
facettes du mur en fonction de la direction des sources lumineuses qui les
éclairent, elle a utilisé la méthode generateNormals de la classe
com.sun.j3d.utils.geometry.NormalGenerator qui calcule les normales
aux sommets de la construction géométrique .

Apres avoir programmé la classe Wa113D, Margaux en vérifie I'implémen-
tation avec l'application de test com.eteks.sweethome3d.junit.Home
ControllerTest, ou elle peut désormais voir en 3D les murs qu'elle des-
sine dans le composant du plan.

Jwa3D Couleurs de I'attribut de type Material

La classe javax.media.j3d.Material définit un ensemble de couleurs utilisées par

Java 3D pour déterminer la couleur des facettes éclairées d'une forme 3D. Parmi celles-ci

les plus importantes sont :

* la couleur d’ambiance (propriété ambientColor) qui donne la couleur d’'une forme
reflétée par les sources lumineuses de classe AmbientLight;

¢ la couleur de diffusion (propriété diffuseColor) qui donne la couleur des facettes
d'une forme qui sont illuminées par les sources lumineuses de classes
DirectionallLight, PointLight et SpotLight;

* la couleur de brillance (propriété specuTarCoTor) utilisée pour colorer les facettes
qui appartiennent au « point de brillance » d'une forme.

Ces couleurs sont combinées avec celle des sources lumineuses pour donner la couleur

finale des facettes. Ainsi, une forme de couleur rouge éclairée par une lumiére bleue, sera

de couleur violette a I'écran. Le constructeur par défaut de la classe Material qu'utilise

Margaux @ affecte une couleur grise foncée a la couleur d'ambiance et une couleur

blanche aux couleurs de diffusion et de brillance.

Branches des meubles

Il ne reste plus a Margaux qua implémenter la classe interne
HomePieceOfFurniture3D qui représente la branche d’'un meuble dans la
scene 3D. Comme le montre la figure 9-24, cette branche est constituée
a sa racine d’une instance de BranchGroup dont la classe HomePiece
OfFurniture3D hérite, de deux groupes de transformation et du
modele 3D du meuble. Le groupe de transformation rattaché au
modele 3D a pour role de centrer sur l'origine ce modele et de le mettre
a 'échelle pour qu’il tienne dans un cube d’une unité de coté. L'autre
groupe modifiera la position, 'orientation et les dimensions du modéle,
en fonction des propriétés correspondantes dune instance de
HomePieceOfFurniture.



Classe interne HomePieceOfFurniture3D de la classe HomeComponent3D

private static class HomePieceOfFurniture3D
extends ObjectBranch {
pub1lic HomePieceOfFurniture3D(HomePieceOfFurniture piece) {

setUserData(piece); @

setCapability(BranchGroup.ALLOW_DETACH);
setCapability(BranchGroup.ALLOW_CHILDREN_READ);

addChild(getPieceOfFurnitureNode());

updatePieceOfFurnitureTransform();

private Node getPieceOfFurnitureNode() {
TransformGroup pieceTransformGroup = new TransformGroup();

pieceTransformGroup.setCapability(
TransformGroup .ALLOW_TRANSFORM_WRITE) ; o

pieceTransformGroup.addChild(getModelNode());
return pieceTransformGroup;

}

@Override
public void update() {
updatePieceOfFurnitureTransform();

}

private void updatePieceOfFurnitureTransform() {
HomePieceOfFurniture piece =
(HomePieceOfFurniture)getUserData(); @

Transform3D scale = new Transform3D();
scale.setScale(new Vector3d(
piece.getWidth(), piece.getHeight(), piece.getDepth()));

Transform3D orientation = new Transform3D();
orientation.rotY(-piece.getAngle());

Transform3D pieceTransform = new Transform3D();
pieceTransform.setTranslation(new Vector3f(
piece.getX(), piece.getHeight() / 2, piece.getY()));

pieceTransform.mul(orientation);
pieceTransform.mul(scale);

((TransformGroup)getChild(0)) .setTransform(pieceTransform);

private Node getModelNode() {
PieceOfFurniture piece = (PieceOfFurniture)getUserData(); @
Reader modelReader = null;
try {

<

4

‘ Association du nceud avec son meuble.

Attribution au groupe des capacités qui permet-
tent de le détacher de son parent et d'accéder a
la liste de ses enfants.

‘ Ajout de la sous-branche du meuble.

Modification de la position, de I'orientation et
de la taille initiales du meuble.

Renvoie le groupe de transformation attaché au
modeéle du meuble.

Attribution de la capacité de modification de la
transformation du groupe.

Ajout du modele du meuble au groupe.

Mise a jour de la transformation appliquée au
meuble.

Mise a I'échelle du meuble en fonction de ses
dimensions.

Rotation du meuble autour de I'axey en fonc-
tion de son angle.

Translation du meuble a sa position dans le plan.

Multiplication des transformations pour les
cumuler.

Mise a jour de la transformation du groupe
parent du modéle du meuble.

‘ Renvoie la racine du modéle 3D du meuble.
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Lecture du modéle 3D du meuble a partir de son
fichier OBJ.

Récupération des dimensions de la boite englo-
bante du modéle du meuble.

Translation du modeéle au centre de sa boite
englobante.

Changement d'échelle du modéle pour qu'il
tienne dans un cube d'une unité de c6té.

Création d'un groupe de transformation pour
redimensionner le modéle.

Ajout du modele au groupe de transformation. ‘

En cas de probléme pendant la lecture du fichier
renvoyer une boite de couleur rouge.

Fermeture du flux de lecture du fichier du
modéle.

Renvoie une boite d’'une unité de c6té de couleur
color.

Modification des couleurs de diffusion et
d'ambiance.
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}

modelReader = new InputStreamReader(
piece.getModel () .openStream()); @

ObjectFile loader = new ObjectFile();

Scene scene = loader.load(modelReader); @

BranchGroup modelScene = scene.getSceneGroup();

BoundingBox modelBounds = getBounds(modelScene); @

Point3d lower = new Point3d();
mode1Bounds.getLower (lower); @
Point3d upper = new Point3d();
mode1Bounds .getUpper (upper); @

Transform3D translation = new Transform3D();
translation.setTranslation(

new Vector3d(-lower.x - (upper.x - lower.x) / 2,

-lower.y - (upper.y - Tower.y) / 2,
-lower.z - (upper.z - Tower.z) / 2));

Transform3D modelTransform = new Transform3D();
modelTransform.setScale(
new Vector3d(1l / (upper.x -lower.x),
1 / (upper.y - Tower.y),
1 / (upper.z - Tower.z)));

modelTransform.mul (translation);
TransformGroup modelTransformGroup =
new TransformGroup(modelTransform); (@

modelTransformGroup.addChild(modelScene);
return modelTransformGroup;

} catch (IOException ex) { ()
return getModelBox(Color.RED);
} catch (IncorrectFormatException ex) {
return getModelBox(Color.RED);
} catch (ParsingErrorException ex) {
return getModelBox(Color.RED);
} finally {
try {
if (modelReader !'= null) {
modeTReader.close();

}
} catch (I0Exception ex) {
throw new RuntimeException(ex);
}
B

private Node getModelBox(Color color) {

Material material = new Material();

material.setDiffuseColor(new Color3f(color));

material.setAmbientColor(new Color3f(color.darker()));

Appearance boxAppearance = new Appearance();
boxAppearance.setMaterial (material);
return new Box(0.5f, 0.5f, 0.5f, boxAppearance);



return new Box(0.5f, 0.5f, 0.5f, boxAppearance);
}

private BoundingBox getBounds(Node node) {
BoundingBox objectBounds = new BoundingBox(
new Point3d(Double.POSITIVE_INFINITY,
Double.POSITIVE_INFINITY, Double.POSITIVE_INFINITY),
new Point3d(Double.NEGATIVE_INFINITY,
DoubTle.NEGATIVE_INFINITY, Double.NEGATIVE_INFINITY));

computeBounds (node, objectBounds);
return objectBounds;

}

private void computeBounds(Node node, BoundingBox bounds) {

if (node instanceof Group) {
Enumeration enumeration = ((Group)node).getAl1Children();
while (enumeration.hasMoreElements ()) {
computeBounds ((Node) enumeration.nextElement (), bounds);

}

} else if (node instanceof Shape3D) {
Bounds shapeBounds = ((Shape3D)node).getBounds(); @
bounds .combine(shapeBounds); ®
}
3
h

De fagon similaire a la classe Wa113D, Margaux mémorise dans la pro-
priété userData @ l'instance de HomePieceOfFurniture qui correspond a
une branche de meuble, pour accéder aux propriétés de cet objet au
moment de lecture de son modeéle 3D @ et de la mise & jour de sa
position @. Comme la transformation du groupe qui place et oriente un
meuble peut étre modifiée une fois quun modéle 3D est affiché a
'écran, elle attribue 4 ce groupe la capacité ALLOW_TRANSFORM_WRITE @).
La transformation du groupe (@ qui contraint le modele 3D d’un meuble
dans un cube d’une unité de coté, est quant a elle calculée a partir des
coordonnées des sommets opposés @ @ de sa boite englobante @. Si
I'ouverture @ ou la lecture @ de la source de données qui contient le
modele déclenche une exception @, Margaux choisit de remplacer le
modele du meuble par une boite rouge.

Test de la vue 3D du logement

Margaux intégre les nouveaux meubles créés par Sophie au cours du scé-
nario, et teste I'affichage des meubles dans la vue 3D avec I'application de
classe com.eteks.sweethome3d.junit.HomeControllerTest. Elle obtient
ainsi le résultat de la figure 9-25.

Renvoie la boite englobante de la forme ou des
formes qui dépendent de node.

‘ Calcul récursif de la boite englobante.

Si le nceud est un groupe, calculer la boite englo-
bante de ses enfants.

Si le nceud est une forme, combiner les dimen-
sions de sa boite englobante avec celles de la
boite bounds.

Astuce
Dimensions hors tout d'une branche

L'appel de la méthode getBounds sur une ins-
tance de BranchGroup renvoie la sphére englo-
bante des formes enfants de cet objet, et non une
boite englobante. Pour obtenir une telle boite,
'astuce consiste & combiner @) I'une aprés l'autre
les boites englobantes des formes renvoyées par la
méthode getBounds (A de la classe Shape3D.
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= Home Controller Test

Edition Meubles Plan
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Figure 9-25 Test de la vue 3D avec |'application HomeControllerTest

Optimisation du chargement des
modeles 3D

Le composant de la vue 3D fonctionne sans probléme, et I'ajout de cette
vue dans Sweet Home 3D lui donne un aspect bien plus utile, voire
ludique. Mais 'équipe remarque que l'application se fige pendant le
chargement du modele 3D des meubles, et que le délai d’attente com-
mence 4 se prolonger beaucoup trop quand plusieurs meubles du cata-
logue sont ajoutés d’un coup au logement. Margaux propose de corriger
ce probléme en affichant dans la vue 3D une boite temporaire qui repré-
sentera un meuble ajouté, pendant que le chargement de son modéle
seffectuera dans un thread séparé. Elle modifie en conséquence la
branche des meubles qu’elle représente dans la figure 9-26 :
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* ala création de la branche d’un meuble et pendant le chargement de
son modéle, une sous-branche @ affichera une boite blanche ;

* une fois le chargement terminé, une sous-branche @ qui affichera le
modele remplacera la premiére sous-branche.

HomePieceOfFurniture3D

setTranslation
X
rotY

X
setScale

© (8o O

y setScale
setTranslation
Figure 9-26

;\ﬂ?}qé'e d‘; ) Branche d'un meuble pendant
ichier - 0bJ et aprés le chargement de son modéle

/\Box
Margaux intégre cette modification dans la méthode getPieceOf
FurnitureNode de la classe interne HomePieceOfFurniture3D.

Méthode getPieceOfFurnitureNode de la classe interne HomePieceOfFurniture3D

private static Executor modelLoader = <
Executors.newSingleThreadExecutor(); @

private Node getPieceOfFurnitureNode() {
final TransformGroup pieceTransformGroup = new TransformGroup();
pieceTransformGroup.setCapability(
TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE) ;

pieceTransformGroup.setCapability (Group.ALLOW_CHILDREN_WRITE); @ <
pieceTransformGroup.setCapability(Group.ALLOW_CHILDREN_EXTEND);

final BranchGroup waitBranch = new BranchGroup(); 0 <
waitBranch.setCapability(BranchGroup.ALLOW_DETACH);
waitBranch.addChild(getModelBox(Color.WHITE)); @
pieceTransformGroup.addChild(waitBranch); @

modelLoader.execute(new Runnable() { @ <
public void run() {

BranchGroup modelBranch = new BranchGroup(); @ <

mode1Branch.addChild(getModelNode()); @ <

Obtention d'un exécuteur de tache monothread.

Attribution au groupe des capacités qui permet-
tent de modifier la liste de ses enfants.

Ajout d'une branche temporaire d'attente qui
affiche une boite blanche.

Lancement du chargement du modéle par I'exé-
cuteur de tache.

Création de la branche qui affiche le modele 3D
du meuble.

Chargement du modele 3D.
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Ajout de la branche du modeéle et suppression de
la branche temporaire d'attente.

JavA3D
Modification d'un arbre en multithread

D’'aprés le peu de documentation disponible sur le
Web au sujet de la programmation multithread en
Java 3D, les nceuds vivants de Iarbre d'une
scéne 3D peuvent étre modifiés a partir d'un autre
thread, comme Margaux |'a programmé au char-
gement du modele d'un meuble @.

354

»

pieceTransformGroup.addChild(modelBranch); Q
waitBranch.detach(Q); @
h
I3H

return pieceTransformGroup;

}

Apreés avoir attribué au groupe de transformation les capacités qui per-
mettront de modifier la liste de ses enfants @, Margaux lui ajoute @ une
sous-branche @ qui affiche une boite blanche @. Elle lance ensuite une
tiche dans un thread séparé @, qui crée la sous-branche du modele 3D
@ ct lance le chargement du modeéle @. Une fois le chargement terminé,
Margaux ajoute la sous-branche du modele au groupe de transformation
© puis supprime la sous-branche de la boite @. Aprés des essais avec
l'application de test, elle constate quil vaut mieux charger les
modeles 3D T'un aprés l'autre, c’est pourquoi elle choisit d’utiliser un
exécuteur de tiche monothread @ qui exécutera ses tiches l'une apres

lautre @.

POURALLER PLUS LOIN  Intégration des portes et des fenétres

Si vous voulez qu'une forme comme un mur soit
évidée a I'endroit ol une fenétre ou une porte y
est intégrée, c'est a vous de calculer la construc-
tion géométrique du mur équivalente. Le recours
aux classes du package java.awt.geom et
notamment a la classe Area, simplifie la pro-
grammation de ce calcul. La méthode
intersect de cette classe vous permettra de
déterminer quels sont les murs qui ont une inter-
section avec une porte ou une fenétre, puis la
méthode excTusiveOr vous aidera a calculer
la base des pans de mur de chaque coté d'une
porte ou d'une fenétre.

Figure 9-27 Porte ouverte sans
et avec calcul d'intersection avec
le mur

Une fois cette modification faite, Margaux effectue un test d’'intégration
et balise dans CVS la fin du septieme scénario avec le numéro de
version V_0_7.



En résumé...

Ce chapitre vous a donné un apercu des nombreuses possibilités de
Java 3D. Une fois le principe d’arbre d’une scéne 3D assimilé, vous
pourrez explorer les autres classes de cette bibliothéque et construire des
scénes complexes. Attention toutefois & bien organiser et documenter
vos classes, car méme si Java 3D simplifie la programmation 3D, le
nombre de lignes nécessaires a la création d’'une scéne peut devenir rapi-
dement important et indigeste.

SWT Inclure un composant AWT dans une application SWT

La classe org.eclipse.swt.awt.SWT_AWT fait office de pont entre les bibliothe-
ques SWT/JFace et AWT/Swing. Elle dispose de la méthode static new_Frame et de
son inverse new_Shell. new_Frame permet de récupérer une fenétre de classe
java.awt.Frame liée a un composite SWT passé en paramétre. Tout ajout de compo-
sant AWT/Swing a cette fenétre est en fait ajouté au composite a laquelle elle est liée ;
c'est grace a cette fonctionnalité que VE peut prévisualiser la construction d'une interface
utilisateur Swing dans Eclipse. En recourant a la classe SWT_AWT, il est ainsi possible
d'ajouter une instance de la classe HomeComponent3D congue dans ce scénario a la
fenétre d'application com.eteks.sweethome3d.jface.HomeApplication
Window développée au cours des scénarios précédents. Cette modification peut étre
testée grace a |I'application com.eteks.sweethome3d.test.JFaceHome
ControllerTest enregistrée dans le dossier test du code source. Méme si actuelle-
ment la classe SWT_AWT n'est supportée que partiellement sous Mac OS X, I'ajout d'un
composant HomeComponent3D dans une fenétre SWT fonctionne sous ce systéme avec
la version 3.2 de SWT.
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Scénarion®° 8

Le huitieme scénario doit permettre d’enregistrer dans un fichier un
logement, pour le relire ultérieurement ou I'’échanger avec d’autres utili-
sateurs de Sweet Home 3D. Techniquement, le développement de ce
scénario nous permettra d’aborder les sujets suivants :

la sérialisation des objets métier ;

comment organiser les classes afin de rendre la couche métier indé-
pendante de la technologie utilisée pour enregistrer les objets métier ;
l'utilisation des boites de dialogue standards javax.swing.
JFileChooser et javax.swing.JOptionPane ;

comment personnaliser une application Swing pour qu'elle s'inteégre

mieux dans Mac OS X.

Spécifications des opérations d’enregistrement et de
lecture

Sophie spécifie les nouvelles fonctionnalités de I'application offertes a
l'utilisateur pour enregistrer et lire un logement :

Llutilisateur pourra a tout moment sauvegarder dans un fichier le
logement édité ; ce fichier aura 'extension .sh3d.

Au premier enregistrement, il lui sera demandé de choisir le nom et
le dossier de destination de ce fichier, 4 'aide d’'une boite de dialogue
adéquate ; s’il a déja choisi un nom de fichier, il pourra 'enregistrer
dans un autre fichier.

A Taide d’une boite de dialogue d’ouverture de fichier, l'utilisateur

pourra choisir le fichier d’'un logement précédemment enregistré,

pour l'afficher dans une nouvelle fenétre.

Le fichier d'un logement devra étre indépendant du catalogue de

l'utilisateur pour lui permettre de partager ses fichiers avec d’autres
p p partag

utilisateurs.

Le format du fichier retenu devra étre compatible avec les futures

p

versions du logiciel.

Llutilisateur pourra créer un nouveau logement vide dans une nou-
p g

velle fenétre.

Lapplication devra proposer a lutilisateur de sauvegarder un loge-

ment modifié quand il désirera fermer la fenétre d’'un logement ou

quitter Papplication.

Lacces a ces fonctionnalités se fera grice aux éléments localisés des élé-
ments Nouveau, Ouvrir..., Fermer, Enregistrer, Enregistrer sous... et Quitter
d’un nouveau menu Fichier. Les éléments Nouveau, Ouvrir... et Enregistrer
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de menu auront leur équivalent dans la barre d’outils. La barre de titre de
la fenétre devra afficher le nom du logement qui sera Sans titre (ou Unti-
tled en anglais) 4 la création d’un logement, puis le nom du fichier choisi
par l'utilisateur ; ce titre sera précédé d’une étoile quand le logement
affiché dans la fenétre ne correspondra plus au fichier enregistré.

Enfin, Matthieu demande a I'équipe de créer la classe d’application qui
sera utilisée comme point d’entrée du programme final.

Scénario de test

A partir des spécifications précédentes, Sophie rédige le scénario de test
suivant :
1 Créer un logement vide auquel seront ajoutés un mur et un meuble
du catalogue par défaut.
2 Enregistrer le logement dans le fichier test.sh3d du dossier courant,
et vérifier que le fichier existe bien.
3 Lire le fichier test.sh3d dans un nouveau logement et vérifier que les
propriétés des meubles et des murs qu’il contient ont les mémes
valeurs que celles du premier logement.

Le test d’intégration des fonctionnalités d’enregistrement et de lecture de
fichiers dans les nouveaux menus de I'application ne sera pas automatisé.

Architecture des classes du scénario

Pour assurer I'indépendance des classes des couches métier et présenta-
tion vis-a-vis du systéme de sauvegarde, les fonctionnalités d’enregistre-
ment et de lecture d’'un logement doivent étre implémentées dans la
couche persistance. Thomas décide donc :

* de créer une nouvelle interface com.eteks.sweethome3d.model.
HomeRecorder qui présentera les méthodes writeHome, readHome et
exists a la couche présentation, exists étant nécessaire pour vérifier
s oui ou non un logement existe déja ;

* d’'implémenter cette interface dans la classe com.eteks.sweethome3d.
io.HomeFileRecorder qui se chargera d’écrire un logement et de le
lire dans un fichier.

Sérialisation des objets

Comme le suggere la figure 10-1, I'équipe décide de recourir a la sériali-
sation Java pour enregistrer et lire un logement. Non seulement ce sys-
téme est simple a mettre en ceuvre, mais en plus, il permet dans une

Attenion Signaler un logement modifié

Un logement est considéré comme non modifié
juste aprés qu'il a été enregistré, mais aussi
quand son état correspond a celui qui a été
enregistré aprés I'annulation d'une opération.
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Jwa Chainage d’exceptions

La classe ThrowabTe peut lier une exception a
une autre considérée comme la cause de cette
exception. Cette cause renvoyée par la méthode
getCause, peut étre initialisée avec la méthode
initCause, ou de maniére plus pratique, avec
le constructeur des classes Throwable,
Exception et RuntimeException adé-
quat. La méthode printStackTrace d'une
exception reproduit la trace de la pile d’exécution
d'une exception et récursivement de toutes les
exceptions qui lui sont chainées.

BA-BA Sérialisation

La sérialisation permet en une instruction d'écrire
et de lire sur un flux de données I'état d'un objet
qui  implémente  linterface  java.io.
SerializabTe etles états des objets qu'il réfé-
rence. Ces opérations s'effectuent grace aux
méthodes writeObject et readObject des
classes de filtres java.io.0ObjectOutput
Stream et java.io.ObjectInput
Stream. C'est ce systéme qui est utilisé dans RMI
(Remote Method Invocation) pour transmettre
des objets en paramétres a une méthode appelée
sur une JVM distante et récupérer les objets ren-
voyés. La sérialisation permet a une classe d'évo-
luer tout en restant compatible avec des flux de
données écrits avec une version antérieure de
cette classe, dans des conditions assez souples. Il
est possible par exemple d'ajouter des champs a
cette classe, ou d'ajouter de nouvelles classes dont
elle dépend.

» http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/guide/

serialization/spec/version.html

Figure 10-1
Diagramme des classes de gestion
de I'enregistrement d'un logement
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certaine mesure de continuer a lire des fichiers écrits avec des versions
antérieures d’une classe.

Pour écrire les objets d’une classe par sérialisation, il faut au minimum
que cette classe et celles dont elle dépend implémentent linterface
java.io.Serializable. Thomas en déduit que pour enregistrer un loge-
ment, il faut donc que les classes Home et Wall implémentent
Serializable et que les interfaces PieceOfFurniture et Content en déri-
vent, sans autre modification puisque l'interface Serializable ne con-
tient aucune méthode. Il propose ensuite que la nouvelle classe
d’exception controlée com. eteks. sweethome3d.model.RecorderException
sera celle susceptible d’étre déclenchée par les méthodes writeHome,
readHome et exists de l'interface HomeRecorder. Afin de garder une trace
de l'exception qui est a origine d’une erreur (par exemple une exception
de type IOException), cette classe disposera notamment d’'un construc-
teur prenant un objet de type Throwable.

com. eteks . sweethome3d.model | com. eteks . sweethome3d.io |

HomeFileRecorder
+HomeFi1eRecorder()
+writeHome (home : Home, name : String)
+readHome (name : String) : Home
+exists(name: String) : boolean

HomeRecorder <t 1
+writeHome (home : Home, name : String)
+readHome (name : String) : Home
+exists(name: String) : boolean

T

v
RecorderException
+RecorderException() java.io

+RecorderException(m: String) |
+RecorderException(m: String,
cause : Throwable)

FileOutputStream |< -

| ObjectOutputStream <5

H |
| 16 ome1 |_: [ FileInputStream |< -
I
0"*3 : | ObjectInputStream |<— 1
[HomePieceOfFurniture] |
I 14 _|
v EI Serializable |
[ PieceoOfFurniture IJ Aé
T
\4 I
| Content | :
| wall FH{----'

Intégration de I’enregistrement dans I’interface
utilisateur
Thomas s'occupe ensuite de détailler comment linterface utilisateur

aura acces au systéme d’enregistrement, et comment sera architecturée la

classe principale de 'application (voir figure 10-2).



Il créera une nouvelle classe abstraite com.eteks.sweethome3d.model.

HomeApplication @, qui regroupera 'ensemble des logements créés
dans l'application, les préférences utilisateur @ et I'acces au systeme
d’enregistrement @. Le nouveau type de listener HomeListener €@ @
sera lié a cette classe pour notifier la création et la suppression d’un

logement dans 'application.

Jwa - Listener PropertyChangelListener

Linterface java.beans.PropertyChange
Listener @ et sa classe d'événement
java.beans.PropertyChangeEvent @
permettent de notifier le changement de valeur

* La classe com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D @) implémentera les d'une  propriété d'un objet. Le package

deux méthodes abstraites getUserPreferences et getHomeRecorder de

java.beans met aussi a disposition la classe
d'outil PropertyChange Support, dont les

la classe HomeApp1ication dont elle hér.itera, et servira comme point méthodes  addPropertyChangeListener,
d’entrée de I'application. Cette classe instanciera les classes de ges- removePropertyChangeListener et
tion des préférences @ et du systéme d’enregistrement (®. A la noti- firePropertyChange facilitent la gestion des

fication d’un nouveau logement, la classe SweetHome3D se chargera

listeners de ce type.

aussi d’instancier le contrdleur de la fenétre de ce logement @ pour
créer la vue qui lui est associée (O et I'afficher dans une fenétre @®.

com. eteks . sweethome3d.mode1 |

com. eteks. sweethome3d. swing |

@ Home @ HomePane 710 @ HomeController
+addPropertyChangelListener(p: String, +showOpenDialog() : String N +HomeController(h : Home,

1: PropertyChangelistener) +showSaveDialog( app : HomeApplication)
+removePropertyChangeListener(p : String, name : String) : String +getView() : JComponent

1 : PropertyChangel istener) +showError(m: String) +newHome )
+getName() : String +confirmOverwrite( +open()
+setName(name : String) le— |- name : String) : boolean +close()
+isModified() : boolean | : +confirmSave( +save() : boolean
+setModified(b : Boolean) [ name : String) : SaveAnswer +saveAs() : boolean

: 1 | | +confimExitQ : boolean +exit()
e - - - - - — - —— — —— — A
| I
= Y I r— Ere——1
B—HomeEvent B R PEACTLL L JavaxswingT
+HomeEvent (source : Object, !

T || [@ Propertyrangetvent | :—>I® JFrame |
+gettome() : Home ' - 1> @ PropertyChangeListener | | | JRootPane
+getType() : Type : l...o. ,t‘ I X 'DI n I

|
| . |
1
© HomeListener ‘ com.eteks. sweetlhome3d | :
+homeChanged(ev : HomeEvent) < + :— - (@ HomeFramePane - (B HomeFrameController
A | | | +HomeFramePane (home : Home, +HomeFrameController(
] | app : HomeApplication, |——@ home : Home,

O HomeApplication < £ ¢ : HomeController) 10.1 app : HomeAppTication)
+addHomeListener (1 : HomeListener) +displayView(Q A
+removeHomeL1istener(] : HomeListener) L
+addHome (home : Home) < @ SweetHome3D
+deleteHome (home : Home) +getUserPreferences() : UserPreferences
+getHomes() : List<Home> +getHomeRecorder () : HomeRecorder
+getUserPreferences() : UserPreferences +main(args : String [1)
+getHomeRecorder() : HomeRecorder :

: : com. eteks . sweethome3d. io I |
[ !
| ->| @ UserPreferences <t {Q Defaul tUserPreferences |< -:
I

t--->{ @ HomeRecorder J<t + =[{® HomeFileRecorder |<t'

Figure 10-2 Diagramme des classes de gestion de |'application
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POUR ALLER PLUS LOIN
Changer de systéme de persistance

Si vous voulez par exemple remplacer le systeme
d'enregistrement et de lecture retenu par une base
de données, il vous faudra implémenter une classe
HomeDatabaseRecorder, dans laquelle vous

* La classe HomeController @ sera enrichie des méthodes qui controle-

ront l'action des nouveaux menus. Ces menus et les boutons de la
barre d’outils qui leur correspondent seront créés comme dans les scé-
narios précédents avec les méthodes private createActions,
getHomeMenuBar et getToolBar de la classe HomePane @ ; cette der-
niére disposera par ailleurs de six nouvelles méthodes qui géreront le
dialogue avec l'utilisateur.

implémenterez des méthodes readHome et
writeHome capables d'accéder a I'enregistre-
ment d'un logement, dont la clé sera son nom.
Cette classe sera instanciée a la place de
HomeFileReader @ dans la  classe
SweetHome3D (J). Afin de présenter des boites
de dialogue d'ouverture et d'enregistrement d'un
logement adaptées a une base de données, il
faudra  aussi  redéfinir  les  méthodes
showOpenDialog et showSaveDialog
dans une sous-classe de HomePane @), puis ren-
voyer une instance de cette classe dans la
méthode getView d'une sous-classe de contro-
leur de HomeController (B.

* Il ajoutera les propriétés modifiables name et modified a la classe
Home @), pour enregistrer le nom de la ressource (fichier ou autre)
dans laquelle un logement sera enregistré, et son état modifié ou non.
Un listener de type PropertyChangeListener @ sera lié a cette classe
pour gérer les notifications de modification de ces propriétés.

Le diagramme de séquence de la figure 10-3 montre par quelles étapes
passera la création de la fenétre d’un nouveau logement, quand l'utilisa-
teur sélectionnera le menu Nouveau :
1 Le listener d’action associé au menu appellera la méthode newHome
sur le controleur @ @ de la vue du logement en cours d’édition.

2 Cette méthode créera une nouvelle instance de Home qui sera ajoutée a
I'ensemble des logements édités @.

3 L'ajout d’'un nouveau logement sera notifié au listener @ positionné
par 'application @) sur 'ensemble des logements.

4 Cette notification provoquera la création d’un contrdleur @ @
associé au nouveau logement.

5 Ce controdleur instanciera la vue @ qui lui est associée et demandera a
cette vue de s’afficher dans une fenétre.

LiActionL istener] |:HomeFraneController) | :Homedop]ication | iHomel stener |

actionPerformed() 1 1 |
¢ > newHome O ! ! .
al] | I
«create» : :
addHome(home) | :
: homeChanged(ev)
creat
: < e [ HomeF rameController
:HomeFramePane
: displayViewQ _ |
; >
: o
I e ——_ 3 <=~ - | !
€ — = — = — . e | !
=— — — — — — — - | | | | |
T I | I

Figure 10-3 Diagramme de séquence de création d'un logement
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Programme de test de I’enregistrement

Thomas rédige la classe com.eteks.sweethome3d.junit.HomeFile
RecorderTest, et sa méthode testWriteReadHome dans laquelle il implé-
mente le scénario n° 8 avec les classes spécifiées dans le diagramme de la
figure 10-1.

Classe com.eteks.sweethome3d.junit. HomeFileRecorderTest
package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.io.*;

import junit.framework.TestCase;
import com.eteks.sweethome3d.io.*;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomeFileRecorderTest extends TestCase {
public void testWriteReadHome() throws RecorderException { @

Home homel = new Home(); e

Wall wall = new Wall(0, 10, 100, 80, 10);
homel.addwWall(wall); €

Catalog catalog = new DefaultCatalog(Q);

HomePieceOfFurniture piece = new HomePieceOfFurniture(
catalog.getCategories().get(0).getFurniture().get(0));

homel.addPieceOfFurniture(piece); @

HomeRecorder recorder = new HomeFileRecorder();

String testFile = new File("test.sh3d").getAbsolutePath();
recorder.writeHome(homel, testFile); @

assertTrue(recorder.exists(testFile));

Home home2 = recorder.readHome(testFile); @

assertNotSame(homel, home2);
assertEquals(homel.getWallHeight(), home2.getWallHeight());

assertEquals(homel.getWalls().size(),
home2.getWalls().size());
assertEquals(wall, home2.getWalls().iterator().next());

assertEquals(homel.getFurniture().size(),
home2.getFurniture().size());
assertEquals(piece, home2.getFurniture().get(0));

if (Inew File(testFile).delete()) { @
fail("Couldn't delete file " + testFile);
}
}

4

]

Limplémentation des deux méthodes assert
Equals et assertContentEquals de la
classe HomeFileRecorderTest n'ont pas
été reproduites par manque d'intérét. Vous pouvez
les retrouver dans le code source de cette classe.

‘ Méthode testant le scénario n° 8.

‘ Création d'un logement vide.

‘ Ajout d'un mur au logement.

Ajout du premier meuble du catalogue au loge-
ment.

‘ Création d'un enregistreur de logement.

Enregistrement du logement dans le fichier
test.sh3d.

‘ Vérification que le fichier existe.

‘ Lecture du fichier dans un nouveau logement.

Vérification que homel et home2 ne sont pas
les mémes références.

‘ Vérification des murs des logements.

‘ Vérification des meubles des logements.

Si la suppression du fichier de test n'a pas fonc-
tionné, provoquer une erreur dans le test.
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Vérifie que les murs wal11 et wal12 ont les
mémes propriétés.

Vérifie que les meubles piecel et piece2
ont les mémes propriétés.

Vérifie que les contenus des flux accessibles par
contentl et content2 sont les mémes.

JWA Version d'une classe sérialisable

Le champ constant serialVersionUID d'une
classe est utilisé par la sérialisation Java pour
repérer la version d'une classe. Aussitdt que ce
numéro change, une classe est considérée comme
incompatible avec les objets sérialisés grace a la
version précédente de cette classe.

Normalement, il faut donc changer la valeur de
serialVersionUID uniquement quand vous
faites des changements incompatibles sur une
classe. Si vous ne déclarez pas ce champ dans une
classe sérialisable, le compilateur lui attribuera
une valeur calculée en fonction de I'identificateur
de la classe et de ceux de ses champs et de ses
méthodes. Si vous ajoutez une méthode ou un
champ qui n'altére pas la compatibilité de la
classe, ce champ aura alors une valeur différente,
et vous ne pourrez plus lire des objets sérialisés
précédemment.
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private void assertEquals(Wall walll, Wall wall2) {
// ...
}

private void assertEquals(HomePieceOfFurniture piecel,
HomePieceOfFurniture piece2) {
/] ...
B

private void assertContentEquals(String message,
Content contentl, Content content2) {
// ...
}

}

Thomas crée un logement @ auquel il ajoute un mur @ et un meuble @.
Il enregistre ce logement @ dans le fichier test.sh3d du dossier courant
et le relit aussitot @ pour vérifier si la lecture lui renvoie un logement
identique. Finalement, il supprime le fichier de test @. Pour simplifier
son programme, il choisit de ne pas y gérer les exceptions controlées de
type RecorderException @ que peuvent déclencher les méthodes
writeHome et readHome, en laissant JUnit les intercepter.

Implémentation de I’enregistrement et de
la lecture

Pour que le test testWriteReadHome de la classe HomeFileRecorderTest
passe, Thomas doit rendre sérialisables les classes dépendantes d’un
logement, puis implémenter les classes
HomeFileRecorder.

RecorderException et

Classes sérialisables

Thomas implémente tout d’abord linterface java.io.Serializable
dans les classes Home et Wall de la couche métier, puis dérive les inter-
faces PieceOfFurniture et Content de Serializable. Il ajoute ensuite un
champ static serialVersionUID égal a 1 aux classes Home, Wall,
HomePieceOfFurniture, CatalogPieceOfFurniture et URLContent. Il
vérifie au passage que les types de la bibliothéque standard qu’il utilise
pour les champs de ces classes, clest-a-dire java.lang.String,
java.lang.Integer, java.net.URL et java.util.ArraylList sont bien
sérialisables eux aussi.



Notification des modifications des propriétés du
logement

Thomas s’occupe ensuite de la classe com. eteks. sweethome3d.mode1.Home :

111 y ajoute les champs propertyChangeSupport, name et modified de
type booTean.

2 ]I génere I'accesseur et le mutateur des champs name et modified.

3 Il ajoute le modificateur transient aux champs selectedItems,
furniturelListeners, selectionListeners, walllListeners, modified,
propertyChangeSupport quil ne veut pas sérialiser.

4 11 modifie le constructeur principal de la classe et les méthodes qui
utilisent les champs transient pour initialiser ces champs a la volée,
c’est-a-dire de fagon différée quand ils sont utilisés la premiére fois.

5 Il implémente les méthodes addPropertyChangeListener et remove
PropertyChangelistener.

6 Enfin, il notifie aux listeners de type PropertyChangeListener enre-
gistrés les changements des propriétés name et modified dans le muta-
teur de ces champs.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.Home (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.model;

import java.beans.*;

import java.io.Serializable;
import java.util.¥*;

import java.util.List;

public class Home implements Serializable {
private static final long serialVersionUID = 1L;

private List<HomePieceOfFurniture> furniture;

private transient List<Object> selectedItems;
private transient List<FurniturelListener> furniturelListeners;
private transient List<SelectionListener> selectionlListeners;

private Collection<Wall> walls;
private transient List<WallListener> wallListeners;
private float wallHeight;
private String name;

private transient boolean modified;

private transient PropertyChangeSupport propertyChangeSupport;
// Constructeurs public inchangés

private Home(List<HomePieceOfFurniture> furniture,
float wallHeight) {

JAWA transient

Le modificateur transient qualifie un champ
qui n'est pas sérialisé. Comme a la lecture d'un
objet sérialisé, un tel champ prend sa valeur par
défaut, il faut l'initialiser soit a la volée, soit en
définissant une méthode readObject qui se
chargera entre autres choses d'initialiser ces
champs. Voir la Javadoc de [interface
java.io.Serializable pour plus d'infor-
mations.

< ‘ Version de la classe.

Ajout du modificateur trans1ient aux champs
qui ne seront pas enregistrés par sérialisation.
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Initialisations des listes transient suppri-
mées. Ces listes sont crées a la volée dans les
méthodes ou elles sont utilisées.

Ajoute au logement un listener de notification
de modification de la propriété property.

Création a la volée de I'objet référencé par le
champ transient
propertyChangeSupport.

Retire du logement un listener de notification de
modification de la propriété property.

Modifie la propriété name du logement et
notifie aux listeners de type
PropertyChangelListener ce change-
ment de valeur.

Notification du changement de la valeur de pro-
priété name.

Modifie la propriété modified du logement
et notifie aux listeners de  type
PropertyChangelListener ce change-
ment de valeur.

Notification du changement de la valeur de pro-
priété modi fied.
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this.furniture =
new ArrayList<HomePieceOfFurniture>(furniture);
this.walls = new ArrayList<Wall>(Q);
this.walTHeight = wallHeight;
}

// Initialisation a Ta volée des champs selectedItems,
// furniturelListeners, selectionListeners et wallListeners
// dans les méthodes créées précédemment

public void addPropertyChangelListener(String property,
PropertyChangelListener listener) {
if (this.propertyChangeSupport == null) {

this.propertyChangeSupport =
new PropertyChangeSupport(this);
3
this.propertyChangeSupport.addPropertyChangelListener(
property, listener);

public void removeProrertyChangeistener(String property,
PropertyChangelListener listener) {
if (this.propertyChangeSupport != null) {
this.propertyChangeSupport.removePropertyChangeListener(
property, listener);

3
}
public void setName(String name) {
if (name != this.name
|| (name !'= null && !name.equals(this.name))) {

String oldName = this.name;
this.name = name;
if (this.propertyChangeSupport != null) {

this.propertyChangeSupport.firePropertyChange(
"name", oldName, name);

public void setModified(boolean modified) {
if (modified != this.modified) {
this.modified = modified;
if (this.propertyChangeSupport != null) {

this.propertyChangeSupport.firePropertyChange(
"modified", !modified, modified);
}
}
}

// Accesseurs getName et isModified



Comme Thomas a modifié plusieurs méthodes existantes de la classe
Home, il vérifie que son implémentation de I'initialisation a la volée des
Champs selectedItems, furniturelListeners, selectionListeners et
walllisteners est correcte en exécutant un test d’'intégration.

Classe d’exception de la couche métier

Thomas doit ajouter les constructeurs de la classe com.eteks.
sweethome3d.model.RecorderException quil a générés a l'écriture du
programme de test. Comme cette classe reprend des constructeurs simi-
laires a ceux de sa super-classe java.lang.Exception, il a recours au
menu Source>Add Constructors from Superclass... pour générer les trois
constructeurs souhaités.

ene Add Constructors from Superclass

Select constructors to implement:

4 © © Exception() Select All
8 ef Exception(String, Throwable)

v © ° Exception(String) Deselect All
= c

@ " Exception(Throwable)

Insertion point:

f =
Cursor position v

Access modifier

@ public O protected O default O private

g Cenerate constructor comments

"] Omit call to default constructor super(}
The format of the constructors may be configured on the Code Templates
preference page.

i 3of 4 selected.

Figure 10-4

( cancet ) GO Ajout des constructeurs

y a partir de la super-classe

Classe com.eteks.sweethome3d.model.RecorderException
package com.eteks.sweethome3d.model;

public class RecorderException extends Exception {
private static final long serialVersionUID = 1L;

public RecorderException() {
super();

}

public RecorderException(String message) {
super(message) ;

}
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Artention Sérialisation d'une URL

La  sérialisation  d'une  instance  de
java.net.URL utilisée dans la classe
URLContent n’enregistre pas le contenu de
cette URL.

Java Protocole jar

Java propose le protocole jar pour référencer une
entrée contenue dans un fichier au format ZIP (ou
au format JAR). LURL de cette entrée est de la
forme jar:urllentry ou url est I'URL du
fichier ou de la ressource au format ZIP et entry
I'entrée recherchée, par exemple jar:file:/
test.zip!fichier.txt, pour [Ientrée
fichier.txt dufichier /test.zip. Comme
ce protocole est accepté par la classe
java.net.URL, l'accés a une entrée d'un
fichier ZIP peut se programmer simplement ainsi :

InputStream in = new URL("jar:url'entry").
openStream();

Fichier du

Home
logement

Fichiers

de contenu
(icones et
modeles 3D
des meubles)

n-1

Figure 10-5 Format des fichiers SH3D
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public RecorderException(String message,
Throwable cause) {
super(message, cause);
b
}

Enregistrement et lecture d’'un logement

Thomas compléte maintenant les méthodes writeHome, readHome et
exists de la classe com.eteks.sweethome3d.io.HomeFileRecorder, géné-
rées avec linterface com.eteks.sweethome3d.model.HomeRecorder au
cours de la rédaction du programme de test. Comme le fichier créé par
cette classe doit étre indépendant du catalogue de meubles présent dans
'application, il lui faut y enregistrer le logement et le contenu de tous les
objets de type Content que ses meubles référencent. Il choisit donc
d’implémenter un format de fichier qui contiendra la description d’un
logement par sérialisation, suivi du contenu de chacun des objets
Content de I'icdne et du modele 3D de ses meubles.

Pour rendre ce fichier plus compact (les fichiers des modeles sont quel-
quefois d’assez grande taille), il va recourir a la classe
java.util.zip.ZipOutputStream capable de créer un flux de données qui
contient un ensemble de fichiers au format ZIP. II aura ainsi un fichier
composé d’une entrée Home suivie d’entrées de contenu qu’il numérotera
dans l'ordre (voir figure 10-5). La lecture d’un logement s’effectuera par
désérialisation de 'entrée Home du fichier dont les références aux objets
de contenu seront remplacées par des instances de com.eteks.
sweethome.tools.URLContent. LURL de ces objets sera de la forme
jar:fichier.sh3d! numéro et référencera I'entrée du fichier numéro, ce qui
permettra aux classes qui accédent aux objets de contenu de fonctionner
sans modification.

ReGARD DU DEVELOPPEUR  Avantages du format retenu

Le format de fichier retenu par I'équipe a pour avantage de réduire la
taille des fichiers et de permettre la réutilisation de la classe URLContent
pour référencer les fichiers de contenu des meubles a la lecture d'un
logement. Il facilite aussi la mise au point des méthodes d’enregistre-
ment car le fichier créé par la classe ZipOutputStream est au format
standard ZIP. Une fois généré un premier fichier, il suffit donc d’utiliser
n‘importe quel outil de décompression de fichiers ZIP pour en vérifier la
structure et le contenu.




Implémentation de I’enregistreur de logement

Thomas répartit les traitements d’enregistrement et de lecture d’un
fichier de logement entre les méthodes writeHome et readHome de la
classe HomeFileRecorder, et deux sous-classes internes static de filtre
HomeOutputStream et HomeInputStream.

Classe com.eteks.sweethome3d.io.HomeFileRecorder
package com.eteks.sweethome3d.qio0;

import java.io.*;

import java.net.URL;

import java.util.*;

import java.util.zip.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.tools.URLContent;

public class HomeFileRecorder implements HomeRecorder {

10 — Enregistrement et lecture du logement

Ecrit les données du logement home dans le
fichier name.

public void writeHome(Home home, String name) <
throws RecorderException {
HomeOutputStream out = null;
try {

out = new HomeOutputStream(new FileOutputStream(name)); @ < ‘ Ouverture du fichier name.

out.writeHome(home); @ < ‘Ecriture du logement.

En cas d'exception, déclencher une exception de
type RecorderException.

} catch (IOException ex) { <
throw new RecorderException(
"Can't save home " + name, ex);
} finally {
try {

if (out !'= null) < ‘Fermeture du fichier s'il a été ouvert.
out.close(); ©
} catch (I0Exception ex) {
throw new RecorderException(
"Can't close file " + name, ex);

}
}
}
public Home readHome(String name) throws RecorderException { < | Renvoie le logement contenu dans le fichier
HomeInputStream in = null; name.
try {
in = new HomeInputStream(new FileInputStream(name)); @ < ‘Ouverture du fichier name.
Home home = in.readHome(); < ‘Lecture du logement.
return home;
} catch (IOException ex) { < | En cas d'exception, déclencher une exception de

throw new RecorderException( type RecorderException.
"Can't read home from " + name, ex);
} catch (ClassNotFoundException ex) {
throw new RecorderException(

"Missing classes to read home

+ name, ex);
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Fermeture du fichier s'il a été ouvert.

Renvoie true sile fichier name existe. ‘

Filtre de flux de données capable d'écrire un
logement au format SH3D.

Ecrit le logement home dans le flux de données. ‘

Filtre de flux de données capable de lire un loge-
ment au format SH3D.

Lit le logement home contenu dans le flux de
données.
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} finally {
try {
if (in !'= null)
in.close();

} catch (IO0Exception ex) {
throw new RecorderException(
"Can't close file " + name, ex);

public boolean exists(String name) throws RecorderException {
return new File(name).exists();

}

private static class HomeOutputStream
extends FilterOutputStream { @
public HomeOutputStream(OutputStream out) throws IOException {
super(out);

}

public void writeHome(Home home) throws IOException {
// TODO Write home
}
}

private static class HomeInputStream
extends FilterInputStream { @
public HomeInputStream(InputStream in) throws IOException {
super(in);

}

public Home readHome() throws IOException,
ClassNotFoundException {
// TODO Read home
return null;
}
}

}

Dans la méthode writeHome de la classe HomeFileRecorder, Thomas
obtient un flux de données en écriture sur le fichier en parameétre, puis
passe ce flux de données au filtre décriture de type
HomeOutputStream @ @ dont la méthode writeHome lui permettra

’écrire le logement au format retenu @. Il ferme le flux une fois 'écri-
ture terminée @. La méthode readHome de HomeFileRecorder fonctionne
similairement avec cette fois-ci un flux de données en lecture sur un
fichier, filtré avec une instance de HomeInputStream @ @.



ReGarD DU DEVELOPPEUR  Utilisation des filtres de flux

Le recours au filtre de données pour écrire ou lire un logement permet
d'élargir le champ d‘utilisation des classes HomeOutputStream et
HomeInputStream. Cette derniére permettrait par exemple de lire un
logement sur un flux lié a une ressource sur un serveur web, ou d’inclure
des fichiers d’exemple en ressources de |'application.

Ecriture du logement dans un flux de données compressé

La méthode writeHome de la classe interne HomeOutputStream doit écrire
dans un flux au format ZIP, 'entrée du logement par sérialisation, suivie
d’autant d’entrées que d’objets de contenu référencés par le logement.
Pour déterminer la liste de ces objets, Thomas sérialise le logement a
l'aide d’une classe HomeObjectOutputStream qui dérive de ObjectOutput
Stream et ou il redéfinit la méthode replaceObject.

Classe interne HomeOQutputStream de HomeFileRecorder

private static class HomeOutputStream
extends FilterOutputStream {

private List<Content> contents = new ArraylList<Content>();

public HomeOutputStream(OutputStream out) throws IOException {
super(out);

}

public void writeHome(Home home) throws IOException {
ZipOutputStream zipOut = new ZipOutputStream(this.out); 0
zipOut.putNextEntry(new ZipEntry("Home")); @

ObjectOutputStream objectOut =

new HomeObjectOutputStream(zipOut); 9
objectOut.writeObject(home); @
objectOut.flush(Q);
zipOut.closeEntry();

byte [1 buffer = new byte [8096]; @
for (int i = 0, n = contents.size(Q); i < n; i++) { @

InputStream contentIn = null;

try {
zipOut.putNextEntry(new ZipEntry(String.valueOf(i))); ﬂ

contentIn = contents.get(i).openStream();

int size;
while ((size = contentIn.read(buffer)) != -1) {
zipOut.write(buffer, 0, size); @
3
zipOut.closeEntry(); ©
} finally {

‘ Filtre d'écriture d'un logement.

Liste des objets de contenu référencés par le
logement enregistré.

‘ Ecrit le logement home.

‘ Filtrage avec un compresseur.

‘ Création d'une entrée Home.

Ecriture de I'entrée du logement avec un filtre de
sérialisation qui garde une trace de tous les
objets de contenu.

‘ Mémoire tampon de lecture.

Ecriture de chaque objet de contenu dans une
entrée numérotée.

Recopie de I'objet de contenu dans I'entrée cou-
rante.
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Fermeture du flux de données sur le contenu.

Fin de I'écriture du flux compressé, sans fermer
le flux.

Filtre de sérialisation qui recherche tous les
objets de contenu a enregistrer.

Provoque I'appel a la méthode
replaceObject a chague nouvel objet écrit.

Remplace les objets de contenu par une URL
temporaire relative a un fichier compressé.

Ne pas remplacer les autres objets.

Jwa- Classe ZipOutputStream

L'écriture dans un flux au format ZIP s'effectue
grace a la classe de filtre java.util.
zip.ZipOutputStream. Chaque entrée y est
délimitée par des appels aux méthodes
putNextEntry @ et closeEntry @), etle
contenu d'une entrée s'écrit avec une des
méthodes classiques write @). Enfin, le descrip-
teur des entrées est écrit dans le flux soit avec la
méthode finish ), soit en fermant le flux avec
close.

ATTENTION
Ecriture dans un flux au format ZIP

L'ajout d'une mémoire tampon @ @ pendant
la recopie des objets de contenu dans le flux au
format ZIP permet d'obtenir des performances
bien meilleures que si vous écrivez un par un les
octets de ces objets. D'aprés nos tests, un fichier
SH3D avec 40 meubles de types différents est
généré 10 fois plus rapidement !
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if (contentIn != null) {
contentIn.close();
}
}
}

zipOut.finishQ; @
}

private class HomeObjectOutputStream
extends ObjectOutputStream {
public HomeObjectOutputStream(OutputStream out)
throws IOException {
super(out);

enableReplaceObject(true); (@
}

@0verride

protected Object replaceObject(Object obj)
throws IOException { ®
if (obj instanceof Content) {
contents.add((Content)obj); ®
return new URLContent(
new URL("jar:file:temp!/" + (contents.size() - 1))); @

} else {
return obj;
}
3
}
}

Apres la mise en place d’un filtre de classe ZipOutputStream sur le flux de
sortie @, Thomas crée I'entrée Home du logement @, et ajoute au flux
compressé un filtre de sérialisation @ pour écrire les données du
logement @. Pendant cette sérialisation, il enregistre dans la liste
contents chaque objet de contenu rencontré @, puis le remplace par une
instance de la classe URLContent dont I'URL temporaire référence
I'entrée de contenu numérotée @, temp étant destiné & étre remplacé par
un vrai nom de fichier a la lecture. Aprés la sérialisation du logement, il
enregistre le contenu de chaque objet de la liste contents @ dans une
entrée séparée nommée d’apres son numéro d’ordre @.

Jwa Méthodes replaceObject / enableReplaceObject

La méthode replaceObject de la classe ObjectOutputStream peut étre
redéfinie B dans une sous-classe pour remplacer un objet par un autre. Cette méthode
sera appelée par writeObject @ uniquement si vous passez la valeur true a la
méthode enable ReplaceObject @) avant de faire appel & writeObject. Les
méthodes resolveObject et enableResolveObject de la casse ObjectInput
Stream ont un rdle symétrique au moment de la désérialisation.




Lecture du flux de données compressé du logement

La méthode readHome de la classe interne HomeInputStream doit lire a
3 ) ’ 7 PSR T .
partir d’un flux au format ZIP l'entrée du logement par désérialisation,
et remplacer le fichier temp des URL des objets de contenu par le nom
d’un fichier valide. Pour effectuer ce remplacement, Thomas désérialise
le logement a I'aide d’'une classe HomeObjectInputStream qui dérive de

ObjectInputStream et ol il redéfinit la méthode resolveObject.

Classe interne HomelnputStream de HomeFileRecorder

private static class HomeInputStream extends FilterInputStream {
private File tempFile;

public HomeInputStream(InputStream in) throws IOException {
super(in);

}

public Home readHome() throws IOException,
ClassNotFoundException {

this.tempFile = File.createTempFile("open", ".sh3d"); @
this.tempFile.deleteOnExit(); @
OutputStream tempOut = null;
try {
tempOut = new FileQutputStream(this.tempFile);
byte [] buffer = new byte [8096];
int size;
while ((size = this.in.read(buffer)) != -1) { @
tempOut.write(buffer, 0, size);
3
} finally {
if (tempOut != null) {
tempOut.close(); @
3
3

ZipInputStream zipIn = null;
try {

zipIn = new ZipInputStream(
new FileInputStream(this.tempFile)); @

zipIn.getNextEntry(Q);

ObjectInputStream objectStream =
new HomeObjectInputStream(zipIn);
return (Home)objectStream.readObject(); @
} finally {
if (zipIn !'= null) {
zipIn.close();
}
}
B

< | Filtre de lecture d'un logement a partir d'un flux
de données  écrit avec la  classe
HomeOutputStream.

< | Renvoie le logement contenu dans le flux de
données.

< | Copie des données du logement dans un fichier
temporaire qui sera celui a partir duquel le loge-
ment et le contenu de ses meubles seront lus.

< | Ouverture du fichier temporaire avec un décom-
presseur.

< | Positionnement sur la premiére entrée.

< | Lecture de I'entrée du logement avec un filtre de
sérialisation qui met a jour I'URL des objets de
contenu.
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Filtre de sérialisation qui met a jour les URL des
objets de contenu.

Provoque I'appel a la méthode
resolveObject a chague nouvel objet lu.

Remplace les objets de contenu avec une URL
fausse, par des objets avec une URL valide.

Remplacement dans I'URL du mot temp par le
nom du fichier temporaire.

Ne pas remplacer les autres objets.
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private class HomeObjectInputStream
extends ObjectInputStream {
public HomeObjectInputStream(InputStream in)
throws IOException {
super(in);

enableResolveObject(true);

}

@0verride

protected Object resolveObject(Object obj)
throws IOException {
if (obj instanceof URLContent) {
URL tmpURL = ((URLContent)obj).getURLQ);

URL fiTeURL = new URL(tmpURL.toString(Q).
replace("temp", tempFile.toString())); @
return new URLContent(fileURL); @

} else {
return obj;
}
3
}
}

Lorigine (fichier ou autre) du flux d’out le logement sera lu et d’ou les
icones et les modeéles 3D des meubles seront récupérés, doit étre isolée
pour permettre d’enregistrer un logement modifié. Thomas copie donc
tout d’abord le contenu du flux @ dans un fichier temporaire € qui sera
supprimé a la fermeture de 'application @. Il accéde ensuite a ce fichier
en lecture avec un filtre de classe ZipInputStream@ pour en
désérialiser @ la premiére entrée qui contient le logement. Pendant cette
désérialisation, il remplace @ chaque objet de contenu du logement par
une instance de la classe URLContent, dont 'URL désigne une entrée du
fichier temporaire @.

Une fois terminée la classe HomeFileRecorder, Thomas vérifie que le
programme de test de 'enregistrement passe sans probleme.

Classes de gestion de I’application

Léquipe s'occupe maintenant d’intégrer dans l'application finale les
fonctionnalités d’enregistrement et de lecture d’'un logement, ainsi que
toutes celles relatives au menu Fichier.



Classe principale de I’application Sweet Home 3D

Thomas débute par le développement de la classe com.eteks.
sweethome3d.SweetHome3D, a partir de laquelle il peut générer avec
Eclipse plusieurs nouvelles classes du scénario. Cette sous-classe de
com.eteks.sweethome3d.model.HomeApplication doit spécifier avec
quels objets de la couche persistance 'application aura accés aux préfé-
rences et au systeme d’enregistrement des logements. SweetHome3D con-
tient aussi le point d’entrée du programme, ot Thomas doit créer
I'application et un premier logement.

Classe com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D
package com.eteks.sweethome3d;

import javax.swing.UIManager;
import com.eteks.sweethome3d.io.*;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class SweetHome3D extends HomeApplication { @

private HomeRecorder homeRecorder;
private UserPreferences userPreferences;

private SweetHome3D() {
this.homeRecorder = new HomeFileRecorder(); @
this.userPreferences = new DefaultUserPreferences(); @

}

@Override

public HomeRecorder getHomeRecorder() { @
return this.homeRecorder;

}

@0verride

public UserPreferences getUserPreferences() { @
return this.userPreferences;

}

public static void main(String [] args) {

try {
UIManager.setLookAndFeel (
UIManager.getSystemLookAndFeelClassName()); @

} catch (Exception e) {
3

final HomeApplication application = new SweetHome3D(); @

application.addHomeListener(new HomelListener() { @
public void homeChanged(HomeEvent ev) {
switch (ev.getType()) {

a

Enregistreur des logements et préférences utili-
sateur de I'application.

Constructeur private instancié uniquement
dans la méthode ma1in.

‘ Renvoie I'enregistreur de I'application.

Renvoie les préférences utilisateur de I'applica-
tion.

‘ Point d'entrée.

Utiliser le look and feel dédié au systéme en
cours.

En cas d'erreur, garder le look and feel par
défaut.

Création de I'application qui regroupe les loge-
ments.

Ajout d'un listener a I'application pour gérer
I'ajout et la suppression des logements.
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A I'ajout d'un logement & I'application, création
d'un contréleur associé au logement.

Quitte le programme quand le dernier logement
est retiré de Iapplication.

Création d'un logement par défaut.

‘ >

Ajout du logement créé a |'application.

Swng Arrét de la JVM

Le dispatch thread et les autres threads AWT qui
lui sont liés s'arrétent d'eux-mémes quand toutes
les fenétres et les boites de dialogue d'un pro-
gramme ont été supprimées. Si ce programme ne
compte plus aucun autre thread ou uniquement
des threads qui fonctionnent en taches de fond
(threads dont la méthode isDaemon renvoie
true), il s'arréte alors de lui-méme. Ici, Thomas
est obligé de provoquer l'arrét de la JVM ) pour
quitter le programme, car les threads des exécu-
teurs de taches créés dans le programme ne fonc-
tionnent pas en taches de fond.

» http://java.sun.com/j2se/1.5/docs/apil/java/

awt/doc-files/AWTThreadlssues.html
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case ADD :
Home home = ev.getHome();
new HomeFrameController(home, application); ©
break;

case DELETE :
if (application.getHomes().isEmpty()) {
System.exit(0); (O
}
break;
3
};
B

Home firstHome = new Home(
application.getUserPreferences().getNewHomeWallHeight());

application.addHome (firstHome); m
3
}

Thomas instancie les classes DefaultUserPreferences @ et
HomeFileRecorder @ de la couche persistance dans le constructeur de
SweetHome3D, et renvoie ces objets dans les méthodes getHomeRecorder @
et getUserPreferences @ spécifiées par la classe HomeApplication @.
Dans la méthode main, il positionne le look and feel par défaut sur le
systeme @, puis crée une instance de application @ a laquelle il ajoute
un nouveau logement vide @. L'ajout de ce logement et des autres loge-
ments créés ultérieurement provoquera la création du contréleur de la
vue pour chacun des logements @, grice a un listener ajouté a
I'application (. Enfin, & la suppression du dernier logement de I'appli-
cation, Thomas quitte le programme .

Classe d’application de la couche métier

Le développement de la classe SweetHome3D a permis & Thomas de créer
la classe com.eteks.sweethome3d.model.HomeApplication et les types
HomeListener et HomeEvent qui lui sont rattachés. Il complete la classe
abstraite HomeApplication qui gére l'ensemble des logements d'une
application et permet d’accéder aux préférences utilisateur ainsi qu'au
systéme d’enregistrement par des méthodes abstraites.

Classe com.eteks.sweethome3d.model. HomeApplication
package com.eteks.sweethome3d.model;
import java.util.ArraylList;

import java.util.Collections;
import java.util.List;



public abstract class HomeApplication {

private List<Home> homes = new ArraylList<Home>(); « | Liste des logements et des listeners de modifica-
private List<HomelListener> homeListeners = tion de la liste des logements.
new ArraylList<HomelListener>(Q);

public void addHomeListener (HomelListener listener) { < | Ajoute le listener en paramétre a la liste des lis-
this.homeListeners.add(1istener); teners notifiés sur I'ajout ou la suppression d'un

} logement.

public void removeHomelListener(HomelListener listener) { < | Retire le listener en parameétre de la liste des lis-
this.homelListeners.remove(listener); teners de I'application.

}

public List<Home> getHomes() { < | Renvoie une liste non modifiable des logements.
return Collections.unmodifiableList(this.homes);

}

public void addHome(Home home) { < | Ajoute le logement home a I'ensemble des loge-
this.homes = new ArraylList<Home>(this.homes); ments de I'application et notifie cet ajout aux lis-
this.homes.add(home); teners.
fireHomeEvent (home, HomeEvent.Type.ADD);

}

public void deleteHome(Home home) { < | Supprime le logement home de |'ensemble des
this.homes = new ArraylList<Home>(this.homes); logements.

this.homes.remove(home) ;
fireHomeEvent (home, HomeEvent.Type.DELETE);
3

private void fireHomeEvent(Home home, < | Notifie I'ajout ou la suppression d'un logement
HomeEvent.Type eventType) { aux listeners enregistrés aupres de |'application.
if (!this.homeListeners.isEmpty()) {
HomeEvent homeEvent = new HomeEvent(this, home, eventType);
HomeListener [] Tisteners = this.homelListeners.
toArray(new HomelListener [this.homelListeners.size()]);
for (HomelListener listener : listeners) {
Tistener.homeChanged(homeEvent) ;

tion.

}

Controleur de la fenétre d’un logement

Thomas programme ensuite la classe com.eteks.sweethome3d.
HomeFrameController qui crée la vue de la fenétre d’'un logement.
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}
}
}
public abstract HomeRecorder getHomeRecorder(); < ‘ Renvoie |'enregistreur des logements.
public abstract UserPreferences getUserPreferences(); < | Renvoie les préférences utilisateur de |'applica-
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Création et affichage de la vue de la fenétre du
nouveau logement.

Les méthodes addUndoSupportListener,
undo et redo de la classe HomeController
ont été développées dans le chapitre 7 « Gestion
des actions annulables ».
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Comme dans les programmes de test, celui-ci reste simple : son cons-
tructeur crée un objet de classe HomeFramePane, puis lui demande de
s'afficher a 'écran.

Classe com.eteks.sweethome3d.HomeFrameController
package com.eteks.sweethome3d;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;
import com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController;

public class HomeFrameController extends HomeController {
public HomeFrameController(Home home,
HomeApplication application) {
super (home, application);

new HomeFramePane(home, application, this).displayView();
B
by

Intégration de la lecture et de
I’enregistrement dans le contréleur

Thomas soccupe maintenant d’implémenter dans la classe
com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController la gestion de Détat
modifié d’'un logement et les méthodes associées aux actions des élé-
ments du menu Fichier :

1 Il réorganise les constructeurs de la classe pour implémenter celui qui
prend en parameétre un logement et une instance de type
HomeApplication.

2 Il ajoute 2 la classe un champ application de type HomeApplication
initialisé avec le parametre du constructeur correspondant, un champ
resource pour accéder aux fichiers de propriétés de la famille
HomeContoller accessibles en ressource et un champ entier
savedUndoLevel initialisé 4 zéro. Ce dernier permet de repérer dans la
pile des opérations annulables le niveau de 'opération ou a été effec-
tuée la sauvegarde.

3 Il modifie le listener UndoableEditListener positionné dans la
méthode addUndoSupportListener afin d’incrémenter la valeur de
savedUndoLevel et passer la propriété modified du logement a la
valeur true.

4 11 modifie les méthodes undo et redo pour décrémenter ou incrémenter
la valeur de savedundoLevel et rendre la propriété modified du loge-
ment égale a false, quand la valeur de savedUndoLevel est nulle.



5 Il implémente les nouvelles méthodes newHome, open, close, save,
saveAs et exit.

Méthodes newHome, open, close, save, saveAs et exit de la classe HomeController

PN

Crée un nouveau logement et |'ajoute a |'ensem-
ble des logements de |'application.

public void newHome() {
this.application.addHome(
new Home(this.preferences.getNewHomeWallHeight()));

10 — Enregistrement et lecture du logement

PS

public void open() { ‘ Ouvre un logement existant.

PN

Affichage du dialogue d'ouverture d'un loge-
ment dans la vue.

String homeName = ((HomePane)getView()).showOpenDialog();
if (homeName != null) {
try {

PN

Home openedHome =

‘ Lecture du logement.
this.application.getHomeRecorder() .readHome(homeName) ;

-

openedHome . setName (homeName) ; ‘ Modification du nom du logement.

a

this.application.addHome(openedHome) ; ‘ Ajout du logement a I'application

PS

En cas d'erreur de lecture, afficher un message
d'erreur dans la vue.

} catch (RecorderException ex) {
String message = String.format(
this.resource.getString("openError"), homeName);
((HomePane)getView()) .showError(message) ;

}
}
}
public void close() { < | Ferme le logement associé au contréleur.
boolean willClose = true;
if (this.home.isModified()) { < | Sile logement est modifié, confirmer dans la vue
switch (((HomePane)getView()). si ce logement doit étre enregistré avant de le
confirmSave(this.home.getName())) { fermer.
case SAVE : willClose = save();
break;
case CANCEL : willClose = false;
break;
}
}
if (willClose) { < | Si le logement doit étre fermé, le supprimer de
this.application.deleteHome(home); I'ensemble des logements de I'application.
}
}
public boolean save() { < ‘ Enregistre le logement.
if (this.home.getName() == null) { < | Si le logement n'a pas de nom, le nommer puis
return saveAs(); I'enregistrer.
} else { < ‘ Sinon I'enregistrer.
return save(this.home.getName());
}
}
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Enregistre le logement sous le nom homeName. ‘

Enregistrement du logement avec I'enregistreur
de I'application.

Modification du nom du logement. ‘

Mettre a zéro le niveau dans la pile des opéra-
tions annulables, et considérer que le logement
n'est pas modifié.

En cas d'erreur pendant I'enregistrement du
logement, afficher un message d'erreur dans la
vue.

Quitte I'application. ‘

Si un des logements de |'application est modifié,
confirmer I'opération d'arrét.

Supprimer tous les logements de I'application, et
laisser cette derniére décider comment quitter le
programme quand il n'y a plus de logements.

la méthode enableDefaultActions
ajoutée a la classe HomeController au cours
du scénario n° 6 est appelée a la fin du construc-
teur principal de cette classe pour activer les
actions que I'utilisateur peut utiliser a l'initialisa-
tion de la vue.
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private boolean save(String homeName) {
try {

this.application.getHomeRecorder().
writeHome(this.home, homeName);

this.home.setName (homeName) ;

this.savedUndoLevel = 0;
this.home.setModified(false);
return true;

} catch (RecorderException ex) {
String message = String.format(
this.resource.getString("saveError"), homeName);
((HomePane)getView()) .showError(message);
return false;

pubTlic void exit() {
for (Home home : this.application.getHomes()) {

if (home.isModified()) {
if (((HomePane)getView()).confirmExit()) {
break;
} else {
return;
}
B
}

for (Home home : this.application.getHomes()) {
this.application.deleteHome(home);
}
}

Thomas ajoute ensuite les valeurs des propriétés openError et saveError

dans le fichier de ressources HomeController.properties :

openError=Can't open home\n"%s"
saveError=Can't save home in\n"%s"

et les traduit dans le fichier HomeController_fr.properties. Pour ter-
miner, il active les nouvelles actions associées aux constantes NEW_HOME,

CLOSE, OPEN, SAVE, SAVE_AS et EXIT dans Ia

enableDefaultActions.
Méthode enableDefaultActions de la classe HomeController

private void enableDefaultActions(HomePane homeView) {

homeView.setEnabled(HomePane.ActionType .NEW_HOME, true);

homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.OPEN, true);
homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.CLOSE, true);
homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.SAVE, true);

méthode



homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.SAVE_AS, true);
homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.EXIT, true);
homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.WALL_CREATION, true);

}

Gestion des dialogues avec I'utilisateur

Clest au tour de Margaux de créer dans la classe HomePane les actions du
menu Fichier et des nouveaux boutons de la barre d’outils, puis de com-
pléter les nouvelles méthodes de dialogue.

Actions du menu Fichier

Grice a la classe com.eteks.sweethome3d.swing.ControllerAction et a
la méthode createAction que Margaux a implémentées a la fin du scé-
nario n” 4, I'ajout de six nouvelles actions au dictionnaire d’actions de la
classe HomePane est trés simple 4 programmer : il lui suffit de créer les
actions associées aux nouvelles constantes de I’énumération ActionType,
en citant la méthode du contréleur a laquelle elles correspondent.

Gestion des actions du menu Fichier dans la classe HomePane

public enum ActionType {
NEW_HOME, CLOSE, OPEN, SAVE, SAVE_AS, EXIT,
UNDO, REDO, ADD_HOME_FURNITURE, DELETE_HOME_FURNITURE,
WALL_CREATION, DELETE_SELECTION}

private void createActions(final HomeController controller) {

createAction(ActionType.NEW_HOME, controller, "newHome");
createAction(ActionType.OPEN, controller, "open");
createAction(ActionType.CLOSE, controller, "close");
createAction(ActionType.SAVE, controller, "save");
createAction(ActionType.SAVE_AS, controller, "saveAs");
createAction(ActionType.EXIT, controller, "exit");

// Création des autres actions inchangée

}

Ensuite, Margaux renseigne les valeurs des propriétés associées aux
actions NEW_HOME, CLOSE, OPEN, SAVE, SAVE_AS et EXIT, dans les fichiers
HomePane.properties et HomePane_fr.properties. Enfin, elle ajoute
dans les méthodes getHomeMenuBar et getToolBar les instructions qui
permettront de créer le menu Fichier et les nouveaux boutons de la barre
d’outils, tels qu'ils apparaissent dans les figures suivantes.

Liste des clés d'accés aux actions dans le diction-

naire des actions de HomePane.

Ajout au dictionnaire des six nouvelles actions

qui appelleront une méthode
controller.

sur

I'objet
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Figure 10-6
Eléments du menu Fichier
en anglais et en francais

Figure 10-7
Boutons de la barre d'outils

Swine  Classe JFileChooser

La classe javax.swing.JFileChooser est
un panneau de choix de fichiers qui s'integre auto-
matiquement dans une boite de dialogue a I'appel
des  méthodes showOpenDialog ou
showOpenDialog. Les boutons, le titre, le
filtre... affichés par ce composant sont configura-
bles, et on peut méme lui ajouter un systéme de
prévisualisation de fichier avec la méthode
setFileView.

Création du filtre sur les fichiers d'extension
.sh3d.

Accepter d'afficher les dossiers et les fichiers
dont I'extension est . sh3d en majuscules ou en
minuscules.

Description associée au filtre.

Dernier répertoire choisi dans la boite de choix
de fichier.
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I8 Edit  Furniture  Plan

Edition Meubles  Plan

[ Mew Chrl+M [ Mouveau Chrl+M

=4 Open... Chr+O &3 Cuvrir,., Chr+O
Close Ale+F4 Fermer Ale+F4
Save Chrl+5 Enreqgistrer Chrl+5

[ Save as... Chrl4+Shift+s [ Envegistrer sous,.. Chrl4Maj+s
Exit Quitker

RaB|AAIME|De

Boites de dialogue de choix de fichier

Les méthodes showOpenDialog et showSaveDialog ont des comporte-
ments similaires, I'une servant 2 sélectionner un fichier SH3D 2 ouvrir,
et 'autre a choisir le nom du fichier a enregistrer. Ces deux méthodes
vont recourir a la classe Swing JFileChooser qui permet d’afficher une
boite de dialogue de choix de fichier en mode ouverture ou enregistre-
ment, avec des intitulés localisés. Afin de faciliter la navigation de l'utili-
sateur dans le systeme de fichiers, Margaux choisit d’ajouter un filtre sur
les fichiers SH3D et de mémoriser le dernier dossier choisi au cours des
affichages successifs de cette boite. Elle mémorise ce filtre dans la cons-
tante SWEET_HOME_3D_FILTER ajoutée a la classe HomePane et le dossier
courant dans un champ static currentDirectory, puis implémente les
méthodes showOpenDialog et showSaveDialog.

Gestion des boites de dialogue de choix de fichier dans la classe HomePane

private static final String SWEET_HOME_3D_EXTENSION = ".sh3d";

private static final FileFilter SWEET_HOME_3D_FILTER =
new FileFilter() {
@Override

public boolean accept(File file) {
return file.isDirectory()
|| file.getName().toLowerCase().
endsWith(SWEET_HOME_3D_EXTENSION) ;
}

@verride

public String getDescription() {
return "Sweet Home 3D";
}
}s

private static File currentDirectory;




public String showOpenDialog() {
return showFileChooser(false, null);

}

public String showSaveDialog(String name) {
String file = showFileChooser(true, name);
if (file != null
&& !file.toLowerCase().endsWith(SWEET_HOME_3D_EXTENSION)) {
file += SWEET_HOME_3D_EXTENSION;
}

return file;

}

private String showFileChooser(boolean save, String name) {
JFileChooser fileChooser = new JFileChooser();
if (save && name != null) {
fileChooser.setSelectedFile(new File(nhame));

}
fileChooser.setFileFilter (SWEET_HOME_3D_FILTER);

if (currentDirectory != null) {
fileChooser.setCurrentDirectory(currentDirectory);

}

int option;
if (save) {

option = fileChooser.showSaveDialog(this);
} else {

option = fileChooser.showOpenDialog(this);
}

if (option == JFileChooser.APPROVE_OPTION) {
currentDirectory = fileChooser.getCurrentDirectory();
return fileChooser.getSelectedFile().toString();

} else {
return null;
B
}

Artention Filtre sur les dossiers

Les méthodes accept et getDescription de la classe javax.swing.
filechooser.FileFilter doivent renvoyer les fichiers qu'un filtre accepte d'afficher
dans un panneau JFiTeChooser et les descriptions associées dans la liste déroulante
Fichiers du type (voir figure 10-8). Si vous n‘acceptez pas les dossiers dans I'implémenta-
tion de la méthode accept, ils n'apparaitront pas la liste, ce qui empéchera I'utilisateur de
naviguer dans le systéme de fichiers | Notez par ailleurs qu'il est possible de proposer plu-
sieurs filtres, avec la méthode addChoosableFiTleFilter.

Affiche une boite de dialogue d'ouverture de
fichier et renvoie le fichier choisi ou nuTT.

‘ Affiche une boite de dialogue d'enregistrement.

Ajouter I'extension . sh3d au fichier, si le fichier
choisi ne se termine pas par . sh3d.

Renvoie le fichier choisi par I'utilisateur.

Sélectionner le fichier name, s'il existe en mode
enregistrement.

Filtre sur les fichiers SH3D.

Si la boite a déja été affichée, mettre a jour le
répertoire affiché dans la bofte de dialogue.

Affichage de la boite de choix de fichier en mode
enregistrement ou ouverture de fichier.

Si I'utilisateur a confirmé son choix, récupérer le
répertoire courant et renvoyer le fichier sélec-
tionné.

Sinon renvoyer nu11.
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Bureau

T

Mes documents

@

Poste de kravail

Enregistrer dans : |@ Bureau V| ‘ D|| = Rechercher dans |@ Bureau V| ‘ D|| =]
A ) Mes documents A ) Mes documents
b ) Poste de travai § 3 ' Paste de travai
Mes H Farvoris réseau Mes H Favaoris réseau
documents ) eclipse documents £ eclipse
récents . . récents . .
S e e Iﬁi Poste de kravail Iﬂi Poste de kravail
‘ @ ‘ test,sh3d ‘ @ ‘ =] d

Bureau

T

Mes documents

Poste de kravail

Maom de Fichier : test.shad

-

| [ Enregistrer ] Mo de Fichier | test.shad | [ Cuvrir ]

Favoris réseau Fichiers du type :

Favoris résegqy | TIcers dubype & | Sueet Home 30 v Annuler

Figure 10-8 Boites d'enregistrement et d’ouverture de fichier

Boites de message et de confirmation

Pour les méthodes showError, confirmOverwrite, confirmSave et
confirmExit de HomePane qu'il lui reste & implémenter, Margaux recourt
aux méthodes static préfixées par show de la classe JOptionPane. Ces
méthodes qui permettent d’afficher des messages et des boites de dia-
logue de confirmation (il en existe 14 pour les boites filles d'une fenétre
et 11 pour les boites gérées dans une interface MDI !), prennent toujours
comme premiers parameétres le composant dont la boite de dialogue sera
enfant, et le message 4 y afficher. Ce message étant de type Object, la
classe JOptionPane le présente différemment suivant son type, comme
indiqué dans le tableau 10-1.

Tableau 10-1 Messages affichés par la classe JOptionPane

Type du message Message affiché

Object [] Les éléments du tableau les uns en dessous des autres, chacun en fonction des types qui suivent.

java.awt.Component Le composant lui-méme. Ce peut étre un container ou un composant Swing.

javax.swing.Icon Licone affichée dans un label. Si I'icone provient d'un fichier GIF animé, I'icone sera animée a I'écran.
java.lang.String Texte renvoyé par leur méthode toString. Si la chaine contient des retours a la ligne, le message est réparti sur
et autre type autant de lignes. Si la chaine débute par <htm1>, le message est affiché au format HTML.
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Certaines méthodes show... prennent des paramétres supplémentaires
comme :



* le titre de la boite de dialogue ;

* licone affichée a gauche de la boite, représentée par une des cons-
tantes ERROR_MESSAGE, INFORMATION_MESSAGE, WARNING_MESSAGE,
QUESTION_MESSAGE ou PLAIN_MESSAGE, cette derniére indiquant que
vous ne voulez pas d’icone ;

* le type des boutons affichés en bas de la boite, représentés par les cons-
tantes YES_NO_OPTION, YES_NO_CANCEL_OPTION et OK_CANCEL_OPTION, le
texte de ces boutons étant localisé par Swing ;

* les textes a afficher dans ces boutons, si les textes par défaut ne con-
viennent pas, et le bouton associé par défaut a la touche de retour a la

ligne.

Boite de message d’erreur

Margaux programme tout d’abord l'affichage du message d’erreur avec la
méthode showMessageDialog qui affiche le message en parameétre, un
titre localisé dans les fichiers en ressources et une icone d’erreur.

Méthode showError de la classe HomePane

public void showError(String message) {
String title = this.resource.getString("error.title");
JOptionPane.showMessageDialog(this, message, title,
JOptionPane.ERROR_MESSAGE) ;

Figure 10-10
Message d'erreur

@ Impossible d'ouvrir le logement
"Ci\Documents and Settings\EmmanueliBureauitest, bxt"

a l'ouverture d'un mauvais fichier

Boites de dialogue de confirmation

Margaux programme ensuite les trois méthodes de confirmation :

1 Dans la méthode confirmExit, elle affiche une boite de dialogue
standard Ok/Annuler avec la méthode showConfirmDialog et renvoie
true si l'utilisateur a cliqué sur le bouton Ok.

2 Dans la méthode confirmOverwrite, elle préfere remplacer le texte du
bouton Ok par Remplacer qui est plus explicite, et choisit en consé-
quence d’appeler la méthode showOptionDialog.

3 Dans la méthode confirmSave, elle remplace de fagon similaire le
texte des boutons Oui et Non par Enregistrer et Ne pas enregistrer.

ATTENTION Fenétre parente d'une boite de
dialogue modale

Les méthodes show... de la dlasse
JOptionPane et JFileChooser tolérent
que vous leur passiez la valeur nu1T1 en premier
parameétre, auquel cas elles affichent une boite
de dialogue modale enfant d'une fenétre invi-
sible, qui n'apparait pas dans la barre des
taches sous Windows. Ce comportement est trés
pratique pour faire des tests, mais devient pro-
blématique quand vous naviguez entre des
applications dont les fenétres recouvrent la
boite de dialogue ouverte: le seul moyen
d'accéder a nouveau a la boite consiste alors a
cliquer dans la boite aprés avoir caché les fené-
tres qui la recouvrent ! Par conséquent, rensei-
gnez toujours le composant parent de la boite
de dialogue pour qu'elle apparaisse a |'activa-
tion de la fenétre dont elle dépend.

| Youlez-vous vrainenl guiller 7
-.__l(i 1 se mecbfiestinne s woim n'sver e snvsgictrdae
ool perduss o wouns yuille: e dened

Lok _J [ amier J

Save M

92 "test.sh3d" eniste déja.
T Youlez vous le remplacer ?

[Force ]

o | Yoeules-vous enregistrer les inudifications appurtées
g au logement “test.ch3d™ 7
Vos modifications seront perduss sl vous ne les enregisires pat,

[_coegstrer ] [Wopas evegitrr | [ aoruder |

Figure 10-9
Boites de dialogue de confirmation
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Récupération du texte et du titre du message.

Afficher la boite de dialogue de confirmation et
renvoyer true si l'utilisateur a cliqué sur le
bouton Ok.

Construction du message avec le nom du fichier
contenu dans le chemin en parametre.

Récupération du titre de la bofte de dialogue.

Récupération des textes affichés dans les bou-
tons Ok et Cancel.

Afficher la boite de dialogue de confirmation et
renvoyer true si l'utilisateur a confirmé le
choix proposé.

Réponses renvoyées par confirmSave.

Construction du message avec le nom du fichier
contenu dans le chemin en parametre.

Titre de la boite de dialogue.

Récupération des textes affichés dans les bou-
tons Yes, No et Cancel.

Afficher la boite de dialogue avec les trois bou-
tons...

...et convertir la réponse envoyée sous forme de
constantes de |'énumération SaveAnswer.
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Méthodes de dialogue de confirmation de la classe HomePane

public boolean confirmExit() {

String message = this.resource.getString("confirmExit.message");
String title = this.resource.getString("confirmExit.title");

return JOptionPane.showConfirmDialog(this, message, title,
JOptionPane.OK_CANCEL_OPTION) == JOptionPane.OK_OPTION;
}

public boolean confirmOverwrite(String name) {

String messageFormat =
this.resource.getString("confirmOverwrite.message");
String message =
String.format(messageFormat, new File(name).getName());

String title =
this.resource.getString("confirmOverwrite.title");

String replace =
this.resource.getString("confirmOverwrite.overwrite");

String cancel =
this.resource.getString("confirmOverwrite.cancel");

return JOptionPane.showOptionDialog(this, message, title,
JOptionPane.OK_CANCEL_OPTION, JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null, new Object [] {replace, cancel}, cancel)
== JOptionPane.0OK_OPTION;
}

public enum SaveAnswer {SAVE, CANCEL, DO_NOT_SAVE}

public SaveAnswer confirmSave(String name) {

String messageFormat =
this.resource.getString("confirmSave.message");

String message;
if (name != null) {

message = String.format(messageFormat,

"\"" + new File(name).getName() + "\"");

} else {

message = String.format(messageFormat, "");

}

String title = this.resource.getString("confirmSave.title");

String save = this.resource.getString("confirmSave.save");

String doNotSave =
this.resource.getString("confirmSave.doNotSave") ;

String cancel = this.resource.getString("confirmSave.cancel");

switch (JOptionPane.showOptionDialog(this, message, title,
JOptionPane.YES_NO_CANCEL_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null, new Object [] {save, doNotSave, cancel}, save)) {

case JOptionPane.YES_OPTION :
return SaveAnswer.SAVE;

case JOptionPane.NO_OPTION :
return SaveAnswer.DO_NOT_SAVE;




default : return SaveAnswer.CANCEL;
}

}

Une fois ces méthodes programmées, Margaux ajoute dans le fichier
HomePane.properties les valeurs des propriétés affichées dans les boites

de dialogue :

error.title=Error

confirmOverwrite.message=<html><b>"%s" already exists.\

<br>Do you want to overwrite it ?</b>
confirmOverwrite.title=Save
confirmOverwrite.overwrite=Overwrite
confirmOverwrite.cancel=Cancel

confirmSave.message=<html><b>Do you want to save home %s ?7</b>\
<br><font size="-2">Modifications will be \
Tost if you don't save them.

confirmSave. title=Close

confirmSave.save=Save

confirmSave.doNotSave=Do not save

confirmSave.cancel=Cancel

confirmExit.message=<html><b>Do you really really want \
to quit ?</b>\
<br><font size="-2">Modifications on unsaved homes\
<br>will be Tost if you exit now.
confirmExit.title=Exit

puis elle les traduit dans le fichier HomePane_fr.properties.

Vue de la fenétre d’un logement

Margaux termine par I'implémentation de la classe HomeFramePane qui
doit afficher la vue du logement dans une fenétre, et mettre a jour la
barre de titre de cette fenétre pour refléter le nom du logement et son
état modifié ou non.

Classe com.eteks.sweethome3d.HomeFramePane

package com.eteks.sweethome3d;

-

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

import java.beans.*;

import java.io.File;

import java.util.ResourceBundle;
import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomeFramePane extends JRootPane {

private static int newHomeCount;
private int newHomeNumber;
private Home home;

SwinG  Valeur renvoyée par
showConfirmDialog et
showOptionDialog

Les méthodes showConfirmDialog et
showOptionDialog renvoient le choix qu'a
effectué I'utilisateur sous la forme d'une des cons-
tantes  OK_OPTION, = CANCEL_OPTION,
YES_OPTION, NO_OPTION ou
CLOSE_OPTION. Ces valeurs logiques correspon-
dent aux types des boutons YES_NO_OPTION,
YES_NO_CANCEL_OPTION et
OK_CANCEL_OPTION qui leur est demandé
d'afficher a I'appel de ces méthodes.

Nombre de nouveaux logements créés et
numéro d'ordre de ce logement utilisé dans le
titre de la fenétre.
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Si le logement est nouveau, attribution d'un
numéro d'ordre a la fenétre.

Utilisation de la vue du logement comme pan-
neau de cette vue.

Création d'une fenétre dont le panneau principal
est cette vue.

Mise a jour de I'icone de la fenétre. ‘

Mise a jour de son titre. ‘

Calcul de ses dimensions et de sa position. ‘

Calculer le layout des fenétres pendant leur redi-
mensionnement.

Afficher la fenétre. ‘

Ajoute les listeners de suivi de la fermeture de la
fenétre et de changement du logement.

A'la demande de fermeture de la fenétre, laisser
la méthode close du contréleur gérer la fer-
meture du logement.

Quand le logement édité par la fenétre est sup-
primé de |'application...
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private HomeApplication application;
private HomeFrameController controller;
private ResourceBundle resource;

public HomeFramePane(Home home,

HomeApplication application,
HomeFrameController controller) {

this.home = home;

this.controller = controller;

this.application = application;

this.resource =

ResourceBundle.getBundle(HomeFramePane.class.getName());

if (home.getName() == null) {
this.newHomeNumber = ++newHomeCount;

}

setContentPane(controller.getView()); Q
3

public void displayView() {
JFrame homeFrame = new JFrame() { @

{
setRootPane (HomeFramePane.this);
3
};
homeFrame.setIconImage(new ImageIcon(
HomeFramePane.class.getResource(
"resources/frameIcon.png")).getImage()); €@

updateFrameTitle(homeFrame, home); 0
computeFrameBounds (homeFrame) ;

getToolkit() .setDynamicLayout(true); @
addListeners(this.home, this.application,
this.controller, homeFrame); 6

homeFrame.setVisible(true); @

private void addListeners(final Home home,
final HomeApplication application,
final HomeFrameController controller,
final JFrame frame) {

frame.setDefaul tCloseOperation(JFrame.DO_NOTHING_ON_CLOSE);
frame.addWindowListener(new WindowAdapter () {
@0verride
public void windowClosing(WindowEvent ev) { Q
controller.close();
}
B

application.addHomeListener(new HomeListener() {
public void homeChanged(HomeEvent ev) {
if (ev.getHome() == home
&& ev.getType() == HomeEvent.Type.DELETE) { @



application.removeHomelListener(this); < | ...retirer ce listener de I'application et supprimer
frame.dispose(); (O la fenétre a I'écran.
}
b
I3H
home.addPropertyChangeListener("name", (@) < | Mettre a jour le titre de la fenétre quand les pro-
new PropertyChangelListener () { priétés name ou mod1i fied du logement édité
public void propertyChange(PropertyChangeEvent ev) { changent.
updateFrameTitle(frame, home);
}
3N

home.addPropertyChangeListener("modified", @
new PropertyChangelListener () {
public void propertyChange(PropertyChangeEvent ev) {
updateFrameTitle(frame, home);

}
3N
}
private void computeFrameBounds(JFrame frame) {
frame.setLocationByPlatform(true); @® < ‘ Affichage en cascade de la fenétre.
frame.pack();
Dimension screenSize = getToolkit().getScreenSize(); < | Calcul de la taille de la zone utile de I'écran, en
Insets screenlnsets = fonction de la taille de I'écran et des marges
getToolkit().getScreenInsets(getGraphicsConfiguration()); @ réservées a I'écran par le systéme.
screenSize.width -= screenInsets.left + screenlnsets.right;
screenSize.height -= screenlnsets.top + screenInsets.bottom;
frame.setSize(Math.min(screenSize.width * 4 / 5, getWidth()), < | Modification de la taille de la fenétre pour
Math.min(screenSize.height * 4 / 5, getHeight())); ® qu'elle occupe au maximum 80 % de la zone
} utile en largeur et en hauteur.
private void updateFrameTitle(JFrame frame, Home home) { < | Met a jour le titre de la fenétre en fonction du
String name = home.getName(); logement édité.
if (name == null) { < | Si le logement n'a pas de nom, utiliser le nom
name = this.resource.getString("untitled"); @ Sans titre, suivi du numéro d'ordre du loge-
if (newHomeNumber > 1) { ment.
name += " " + newHomeNumber; (@
}
} else {
name = new File(name).getName(); @®
}
String title = name + " - Sweet Home 3D"; @® < ‘AjouterSweet Home 3D au titre.
if (home.isModified()) { < | Si le logement est modifié, ajouter un indicateur
title = "* " 4+ title; @ * de modification.
}
frame.setTitle(title); < ‘ Afficher le titre calculé.

}

}

A Pinstanciation de la vue de la fenétre, Margaux remplace son panneau
par la vue créée par le controleur du logement @. Pour Tafficher a
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Astuce Placer les fenétres en cascade

La méthode setLocationByPlatform (B
calcule la position d'une fenétre de telle maniére
que les fenétres multiples d'une méme application
s'affichent en cascade au moment ou elles sont
affichées.

Java
Marge de I'écran réservée au systéme

La méthode getScreenInsets () de la
classe TooTlkit renvoie la marge de I'écran
réservée au systeme. Sous Windows, cette marge
comprend la barre des taches, et sous Mac OS X,
la barre de menus et les dimensions du dock.

Figure 10-11
Titres de fenétres de logements

ARereNR Classe Toolkit

La classe java.awt.Toolkit regroupe des
méthodes trés variées : on y trouve des méthodes
comme getMenuShortcutKeyMask,
createCustomCursor,
setDynamiclLayout, getScreenSize ou
getScreenInsets abordées dans cet
ouvrage, mais aussi beep ou getlLocking
KeyState, qui renvoie I'état verrouillé ou non
des touches majuscule, défilement... Si
besoin, l'instance courante de Too1k1i t s'obtient
en dehors d'un composant grace a la méthode
static getDefaultToolkit.

390

I'écran, elle crée une fenétre @ avec cette vue, puis configure cette
fenétre avant de l'afficher @ :

1 Elle affecte a la fenétre une icone @ accessible en ressource.

2 Elle met 4 jour le titre de la fenétre @.

3 Elle calcule la position et les dimensions pour que la fenétre soit affi-
chée en cascade @ et occupe au plus 80 % ® de la zone utile de
I'écran.

4 Elle demande aux fenétres Swing de recalculer leur layout pendant
leur redimensionnement @.

5 Enfin, Margaux ajoute a la fenétre les listeners @ qui lui permettent
de contrdler la demande de fermeture de la fenétre @, de la sup-
primer @ quand le logement qui est associé a la vue est retiré de
'application @, et de mettre 4 jour son titre quand le nom @) ou I'état
modifié @ du logement change.

Margaux construit le titre de la fenétre a partir du nom du logement visua-
lisé @, suivi du nom de I'application ) et précédé d’une étoile si le logement
est modifié ). Pour gérer le titre des fenétres des nouveaux logements, elle
crée une famille de fichiers HomeFramePane accessibles en ressource, dans
laquelle elle lit la propriété untitled @ quelle fait suivre d’un numéro
d’ordre @, afin de distinguer les fenétres Sans titre I'une de l'autre.

© BER

EEX

.FiChi ** Sans titre 2 - Sweet Home 3D

A Fichier Edition  Meubles  Flan

=@ A&k AT e

i “l

Optimisation

Au cours de leurs essais, 'équipe a remarqué quelques probléemes qui
méritent d’étre améliorés :

* En incluant dans un logement les 40 mode¢les de meubles fournis par
Sophie, l'enregistrement dure plusieurs secondes, méme sur des
machines récentes.

* Sous Mac OS X, le menu Quitter de I'application fait doublon avec
celui du menu Fichier et la barre de menus de I'application n'est pas
intégrée en haut de I'écran.



Optimisation de la vitesse d’enregistrement

Lidée de Thomas de compresser les données d’un fichier SH3D pour en
réduire la taille a pour inconvénient de ralentir la vitesse d’enregistre-
ment. Sans modifier le format retenu, il choisit finalement de ne pas
compresser le flux de données enregistré par la classe interne
HomeOutputStream de HomeFileRecorder. Il lui suffit pour cela de passer
une valeur nulle a la méthode setLevel sur linstance de
ZipOutputStream, quil crée dans la méthode writeHome de
HomeOutputStream (voir la section « Ecriture du logement dans un flux
de données compressé » dans ce chapitre).

Méthode writeHome de la classe HomeOutputStream

public void writeHome(Home home) throws IOException {
ZipOutputStream zipOut = new ZipOutputStream(this.out);
zipOut.setLevel (0);
zipOut.putNextEntry(new ZipEntry("Home™"));
// Suite inchangée...

}

Apres cette modification, il obtient un fichier de 11 Mo pour un loge-
ment qui comprend les 40 modeles du catalogue, au lieu des 3 Mo avec
la compression par défaut, mais 'enregistrement d’un tel logement va au
moins trois fois plus vite ! Il conclut que ce taux de compression sera une
option future a placer dans les préférences par exemple.

Intégration de I’application dans Mac 0S X

Sous Mac OS X, toute application dispose d’'un menu placé a gauche de
la barre de menus qui comporte entre autres choses les éléments
A propos, Quitter et Préférences (en option).

fes

‘ com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D

A propos de com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D GGG Sans titre - Sweet Home 3D

Fichier Edition Meubles Plan

Lﬂaﬂ&ammae

Services >

Masquer com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D  ¥#H

Masquer les autres #H Chambre
Tout afficher D‘ | Cuisine
® | Divers
Quitter com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D | Portes et fenétres
salle de bain

Salon

Figure 10-12 Menu application d'un programme Java sous Mac 0S X

Quand un programme Java est lancé avec la commande java, l'intitulé
de ce menu appelé menu application porte le nom de la classe principale,
son élément A propos affiche une boite de dialogue avec un label « java »
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BA-BA Dock Mac OS X

Le dock est I'équivalent de la barre des taches
Windows : il regroupe les applications ouvertes
(représentées avec un triangle a c6té de leur
icone), et les raccourcis vers les applications, les
dossiers ou les fichiers favoris. Comme le montre
la figure 10-13, un programme Java y est repré-
senté par une icdne avec une tasse de café, sauf si
vous avez utilisé I'option
-Xdock:1icon=cheminIcone, créé une appli-
cation Mac OS X avec I'outil Jar Bundler ou spé-
cifié une icdne dans le fichier JNLP d'une
application Java Web Start.

Y

-

L WECETOTTTERS 1]

R W @\“ ®e

Figure 10-13 Dock Mac OS X
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et son élément Quitter est actif. Si comme ici, vous avez positionné un
menu Quitter avec le méme raccourci clavier Cmd+Q dans I'application
Java, I'action lancée sur ce raccourci ne sera pas celle programmée dans le
logiciel, mais celle du menu application qui provoque par défaut I'arrét
du logiciel sans dialogue avec l'utilisateur.

Apple fournit plusieurs solutions pour modifier I'intitulé du menu appli-
cation d’un programme Java :

* Toption -Xdock:name="NomApplication" de la commande Java (a uti-
liser avec 'option -Xdock:1icon=cheminIcone qui permet de changer
l'icone de lapplication affichée dans le dock) ;

* la propriété systéme com.apple.mrj.application.apple.menu.about.name ;

* Toutil Jar Bundler fourni avec les outils de développement pour
Mac OS X, qui permet de paramétrer une application Mac OS X a
partir d’une application Java en quelques minutes ;

* lintégration de l'application dans Java Web Start, auquel cas I'intitulé
est remplacé par le nom de I'application spécifié dans le fichier JNLP.

Mais aucune solution non programmatique ne permet de modifier le
comportement des menus A propos et Quitter, et il faut alors recourir a
des classes Java spécifiques a Mac OS X pour manipuler ces menus.
Thomas va donc utiliser ces classes pour remplacer le menu Quitter que
Margaux a programmé par celui du menu application, puis il fera les
modifications suivantes spécifiques a Mac OS X :

* intégrer la barre de menus de I'application dans la barre de menus de
Mac OS X

* supprimer du titre d’une fenétre le nom de I'application qui fait dou-
blon avec celui du menu application ;

* remplacer I'étoile qui indique quun document est modifié par un
indicateur dans I'icone de fermeture d’une fenétre ;

* utiliser pour les boites de dialogue de choix de fichier la classe
java.awt.FileDialog plus riche en fonctionnalités sous Mac OS X
que la classe javax.swing.JFileChooser ;

* placer systématiquement des ascenseurs sur les panneaux a ascenseurs
comme le conseille le guide de référence Mac OS X.

SoUsMAcOS X Intégration d'une application Java

Le guide de développement d'applications Java dont I'adresse est mentionnée ci-dessous,
regroupe les informations a connaitre pour développer une application Java sous
Mac OS X. La section « Mac OS X Integration for Java » y décrit notamment les nuances
que doit prendre en compte un développeur s'il veut intégrer correctement une application
dans ce systéme.

» http://developer.apple.com/documentation/Java/Conceptual/Javal4Development/




Configuration du menu application

Lintégration du menu Quitter dans la barre de menus oblige Thomas a
utiliser des classes du package com.apple.eawt présentes sous
Mac OS X, mais absentes sous les autres systémes. Pour permettre aux
programmeurs Java d’autres syst¢émes de compiler leurs applications,
Apple fournit les souches (szz4 en anglais) de ces classes a la page http://
developer.apple.com/samplecode/Java/idxPorting-date.html. Thomas y télé-
charge le fichier ApplelavaExtensions.zip, en extrait le fichier
AppleJavaExtensions. jar, ajoute cet archive dans le dossier Tibtest du
projet sous Eclipse et sélectionne le menu Build Path>Add to Build Path...
dans le menu contextuel du fichier.

Les classes de cette archive ne doivent étre chargées a 'exécution que
sous Mac OS X. Thomas crée donc une classe
com. eteks . sweethome3d.MacOSXConfiguration séparée, liée aux classes
du package com.apple.eawt, qui sera chargée a I'exécution uniquement
si le systéme en cours est Mac OS X.

Classe com.eteks.sweethome3d.MacOSXConfiguration
package com.eteks.sweethome3d;

import
import
import
import
import
import

java.awt.event.*;

javax.swing.JFrame;
com.apple.eawt.Application;
com.apple.eawt.ApplicationAdapter;
com.apple.eawt.ApplicationEvent;
com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController;

class MacOSXConfiguration {

private static Application application = new Application();

private static HomeController currentController;

static {

application.addApplicationListener(new ApplicationAdapter() {
@verride
public void handleQuit(ApplicationEvent ev) { @

currentController.exit(Q); @
}
b

application.setEnabledAboutMenu(false); €@
}

public static void bindControllerToApplicationMenu(
final JFrame frame, final HomeController controller) { @

]

]

SousMac0SX Classes du package
com.apple.eawt

La package com.apple.eawt contient I'inter-
face ApplicationListener et les cinqg
classes  Application, Application
Adapter, ApplicationBeanInfo,
AppTlicationEvent, CocoaComponent.
la classe Application représente sous
MacOSX un programme et son menu
application ; elle permet de manipuler les élé-
ments de ce menu et de recevoir des notifications
sur la sélection de ces éléments par le biais d'un
listener de type App1icationListener.
» http://developer.apple.com/
documentation/Java/Reference/1.5.0/
appledoc/api/

‘ Application Mac OS X.

Controleur de la vue de la derniére fenétre acti-
vée.

‘ Bloc d'initialisation static.

Ajout d'un listener pour recevoir les notifications
de sélection du menu Quitter.

Traitement du menu Quitter par le contrdleur
de la fenétre active.

‘ Désactivation du menu A propos.

Lie le contréleur de la fenétre frame au menu
application.
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Ajout d'un listener sur la fenétre qui met a jour
le contrdleur actif courant, quand la fenétre est
activée.

Si le systeme en cours est Mac OS X, lier le con-
troleur au menu application.

394

»

»

frame.addWindowListener(new WindowAdapter () {
@0verride
public void windowActivated(WindowEvent ev) {
currentController = controller; @
}
B
h

}

Partant sur le principe que la sélection d’un élément du menu applica-
tion ne peut étre sélectionné que si une fenétre est active, Thomas a
implémenté dans la classe MacOSXConfiguration une méthode
static bindControllerToApplicationMenu @ qui lui permet de repérer
le controleur de la derniére fenétre activée @. Grice a ce controleur, il
peut traiter 'arrét de I'application @ quand l'utilisateur sélectionne le
menu Quitter @. Il désactive par ailleurs le menu A propos @ dont le
traitement n'a pas encore été implémenté dans I'étude de cas.

Thomas ajoute ensuite linstruction suivante a la fin de la méthode
addListeners de la classe interne HomeFramePane de SwingHome3D :

if (System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
MacOSXConfiguration.bindControllerToApplicationMenu(
frame, controller);

}

Pour éviter que I'élément Quitter du menu Fichier ne fasse doublon, il
ajoute un test a4 la création de cet élément dans la méthode
getHomeMenuBar de la classe HomePane :

if (!System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
fileMenu.addSeparator();
fileMenu.add(actions.get(ActionType.EXIT));

}

Finalement, il change l'intitulé du menu application en ajoutant l'ins-
truction suivante au début de la méthode main de la classe SweetHome3D :

System.setProperty(
"com.apple.mrj.application.apple.menu.about.name",
"Sweet Home 3D");

REGARD DU DEVELOPPEUR  Propriétés systéme

Le dictionnaire des propriétés de la classe System est trés pratique pour
configurer une application et n’interféere pas avec des classes spécifiques
au systeme d’exploitation.




Intégration de la barre de menus de I’application

Lintégration de la barre de menus d'une fenétre Java dans celle de
Mac OS X' s'effectue en attribuant la valeur true a la propriété
apple.laf.useScreenMenuBar. Thomas ajoute ainsi I'instruction suivante
a la suite de celle qui change I'intitulé du menu application :

System.setProperty("apple.laf.useScreenMenuBar", "true");

Malheureusement, en testant Sweet Home 3D, il se rend compte que
rien ne change! Dans la méthode displayview de la classe
HomeFramePane, il lui faut en fait demander au panneau principal de la
fenétre d’utiliser la barre de menus de la vue du logement, en ajoutant les
instructions suivantes, avant d’afficher la fenétre :

HomePane homeView = (HomePane)controller.getView();
setJMenuBar (homeView.getIJMenuBar());
homeView.setJMenuBar(null);

En effet, le look and feel Mac OS X accepte d’intégrer la barre de menus
d’une fenétre dans celle de 'écran uniquement si celle-ci provient de son
panneau JRootPane. Cette modification révéle le type de la vue associée
au contrdleur, mais c’est un moindre mal puisqu’il n’affecte pas I'archi-
tecture MVC programmée dans les autres packages com.eteks.
sweethome3d.model et com.eteks.sweethome3d.swing.

K ' Sweet Home 3D m Edition Meubles Plan
®e66 | %N
BEED

[% Nouveau
= Quuwrir...

¥ " Chambre Fermer
W Armoire Enregistrer 325 m Figure 10-14
W Commode & Enregistrer sous... {+3S
“ Lit 140x190
< Lit 90x190

Modification du titre de la fenétre

Sous Mac OS X, T'icone rouge a l'extréme gauche de la barre de titre
d’une fenétre sert a la fermer. Cette icone peut éventuellement contenir
un point noir, qui indique a l'utilisateur si le contenu de la fenétre est
dans un état modifié ou non. Pour afficher ce point, il suffit de modifier
la valeur booléenne de la propriété cliente windowModified sur I'instance
de JRootPane associée a la fenétre. Thomas modifie en conséquence la
méthode updateTitle de HomeFramePane, et supprime au passage le suf-

fixe du nom de I'application sous Mac OS X :

Figure 10-15

866 Etats non modifié et modifié d'une fenétre

®@6e e

Intégration de la barre de menus
de la fenétre dans celle de Mac 0S X

SWING Propriétés clientes des composants

De fagon similaire a la classe System, tous les
composants Swing qui héritent de la classe
JComponent disposent d'un dictionnaire de pro-
priétés. Ce dictionnaire, accessible par les
méthodes putClientProperty et
getClientProperty, est généralement uti-
lisé pour transmettre au look and feel des informa-
tions annexes sur un composant.
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Sous Mac OS X, utiliser un point dans I'icone de
fermeture pour indiquer I'état modifié.

Sous les autres systémes, ajouter au titre le nom
de l'application et un indicateur textuel pour
I'état modifié.

Méthode updateFrameTitle de la classe HomeFramePane (modifiée)

private void updateFrameTitle(JFrame frame, Home home) {
String name = home.getName();
if (name == null) {
name = this.resource.getString("untitled");
if (newHomeNumber > 1) {

name += " " + newHomeNumber;
h
} else {
name = new File(name).getName();

}

String title = name;

if (System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
putClientProperty("windowModified",
Boolean.valueOf (home.1isModified()));

} else {
title += " - Sweet Home 3D";
if (home.isModified()) {
title = "* " + title;
h
3
frame.setTitle(title);

Création d'une boite dépendante de la fenétre
du composant.

En mode enregistrement, sélectionner le fichier
name, s'il existe.

Filtre sur les fichiers d'extension . sh3d.
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Utilisation de la boite de dialogue de choix de fichier native

Si le look and feel de la classe JFileChooser reproduit 4 I'identique la
boite de dialogue standard de choix de fichier sous Windows, son implé-
mentation sous Mac OS X offre une boite bien moins riche en fonction-
nalités que la boite standard du systeme (voir figure 10-16). Thomas
choisit donc d’afficher cette derniére avec la classe java.awt.FileDialog
sous Mac OS X, dans une méthode showFileDialog supplémentaire de
HomePane.

Méthode showFileDialog de la classe HomePane

private String showFileDialog(boolean save, String name) {

FileDialog fileDialog =
new FileDialog(JOptionPane.getFrameForComponent(this));

if (save && name != null) {
fileDialog.setFile(new File(name).getName());
3

fileDialog.setFilenameFilter(new FilenameFilter() {
public boolean accept(File dir, String name) {
return name.toLowerCase().
endsWith(SWEET_HOME_3D_EXTENSION) ;

b




if (currentDirectory != null) { <
fileDialog.setDirectory(currentDirectory.toString());

}

if (save) { <
fileDialog.setMode(FileDialog.SAVE);
fileDialog.setTitle(
this.resource.getString("fileDialog.saveTitle"));
} else {
fileDialog.setMode(FileDialog.LOAD);
fileDialog.setTitle(
this.resource.getString("fileDialog.openTitle"));

fileDialog.setVisible(true); <
String selectedFile = fileDialog.getFile();

if (selectedFile != null) { <
currentDirectory = new File(fileDialog.getDirectory());
return currentDirectory + File.separator + selectedFile;

} else { <
return null;
}
}

Dans les méthodes showOpenDialog et showSaveDialog, Thomas sélec-
tionne ensuite la méthode showFileChooser ou showFileDialog en fonc-
tion du systéeme d’exploitation en cours.

Méthodes showOpenDialog et showSaveDialog de la classe HomePane (modifiées)

public String showOpenDialog() {
if (System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
return showFileDialog(false, null);
} else {
return showFileChooser(false, null);
3
3

public String showSaveDialog(String name) {

String file;

if (System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
file = showFileDialog(true, name);

} else {
file = showFileChooser(true, name);

3

if (file !'= null &&

Ifile.toLowerCase().endsWith(SWEET_HOME_3D_EXTENSION)) {

file += SWEET_HOME_3D_EXTENSION;

3

return file;

Si la boite a déja été affichée, mettre a jour son
répertoire.

Sélectionner le mode enregistrement ou ouver-
ture de fichier de la boite, et mettre a jour son
titre.

Affichage de la boite et récupération du fichier
choisi.

Si |'utilisateur a confirmé son choix, récupérer le
répertoire courant et renvoyer le fichier sélec-
tionné.

Sinon renvoyer nu11.

SwiNG JFileChooser vs FileDialog

Contrairement a FileDialog, la classe
JFileChooser est plus personnalisable grace
a des fonctionnalités supplémentaires (filtres mul-
tiples, prévisualisation de fichiers), mais aussi
parce qu'en tant que composant Swing, une ins-
tance de JFiTeChooser peut étre intégrée
dans n'importe quel container. Dans une utilisation
de base comme ici, ces deux classes disposent de
méthodes comparables a quelques nuances pres.

ATTeNTiON Retrouver la fenétre
parente d'un composant

La méthode static getFrameForComponent
de la classe JOptionPane permet de
retrouver la fenétre parente d'un composant
qu'il est nécessaire de fournir au constructeur de
FileDialog. Assez bizarrement, cette méthode
n'est pas dans la classe SwingUtilities, qui
regroupe un ensemble de méthodes static
trés utiles pour effectuer des conversions de
coordonnées, calculer des tailles, rechercher un
composant dans une hiérarchie de compo-
sants...
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Swine Option d'affichage de JScrollPane

Les zones ou sont affichés les ascenseurs d'une
instance de JScroll1Pane peuvent étre af-
fichées systématiquement (constantes
.. ._SCROLLBAR_ALWAYS), jamais (cons-
tantes ..._SCROLLBAR_NEVER), ou en fonc-
tion de la taille de la vue affichée dans le pan-
neau a ascenseurs (constantes
..._SCROLLBAR_AS_NEEDED). Cette der-
niere option est celle par défaut.

Panneau a ascenseurs dont les zones ou sont
affichés les ascenseurs sont systématiquement
visibles sous Mac OS X.
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»

Figure 10-16 JFileChooser et FileDialog sous Mac 0S X

Panneaux a ascenseurs

Laffichage systématique des zones ou sont affichés les ascenseurs d’un
panneau de type JScrol1Pane est simple & mettre en place. Il faut appeler
les méthodes setHorizontalScrollBarPolicy et setVerticalScrollBar
Policy de cette classe en leur passant la valeur des constantes
HORIZONTAL_SCROLLBAR_ALWAYS et VERTICAL_SCROLLBAR_ALWAYS ICSPCCti-
vement. Comme la classe HomePane crée plusieurs instances de
JScrol1Pane, Thomas factorise cette modification dans la sous-classe
HomeScrol1Pane de JScroll1Pane.

Classe interne HomeScrollPane de la classe HomePane

private static class HomeScrol1Pane extends JScrol1Pane {
public HomeScrol1Pane(JComponent view) {
super(view);
if (System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
setHorizontalScrol1BarPolicy (HORIZONTAL_SCROLLBAR_ALWAYS);
setVerticalScrol1BarPolicy(VERTICAL_SCROLLBAR_ALWAYS) ;
B
}
}

Finalement, Thomas remplace la classe JScro11Pane par HomeScrol1Pane
dans les trois instructions de création des panneaux a ascenseurs de la
classe HomePane.



Test des modifications

Thomas doit vérifier I'indépendance des fichiers SH3D vis-a-vis du
catalogue de meubles courant et I'indépendance du programme vis-a-vis
des classes du package com.apple.eawt sous les systémes différents de
Mac OS X. Pour réaliser ce test, il choisit de :
1 créer un fichier test.sh3d avec le catalogue existant ;
2 effacer (temporairement) le contenu des fichiers DefaultCatalog.
properties et DefaultCatalog_fr.properties;
3 générer une archive SweetHome3D.jar de l'application quil trans-
mettra aux autres avec le fichier test.sh3d.

Création d’une archive JAR exécutable

Pour se simplifier la tiche, Thomas crée I'archive SweetHome3D. jar avec
les outils d’exportation d’Eclipse (voir figure 10-17) :

1 Comme Sweet Home 3D dispose désormais d’'une classe avec un
point d’entrée dans le dossier src, il sélectionne ce dossier dans la vue
Package Explorer.

2 Il sélectionne le menu File>Export...

3 Dans la boite de dialogue Export qui s’affiche, il choisit I'option JAR
File @ dans la liste Select an export destination puis clique sur le
bouton Next.

4 Dans I’écran suivant, il saisit le nom de I'archive SweetHome3D.jar @,
vérifie que les options Export generated class files and resources @) et
Compress the contents of the JAR file @) sont cochées, puis clique sur le
bouton Next.

5 Il saute I'écran suivant, et dans la derniére boite, il sélectionne
I'option Generate the manifest file @, saisit I'identificateur com.eteks.
sweethome3d. SweetHome3D de la classe principale de 'application @,
avant de cliquer finalement sur le bouton Finish.

JAWVA Fichier manifeste

Le fichier META-INF/MANIFEST.MF d'un fichier fiTe.jar permet de décrire en
autres choses la classe principale de I'application a lancer, quand I'utilisateur double-
clique sur le fichier fi7e. jar ou qu'il lance la commande :
java -jar file.jar
Pour information, le fichier manifeste généré par Eclipse pour Sweet Home 3D contient :
Manifest-Version: 1.0
Main-Class: com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D
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Figure 10-17 Création d'une archive sous Eclipse

Test de I’archive

Sophie, Margaux et Matthieu testent l'application avec les fichiers
SweetHome3D.jar et test.sh3d que leur fournit Thomas, et obtiennent
des résultats concluants comme le montre les figures suivantes.

% et kT4 - et Home 30

Fubier  Edbon  Meubles  Pan
=0 AR AT B e

3 i
fichiar [dition Meubles Pan
[6 =& & afa

S n.u-l-wi;
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LERLLERCLLO O .
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Figure 10-18 Sweet Home 3D sous Mac 0S X, Windows XP et Linux/Ubuntu

Margaux effectue finalement un test d’'intégration et balise dans CVS la
fin du huitiéme scénario avec le numéro de version V_0_8.



En résumé...

Ce chapitre vous a montré comment mettre en ceuvre la sérialisation
Java pour obtenir rapidement un systeme d’enregistrement/lecture des
objets d’une application, et sans empécher leurs classes d’évoluer dans le
temps. Nous avons dans un second temps intégré ces fonctionnalités
dans l'interface utilisateur de I'étude de cas, ce qui nous a permis
d’aborder les classes JFileChooser et JOptionPane. Finalement, nous
avons abordé comment personnaliser Iétude de cas sous Mac OS X,
tout en partageant le méme code quel que soit le systeme d’exploitation.

JFAce Boites de dialogue standards

Laclasseorg.eclipse.swt.widgets.FileDialog offre des fonctionnalités simi-
laires a la classe java.awt.FileDialog, tandis que la classe org.eclipse.
jface.dialogs.MessageDialog est le pendant de la classe javax.swing.
JOptionPane (mais sans support du format HTML pour les messages). Du c6té de I'inté-
gration de SWT/JFace avec Mac OS X, les fenétres SWT utilisent bien la barre de menu du
systéme pour leurs menus, mais comme la classe com.apple.eawt.Application
ne fonctionne qu’avec AWT/Swing, il vous faudra recourir a d'autres moyens pour lier le
menu application avec votre programme. Pour comparer les différences d'implémentation
entre les versions Swing et JFace de ce scénario, consultez les modifications effectuées sur
les classes du package com.eteks.sweethome3d. jface enregistrées dans le dos-
sier test du code source. Ces classes peuvent étre testées avec l|'application
com.eteks.sweethome3d. jface.SweetHome3D, équivalent JFace de la classe
com.eteks.sweethome3d. SweetHome3D. Pour information, les versions équiva-
lentes SWT/JFace des scénarios n°® 9 et 10 qui suivent n'ont pas été développées.
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Glisser-déposer et copier-coller

Au cours de leurs tests, les membres de 'équipe ont ressenti
une tentation trop forte de glisser-déposer les meubles du
catalogue dans le plan. Ils décident donc de mettre en place
cette fonctionnalité dés maintenant.

v v v v

v v v v

SOMMAIRE
Scénario de test n° 9
Glisser-déposer
Couper/copier/coller

Supprimer

MOTS-CLES

TransferHandler
DataFlavor
DnD

Clipboard
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Artention Glisser-déposer
d’un composant a I'autre

Effectuer une opération de glisser d'un compo-
sant a |'autre ne met pas en ceuvre les mémes
concepts qu'une simple opération de glisser-
déposer au sein d'un méme composant que
I'équipe a programmé pour déplacer les meu-
bles dans le plan (voir le chapitre 8,

« Composant graphique du plan »).

ErGONOMIE Focus et navigation au clavier

Entourer le composant qui a le focus d'un rec-
tangle coloré aide I'utilisateur a comprendre sur
quel composant les touches du clavier et certaines
actions ont un effet. Pour permettre a |'utilisateur
de donner le focus a ces composants sans cliquer
dessus, une application navigable au clavier doit
prévoir cette décoration et quelle touche ou quelle
combinaison de touches permet de transférer le
focus au composant suivant. Pour les composants
non textuels, cette touche de transfert de focus est
généralement la touche de tabulation.
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Scénarion® 9

Le neuvieme scénario doit permettre de glisser-déposer des meubles du
catalogue dans le plan ou le tableau, et de copier-coller les meubles dans
le tableau et le plan. Techniquement, le développement de ce scénario va
nous permettre d’aborder la mise en ceuvre de la classe
javax.swing.TransferHandler dédiée a ce type d’opérations, ainsi que la
gestion du focus sur les composants.

Spécifications du glisser-déposer et des opérations de
couper/copier/coller

Sophie spécifie ainsi les nouvelles fonctionnalités de l'application
offertes a l'utilisateur pour glisser-déposer ou copier-coller des meubles :

* Lutilisateur pourra glisser-déposer les meubles sélectionnés de l'arbre
du catalogue dans le composant du plan ou dans le tableau des meubles.

* Apreés cette opération, les meubles déposés seront ajoutés a la liste des
meubles du logement ; si utilisateur les dépose dans le plan, leur
position correspondra a celle du pointeur de la souris au moment du
relaichement du bouton de cette derniére.

* Lutilisateur pourra copier les objets sélectionnés de I'arbre, du
tableau ou du plan dans le Presse-papiers, puis les coller dans le
tableau ou le plan ; similairement, il pourra couper les objets sélec-
tionnés dans le tableau ou le plan.

* Lorigine d’'une opération de copier ou couper, et la destination d’une
opération de coller seront signalées a l'utilisateur par un rectangle de
couleur entourant celui des trois composants qui aura le focus.

* Afin de faciliter la navigation au clavier dans l'application, les seuls
composants d’'une fenétre capables d’obtenir le focus seront I'arbre, le
tableau ou le plan, ou le recours au clavier est utile. Le transfert du focus
d’un composant a l'autre seffectuera au clavier dans l'ordre ou ils sont
cités, grice aux touches Tabulation pour passer au composant suivant et
Majuscule+Tabulation pour passer au composant précédent. Le compo-
sant de I'arbre sera celui qui aura le focus a la création d’une fenétre.

Les éléments localisés Couper, Copier, Coller du menu Edition et trois
boutons de la barre d’outils, permettront d’effectuer les opérations qui
leur correspondent. Ces opérations seront annulables et ne seront actives
que si le composant du plan est en mode Sélection. Par ailleurs, mainte-
nant que lutilisateur pourra identifier quel composant a le focus a
Pécran, un seul élément Supprimer sera affiché dans le menu Edition et
dans la barre d’outils ; il remplacera ceux des menus Meubles et Plan créés
au cours des scénarios précédents.



Scénario de test

A partir des spécifications précédentes, Sophie rédige le scénario de test
suivant :

1 Créer une fenétre contenant la vue d’un logement; vérifier que
'arbre du catalogue a le focus et que les boutons Copier, Couper, Coller
et Supprimer sont désactivés.

2 Sélectionner le premier meuble dans I'arbre du catalogue et vérifier
que seul le bouton Copier est activé.

3 Glisser-déposer le meuble sélectionné de I'arbre au point de coordon-
nées pixels (120, 120) dans le composant du plan, vérifier qu'un nou-
veau meuble de coordonnées (200, 200) a été ajouté au logement.

4 Transférer le focus au plan en enfoncant deux fois la touche Tabula-
tion et vérifier que les boutons Copier, Couper et Supprimer y sont
activés.

5 Passer en mode Création de mur et vérifier que les boutons Copier,
Couper, Coller et Supprimer sont désactivés.

6 Créer un mur dans le plan entre les points de coordonnées pixels
(20, 20) et (100, 20), repasser en mode Sélection et vérifier que les
boutons Copier, Couper et Supprimer sont activés.

7 Sélectionner le mur et le meuble du logement, et couper la sélection
dans le composant du plan ; vérifier que le logement est vide et que
seul le bouton Coller est activé.

8 Coller la sélection dans le plan et vérifier que le logement contient un
mur et un meuble.

066 Home TransferHandler Test
Fichier Edition Meubles Plan
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Figure 11-1
Logement créé au sixiéme point du scénario n° 9
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BA-BA Type MIME

Un type MIME décrit sous forme textuelle le type
d'une information transférée, comme image/
jpeg pour un contenu au format JPEG. Il est uti-
lisé notamment par les navigateurs web pour
déterminer quel traitement appliquer aux res-
sources recues d'un serveur web qui n‘ont pas
d'extension.

POUR ALLER PLUS LOIN
TransferHandler vs java.awt.dnd

Le package java.awt.dnd est dédié aux opé-
rations de glisser-déposer, et la classe
javax.swing.TransferHandler y a
recours pour |'implémentation Swing du glisser-
déposer. Les types du package java.awt.dnd
séparent clairement la source des données (types
préfixés par DragSource) de leur destination
(types préfixés par DropTarget) et offrent plus
de fonctionnalités que la classe
TransferHandler.

» http://www.javaworld.com/javaworld/

jw-03-1999/jw-03-dragndrop.html
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9 Transférer le focus au tableau avec la combinaison de touches Majus-
cule+Tabulation et y supprimer la sélection ; vérifier que le logement
contient toujours le mur et que seul le bouton Coller est activé.

10 Coller le contenu du Presse-papiers dans le tableau et vérifier que le
logement contient un mur et un meuble.

Gestion du glisser-déposer dans Swing

Margaux explore tout d’abord le fonctionnement des classes Java dédiées
au glisser-déposer. Celles-ci se répartissent en deux catégories :
* les classes des packages java.awt.dnd et java.awt.datatransfer qui
représentent le socle de la gestion du glisser-déposer dans AWT;
* la classe javax.swing.TransferHandler qui simplifie la mise en
ceuvre des classes précédentes et la gestion des opérations de couper/
copier/coller dans un composant Swing.

Gestionnaire de transfert de données

La classe TransferHandler est basée sur le principe que les opérations de
glisser-déposer comme celles de couper/copier/coller permettent de
transférer des données d’un composant a un autre :
* dans une opération de glisser-déposer, ce transfert s'effectue a I'aide
de la souris ;
* dans une opération de couper-coller ou de copier-coller, il s’effectue
via le Presse-papiers du systeme (c/ipboard en anglais) qui stocke
toutes les informations copiées.

Pour que les composants source et destination s'entendent sur les infor-
mations transférées, deux autres types du package
datatransfer complétent la classe TransferHandler :

java.awt.

* la classe DataFlavor qui décrit le format de ces données en lui asso-

ciant un type MIME ;

* l'interface Transferable dont la méthode getTransferData permet
d’accéder aux informations transférées.

Principe de fonctionnement

Chaque composant Swing peut étre associé a un gestionnaire de transfert
de données. Celui-ci est utilisé autant pour préparer les données émises
par un composant au moment d'un copier ou de linitialisation d'un
glisser-déposer, que pour traiter des données recues apres un coller ou a la
fin d’un glisser-déposer. Un programmeur associe 4 un composant une



instance d’une sous-classe de TransferHandler, dans laquelle il redéfinit
généralement soit les méthodes createTransferable et exportDone pour
gérer les données a transférer, soit les méthodes canImport et importData
pour gérer la réception des données, soit les quatre. Le diagramme de
séquence simplifié de la figure 11-2 montre comment ces méthodes sont
mises en ceuvre dans Swing lors d’un glisser-déposer :

1 A la premiére notification d’un déplacement de la souris avec le
bouton enfoncé dans le composant source, un programmeur doit ini-
tier le transfert de données en appelant la méthode exportAsDrag sur
Iinstance de TransferHandler associée a ce composant. Cette
méthode prend en dernier paramétre une des constantes COPY ou MOVE
pour indiquer si le glisser-déposer est une copie ou un déplacement.

2 Cette opération va provoquer un appel a la méthode
createTransferable que le programmeur redéfinit pour renvoyer les
données transtérées sous la forme d’'un objet Transferable.

3 Au cours du survol de la souris au-dessus d’'un autre composant, Swing
récupére I'instance de TransferHandler qui lui est associée et appelle sa
méthode canImport pour déterminer si ce composant accepte ou non le
format des données transférées. Suivant la valeur renvoyée, Swing
modifie le curseur de la souris pour notifier a l'utilisateur s'il a le droit
ou non de relacher le bouton de la souris sur ce composant.

:MouseMotionListener | | :TransferHandler :TransferHandler

I
_ mouseDragged (ev) |
- " [ ] exportAsDrag(comp, ev, action)

" | | createTransferable(comp)
«create»
> {_:Transferable |
< —————————
-

_ canImport(comp, dataFlavors)

1
_ importData(comp, transferable)

I
I
I
|
|
|
|
|
|
I I
| I
] I
: >
I
| T
T -
1 I _getTransferData(f) J
]
I
|
'

Figure 11-2

Diagramme de séquence
d'un glisser-déposer avec
la classe TransferHandler

1 L—L ———————— -
_ exportDone(comp, transferabl e, action)

| i

4 Quand l'utilisateur relache le bouton de la souris sur un composant qui
accepte ce format, Swing appelle la méthode importData de son gestion-
naire de transfert de données pour quil traite les données transférées.
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SWiNG Composants Swing
préts pour le glisser-déposer

Les sous-classes de javax.swing.text.
JTextComponent de composant textuel et les
classes JList, JTree, JTabTe,
JColorChooser, JFileChooser sont pro-
grammées pour initier d'elles-mémes un glisser-
déposer une fois qu'on a appelé leur méthode
setDragEnabled avec la valeur true en
parameétre. Elles disposent méme d'un gestion-
naire de transfert de données par défaut qui cor-
respond au type des objets que ces classes
manipulent (par exemple pour glisser-déposer un
texte dans un champ de saisie).

408

5 Une fois l'importation terminée, Swing appelle finalement la
méthode exportDone du gestionnaire de transfert associé au compo-
sant d’out proviennent les données transférées. Quand 'opération est
un déplacement, le programmeur redéfinit cette méthode pour y
effacer les données transférées dans ce composant.

SWNG Autres méthodes de TransferHandler

Outre les méthodes dont le comportement est décrit dans la figure 11-2, la classe

TransferHandler comprend aussi les méthodes suivantes :

¢ La méthode getSourceActions doit étre redéfinie dans un gestionnaire de trans-
fert de données pour renvoyer une des valeurs COPY, MOVE, COPY_OR_MOVE ou
NONE. Ces constantes déterminent si un composant est capable d'initier un glisser-
déposer pour copier des données et/ou pour les déplacer dans un autre composant.
Elles déterminent également si un composant est capable d'exporter des données
dans le Presse-papiers pour les opérations de copier (COPY), couper (MOVE), ou les
deux (COPY_OR_MOVE).

¢ Les méthodes static getCopyAction et getCutAction renvoient un objet de
type Action. Il suffit d'appeler la méthode actionPerformed de cet objet pour
provoquer une copie dans le Presse-papiers des données renvoyées par la méthode
createTransferable du gestionnaire de transfert d'un composant. Ce compo-
sant est la source mémorisée dans I'événement passé en parameétre a la méthode
actionPerformed.

¢ La méthode static getPasteAction renvoie un objet de type Action dont la
méthode actionPerformed provoque un appel a la méthode importData du
gestionnaire de transfert d'un composant pour coller des données du Presse-papiers.

e la méthode exportToClipboard a un effet similaire a la méthode
exportAsDrag mais s'adresse au Presse-papiers.

¢ La méthode getVisualRepresentation qui permet de renvoyer une icone asso-
ciée a un glisser-déposer n'est malheureusement pas utilisée.

La gestion des opérations de couper/copier/coller utilise les mémes
méthodes createTransferable, exportDone et canImport, importData du
gestionnaire de transfert des composants entre lesquelles vous voulez
effectuer de telles opérations. Pour lancer ces opérations, il suffit de
récupérer les objets de type Action renvoyés par les méthodes static
getCopyAction, getCutAction et getPasteAction de TransferHandler, et
d’appeler leur méthode actionPerformed.

Glisser-déposer un fichier dans une fenétre

Margaux programme un test de glisser-déposer sur un label d’une
fenétre capable d’afficher I'image d’un fichier qui y est déposé. Comme
ce label ne permet pas d’initier un glisser-déposer, elle n’a donc qu’a



implémenter un gestionnaire de transfert de données capable de traiter
les données recues par le label.

Classe com.eteks.sweethome3d.test.DroplmageFileTest

package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.awt.datatransfer.DataFlavor;

import java.awt.datatransfer.Transferable;

import java.awt.datatransfer.UnsupportedFlavorException;
import java.io.*;

import java.util.*;

import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.IconManager;

import com.eteks.sweethome3d.tools.URLContent;

public class DropImageFileTest {
public static void main(String [] args) {

JLabel Tlabel = new JLabel("Drop a file here",
JLabel.CENTER);
label.setTransferHandler(new LabelIconTransferHandler()); Q

JFrame frame = new JFrame("Image preview");
frame.add(1abel);

frame.setSize(200, 200);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);

private static class LabelIconTransferHandler
extends TransferHandler { @

public boolean canImport(JComponent destinationComponent,
DataFlavor [] flavors) { @
return destinationComponent instanceof JlLabel@
&& Arrays.asList(flavors).contains(
DataFlavor.javaFileListFlavor); @

public boolean importData(JComponent destinationComponent,
Transferable transferedFiles) { @
try {
List<File> files = (List<File>)transferedFiles.
getTransferData(DataFlavor.javaFileListFlavor); @

URLContent imageContent =
new URLContent(files.get(0).toURLQ); @
Icon icon = IconManager.getInstance().getIcon(
imageContent, 128, destinationComponent); Q
JLabel Tabel = (JLabel)destinationComponent;
label.setIcon(icon); @

label.setText("");
return true;

a

-

Types AWT représentant les données transférées
par glisser-déposer nécessaires a I'implémenta-
tion d'une sous-classe de
TransferHandler.

Création d'un label centré capable de visualiser
le fichier d'une image déposée sur celui-ci.

‘ Affichage du label dans une fenétre.

Gestionnaire de transfert gérant le transfert
d'une image dans un label.

Renvoie true Si le composant
destinationComponent estun label et si
le type des données transférées est une liste de
fichiers.

Traite |'importation des données déposées sur le
composant destinationComponent.

‘ Récupération de la liste des fichiers déposés.

Récupération de I'image contenue dans le pre-
mier fichier de la liste sous la forme d'une icone
de 128 pixels de haut.

‘ Modification de I'icone du label.

‘ Effacement du texte initial.
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La classe IconManager qui prend en charge le
chargement du fichier a été abordée a la fin du
chapitre 4, « Arbre du catalogue des meubles ».

SWNG Formats de données prédéfinis

La classe DataFlavor prédéfinit quelques for-

mats pour faciliter I'échange de données entre

applications :

e stringFlavor pour des textes de type
String;

e imageFlavor pour des images de type
java.awt.Image;

e javaFileListFlavor pour une liste de
fichiers de type List<File>.

ST
Classes de gestion du glisser-déposer

Le package org.eclipse.swt.dnd propose
des classes similaires a celles des packages AWT
java.awt.dnd et
java.awt.datatransfer pour gérer le
Presse-papiers et les opérations de glisser-déposer
dans SWT.
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} catch (UnsupportedFlavorException ex) {
return false;

} catch (IOException ex) {
return false;

Le gestionnaire de transfert de données que Margaux a associé au label
@ ne redéfinit ici que les méthodes canImport @ et importData @ de la
classe TransferHandler dont il hérite. Dans la méthode canImport, elle
accepte le dépot des données en cours de transfert uniquement si ces
données sont destinées a un label @ et si elles sont disponibles sous la
forme d’une liste de fichiers @. Dans la méthode importData, elle récu-
pére la liste des fichiers déposés @, crée une icone de 128 pixels de
haut @ 4 partir du premier fichier de cette liste @ et affecte cette icone

au label (.

Margaux teste ensuite son application en glissant-déposant des fichiers
du bureau sur le label. Elle constate que son programme fonctionne
méme en prenant des fichiers depuis la vue Package Explorer d’Eclipse
(voir figure 11-3) !

2 el - < Image preview E]@
2 BS Y
|54 chair.obj 1.1 (Binary) A

chair.png 1.4 {Binary)

- imdiopreview E]E)X]

Drop a file here

@

Figure 11-3 Application com.eteks.sweethome3d.test.DroplmageFileTest

Architecture des classes du scénario

Pour gérer les opérations de glisser-déposer et de couper/copier/coller,
Thomas et Margaux doivent ajouter des gestionnaires de transfert de
données diftérents a 'arbre, au tableau et au plan :
 Darbre doit gérer la copie dans le Presse-papiers et l'initialisation
d’un glisser-déposer en créant un objet qui contient la liste des meu-
bles sélectionnés dans I'arbre du catalogue.



* Le tableau doit gérer la copie dans le Presse-papiers des meubles qui
sont sélectionnés dans le logement et 'ajout des meubles recus par
glisser-déposer ou par une opération de coller.

* Le plan doit gérer la copie dans le Presse-papiers des murs et des
meubles qui sont sélectionnés dans le logement, et I'ajout de ceux
regus par glisser-déposer avant de les placer au point ou le bouton de
la souris aura été relaché.

Gestionnaires de transfert de données

Comme le montre le diagramme de classes de la figure 11-4, Margaux
ajoutera les classes suivantes au package com.eteks.sweethome3d.swing :

Dans le diagramme de classe de la figure 11-4, les

* Les classes CatalogTransferHandler @, FurnitureTransfer X
1 . . . classes FurnitureTransferHandler et
Hand.1er @, PlanTransferHandler § pour les trois gesn(?nnalres PlanTransferHandler ont été superposées
décrits précédemment ; la classe CatalogTransferHandler dérivera de pour des commodités de présentation. Elles con-
TransferHandler @, tandis que les deux autres dériveront d’une tiennent la méme liste de méthodes.

classe abstraite intermédiaire LocatedTransferHandler @ capable de
localiser le point ou le pointeur de la souris est relaché a la fin d’'un
glisser-déposer.

* La classe HomeTransferableList @ qui implémentera linterface
java.awt.datatransfer.Transferable @ représentera la liste des

SWNG Formats de données Java

Pour créer un format de données représentant des
objets de classe Java quelconque transférables au

données transférées. Pour ce format de données non standard, il sein d'une méme JVM, il faut créer un objet de
faudra créer un Objet de classe DataFlavor @ associé au type classe DataFTavor en passant a son construc-
HomeTransferableList, et accessible par la constante HOME_FLAVOR. teur un type MIME défini ainsi :

DataFlavor.
javaJlVMLocalObjectMimeType

Modifications des classes existantes + ";class=" + className

En complément de ces nouvelles classes, Margaux et Thomas devront
apporter les modifications suivantes aux classes existantes :

* Les classes wWall @ et HomePieceOfFurniture @ seront dotées de
constructeurs par recopie que la classe HomeTransferableList @ uti-
lisera pour créer des copies des objets transférés.

* La classe Home @ disposera de méthodes static qui permettront
d’extraire d’'une liste des sous-listes de meubles et de murs.

* Les gestionnaires de transfert FurnitureTransferHandler @ et
PlanTransferHandler ® feront appel aux méthodes cut, paste et
drop de la classe HomeController @. Limplémentation de ces
méthodes nécessitera de rendre public certaines méthodes de la
classe P1anController @, et d’y implémenter une méthode d’ajout de
murs dans le logement.
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com. eteks . sweethome3d. mode1 |

com. eteks . sweethome3d. swing |
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O wall < - @ HomeTransferablelist < - ———————————— = A
HWall(w:Wall) +HOME_FLAVOR : DataFlavor :
+HomeTransferableList(items : List) |
@ HomePieceOfFurniture [< [~ +getTransferData(f : DataFlavor) : Object < -- |
+HomePieceOfFurniture( +getTransferDataFlavors() : DataFlavor [] : :
p : PieceOfFurniture) r o { +isDataF1avorSupported(f : DataFlavor) : boolean I I
| | |
© Home < t-F———-—-———— 1\— —————————— (® FurnitureTransferHandler |
+getFurnitureSublist( : 1 +FurnitureTransferHandler(h : Home, :
items : List) : List | © CatalogTransferHandler ¢ : HomeController) |
+getWallsSublist( | +PlanTransferHandler( +( ® PlanTransferHandler
items:list) :List : c: Catalog) #4 tPlanTransferHandler (h : Home,
1| | +9etSourceActions( ¢ : HomeController)
| Gatalog < 117 c:IComponent) :int #¢ 4 getSourceActions(c : JComponent) : nt
: #createTransferable( < +>| |#createTransferable(
java.awt.datatransfer | | [L_c: JComponent) : Transferable| 1 |+4 ¢ JComponent) : Transferable
| ! #exportDone(c : JComponent,
| O DataFlavor <h @ LocatedTransferHandler <1:— *l t:Transferable, action:int)
' #getDropLocation() : Point I L] +canImport(c: JComponent,
—_d
@ Transferable <" L] #sDrop0> - booTean L | :DataFlavor [1) :boolean
L > +importData(c : JComponent,
javax.swing | t: Transferable) : boolean
| T
\4
| O Transfertandler |<1— () HomePane . @ HomeController
+setTransfterEnabled( +cut(items : List)
enabled : boolean) 1 0.1 +paste(items : List)
+isClipboardEmpty() : boolean +drop (1 : List, dx : float, dy : float)
+delete()
+focusedViewChanged (v : JComponent)
+enablePasteAction()
0..1 t
1
® PlanComponent (@ PlanController
+convertXPixelToModel ( 1 0t +deleteltems(items : List)
X :1int) : float +moveItems(]: List, dx: float, dy : float)
+convertYPixelToMode1( +selectAndShowItems (1 : List)
y:int) : float +addwWalls(walls : List)

Figure 11-4 Diagramme des classes du scénario n° 9

* La classe HomePane () sera modifiée pour gérer les actions associées
aux nouveaux éléments Couper, Copier, Coller, Supprimer du menu Edi-
tion, et pour positionner les gestionnaires de transfert sur les compo-
sants de l'arbre, du tableau et du plan que cette classe dispose dans
son panneau. Elle devra aussi gérer I'affichage d’un rectangle de cou-
leur autour du composant qui a le focus, et notifier a son
controleur @ quand une vue obtient le focus, afin que celui-ci active

ou désactive les actions qui dépendent de cette vue.




* Enfin, les méthodes de conversion des coordonnées pixels en coor-
données du modele de la classe PlanComponent @) seront rendues
public pour que le gestionnaire du glisser-déposer du plan (® puisse

les appeler.

Programme de test du glisser-déposer et du
copier-coller

Thomas implémente le scénario de test n°9 dans la méthode
testTransferHandler de la classe com.eteks.sweethome3d.junit.
TransferHandlerTest. Il en  fait une  sous-classe  de
ComponentTestFixture, pour tester visuellement I'opération de glisser-
déposer avec Abbot.

Classe com.eteks.sweethome3d.junit.TransferHandlerTest

package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.awt.¥;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

import junit.extensions.abbot.ComponentTestFixture;
import abbot.finder.*;

import abbot.tester.*;

import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultUserPreferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.*;

public class TransferHandlerTest extends ComponentTestFixture {

public void testTransferHandler()
throws ComponentSearchException {

UserPreferences preferences = new DefaultUserPreferences();
Home home = new Home();

HomeController controller =
new HomeController(home, preferences);

CatalogTree catalogTree = (CatalogTree)findComponent(
controller.getView(), CatalogTree.class); o

FurnitureTable furnitureTable = (FurnitureTable)findComponent
controller.getView(), FurnitureTable.class); 9

P1anComponent planComponent = (PlanComponent)findComponent(
controller.getView(), PlanComponent.class); 0

JFrame frame = new JFrame("Home TransferHandler Test");
frame.add(controller.getView());

frame.pack();

showWindow(frame);

assertTrue(catalogTree.isFocusOwner());

assertActionsEnabled(controller, false, false, false, false);

PN

-

<

4

Artention - Glisser-déposer avec Abbot

Pour simuler un glisser-déposer entre compo-
sants avec Abbot, il faut recourir aux méthodes
actionDrag @ etactionDrop @.

‘ Test du scénario n® 9.

‘ Création des objets du modeéle.

‘ Création du contréleur du logement.

Récupération de I'arbre, du tableau et du plan
disposés dans la vue du controleur.

ciée au contréleur du logement.

Affichage d’une fenétre qui contient la vue asso-

‘ Vérification du focus sur |'arbre du catalogue.

‘ Vérification que toutes les actions sont désactivées.
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Sélection du premier meuble dans I'arbre du | » catalogTree.expandRow(0) ;

catalogue. catalogTree.addSelectionInterval (1, 1);

Vérification que seule I'action Copier est acti- | » assertActionsEnabled(controller, false, true, false, false);
vée quand |'arbre du catalogue a le focus.

Glisser-déposer le meuble de la seconde ligne de | » JComponentTester tester = new JComponentTester();

I'arbre dans le composant du plan aux coordon- Rectangle selectedRowBounds = catalogTree.getRowBounds(1);
nées (120, 120). tester.actionDrag(catalogTree, new ComponentLocation(

new Point(selectedRowBounds.x, selectedRowBounds.y))); @
tester.actionDrop(planComponent, new ComponentLocation(
new Point(120, 120))); @

Vérification qu'un meuble a été ajouté au loge- | » assertEquals(1l, home.getFurniture().size());
ment et que le coin supérieur gauche de ce meu- HomePieceOfFurniture piece = home.getFurniture().get(0);
ble a pour coordonnées (200, 200). assertTrue(Math.abs(200 - piece.getX()

+ piece.getWidth() / 2) < 1E-10);
assertTrue(Math.abs(200 - piece.getY()
+ piece.getDepth() / 2) < 1E-10);

Transférer le focus au composant du plan. > tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_TAB);
tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_TAB);
assertTrue(planComponent.isFocusOwner());

Vérification que les actions Couper, Copier | » assertActionsEnabled(controller, true, true, false, true);

et Supprimer sont activées dans le plan.

Passer en mode Création de mur et vérifier | » controller.setWallCreationMode();

que toutes les actions sont désactivées. assertActionsEnabled(controller, false, false, false, false);

Créer un mur dans le composant du plan entre | » tester.actionClick(planComponent, 20, 20);

les points (20, 20) et (100, 20). tester.actionClick(planComponent, 100, 20,

InputEvent.BUTTON1_MASK, 2);

Repasser en mode Sélection et vérifier que les | » controller.setSelectionMode();

actions Couper, Copier et Supprimer sont assertActionsEnabled(controller, true, true, false, true);

activées.

Ajouter le meuble a la sélection qui contient déja | » tester.actionKeyPress (KeyEvent.VK_SHIFT);

le mur créé. tester.actionClick(planComponent, 120, 120);
tester.actionKeyRelease(KeyEvent.VK_SHIFT);

Couper la sélection et vérifier que le logement | » runAction(controller, HomePane.ActionType.CUT); @

est vide. assertEquals(0, home.getFurniture().size());
assertEquals(0, home.getWalls().size());

Vérification que seule I'action Coller est activée. | » assertActionsEnabled(controller, false, false, true, false);

Coller les objets du Presse-papiers dans le plan | » runAction(controller, HomePane.ActionType.PASTE); @

et vérifier que le logement contient un mur et un assertEquals(1l, home.getFurniture().size());

meuble. assertEquals(1l, home.getWalls().size());

Transférer le focus au tableau et y supprimer le | » tester.actionKeyStroke(KeyEvent.VK_TAB,

meuble sélectionné. InputEvent.SHIFT_MASK) ;

assertTrue(furnitureTable.isFocusOwner());
runAction(controller, HomePane.ActionType.DELETE); @

Vérification que le logement contient un mur et | » assertEquals(0, home.getFurniture().size());
aucun meuble. assertEquals(1l, home.getWalls().size());
Vérification que seule I'action Coller est activée. | » assertActionsEnabled(controller, false, false, true, false);
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runAction(controller, HomePane.ActionType.PASTE);
assertEquals(1l, home.getFurniture().size());
assertEquals(1l, home.getWalls().size());

assertActionsEnabled(controller, true, true, true, true);

}

private Component findComponent(Container container,
final Class componentClass)
throws ComponentSearchException { @
return new BasicFinder().find(container, new Matcher () { @
public boolean matches(Component component) { @)
return componentClass.isInstance(component);
3
1
}

private void runAction(HomeController controller,
HomePane.ActionType actionType) {
getAction(controller, actionType).actionPerformed(null); @

}

private Action getAction(HomeController controller,
HomePane.ActionType actionType) {
return controller.getView().getActionMap().get(actionType);

}

private void assertActionsEnabled(HomeController controller,
boolean cutActionEnabled, boolean copyActionEnabled,
boolean pasteActionEnabled, boolean deleteActionEnabled) @

assertTrue(cutActionEnabled == getAction(controller,
HomePane.ActionType.CUT).isEnabled());
assertTrue(copyActionEnabled == getAction(controller,
HomePane.ActionType.COPY).isEnabled());
assertTrue(pasteActionEnabled == getAction(controller,
HomePane.ActionType.PASTE).isEnabled());
assertTrue(deleteActionEnabled == getAction(controller,

HomePane.ActionType.DELETE).isEnabled());

}
}

Pour simplifier 'implémentation du scénario de test n°9, Thomas
reprend le principe du programme du scénario n” 4 : au lieu de simuler
avec Abbot le clic sur les boutons de la vue du logement, il appelle la
méthode actionPerformed @ de l'instance de type Action qui leur est
associé @ @ ©. 11 vérifie aussi l'activation ou la désactivation des bou-
tons et des éléments de menus grice a4 une méthode
assertActionsEnabled (® qui teste si I'état activé/désactivé des actions
de clés CUT, COPY, PASTE et DELETE correspond aux parameétres regus. Pour
rechercher les composants de l'arbre ), du tableau @ et du plan @
enfants de la vue du logement, Thomas a programmé cette fois-ci une
méthode  findComponent qui utilise la classe abbot.finder.
BasicFinder () proposée par Abbot.

Coller les objets du Presse-papiers dans le
tableau et vérifier que le logement contient un
mur et un meuble.

Vérification que les actions Couper, Copier,
Coller et Supprimer sont activées.

Renvoie le composant enfant de container
qui est une instance de componentClass.

Appelle la méthode actionPerformed sur
I'action de clé actionType.

Renvoie |'action associée a la clé actionType
dans le dictionnaire des actions de la vue du
contréleur.

Vérifie que I'état activé/désactivé des quatre
actions correspond aux valeurs booléennes
recues en parametres.

OuriLs
Rechercher un composant avec Abbot

les méthodes find{@ de la dclasse
abbot.finder.BasicFinder permettent
de rechercher un composant particulier dans une
hiérarchie de composants, en respectant un critére
de recherche spécifié par la méthode match ()
d'un objet dont la classe implémente I'interface
abbot.finder.Matcher. Si cette recherche
aboutit a ne trouver aucun composant ou a en
trouver plus d'un, ces méthodes déclenchent une
exception de classe ComponentNotFound
Exception ou MultipleComponents
FoundException, toutes deux filles de la
classe ComponentSearchException @.
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Liste des clés d'acces aux actions dans le diction-
naire des actions de HomePane.

Champ du dernier composant qui a obtenu le
focus.

Ajout au dictionnaire des trois nouvelles actions
liées au Presse-papiers.

Ajout au dictionnaire de I'action qui appellera la
méthode deTete sur I'objet controller.

Ajoute au dictionnaire une action liée a la
méthode actionPerformed de ['action
clipboardAction.

Création d'un événement dont la source est le
composant qui a le focus.

méthode
I'action

Délégation de l'action a la
actionPerformed de
clipboardAction.
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Création des gestionnaires de transfert de
données et de focus

Margaux débute I'implémentation des classes du scénario n° 9 par les
modifications sur la classe HomePane.

Actions du menu Edition

Margaux modifie tout d’abord la méthode createActions de HomePane
pour créer les quatre nouvelles actions associées aux constantes CUT,
COPY, PASTE, et DELETE.

Gestion des actions du menu Edition dans la classe HomePane

public enum ActionType {
NEW_HOME, CLOSE, OPEN, SAVE, SAVE_AS, EXIT,
UNDO, REDO, CUT, COPY, PASTE, DELETE,
ADD_HOME_FURNITURE, DELETE_HOME_FURNITURE,
WALL_CREATION, DELETE_SELECTION}

private JComponent focusedComponent; €

private void createActions(final HomeController controller) {

createClipboardAction(ActionType.CUT,
TransferHandler.getCutAction()); @

createClipboardAction(ActionType.COPY,
TransferHandler.getCopyAction()); @

createClipboardAction(ActionType.PASTE,
TransferHandler.getPasteAction()); @

createAction(ActionType.DELETE, controller, "delete");
// Création des autres actions inchangée

}

private void createClipboardAction(ActionType actionType,
final Action clipboardAction) {
getActionMap() .put(actionType,
new ResourceAction (this.resource, actionType.toString()) { @
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

new ActionEvent(focusedComponent,
ActionEvent.ACTION_PERFORMED, null); @

ev =

clipboardAction.actionPerformed(ev); @
3
s
}

Pour ajouter les actions liées au Presse-papiers @ @ @ au dictionnaire
des actions du panneau, Margaux a créé une méthode
createClipboardAction. Cette derniére crée une action dont les pro-
priétés localisées sont lues dans des fichiers en ressources @ et dont la



méthode actionPerformed délégue son traitement a une action existante
sur le Presse-papiers @. Les trois actions renvoyées par les méthodes
getCutAction @), getCopyAction @ et getPasteAction @ font appel au
gestionnaire de transfert de données associé au composant indiqué par la
source de 'événement recu dans leur méthode actionPerformed @. Mar-
gaux passe donc a cette méthode un nouvel événement @ dont la source
est le composant mémorisé par le nouveau champ focusedComponent @.
Ce champ mémorisera quel composant a le focus parmi I'arbre du cata-
logue, le tableau des meubles ou le composant du plan.

Margaux renseigne ensuite les valeurs des propriétés associées aux
actions  CUT, COPY, PASTE, et DELETE dans les fichiers
HomePane.properties et HomePane_fr.properties. Dans les méthodes
getHomeMenuBar et getToolBar, elle ajoute les éléments Couper, Copier,
Coller, Supprimer au menu Edition et les boutons correspondants a la
barre d’outils tels qu’ils apparaissent dans les figures 11-5 et 11-6. Elle
supprime finalement les menus Meubles>Supprimer et Plan>Supprimer la
sélection et les boutons de la barre d’outils correspondants, car ceux-ci
font doublon avec le menu Edition>Supprimer.

Meubles  Plan

2 Défaire Ajouter Chr+Z
@& Refaire Coller  Crl4y

=6 Furniture  Flan
& Undoadd  Ctrl+z
@& RedoMove Chrldy

& cut Chrl+ & Couper Chrl+

[y Copy Chrl+C 3 Copier Chrl+C Figure 11-5

 Paste  Cub B Coler Ctrley Eléments du menu Edition
T Delete Delete T supprimer Supprirmer en anglais eten frangais

Figure 11-6

L= il A S U SR Boutons de la barre d'outils

Gestion du focus sur les vues

Margaux s'occupe maintenant de dessiner le rectangle de focus qui doit
entourer les vues de l'arbre, du tableau et du plan, et de gérer le transfert du
focus entre ces composants avec les touches Tabulation et Majuscule+Tabu-
lation. Elle modifie donc les méthodes getCatalogFurniturePane et
getPlanView3DPane de HomePane comme suit.

Gestion du rectangle de suivi du focus dans la classe HomePane

private JComponent catalogView; @
private JComponent furnitureView;
private JComponent planView;

private JComponent getCatalogFurniturePane(
HomeController controller) {

Artention Actions du Presse-papiers

Les méthodes static getCutAction @,
getCopyAction @ et getPasteAction @)
de la classe TransferHandler renvoient
des objets d'actions dont seule la propriété
NAME a une valeur et dont la source de |'événe-
ment ne convient généralement pas (ce peut-
étre par exemple I'élément de menu qui a pro-
voqué cet événement). Il faut donc les décorer
dans un autre objet d'action @ pour obtenir
une action qui puisse étre réellement associée a
un élément de menu et a un bouton.

Champs des vues de I'arbre du catalogue, du
tableau des meubles du logement et du plan.

Renvoie un panneau partagé qui dispose la vue
du catalogue et le tableau des meubles.
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Ajout d'un listener de gestion du focus a la vue
du catalogue.

Récupération du gestionnaire de focus actif.

Attribution au tableau de la touche par défaut
(Tabulation) pour transférer le focus au com-
posant suivant.

Attribution au tableau de la touche par défaut
(Majuscule+Tabulation) pour transférer le
focus au composant précédent.

Ajout d'un listener de gestion du focus a la vue
du tableau des meubles.

Renvoie un panneau partagé qui dispose la vue
du plan et la vue 3D du logement.

Ajout d'un listener de gestion du focus a la vue
du plan du logement.

Bord vide utilisé quand une vue n'a pas le focus.

Bord de méme couleur que celle utilisée pour
mettre en valeur la sélection.

Listener qui gére I'obtention du focus des trois
vues disposant d’un gestionnaire de transfert de
données.

Attribution d'un bord vide autour du composant
a l'initiation.
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this.catalogView = controller.getCatalogController().getView();
JScrol1Pane catalogScrollPane =
new HomeScrollPane(this.catalogView);

this.catalogView.addFocusListener(new FocusableViewListener(
controller, catalogScrollPane)); 9

this.furnitureView =
controller.getFurnitureController().getView();
JScrol1Pane furnitureScrollPane =
new HomeScrollPane(this.furnitureView);

KeyboardFocusManager focusManager =
KeyboardFocusManager.getCurrentKeyboardFocusManager(); @

this.furnitureView.setFocusTraversalKeys (
KeyboardFocusManager.FORWARD_TRAVERSAL_KEYS,
focusManager.getDefaultFocusTraversalKeys(
KeyboardFocusManager . FORWARD_TRAVERSAL_KEYS)); @

this.furnitureView.setFocusTraversalKeys (
KeyboardFocusManager .BACKWARD_TRAVERSAL_KEYS,
focusManager.getDefaultFocusTraversalKeys(
KeyboardFocusManager.BACKWARD_TRAVERSAL_KEYS)) ; e

this.furnitureView.addFocusListener(new FocusableViewListener(
controller, furnitureScrollPane)); @

// Création du panneau partagé inchangée

}

private JComponent getPlanView3DPane(Home home,
HomeController controller) {
this.planView = controller.getPTanController().getView();
JScrol1Pane planScrol1Pane = new HomeScrollPane(this.planView);

this.planView.addFocusListener(new FocusableViewListener(
controller, planScrollPane)); @

// Créations de Ta vue 3D et du panneau partagé inchangées

}

private static final Border UNFOCUSED_BORDER = BorderFactory.
createEmptyBorder(2, 2, 2, 2);

private static final Border FOCUSED_BORDER = BorderFactory.
createlLineBorder (UIManager.getColor("textHighlight"), 2);

private class FocusableViewListener implements FocusListener { @
private HomeController controller;
private JComponent feedbackComponent;

public FocusableViewListener(HomeController controller,
JComponent feedbackComponent) {
this.controller = controller;
this.feedbackComponent = feedbackComponent;

feedbackComponent .setBorder (UNFOCUSED_BORDER) ; @)
B



public void focusGained(FocusEvent ev) {
this.feedbackComponent.setBorder (FOCUSED_BORDER) ; @
focusedComponent = (JComponent)ev.getComponent(); @

this.controller.focusedViewChanged(focusedComponent); @
}

public void focusLost(FocusEvent ev) {
this.feedbackComponent.setBorder (UNFOCUSED_BORDER) ; @®
B
}

Margaux extrait tout d’abord dans des champs @ les vues du catalogue,
du tableau des meubles et du plan, car elle en aura besoin au moment ot
il faudra leur affecter un gestionnaire de transfert de données. Aprés leur
création, elle leur affecte @@ @ un listener de focus de classe
FocusableViewListener @. Ce listener affiche soit un bord vide @ ®
autour du panneau a ascenseurs ou sont disposées ces vues, soit un bord
coloré @ quand une de ces vues a le focus. A cette occasion, Margaux
met a jour aussi le champ focusedComponent ) du composant associé
aux actions sur le Presse-papiers, et elle appelle la méthode
focusedViewChanged du contréleur de la vue principale pour lui notifier
quelle vue a obtenu le focus @.

Tous les composants disposés dans un panneau de classe HomePane sont
configurés par défaut pour transtérer le focus avec les touches Tabulation
et Majuscule+Tabulation, sauf le tableau des meubles ou ces touches per-
mettent de passer d’'une cellule a 'autre. Pour changer ce comportement,
Margaux recherche les touches de transfert par défaut avec le gestionnaire
de focus Java @), et les affecte ensuite au tableau a I'aide de la méthode
setFocusTraversalkeys @ @ disponible sur tout composant Swing.

Quand le composant obtient le focus, affichage
d'un bord coloré autour du composant qui
I'englobe.

Notification au contréleur du changement de
focus de la vue.

SWiNc Classe KeybhoardFocusManager

Depuis Java 1.4, la classe abstraite java.awt.KeyboardFocusManager est celle
dédiée a la gestion du focus dans une application AWT ou Swing. Elle dispose de
méthodes qui permettent de :

e passer le focus a un composant ;

o récupérer la fenétre et le composant qui ont le focus ;

e suivre les changements de focus dans I"application ;

¢ d'interroger ou de modifier les touches de transfert de focus utilisées par défaut ;

o rediriger des événements clavier sur d'autres composants.

Pour récupérer le gestionnaire de focus en cours, on utilise la méthode getCurrent
KeyboardFocusManager.

» http://java.sun.com/j2se/5/docs/api/java/awt/doc-files/FocusSpec.html

Quand le composant perd le focus, affichage
d'un bord vide.

- -
v v
< > < >
Figure 11-7

Vues du plan avec et sans bord de focus
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ATTENTION Focus sur un bouton
de la barre d’outils

Si vous préférez laisser les boutons de la barre
d'outils obtenir le focus, il vous faudra alors
gérer sur ces boutons le dessin d'un rectangle
de focus, car Swing n'en dessine pas par défaut.
Si vous ne le faites pas, I'utilisateur ne verra pas
visuellement quel bouton a le focus, et il devra
alors agir en aveugle sur la touche Entrée pour
lancer I'action d'un de ces boutons.

Retirer a chaque composant de la barre d'outils
la faculté d'obtenir le focus.

SWiNG Cycle de focus

Le cycle de focus définit dans quel ordre les com-
posants obtiennent le focus quand |I'utilisateur
navigue au clavier dans une fenétre a |'aide des
touches de transfert de focus. Pour modifier le
cycle de focus positionné par défaut sur une
fenétre, il faut appeler la  méthode
setFocusTraversalPolicy sur un con-
tainer en lui passant en paramétre une instance
d'une sous-classe de java.awt.
FocusTraversalPolicy qui implémente les
cing méthodes getComponentAfter,
getComponentBefore, getFirst-
Component, getLastComponent et
getDefaultComponent. Pour que ce cycle de
focus soit effectivement utilisé sur le container, il
faut ensuite appeler sa méthode
setFocusCycleRoot en lui passant la valeur
true.
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Limitation du focus aux vues du catalogue, des meubles et du
plan

Seuls les trois composants de 'arbre du catalogue, du tableau des meu-
bles et du plan du logement doivent pouvoir obtenir le focus dans
I'application. En effet, la navigation au clavier parmi les boutons d’une
barre d’outils est inutile, puisque tous ces boutons doivent avoir leur
équivalent sous forme de menus qui eux sont accessibles au clavier.
Comme en Java les boutons de la barre d’outils peuvent obtenir le focus
par défaut, Margaux ajoute a la fin de la méthode getToolBar de
HomePane des instructions qui leur retirent cette faculté.

Méthode getToolBar de la classe HomePane (modifiée)

private JToolBar getToolBar() {
JTool1Bar toolBar = new JToolBar();
// Ajout des boutons associés aux actions inchangé

for (int i = 0, n = toolBar.getComponentCount(); i < n; i++) {
toolBar.getComponentAtIndex(i).setFocusable(false);
3

return toolBar;

}

De facon similaire, Margaux retire aussi a la vue 3D la faculté d’obtenir
¢ ) g

le focus. Elle modifie la classe HomeComponent3D, car le composant de

type Canvas3D quelle dispose n’a pas besoin en fait de gérer le clavier

(pour I'instant en tout cas). Elle ajoute donc I'instruction suivante a la fin

du constructeur de HomeComponent3D :

| canvas3D.setFocusable(false);

Aprés ces modifications, les seuls composants d'une fenétre
Sweet Home 3D capables d’obtenir le focus sont comme convenu les
vues du catalogue, du tableau des meubles et du plan. Comme plus
aucun bouton de la barre d’outils ne peut obtenir le focus, le cycle de
focus installé par défaut par Swing le donnera par défaut a l'arbre du
catalogue, et le transférera d’'un composant a I'autre dans l'ordre prévu.

Création des gestionnaires de transfert de données

Margaux termine les modifications sur la classe HomePane par la création
et I'activation des gestionnaires de transfert de données associés aux vues
capables d’obtenir le focus.



Création des gestionnaires de transfert dans la classe HomePane

private TransferHandler catalogTransferHandler;
private TransferHandler furnitureTransferHandler;
private TransferHandler planTransferHandler;

private void createTransferHandlers(Home home,

UserPreferences preferences, HomeController controller) {
this.catalogTransferHandler =

new CatalogTransferHandler(preferences.getCatalog());
this.furnitureTransferHandler =

new FurnitureTransferHandler(home, controller);
this.planTransferHandler =

new PlanTransferHandler(home, controller);

}

Margaux instancie les gestionnaires de transfert de données dans la
méthode createTransferHandlers, puis appelle cette méthode dans le
constructeur de la classe HomePane en y ajoutant I'instruction :

createTransferHandlers(home, preferences, controller);

Elle implémente ensuite les méthodes public setTransferEnabled et

isClipoardEmpty, dont aura besoin le contréleur de la vue principale :

* setTransferEnabled activera ou désactivera le transfert de données
par glisser-déposer ou copier-coller ;

* isClipoardEmpty renverra true si le Presse-papiers ne contient
aucune donnée exploitable dans Sweet Home 3D, afin d’activer ou
non l'action Coller.

Méthodes setTransferEnabled et isClipboardEmpty dans la classe HomePane

public void setTransferEnabled(boolean enabled) {

if (enabled) {
this.catalogView.setTransferHandler(
this.catalogTransferHandler);
this.furnitureView.setTransferHandler(
this.furnitureTransferHandler);
this.planView.setTransferHandler(
this.planTransferHandler);

} else {
this.catalogView.setTransferHandler(null);
this.furnitureView.setTransferHandler(null);
this.planView.setTransferHandler(null);

B

}

<

]

Champs des gestionnaires de transfert de don-
nées des vues.

‘ Crée les gestionnaires de transfert de données.

SWine Classe Clipboard

la classe java.awt.datatransfer.
Clipboard représente le Presse-papiers, et la
méthode getSystemClipboard de la classe
TooTk1it renvoie celui associé au systeme. Les
méthodes setContents et getContents de
Clipboard permettent de modifier ou de récu-
pérer le contenu du Presse-papiers. Ce sont ces
méthodes qui sont appelées par les actions ren-
voyées par les méthodes getCutAction,
getCopyAction et getPasteAction de la
classe TransferHandler. Comme pour une
opération de glisser-déposer, le contenu du Presse-
papiers est a un certain format, et la méthode
isDataFlavorAvailable appelée ici @
renvoie si oui ou non des données d'un certain
format sont disponibles.

ArtentioN Contenu du Presse-papiers

Le Presse-papiers peut contenir des données
copiées depuis d'autres applications, qui ne sont
pas forcément exploitables dans la vétre.

Active ou désactive les gestionnaires de trans-
fert.

Pour I'activation, attribution de leur gestionnaire
de transfert de données aux vues du catalogue,
du tableau des meubles et du plan.

Pour la désactivation, suppression des gestion-
naires de transfert de données sur ces vues.
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Renvoie true si le Presse-papiers ne contient
pas de données transférables  dans
Sweet Home 3D.

Format de données associé au type de données
transférables HomeTransferablelList.

Création du type MIME associé a la classe
HomeTransferablelList.

Création du format de données
HOME_FLAVOR.

Liste des objets transférés.

Crée un objet transférable qui contient une copie
des données du paramétre items.
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public boolean isClipboardEmpty() {
return !getToolkit().getSystemClipboard().
isDataFlavorAvailable(HomeTransferableList.HOME_FLAVOR); Q

Implémentation des gestionnaires de
transfert de données

N

Margaux s’attache maintenant a programmer les trois classes
CatalogTransferHandler, FurnitureTransferHandler, PlanTransferHandler
de gestion du transfert de données, ainsi que la classe
HomeTransferableList qui représente la liste des données transférées.

Liste des données transférées

Elle commence par I'implémentation de la classe
com.eteks.sweethome3d.swing.HomeTransferablelList qui représente les
données transférées.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.HomeTransferableList
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.datatransfer.*;
import java.util.ArraylList;

import java.util.List;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class HomeTransferableList implements Transferable {
public final static DataFlavor HOME_FLAVOR; @

static { @
try {

String homeFlavorMimeType =
DataFTlavor.javaJVMLocalObjectMimeType
+ ";class=" + HomeTransferablelList.class.getName();

HOME_FLAVOR = new DataFlavor (homeFlavorMimeType); @
} catch (ClassNotFoundException ex) {
throw new RuntimeException(ex);
B
}

private List<Object> transferedItems;

public HomeTransferableList(List<? extends Object> items) {
this.transferedItems = deepCopy(items); @
B




private List<Object> deepCopy(List<? extends Object> items) {
List<Object> Tist = new ArrayList<Object>(Q);
for (Object item : items) {
if (item instanceof PieceOfFurniture) {
Tist.add(new HomePieceOfFurniture(
(PieceOfFurniture)item));
} else if (item instanceof Wall) {
Tist.add(new Wall((WalTl)item));
} else {
throw new RuntimeException("HomeTransferablelList can't"

+ " contain " + item.getClass().getName());

}
}

return list;

}

public Object getTransferData(DataFlavor flavor)
throws UnsupportedFlavorException {

if (flavor.equals(HOME_FLAVOR)) {
return deepCopy(this.transferedItems); @

} else {
throw new UnsupportedFlavorException(flavor);
3
3

public DataFlavor [] getTransferDataFlavors() { @
return new DataFlavor [] {HOME_FLAVOR};

}

public boolean isDataFlavorSupported(DataFlavor flavor) {
return HOME_FLAVOR.equals(flavor);
}
B

Margaux instancie @ dans un bloc d’initialisation static @) la constante
HOME_FLAVOR @ qui représente le format de données associé a la classe
HomeTransferableList. Elle copie @ ensuite dans le constructeur de
cette classe la liste des objets a transférer, pour conserver I'état des objets
transférées quelles que soient les opérations qui suivront I'instanciation
de l'objet transférable. Dans la méthode getTransferData, elle renvoie a
nouveau une copie @ des objets transférés pour permettre d’effectuer
plusieurs opérations de coller.

A Toccasion de 'implémentation de cette copie, Margaux ajoute a la
classe Wall un constructeur par recopie, capable de créer une nouvelle
instance de cette classe & partir d’'un autre mur. Pour simplifier I'implé-
mentation de la copie, elle ne recopie pas dans le nouveau mur les liens
vers les murs aux extrémités du mur original.

<

a

Renvoie une copie de la liste items et des
objets qu'elle contient.

‘ Renvoie une copie des objets transférés.

Si le format requis est celui utilisé par cet objet
transférable, renvoyer la copie.

‘ Sinon déclencher une exception.

Renvoie I'ensemble des formats supportés par
cet objet transférable.

Renvoie true si le format en parameétre est
supporté par cet objet transférable.

ERGoNOMEE Copier des données
dans le Presse-papiers

Dans toute application capable d'effectuer des
opérations de copier/couper/coller, I'état des infor-
mations copiées dans le Presse-papiers est
inchangé tant que I'utilisateur n'effectue pas une
autre copie, et ce, quelles que soient les opérations
effectuées ultérieurement.
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SWING  Autoriser
plusieurs formats de données

Un méme objet transférable peut éventuellement
supporter plusieurs formats de données, dont
I'ensemble doit étre renvoyé par la méthode
getTransferDataFlavors (. Pour la
copie d'une liste qui ne contient qu'un meuble,
Margaux aurait pu par exemple supporter en plus
un format image qui correspondrait a I'icéne de ce
meuble.

Catalogue a partir duquel les meubles seront
copiés.

Renvoie la liste des actions supportées par ce
gestionnaire de transfert de données.

Renvoie les données a transférer dans le Presse-
papiers ou a un autre composant par glisser-
déposer.
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Constructeur par recopie de la classe Wall

pubTic Wall(Wall wall) {
this(wall.getXStart(), wall.getYStart(),
wall.getXEnd(), wall.getYEnd(), wall.getThickness());
}

Elle complete ensuite le constructeur existant de la classe
HomePieceOfFurniture qui prend en paramétre une référence de type
PieceOfFurniture, et y recopie l'état complet d'un meuble quand la
classe de I'objet référencé est de type HomePieceOfFurniture.

Gestionnaire de transfert de données du catalogue

La classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTransferHandler du
gestionnaire de transfert du catalogue est la plus simple a implémenter,
car elle ne permet d’effectuer que des copies des meubles du catalogue
vers le Presse-papiers ou pour initier un glisser-déposer.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTransferHandler
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.datatransfer.Transferable;
import javax.swing.¥;
import com.eteks.sweethome3d.model.Catalog;

public class CatalogTransferHandler extends TransferHandler {
private Catalog catalog;

public CatalogTransferHandler(Catalog catalog) {
this.catalog = catalog;

}

@0verride

public int getSourceActions(JComponent source) {
return COPY; @
}

@verride

protected Transferable createTransferable(JComponent source) {
return new HomeTransferableList(
catalog.getSelectedFurniture()); @
3
}

Margaux autorise dans ce gestionnaire uniquement la copie @ des don-
nées transférées qu'elle crée a partir de la liste des meubles sélectionnés
dans le catalogue @. Pour initier 'opération d’un glisser-déposer a partir



de Tarbre du catalogue, elle ajoute ensuite un appel a la méthode
setDragEnabled dans le constructeur de la classe CatalogTree :

setDragEnabTled(true);

Cect lui évite d'implémenter un appel a exportAsDrag dans un listener de
souris.

Gestionnaires de transfert de données du tableau et du
plan

Pour pouvoir prendre en compte le point précis ou l'utilisateur dépose un
meuble du catalogue dans le plan, Margaux doit enrichir la classe
TransferHandler de fonctionnalités dont elle ne dispose pas dans Java 5.
Elle décide d'implémenter la recherche de ce point dans une sous-classe
LocatedTransferHandler de TransferHandler en recourant aux classes
du package java.awt.dnd avec lesquelles elle pourra récupérer les coor-
données de ce point.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.LocatedTransferHandler
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.Point;
import java.awt.dnd.*;
import javax.swing.TransferHandler;

public abstract class LocatedTransferHandler
extends TransferHandler {

private static Point dropLocation; @

static {

DragSourceAdapter Tlistener = new DragSourceAdapter() {
@Override
public void dragDropEnd(DragSourceDropEvent ev) {
droplLocation = ev.getLocation(); @
}
};

DragSource dragSource = DragSource.getDefaultDragSource(); @
dragSource.addDragSourcelListener(listener); @

}

protected Point getDropLocation() {
return new Point(dropLocation); @
}
}

POUR ALLER PLUS LOIN
TransferHandler dans Java 6

La classe TransferHandler, et de maniére
plus générale la gestion du glisser-déposer dans
les composants Swing, ont été enrichies de nou-
velles fonctionnalités dans Java 6. Par exemple, le
programmeur peut désormais obtenir la position
ol le curseur de la souris a été déposé a fin d'un
glisser-déposer, sans faire appel aux classes du
package java.awt.dnd. Shannon Hickey a
consacré plusieurs articles a ces nouveautés dans
son blog.

» http://weblogs.java.net/blog/shan_man/

Position du point ol la derniére opération de
glisser-déposer s'est terminée.

Création d'un listener de glisser-déposer qui
mémorise la position du pointeur a la fin d’'une
opération de glisser-déposer.

Ajout du listener a la source par défaut des opé-
rations de glisser-déposer.

Renvoie une copie du point ol a été relaché le
pointeur de la souris.
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ATTENTION Un seul DropTagetListener par
composant

Lors de ses essais, Margaux a tenté aussi de
positionner un listener de type
java.awt.dnd.DropTargetlListener
sur le composant de destination pour récupérer
la position du curseur dans la méthode drop
de ce listener. Mais la classe DropTarget qui
permet de positionner ce type de listener ne
supporte qu'un seul listener de ce type par com-
posant. Comme la classe
TransferHandler en positionne un pour
gérer le glisser-déposer, il nest pas possible du
coup d'en positionner un autre sans perdre les
traitements de celui de TransferHandler.

Position du point ou la derniére opération de
glisser-déposer s'est terminée.

Création d'un listener de glisser-déposer qui met
a jour la position courante du pointeur a chaque
déplacement de la souris.

Annulation de la position mémorisée quand
I'opération de glisser-déposer est terminée

Ajout du listener a la source par défaut des opé-
rations de glisser-déposer.
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Margaux tente d’abord de récupérer la position finale du pointeur en
ajoutant @ a la source des opérations de glisser-déposer par défaut € un
listener de type DragSourceListener. Dans la méthode dragDropEnd de
ce listener, elle mémorise la position du pointeur @ au moment ou le
curseur est déposé @, pour la mettre a disposition @ de la méthode
importData des sous-classes de LocatedTransferHandler. Mais la classe
TransferHandler positionne elle aussi des listeners sur les classes du pac-
kage java.awt.dnd, pour gérer les opérations de glisser-déposer dans
Swing. Ces listeners ont notamment pour role d’appeler la méthode
importData du gestionnaire de transfert de données ou a été déposé le
curseur de la souris. Comme ces listeners sont notifiés en premier, les
sous-classes de LocatedTransferHandler ne pourront pas encore obtenir
la position du curseur, puisque la méthode dragbDropEnd du listener de
Margaux ne sera appelée qu'en second.

Elle modifie donc la classe LocatedTransferHandler, en se basant sur cet
ordre d’appel.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.LocatedTransferHandler (version finale)
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.Point;
import java.awt.dnd.¥*;
import javax.swing.TransferHandler;

public abstract class LocatedTransferHandler
extends TransferHandler {

private static Point dropLocation; @

static {

DragSourceAdapter listener = new DragSourceAdapter() {
@Override
public void dragMouseMoved(DragSourceDragEvent ev) {
droplLocation = ev.getLocation(); @
}

@0verride

public void dragDropEnd(DragSourceDropEvent ev) {
droplocation = null; @
}
};

DragSource dragSource = DragSource.getDefaultDragSource();
dragSource.addDragSourceMotionListener(listener); @
dragSource.addDragSourceListener(1listener); @




protected Point getDropLocation() {
if (dropLocation != null) {
return new Point(dropLocation);

} else {
throw new ITlegalStateException(
"Operation isn't a drag and drop"); @

protected boolean isDrop() {
return droplLocation != null; @
B
}

Cette fois-ci, Margaux ajoute a la source des opérations de glisser-
déposer un listener de type DragSourceMotionListener @ dont la
méthode dragMouseMoved met a jour la position courante du pointeur @ a
chaque déplacement de la souris @. Elle ajoute aussi a la source des opé-
rations de glisser-déposer un listener de type SourceMotionListener @
dont la méthode dragDropEnd annule le point mémorisé @. Cette astuce
lui permet de repérer @ @ si l'opération de transfert de données en cours
est un glisser-déposer ou une opération de coller : comme au cours d’une
action coller les listeners liés au glisser-déposer ne seront pas appelés, la
variable dropLocation n'aura pas de valeur pour ce type d’opération.

REGARD DU DEVELOPPEVR U seul dropLocation par application

Afin d'éviter que les listeners DragSourceMotionListener et
SourceMotionListener de la source du glisser-déposer soient liés a une
instance particuliere de LocatedTransferHandler, et par enchainement
a tous les objets visualisés dans une fenétre Swing, Margaux a posi-
tionné un seul listener de chaque type @ @ par application dans un
bloc d’initialisation static, ce qui I'oblige a déclarer static le champ
dropLocation @. Comme un seul glisser-déposer ne peut survenir a la
fois dans I'application, ce n’est pas génant au final, et surtout bien plus
simple que de gérer la suppression de ce listener lors de la fermeture de
la fenétre d'un logement.

Gestionnaires de transfert de données du tableau des meubles
La classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTransferHandler du
gestionnaire de transfert du tableau des meubles doit permettre :
* deffectuer des opérations de copier/couper/coller sur les meubles du
logement vers et depuis le Presse-papiers ;
* de gérer les meubles qui sont déposés sur le composant apres un
glisser-déposer.

Renvoie une copie du point ou a été relaché le
pointeur de la souris.

Déclenchement d'une exception si I'opération en
cours n'est pas un glisser-déposer.

Renvoie true si l'opération en cours est un glis-
ser-déposer.
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REGARD DU DEVELOPPER  Ordre d’appel des listeners

Il est fortement déconseillé d'implémenter un listener dont la logique
dépend de l'ordre dans lequel les listeners d'une application seront
créés. Si la classe TransferHandler a recours actuellement aux classes
DragSource et DropTarget pour gérer le glisser-déposer dans Swing,
rien n'interdit en effet a Sun Microsystems (méme si c'est fort peu pro-
bable) de gérer dans une version future de Java cette opération avec
d’autres classes ou d’ajouter des listeners a DragSource et DropTarget a

un autre moment.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.FurnitureTransferHandler

import
import
import
import
import
import
public

package com.

java.
java.
java.
java.

eteks.sweethome3d. swing;

awt.Point;
awt.datatransfer.*;
i0.I0Exception;
util.™;

javax.swing.JComponent;
com.eteks.sweethome3d.model.*;

class FurnitureTransferHandler

Logement dans lequel sont gérés les meubles
copiés.

Liste des meubles copiés ou coupés a supprimer
en cas d'opération de couper.

Renvoie la liste des actions supportées par ce
gestionnaire de transfert de données.

Renvoie les meubles sélectionnés dans le loge-
ment a transférer dans le Presse-papiers.

Supprime les meubles copiés a la fin d'une opé-
ration de couper, et active si nécessaire I'élé-
ment de menu Coller.
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extends LocatedTransferHandler {

private Home home;
private HomeController homeController;

private List<HomePieceOfFurniture> copiedFurniture;

public FurnitureTransferHandler(Home home,
HomeController homeController) {
this.home = home;
this.homeController = homeController;

}

@verride

public int getSourceActions(JComponent source) {
return COPY_OR_MOVE;
}

@0verride

protected Transferable createTransferable(JComponent source) {
this.copiedFurniture =
Home.getFurnitureSubList(this.home.getSelectedItems()); @
return new HomeTransferableList(this.copiedFurniture);

}

@0verride

protected void exportDone(JComponent source,
Transferable data, int action) {
if (action == MOVE) { @
this.homeController.cut(copiedFurniture); G)
3
this.copiedFurniture = null;
this.homeController.enablePasteAction();



@0verride

public boolean canImport(JComponent destination,
DataFlavor [] flavors) {
return Arrays.asList(flavors).contains(
HomeTransferablelList.HOME_FLAVOR);

}

@0verride

public boolean importData(JComponent destination,
Transferable transferable) {

if (canImport(destination,
transferable.getTransferDataFlavors())) { @
try {
List<Object> items = (List<Object>)transferable.
getTransferData(HomeTransferablelList.HOME_FLAVOR) ;
List<HomePieceOfFurniture> furniture =
Home.getFurnitureSubList(items); @

if (isDrop()) {
homeController.drop(furniture, 0, 0); @

} else {
homeController.paste(furniture); @
3

return true;

} catch (UnsupportedFlavorException ex) {
throw new RuntimeException("Can't import", ex);
} catch (IOException ex) {
throw new RuntimeException("Can't access to data", ex);
}
} else {
return false;
3
}
B

Comme la sélection et le Presse-papiers peuvent contenir des meubles et
des murs, Margaux extrait de la sélection @ et des données importées @
uniquement les objets qui sont des meubles. A la fin d’une opération de
couper caractérisée par la constante d’action TransferHandler.MOVE @),
elle supprime les meubles du logement @ copiés dans le Presse-papiers.
A la fin d’un glisser-déposer ou pour une opération de coller, elle récu-
pére les meubles transférés @ qu'elle ajoute dans le logement en appe-
lant suivant opération en cours les méthodes drop @ ou paste @ sur le
controleur du logement.

Extraction d’une sous-liste de meubles ou de murs

Margaux implémente les méthodes static getFurnitureSubList et
getWallsSubList de la classe Home 2 'aide d’'une méthode getSubList
capable de créer des sous-listes dont la classe T des éléments est paramé-
trable.

Renvoie true si la liste des formats flavors
contient le format HOME_FLAVOR supporté
dans I'application.

‘ Importe les données transférées.

Si les données transférées sont disponibles au
format HOME_FLAVOR...

...récupérer les meubles des données transfé-
rées.

Pour un glisser-déposer, ajouter les meubles sans
les déplacer.

Pour une opération de coller, ajouter les meubles
au logement avec un intitulé d'annuler Coller.

En cas d'erreur a l'importation (ce qui ne devrait
pas arriver puisque les données sont traitées au
sein d'une méme JVM), déclencher a nouveau
une exception non controlée.

ATTENTION canlmport n’est pas appelée
par I'action paste

Si, pendant un glisser-déposer, Swing appelle
régulierement la méthode canImport pour
vérifier qu’un composant est capable d'importer
des données transférées, I'action retournée par
getPasteAction ne le fait pas. C'est pour-
quoi il vaut mieux appeler a nouveau la
méthode canImport @ au début de la
méthode importData.
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Méthodes getFurnitureSubList et getWallsSubList de la classe Home

pubTlic static List<HomePieceOfFurniture> getFurnitureSubList(
List<? extends Object> items) {
return getSubList(items, HomePieceOfFurniture.class);

}

pubTlic static List<Wall> getWallsSubList(
List<? extends Object> items) {
return getSubList(items, Wall.class);
}

private static <T> List<T> getSubList(
List<? extends Object> items, Class<T> sublListClass) {
List<T> subList = new ArrayList<T>(Q);
for (Object item : items) {
if (subListClass.isInstance(item)) {
subList.add((T)item);
B
}
return sublList;

}

Jwn5 Classes et méthodes génériques

Le ou les identificateurs placés entre <> aprés celui d'une classe ou avant le type de retour
d'une méthode permettent de spécifier un type variable dans une classe ou une méthode,
comme le font les classes de collection de la bibliothéque standard. Un type variable ne peut
&tre un type primitif. Par convention, les types variables sont symbolisés par une lettre majus-
culeT, U, V...

Par exemple, une classe dont un des champs est de type variable se déclare :

class GenericClass<T> {
private T data;

public T getData() {
return this.data;
}

Le type du champ est alors spécifié a I'instanciation de la classe :
GenericClass<Integer> varl = new GenericClass<Integer>();
GenericClass<URL> var2 = new GenericClass<URL>();

améliorer le contrdle de type, il obscurcit le code pour les débutants en Java. Par exemple,

entre la déclaration de la méthode asList de la classe java.util.Arrays dans

Java1.4:

static List asList(Object[] a)

et la méme déclarée avec les types génériques dans Java 5 :

static <T> List<T> asList(T... a)

laquelle croyez-vous qu'il soit plus simple de comprendre ?




Gestionnaires de transfert de données du composant du plan

Margaux termine 'implémentation des gestionnaires de transfert de
données par celui du plan qui est représenté par la classe
com.eteks.sweethome3d.swing.PlanTransferHandler. Trés proche de
celui du gestionnaire du tableau des meubles, celui-ci doit permettre :

* deffectuer des opérations de copier/couper/coller sur les meubles et
les murs du logement vers et depuis le Presse-papiers ;

* de gérer les meubles qui sont déposés sur le composant apres un
glisser-déposer.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.PlanTransferHandler
package com.eteks.sweethome3d.swing;

import java.awt.Point;

import java.awt.datatransfer.*;

import java.io.IOException;

import java.util.*;

import javax.swing.¥;

import com.eteks.sweethome3d.model.Home;

public class PlanTransferHandler extends LocatedTransferHandler
{

private Home home;
private HomeController homeController;

private List<Object> copiedItenms;

public PlanTransferHandler (Home home,
HomeController homeController) {
this.home = home;
this.homeController = homeController;

}

@0verride

public int getSourceActions(JComponent source) {
return COPY_OR_MOVE;
}

@0Override

protected Transferable createTransferable(JComponent source) {
this.copiedItems = this.home.getSelectedItems();
return new HomeTransferableList(this.copiedItems); Q

}

@Override
protected void exportDone(JComponent source,
Transferable data, int action) {
if (action == MOVE) {
this.homeController.cut(this.copiedItems);

}

Logement dans lequel sont gérés les objets
copiés.

Liste des meubles et des murs copiés ou coupés
qu'il faut supprimer en cas d'opération de cou-
per.

Renvoie la liste des actions supportées par ce
gestionnaire de transfert de données.

Renvoie les meubles et les murs sélectionnés
dans le logement a transférer dans le Presse-
papiers.

Supprime les meubles et les murs copiés a la fin
d'une opération de couper, et active si néces-
saire I'élément de menu Coller.

431

11 — Glisser-déposer et copier-coller



Les Cahiers du Programmeur Swing

Renvoie true si la liste des formats f1avors
contient le format HOME_FLAVOR supporté
dans I'application.

Importe les données transférées.

Si les données transférées sont disponibles au
format HOME_FLAVOR...

...récupérer les données transférées.

Pour une opération de glisser-déposer...

...si le composant de destination est de classe
PT1anComponent...

...récupérer le point ou le pointeur de la souris a
été déposé et convertir ses coordonnées dans le
plan.

Convertir les coordonnées du point dans le sys-
téme de coordonnées du logement.

Ajouter les données en (X, y).

Pour une opération de coller, ajouter les données
au logement avec un intitulé d'annuler Coller.

En cas d'erreur a I'importation (ce qui ne devrait
pas arriver puisque les données sont traitées au
sein d'une méme JVM), déclencher a nouveau
une exception non controlée.
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this.copiedItems = null;
this.homeController.enablePasteAction();

}

@0verride

public boolean canImport(JComponent destination,
DataFlavor [] flavors) {
return Arrays.asList(flavors).contains(
HomeTransferablelist.HOME_FLAVOR) ;
}

@0verride

public boolean importData(JComponent destination,
Transferable transferable) {

if (canImport(destination,
transferable.getTransferDataFlavors())) {
try {
List<Object> items = (List<Object>)transferable.
getTransferData(HomeTransferablelist.HOME_FLAVOR) ; @

if (isDrop()) {
float x = 0;

0;

if (destination instanceof PlanComponent) {
PTlanComponent planView = (PlanComponent)destination;

float y

Point dropLocation = getDropLocation(); @
SwingUtilities.convertPointFromScreen(
dropLocation, planView); @

x = planView.convertXPixelToModel (dropLocation.x); @
y = planView.convertYPixelToModel (dropLocation.y);

}
homeController.drop(items, x, y); @

} else {
homeController.paste(items);
}

return true;

} catch (UnsupportedFlavorException ex) {
throw new RuntimeException("Can't import", ex);
} catch (IOException ex) {
throw new RuntimeException("Can't access to data", ex);

3
} else {
return false;
}
}
}

A la différence du gestionnaire du tableau des meubles, Margaux utilise
tous les objets sélectionnés dans le logement @ et tous ceux des données
importées @. Il lui faut en plus récupérer ici le point ot le pointeur de la



souris a été reliché @, convertir ses coordonnées écran dans 'espace de
coordonnées du plan @, puis dans l'espace de coordonnées du
logement @. Ainsi, elle obtient le décalage qu’il faut appliquer aux meu-
bles du catalogue ajoutés dans le logement apres un glisser-déposer @.

Gestion du couper/coller/déposer dans le
controleur

Thomas doit maintenant implémenter les méthodes cut, drop et paste
de la classe HomeController pour rendre les gestionnaires de transfert de
données fonctionnels. Afin de bénéficier de la gestion des opérations
annulables déja programmées, ces méthodes font appel aux méthodes
existantes des classes HomeController et PlanController.

Couper

Thomas débute par la méthode cut qui doit supprimer la liste des objets
en parameétres et remplacer le complément de I'intitulé des actions UNDO
et REDO par Cut en anglais et Couper en frangais.

Méthode cut de la classe HomeController

public void cut(List<? extends Object> items) {
this.undoSupport.beginUpdate(); @
getPlanController() .deleteItems(items); @

this.undoSupport.postEdit(new AbstractUndoableEdit() {
@0verride
public String getPresentationName() {
return resource.getString("undoCutName"); @

}
B
this.undoSupport.endUpdate(); @
}
Thomas rend public la méthode deleteItems de la classe

PlanController pour y faire appel dans la méthode cut @. Au lieu
d’ajouter a cette méthode un parameétre qui spécifie 'intitulé des actions
UNDO et REDO, Thomas choisit de créer une opération annulable qui
regroupe @ @ la suppression des objets @) avec une opération annulable
fictive @ dont le seul but est de renseigner le nouvel intitulé localisé en
ressource.

Les méthodes de conversion
convertXPixelToModel et
convertYPixelToModel de la classe
P1lanComponent ont été créées au cours du
scénario n° 5. Il suffit ici @ Margaux de les rendre
pub11 c pour pouvoir y faire appel.

La classe PTanControlTer a été implémentée
au cours des scénarios n°5 et n° 6, développés
dans le chapitre 8, « Composant graphique du
plan ».

‘ Débuter une opération annulable groupée.

‘ Suppression des objets i tems.

Ajout d'une derniére opération annulable sans
effet dont le rdle est de changer le complément
d'intitulé des actions UNDO et REDO.

Fin de I'opération annulable groupée.

SWING Opérations annulables groupées

les  méthodes  beginUpdate @ et
endUpdate @ de la classe Undoable
EditSupport permettent de baliser le début et
la fin d'un ensemble d'opérations annulables qui
doivent étre regroupées. Le complément d'intitulé
de cette opération groupée est alors celui de la
derniere  opération annulable ajoutée au

groupe €.
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Ajoute les objets items avec un complément
d'intitulé Coller et en les décalant de 20 cm sur
chaque axe.

Ajoute les objets items au logement avec un
complément d'intitulé Ajouter.

Ajoute les objets items au logement et les
déplace de dx, dy cm.

Débuter une opération annulable groupée.

Ajout des meubles et des murs au logement.

Déplacement des objets.

Sélection des objets ajoutés.

Ajout d'une derniére opération annulable qui
sélectionne les éléments pour une opération de
refaire et qui change le complément d'intitulé
des actions UNDO et REDO.

Fin de I'opération annulable groupée.
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Coller et déposer

Thomas implémente ensuite les méthodes paste et drop. Comme elles
ont un effet similaire, il factorise leur code dans une troisiéme méthode
addItems qui prend en dernier parameétre le complément de I'intitulé des
actions UNDO et REDO correspondant & ces opérations.

Méthodes paste et drop de la classe HomeController

pubTlic void paste(final List<? extends Object> items) {
addItems(items, 20, 20, resource.getString("undoPasteName")); €
}

public void drop(final List<? extends Object> items,
float dx, float dy) {
addItems(items, dx, dy, resource.getString("undoDropName™)); 9
}

private void addItems(final List<? extends Object> items,
float dx, float dy, final String presentationName) {
if (litems.isEmpty()) {

this.undoSupport.beginUpdate(); @

getFurnitureController() .addFurniture(
Home.getFurnitureSubList(items)); @
getPlanController() .addWalls(Home.getWallsSubList(items)); e

getPlanController() .moveItems(items, dx, dy); @
getPlanController().selectAndShowItems (items); o

this.undoSupport.postEdit(new AbstractUndoableEdit() {
@0verride
public void redo() throws CannotRedoException {
super.redo();
getPlanController().selectAndShowItems(items);
}

@Override
public String getPresentationName() {
return presentationName; Q
}
b

this.undoSupport.endUpdate(); @
}
by

La méthode addItems ajoute au logement les meubles @ et les murs @
de la liste en parametre, les déplace de (dx, dy) centimétres @, puis les
sélectionne tous @. Comme toutes ces opérations doivent apparaitre a
l'utilisateur sous la forme d’une seule opération annulable d’intitulé
Coller @ ou Ajouter @, Thomas les regroupe @ @ en spécifiant cet
intitulé @ dans une derniére opération annulable. I rend public les



méthodes moveItems et selectAndShowItems puis ajoute la méthode
addwalls suivante a la classe PlanController :

Méthode addWalls de la classe PlanController

public void addWalls(List<Wall> newWalls) {
for (Wall wall : newWalls) {
this.home.addWall (wall);

3
postAddWalls(newWalls, this.home.getSelectedItems());

}

Suivi du changement de focus

Thomas compléte la méthode focusedviewChanged appelée par la classe
HomePane a chaque fois qu’une vue obtient le focus.

Méthode focusedViewChanged de la classe HomeController

public void focusedViewChanged(JComponent focusedView) {
this.focusedView = focusedView; @
enableActionsOnSelection(); @
enablePasteAction(); @

3

Il y mémorise la vue qui a obtenu le focus dans un nouveau champ de
type JComponent @), puis active ou désactive les actions sensibles a la
sélection @. Il vérifie aussi §il faut activer I'action coller @, dans le cas
ol une vue aurait obtenu le focus apres une opération de copier effectuée
dans une autre fenétre.

Méthode enablePasteAction de la classe HomeController

public void enablePasteAction() {
HomePane view = ((HomePane)getView());

if (this.focusedView == getFurnitureController().getView()
|| this.focusedView == getPlanController().getView()) {
boolean wallCreationMode = getPlanController() .getMode()
== PlanController.Mode.WALL_CREATION;
view.setEnabled(HomePane.ActionType.PASTE,
lwallCreationMode && !view.isClipboardEmpty());

} else {
view.setEnabled(HomePane.ActionType.PASTE, false);
}
}

Thomas met ensuite a jour la méthode enableActionsOnSelection pour
activer ou désactiver les actions associées aux nouvelles constantes COPY,
CUT et DELETE. Dans les méthodes enableDefaultAction et
setSelectionMode, il active les gestionnaires de transfert de données avec

ErconomiE Montrer I'effet du coller a
I'utilisateur

Pour que I'utilisateur puisse distinguer les objets
copiés des objets ajoutés aprés une opération de
coller, Thomas a décalé arbitrairement les nou-
veaux meubles de 20cm dans la méthode
paste @. Ainsi, ils ne se superposeront pas
dans le plan.

< | Quand la vue qui a le focus est le tableau des
meubles ou le plan du logement, activer I'action
PASTE si le plan n’est pas en mode de création
de murs et si le Presse-papiers n'est pas vide.

< | Pour les autres vues, désactiver I'action PASTE.
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Supprime la sélection dans la vue active.

Si la vue qui a le focus est le tableau, ne suppri-
mer que les meubles sélectionnés.

Si la vue qui a le focus est le plan, supprimer du
logement tous les objets qui y sont sélectionnés.

la méthode setTransferEnabled de HomePane, et les désactive dans la
méthode setwallCreationMode.

ReGARD DU DEVELOPPER  Activation/désactivation des actions

Si I'activation et la désactivation des actions dans une application peu-
vent sembler une tache rébarbative pour le développeur, ceci lui évite
de multiplier les controles de cohérence dans les méthodes du contré-
leur appelées par les actions. Notez aussi que ces activations aident
grandement I'utilisateur a comprendre ce qu'il peut faire ou ne pas faire
dans les composants d'une application.

Pour terminer, Thomas implémente la méthode delete associée a la
constante d’action DELETE.

Méthode delete de la classe HomeController

public void delete() {

if (this.focusedView == getFurnitureController().getView()) {
getFurnitureController().deleteSelection();

}

else if (this.focusedView == getPlanController().getView()) {
getPlanController().deleteSelection();
}

ATTENTION
Limitations du transfert d’objets Java

Les objets transférables basés sur le type MIME
DataFlavor.javalVMLocalObject
MimeType sont simples a mettre en ceuvre
mais ne peuvent pas étre transférés a une autre
machine virtuelle qui fait fonctionner la méme
application. Sans utiliser un autre type d'objet
transférable, la solution consisterait ici a empé-
cher I'application de s'exécuter plusieurs fois, en
démarrant au début du main un service réseau
qui attendrait les requétes de création de nou-
velles fenétres des autres JVM qui lancent la
méme application. Dans Java 5, Java Web Start
propose aussi via linterface javax.
jnlp.SingleInstanceService un ser-
vice qui permet a une application de fonctionner
dans une seule JVM, quelque soit le nombre de
fois ou elle est lancée (voir le dernier chapitre).
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Test du glisser-déposer et du copier-coller
dans I’application

Thomas et Margaux vérifient que le programme du scénario de test
passe, puis testent 'application Sweet Home 3D directement.

L’ajout des nouvelles fonctionnalités développées dans le scénario n” 9
apporte un réel plus a l'application qui commence a se comporter
comme I'équipe I'avait imaginée au départ. Pendant leurs tests, ils cons-
tatent que les opérations de copier-coller et de glisser-déposer fonction-
nent méme entre plusieurs fenétres de l'application! Par contre, ils
remarquent deux défauts qui ne sont pas évoqués dans le scénario de

test :
* Pour glisser-déposer un meuble depuis I'arbre du catalogue, ils doi-
vent d’abord cliquer sur celui-ci pour le sélectionner.
* II est impossible de glisser-déposer des meubles dans la partie vide
d’un tableau moins haut que son panneau a ascenseurs.



** * Ma maison.sh3d - Sweel Home 3D E]@J@
_Ifichier Edition  Meubles  Plan
‘Ba@| AMmde NDeo| N

L

Bl Lits superposés ® ®
9 Lits superposés dangle

¢ P Mezzanine

T Table de nuit
-] Cuisine

Glisser-déposer sans présélection

Si la possibilité de glisser-déposer un élément d’un arbre sans le présé-
lectionner est disponible d’office dans Java 6, il faut par contre I'activer
programmatiquement dans Java 5, ou cette fonctionnalité n'y est dispo-
nible que depuis la version corrective 5.0_05. Pour cela, il faut donner la
valeur true a la propriété systtme sun.swing.enableImprovedDrag
Gesture. Thomas ajoute donc la ligne suivante dans la méthode main de
la classe SweetHome3D :

| System.setProperty("sun.swing.enableImprovedDragGesture", "true");

Glisser-déposer dans un tableau vide

Quand un tableau est visualisé dans un panneau a ascenseurs, soit il est
plus grand que le panneau et l'utilisateur n’en voit qu'une partie, soit il
est plus petit et dans ce cas, le panneau remplit d’une couleur unie la
partie inoccupée par le tableau. Cette partie est en fait gérée par un vrai
composant de classe javax.swing.JViewport qui est inclus d’office dans
tout panneau a ascenseurs. Comme Margaux na pas positionné de ges-
tionnaire de transfert de données sur ce composant, il est impossible d’y
glisser-déposer un meuble, ce qui est surtout génant quand le tableau est
vide (voir figure 11-9). Margaux lui ajoute donc le gestionnaire de trans-
fert du tableau existant, en modifiant ainsi la méthode
setTransferEnabled de la classe HomePane :

#-[17] Salle de bain

- alon

Norn T 1 - o

o Comm...| 100 80| ss| - |FCIF

= Table...| 126 74| 126) - PO

5 Chaisa LR IO

g Biblict... | 100] z11] 40 IO .

§ Plante..| s8] 82 S0 O F|gure 11-8
W Doubl.. | 132] 221) 34 C1E 61

| Porte .| 91,5/ 2085 €8 (=

Glisser-déposer d’'un meuble
du catalogue dans le plan

Pour plus d'informations au sujet de cette amélio-

ration, voir le document suivant :

» http://weblogs.java.net/blog/shan_man/
archive/2005/06/improved_drag_g.html

SWiNG  Classe JViewport

Une instance de javax.swing.JViewport
représente la partie centrale d'un panneau a
ascenseurs ol est affichée le composant sur lequel
agissent les ascenseurs. Il est parent de ce compo-
sant et enfant du panneau a ascenseurs.

437

11 - Glisser-déposer et copier-coller



Les Cahiers du Programmeur Swing

Méthode setTransferEnabled de HomePane

public void setTransferEnabled(boolean enabled) {
if (enabled) {
// Ajout des gestionnaires de transfert de données
// a 1’arbre, au tableau et au plan inchangé

Ajout du gestionnaire de transfert de données | » ((QViewport)this.furnitureView.getParent()).
du tableau au composant parent du tableau. setTransferHandler(this.furnitureTransferHandler);
} else {

// Suppression des gestionnaires de transfert de données
// de 1’arbre, du tableau et du plan inchangée

Suppression du gestionnaire de transfert du | » ((QViewport)this.furnitureView.getParent()).
composant parent du tableau. setTransferHandler(null);
}
}
JTree ATE'C‘SSD” 4:— JViewport
< Q >
JTableHeader —¥ Hom Lo | Ho (P | Coul | Bow | Po | W I> IscroliPane
= Lit 140190 153 70| eos| - M | O | & |»
& Tablz de nuit 35 50| 3| M| O ¥
JTable Canapé 147 87| 87 M| O
Figure 11-9 Table ronds (]
Composants Swing mis en ceuvre dans un S <—<1— JViewport
panneau a ascenseurs < >

S1 cette correction fonctionne parfaitement, elle ne corrige pas un autre
probléme : quand on clique dans la partie vide du panneau a ascenseurs,
le tableau n'obtient pas le focus. Margaux doit donc ajouter aussi au
composant parent du tableau un listener MouseListener dont la méthode
mouseClicked donnera le focus au tableau. Elle implémente ce listener
dans la méthode getCatalogFurniturePane de la classe HomePane aprés la
création du panneau a ascenseurs associé¢ au tableau.

Méthode setTransferEnabled de HomePane

private JComponent getCatalogFurniturePane(
HomeController controller) {
// Création des composants de 1’arbre et du tableau avec
// Tleur panneau a ascenseurs respectif inchangée

Ajout d'un listener au composant parent du | » ((QViewport)this.furnitureView.getParent()).addMouseListener(
tableau qui donne le focus & ce dernier quand new MouseAdapter() {
I'utilisateur clique dans son parent. @Override

public void mouseClicked(MouseEvent ev) {
furnitureView.requestFocusInWindow();
}
s

// Création du panneau partagé inchangée

}
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POUR ALLER PLUS LON  Hauteur du tableau dans un panneau a ascenseurs

Une autre solution consiste a ordonner au tableau d'occuper tout I'espace central du pan-
neau a ascenseurs quand il est trop petit. Dans Java 6, il suffit pour cela d'appeler la nou-
velle méthode setFil1sViewportHeight sur le tableau en lui passant la valeur
true. Dans Java5, il faut redéfinir la méthode getScrollableTracks
ViewportHeight dans une classe de tableau comme la classe FurnitureTable.
Cette méthode provient de I'interface javax.swing.Scrollable qu'implémente la
classe JTab1e. Son implémentation doit renvoyer true ou false pour indiquer si un
composant visualisé dans un panneau a ascenseurs doit oui ou non avoir la méme hauteur
que la partie centrale du panneau a ascenseurs. Pour plus d'informations au sujet de ces
méthodes, voir le document suivant :

» http://weblogs.java.net/blog/shan_man/archive/2006/01/

enable_dropping.html

Une fois ces derniéres modifications implémentées, Margaux exécute un
dernier test d’intégration et balise dans CVS la fin du neuviéme scénario
avec le numéro de version V_0_9.

En résumé...

Ce chapitre vous a montré comment mettre en ceuvre la classe
TransferHandler pour gérer le glisser-déposer entre composants et les
opérations de couper/copier/coller liées au Presse-papiers.
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Edition des préférences

utilisateur

Localiser les options générales d’'une application a I'aide de
préférences c’est bien, que l'utilisateur puisse personnaliser leur
valeur c’est encore mieux...

v v

v v

v v v Vv v Vv
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Enregistrement et lecture des
préférences
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Déploiement avec Java Web
Start
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Pour ALLER PLUS LOIN  Modification du catalogue

La modification du catalogue, qui dépend lui aussi
des préférences utilisateur, sera effectuée au cours
du scénario n° 17, lequel n'est pas développé dans
cet ouvrage.

Figure 12-1
Maquette de la boite de dialogue
des préférences
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Scénario n° 10

Le dernier scénario décrit dans cet ouvrage doit permettre a 'utilisateur
d’éditer les préférences de l'application et d’enregistrer leur modifica-
tion. Techniquement, le développement de ce scénario nous permettra
d’aborder les sujets suivants :

* la création de boites de dialogue avec des composants de saisie ;

* Tenregistrement et la lecture des préférences avec les classes du pac-

kage java.util.pref ;
* le déploiement d’une application avec Java Web Start.

Spécifications de I’édition des préférences utilisateur

Sophie spécifie les nouvelles fonctionnalités de I'application liées a 'édi-
tion des préférences utilisateur :

* Lutilisateur pourra activer ou désactiver le magnétisme dans le com-
posant du plan, choisir I'unité en cours (cm ou pouce), sélectionner
I'épaisseur par défaut des nouveaux murs et la hauteur des murs d’'un
nouveau logement.

* Ces quatre préférences seront modifiables a I'aide d’une boite de dia-
logue localisée disposée comme dans la figure 12-1.

* La modification de 'unité dans la boite de dialogue devra provoquer
une mise a jour de I'épaisseur et de la hauteur qui y sont affichées.

* Quand l'utilisateur fermera cette boite de dialogue en confirmant ses
choix, les préférences modifiées devront étre enregistrées sur le
disque, et celles-ci seront utilisées dans les logements en cours d’édi-
tion.

* Les valeurs des préférences a 'ouverture de I'application seront celles

enregistrées au cours d’une session précédente, quand elles ont été
modifiées.

Préferences X

Unitéy : @ Centimétre Q Pouce
Magnétisme : T Activée

Epaisseur dey mury :
Houtewr dw logement :

Cox 1 (romaed




Les modifications effectuées sur les préférences ne seront pas annulables
et I'acces a la boite de dialogue des préférences s’effectuera par le nouvel
élément de menu localisé Préférences. Cet élément sera intégré au menu
Fichier sous Windows et Linux et au menu application sous Mac OS X.
Léquipe décide par ailleurs qu’a I'issue de ce scénario, il sera proposé aux
internautes une premiére version de Sweet Home 3D sous la forme
d’une application Java Web Start accessible par une page web décrivant
leur logiciel. Cette version leur permettra de récupérer les premiéres
impressions des utilisateurs et de corriger les bogues que ceux-ci pour-
raient signaler. Matthieu demande donc qu'une boite de dialogue de
copyrights soit ajoutée a I'application, laquelle sera accessible par 1'élé-
ment de menu A propos de. Cet élément sera intégré au nouveau menu
Aide sous Windows et Linux et au menu application sous Mac OS X.
Enfin, Matthieu demande a Sophie de concevoir une icéne et une image
pour I'écran d’accueil (splash screen en anglais) de I'application, ainsi que
la page web qui présentera Sweet Home 3D.

Scénario de test

A partir des spécifications précédentes, Sophie rédige le scénario de test
suivant :

1 Réinitialiser les préférences utilisateur enregistrées sur le disque a
partir des préférences par défaut d’un utilisateur qui utilise le centi-
meétre comme unité.

2 Créer le panneau d’'une boite de dialogue de préférences initialisées
avec les préférences utilisateur précédentes ; vérifier si les valeurs des
composants du panneau correspondent 4 celles espérées.

3 Modifier les valeurs des composants du panneau.

4 Recopier les valeurs affichées par le panneau dans les préférences uti-
lisateur, et vérifier que ces préférences correspondent aux valeurs
qu’ont regues les composants du panneau.

5 Enregistrer les préférences sur le disque et vérifier que les préférences
utilisateur sont correctement enregistrées.

Disposition des composants d’une boite de
dialogue

Aussitot qu'une boite de dialogue ou une fenétre affiche plusieurs com-
posants de saisie de types différents, il est généralement impossible
d’obtenir un résultat satisfaisant en mettant en page ces composants a

ERGoNOME Quel menu pour les préférences ?

En dehors de Mac OS X, I'accés aux préférences
d'une application n'est malheureusement pas
homogeéne d'un programme a I'autre. Quelquefois
accessible par un élément du menu Options,
d'autres fois par un élément Préférences, le tout
trés souvent rangé dans des menus différents, on
ne s'étonnera pas si les utilisateurs ont parfois du
mal a les retrouver et en comprendre la portée !

Le menu application disponible sous Mac 0S X
est décrit a la fin du chapitre 10, « Enregistrement
et lecture du logement ».

Artention Modification des préférences

Ce scénario de test est basé sur le fait que les
préférences utilisateur sont enregistrées sur le
disque a un seul endroit pour un méme utilisa-
teur. Comme un développeur peut avoir modifié
ces préférences au cours d'autres tests, il faut
donc les réinitialiser pour débuter le test sur des
bases saines.
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POUR ALLER PLUS LOIN  Layouts non standards

En se basant sur linterface java.awt.
LayoutManager ou sa sous-interface
java.awt.LayoutManager2 que toute
classe de layout doit implémenter, de nombreux
éditeurs ont créé de nouvelles classes de layout
auxquelles vous pouvez recourir.

» http://leepoint.net/notes-java/GUl/layouts/

90independent-managers.html

ErconomiE  Sélection multiple vs deux listes

La présentation d'un choix de valeurs a I'aide de
deux listes a plusieurs avantages sur le recours a
une seule liste :

e Elle évite a l'utilisateur de connaitre la combi-
naison de touches permettant de sélectionner
un ensemble disjoint de valeurs dans une liste
(Ctrl+clic ou Cmd+Clic).

o Lutilisateur peut voir dans la seconde liste
I'ensemble des valeurs qu'il a choisies sans uti-
liser les ascenseurs, sauf si bien sir il en choisit
beaucoup.

Figure 12-2
Magquette d'une boite de dialogue
de choix avec deux listes
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l'aide d’un layout simple (c’est-a-dire de classe FlowLayout, GridLayout,
BorderLayout ou BoxLayout). Un développeur doit alors disposer ces
composants :

* soit dans des panneaux intermédiaires assemblés dans le panneau
principal de la boite de dialogue ;

* soit a l'aide des classes de layout GridBagLayout ou SpringLayout plus
complexes a appréhender mais bien plus riches en fonctionnalités.

Si la classe SpringLayout est plutot dédiée aux constructeurs d’THM, le
recours 2 la classe GridBaglLayout pour disposer programmatiquement les
composants est courant.

Disposer des composants avec la classe GridBagLayout

Méme si la boite de dialogue des préférences est simple dans ce scénario,
Margaux envisage de disposer ses composants avec la classe
GridBaglayout, car il lui semble que ce layout lui facilitera I'intégration
de composants supplémentaires a I'avenir. Elle s’entraine donc 4 mettre
en page avec cette classe une boite de dialogue classique comme celle de
la figure 12-2, qui permet de choisir un ensemble de valeurs a I'aide de
deux listes :

* une premiére liste ou sont proposées toutes les valeurs possibles ;

* une seconde liste qui affiche les valeurs choisies dans la premiere liste
par lutilisateur, ce dernier faisant passer les valeurs d’une liste a
l'autre a 'aide de boutons > et < disposés entre les deux listes.

& Choose your citiesy X
Values : Choice :
Pawis = Brussels
Londow Tokyo-
Berlin
Rome
Madrid W <]

New Yor

Ottowor 3
| oK | [Cancel]

Pour que 'utilisateur puisse apercevoir le plus de valeurs possible dans les
deux listes de cette boite, il est intéressant de lui laisser le choix de la
redimensionner. Quand la boite est plus grande, le plus d’espace possible
doit alors étre accordé aux deux listes. Pour que le résultat soit esthéti-



quement convenable, celles-ci doivent conserver la méme largeur, et
I'espace quoccupent en largeur les deux boutons > et < doit étre constant
(voir figure 12-3). Comme il est impossible d’obtenir ce résultat en
recourant a une combinaison de panneaux qui utilisent des layouts sim-
ples, il vaut mieux recourir a un layout de classe GridBagLayout.

>+wb—< >+wb—e
* Choose your cities * Choose your cities @
hl__ i i Values : | Flnﬁ:e: _L| Ihl
1= . Brussels Paris Brussels
London | [ | > | [okyo - Landon Tokyo |
Derlin | Berlin
Rome i— < Rome [
Y | Mauid |+ Madrid 2
New York [
hb Ottawa )
| | | + -
! [od_]{ cncm | o
| e — |
! |

| |
SH—W2—€ >h——w2—<

Contraintes sur les composants

La position des composants d’un container mis en page avec une ins-
tance de GridBaglLayout dépend de linstance de classe
java.awt.GridBagConstraints associée a chaque composant. Les nom-
breux parameétres de cette classe sont présentés dans le tableau 12-1.

Astuce Paramétrer les contraintes d'un composant

Le meilleur moyen pour comprendre com-

. I \ — 1 = =
ment les différents paramétres de mklE F R =
GridBagConstraints agissent sur la RiESiy | vae [

. . . B [=] =constraint i, vi0, width:, ...
position et les dimensions d'un composant, anchar CENTER
est de les tester avec un constructeur d'IHM. F>"ﬁe'd name labelConstraints
. . . i MOME

Sous Visual Editor, une fois que vous avez arid height .
choisi GridBaglLayout comme valeur grid width i
dans la propriété layout d'un container, les ig:ﬂ; .
contraintes de chaque composant peuvent insets 0,0,0,0
étre modifiées dans leur propriété constraint :::g:x g
comme le montre la figure 12-4. xinternal padding 0

winternal padding 0

disabledIcon v

Figure 12-4 Contraintes
GridBagConstraints d'un composant

Figure 12-3
Contraintes appliquées aux dimensions
pendant le redimensionnement
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Tableau 12-1 Paramétres de GridBagConstraints

Paramétre/ Valeurs possibles Description
champ
gridx Une valeur entiére ou la constante Position logique de la cellule qu'occupe le composant, par rapport au coin supé-
gridy RELATIVE rieur gauche du container dont la position est (0, 0). Si gridx ou gridy est égal a
RELATIVE, le composant sera placé a la suite en horizontal ou en vertical du
composant précédemment ajouté au container avec la méthode add.
gridwidth Une valeur entiére ou une des constantes | Nombre de cellules en largeur et en hauteur qu'occupe le composant. Si
gridheight | RELATIVE ou REMAINDER gridwithougridheight estégal a REMAINDER, le composant sera le dernier
sur une ligne ou sur une colonne. Si gridwith ou gridheight est égal a
RELATIVE, le composant sera placé avant le dernier composant d'une ligne ou
d'une colonne.
weightx Un nombre décimal Poids du composant utilisé pour occuper I'espace libre en horizontal ou en vertical,
weighty quand la taille du container est plus grande que celle de la taille préférée de ce
dernier. Si tous les composants d'un container ont leurs contraintes weightx et
weighty égales a 0, I'ensemble des composants est disposé au centre de leur
container en ne prenant en compte que leur taille préférée.
anchor Une des constantes CENTER, NORTH, Position du composant dans la cellule qu'il occupe, quand il est plus petit que
NORTHEAST, EAST, SOUTHEAST, celle-ci.
SOUTH, SOUTHWEST, WEST,
NORTHWEST, PAGE_START,
PAGE_END, LINE_START, LINE_END,
FIRST_LINE_START,
FIRST_LINE_END,
LAST_LINE_START,
LAST_LINE_END
fill Une des constantes NONE, Spécifie si le composant est redimensionné ou non pour occuper la cellule qu'il
HORIZONTAL, VERTICAL ou BOTH occupe. Si 117 est égal a NONE, le composant prend sa taille préférée. Si 11
est égal BOTH, le composant est redimensionné pour occuper tout I'espace de la
cellule.
insets Une instance de java.awt.Insets Bordure vide a gauche, en haut, en bas et a droite autour du composant dans sa
cellule.
ipadx Une valeur entiére Nombre de pixels supplémentaires a accorder en largeur et en hauteur a la taille
ipady préférée du composant.

POUR ALLER PLUS LOIN  Localiser le layout

Pour bien débuter avec les parametres de GridBagConstraints, il vaut
mieux ne pas utiliser les valeurs RELATIVE et REMAINDER de ses champs
gridx, gridy, gridwidth et gridheight. Sans ses valeurs, il suffit alors de

Les constantes

PAGE_START,
LINE_END,

FIRST_LINE_END,
LAST_LINE_END sont utiles pour localiser le
layout dans des langues dont le sens d'écriture ne
va pas de la gauche vers la droite.

RELATIVE,
PAGE_END,

REMAINDER,
LINE_START,
FIRST_LINE_START,

LAST_LINE_START,
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concevoir la disposition logique des composants dans les cellules d’'un
tableau, puis d’affecter aux composants leur objet de contrainte en fonc-
tion de leur position dans le tableau. C’est ce que Margaux effectue
quand elle imagine la disposition des composants du panneau de choix
représentée dans la figure 12-5.

Elle n'y a pas représenté les boutons OK et Cancel car c’est la classe
JoptionPane quelle utilisera pour afficher le panneau de choix qui s’en




@ | gridx=0
gridy=0
gridwidth=1
gridheight=1
anchor=WEST

2 pixels% 3

O | gridx=0
gridy=1
gridwidth=1
gridheight=2
weightx=1
weighty=1
fi11=BOTH

gridx=1
gridy=1
gridwidth=1 gridx=2
gridheight=1 gridy=0
anchor=SOUTH gridwidth=1
111=HORIZONTAL gridheight=1
A anchor=WEST
Choice: €
o Brussels
> Tokyo
_l oo\ -
| < | \ gridx=2
| | .
il N} \ I gridy=1
SHe |sHe gridwidth=1
5 pixels gridheight=2
weightx=1
gridx=1 weighty=1
gridy=2 fi11=BOTH
gridwidth=1

gridheight=1
anchor=NORTH
11 11=HORIZONTAL

Le tableau 12-1 présente les parameétres qu'il faut
passer au constructeur de
GridBagConstraints dans le méme ordre.

Figure 12-5
Contraintes GridBagConstraints
du panneau de choix

chargera. Pour obtenir la disposition qu’elle recherche, elle obtient donc
les contraintes suivantes sur les six autres composants :

* Les labels Values @ et Choice @ occuperont les cellules (0, 0) et (2, 0)

et seront alignés sur la gauche de leur cellule.

* Les boutons > @ et <@ occuperont les cellules centrales (1, 1) et
(1, 2) qu'ils rempliront dans leur largeur ; ils seront alignés respecti-

vement sur le bas et le haut de leur cellule.

* La liste de gauche @ occupera tout U'espace des cellules (0, 1) et
(0, 2), tandis que celle de droite @ occupera U'espace des cellules
(2,1) et (2, 2) ; ce seront ces composants qui occuperont tout 'espace

vide du panneau quand ce dernier sera agrandi.

Pour que tous ces composants ne soient pas collés les uns aux autres, les
labels auront une bordure vide de 2 pixels en bas de leur cellule et les
boutons seront entourés par une bordure vide de 5 pixels.

Implémentation de la disposition des composants dans

le panneau

Une fois les contraintes des composants du panneau de choix fixées,

Margaux  implémente

la classe

ChoicePanel qui lui correspond.

com.eteks.sweethome3d. test.
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Modeéle de la liste qui affiche les valeurs choisies
par l'utilisateur.

Choix du layout du panneau.

Création du modéle de la liste qui affiche les
valeurs proposées a I'utilisateur.

Création de la liste utilisant ce modeéle.

Création de la liste du choix de I'utilisateur avec
un modele vide.

Création des boutons > et < dont |'action fait
passer les éléments sélectionnés d'une liste a
I'autre.

Disposition du label Values dans la cellule
(0, 0).

Disposition du label Choice dans la cellule
(2,0).

Disposition du panneau a ascenseurs de la liste
de gauche dans les cellules (0, 1) et (0, 2).

Disposition du panneau a ascenseurs de la liste
de droite dans les cellules (2, 1) et (2, 2).

Disposition du bouton > dans la cellule (1, 1). ‘

Disposition du bouton < dans la cellule (1, 2). ‘
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Classe com.eteks.sweethome3d.test.ChoicePanel
package com.eteks.sweethome3d.test;

import java.awt.¥;
import java.awt.event.ActionEvent;
import javax.swing.¥;

public class ChoicePanel extends JPanel {
private DefaultListModel choiceModel;

public ChoicePanel(Object [] values) {
super(new GridBagLayout());

DefaultListModel valuesModel = new DefaultListModel1(); @

for (Object value : values) {
valuesModel.addETement(value); @

}

JList valuesList = new JList(valuesMode1); @
JScrol1Pane valuesScrollPane = new JScroll1Pane(valuesList);

this.choiceModel = new DefaultListModel(); @
JList choiceList = new JList(this.choiceModel); @
JScrol1Pane choiceScrol1Pane = new JScroll1Pane(choicelist);

JButton addToChoiceButton = new JButton(

new MoveAction(">", valueslList, choiceList)); @
JButton removeFromChoiceButton = new JButton(

new MoveAction('<", choicelList, valuesList)); @

Insets labelInsets = new Insets(0, 0, 2, 0);

add(new JLabel("Values :"), new GridBagConstraints(
0, 0, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, labelInsets, 0, 0)); @

add(new JLabel("Choice :"), new GridBagConstraints(
2, 0,1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, labelInsets, 0, 0));

Insets emptyInsets = new Insets(0, 0, 0, 0);

add(valuesScrol1Pane, new GridBagConstraints(
0,1, 1, 2, 1, 1, GridBagConstraints.CENTER,
GridBagConstraints.BOTH, emptyInsets, 0, 0));

add(choiceScrol1Pane, new GridBagConstraints(
2,1, 1, 2, 1, 1, GridBagConstraints.CENTER,
GridBagConstraints.BOTH, emptyInsets, 0, 0));

Insets buttonInsets = new Insets(5, 5, 5, 5);
add(addToChoiceButton, new GridBagConstraints(
1, 1, 1, 1, 0, 0.5, GridBagConstraints.SOUTH,
GridBagConstraints.HORIZONTAL, buttonInsets, 0, 0));

add(removeFromChoiceButton, new GridBagConstraints(
1, 2, 1, 1, 0, 0.5, GridBagConstraints.NORTH,
GridBagConstraints.HORIZONTAL, buttonInsets, 0, 0));




public Object [] getChoice() {
return this.choiceModel.toArray();

}

private static class MoveAction extends AbstractAction { Q
private JList sourceList;
private JList destinationList;

MoveAction(String name, JList sourcelist,
JList destinationList) {
super(name) ;
this.sourcelList = sourcelList;
this.destinationList = destinationlList;

}

public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

DefaultListModel sourceModel =
(DefaultListModel)sourcelList.getModel();

DefaultListModel destinationModel =
(DefaultListModel)destinationList.getModel();

this.destinationList.clearSelection();

for (Object value : sourcelList.getSelectedvalues()) { (O

sourceModel.removeElement(value); m
destinationModel.addElement(value); @

int index = destinationModel.index0f(value);
this.destinationList.addSelectionInterval (index, index); (®
3
}
B
}

Comme Margaux doit permettre au contenu des listes de changer, elle
crée tout d’abord un modele modifiable pour chaque liste @ @ avant de
laffecter aux instances de JList @ @ affichées par le panneau. Elle crée
ensuite les deux boutons > et < @ @ a partir de la classe interne d’action
MoveAction @, dont la méthode actionPerformed supprime () les élé-
ments sélectionnés @ dans une liste source pour les ajouter @ et les
sélectionner @ dans une liste de destination. Finalement, elle ajoute les
composants dans le panneau en leur associant leurs contraintes @.

Affichage du panneau dans une boite de dialogue

Margaux programme ensuite l'application com.eteks.sweethome3d.
test.ChoicePanelTest pour tester la classe ChoicePanel précédente, en
affichant un panneau de ce type dans une boite de dialogue que I'utilisa-
teur peut redimensionner.

< ‘ Renvoie les valeurs choisies par I'utilisateur.

< | Action qui passe les éléments sélectionnés de la
liste  sourceList dans la liste
destinationList.

12 — Edition des préférences utilisateur

< | Récupération des modeéles des deux listes.

< | Effacement de la sélection dans la liste de desti-
nation.

< | Pour chaque élément sélectionné dans la liste
source...

< | ..supprimer I'élément de la liste source pour
I'ajouter a la liste de destination.

< ‘ Ajouter a la sélection I'élément déplacé.

Swne Modeéle d’une liste

Similairement aux classes JTree et JTable
mises en ceuvre au cours des premiers scénarios, la
classe JList affiche les données gérées par un
modele dont la classe implémente I'interface
javax.swing.ListModeT. Les constructeurs
de la classe JL1 st qui prennent en paramétre un
tableau Java ou une instance de Vector ne per-
mettent pas d'ajouter des éléments a une liste ou
d'en retirer. Si vous voulez changer le contenu de
cette liste, il vous faut alors implémenter l'inter-
face ListModeT dans une classe de modéle, ou
classe
javax.swing.DefaultListModel, en
appelant ses méthodes addETement @ @ et

recourir comme ici a la

removeElement ).
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Création d'un panneau de choix avec des noms
de villes.

Création d'un panneau de boite de dialogue
OKICancel sans icone.

Création de la boite de dialogue a ses dimen-
sions préférées.

Autorisation du redimensionnement de la boite. ‘

Taille minimale de la boite. ‘

Affichage de la boite de dialogue. ‘

Suppression de la boite cachée. ‘

Si l'utilisateur a cliqué sur OK, affichage des
valeurs choisies dans une boite de dialogue.

Attention Paramétres
du constructeur de JOptionPane

L'ordre des paramétres messageType et
optionType du constructeur de
JOptionPane est inversé par rapport aux
mémes parameétres des méthodes
showConfirmDialog et showOption
DiaTlog. Comme ce sont tous deux des entiers,
le compilateur ne vous avertira pas, si vous n'y
prenez pas garde !
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Classe com.eteks.sweethome3d.test.ChoicePanelTest
package com.eteks.sweethome3d.test;
import javax.swing.¥;

public class ChoicePanelTest {

public static void main(String [] args) {

ChoicePanel choicePanel = new ChoicePanel (
new String [] {"Paris", "London", "Berlin", "Rome",
"Madrid", "Brussels", "New York", "Ottawa", "Tokyo"}); @

JOptionPane choiceOptionPane = new JOptionPane(choicePanel,
JOptionPane.PLAIN_MESSAGE, JOptionPane.OK_CANCEL_OPTION); e

JDialog choiceDialog = choiceOptionPane.createDialog(
JOptionPane.getRootFrame(), "Choose your cities"); @

choiceDialog.setResizable(true); @
choiceDialog.setMinimumSize(choiceDialog.getSize()); @

choiceDialog.setVisible(true); 0

choiceDialog.dispose(); @

if (new Integer(JOptionPane.OK_OPTION).equals(
choiceOptionPane.getValue())) { @
JOptionPane.showMessageDialog(null,
new Object [] {"You chose :", choicePanel.getChoice(}); ©
}
}
}

Margaux crée un panneau de choix @ puis l'intégre dans un panneau de
type JOptionPane avec des boutons OK/Annuler et sans icone @. Elle
crée ensuite une boite de dialogue modale fille d’'une fenétre par
défaut @, et change son comportement par défaut en l'autorisant a étre
redimensionnée @. Une fois la taille minimale de cette boite @ fixée,
elle I'affiche a I'écran @ ce qui bloque la méthode main jusqu’a ce que la
boite soit fermée. Pour terminer, elle supprime la boite @ et affiche le
choix de l'utilisateur @ quand il a cliqué sur OK @.

Test du panneau

Margaux teste son application, et n'obtient malheureusement pas tou-
jours le résultat escompté. Quand la liste de choix est vide, elle obtient
dans certains cas le résultat de la figure 12-6, car la largeur préférée
d’une liste vide est plus grande que celle de la liste des valeurs. Par
ailleurs, le positionnement de taille minimale sur la boite de dialogue n’a
d’effet que sous Java 6 !



< Choose your cities

Values : Choice :
aris
London
Berlin
New York
Ottavwa
e
Rome
Madrid
Brussels

Figure 12-6

Résultat avec une liste vide

Elle corrige le probleme sur la taille préférée des listes vides, en fixant
une fois pour toutes la taille préférée des deux listes. Elle ajoute donc a la
fin du constructeur de ChoicePanel les instructions suivantes :

valuesScrol1Pane.setPreferredSize(
valuesScrollPane.getPreferredSize());

choiceScrol1Pane.setPreferredSize(
valuesScrollPane.getPreferredSize());

La premiére instruction a pour effet d’empécher la taille préférée de la liste
de gauche de changer au cas ou elle devienne vide ; la seconde permet
d’affecter la méme taille préférée a la liste de droite et 4 la liste de gauche.

Architecture des classes du scénario

Comme pour la gestion de la persistance des logements, 'enregistrement et
la lecture des préférences utilisateur doivent étre programmés dans la couche
persistance. Comme le montre la figure 12-7, Thomas décide donc :

* dajouter 4 la  classe  com.eteks.sweethome3d.model.User
Preferences @ une méthode abstraite write ;

* dimplémenter cette méthode dans la sous-classe com.eteks.
sweethome3d.io.FileUserPreferences @ de UserPreferences. Le
constructeur de cette nouvelle classe se chargera de lire les préfé-
rences utilisateur enregistrées au cours des sessions précédentes ou
d’initialiser les préférences a leur valeur par défaut @, si cet enregis-
trement n’a jamais été effectué. L'enregistrement et la lecture des pré-
férences seffectueront a l'aide de la classe java.util.prefs.
Preferences @ de la bibliothéque standard Java.

La classe principale SweetHome3D @ se chargera d’instancier la classe
FileUserPreferences en remplacement de la classe DefaultUser

Preferences utilisée jusqu’a maintenant.

ArereNr Poids des composants

La taille des cellules des composants dont les con-
traintes de poids weightx ou weighty sont
différentes de zéro est calculée en fonction de leur
poids et de leur taille préférée. Quand un container
contient plus d'un composant avec ce type de con-
traintes, il vaut mieux ne pas trop jouer sur les
valeurs de ces derniéres, et fixer une fois pour
toutes la taille préférée des composants.
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com. eteks . sweethome3d.model ]

com. eteks. sweethome3d.swing I

@ UserPreferences @ HomePane o 10 © HomeController
+UserPreferences () +showAboutDialog() h +about()
+write() +editPreferences()
+addPropertyChangeListener( @ UserPreferencesPanel T

p:String, 1: PropertyChangeListener) [<1 — [ +UserPreferencesPanel() SRR
+removeProrertyChangeistener( +setPreferences(p : UserPrefrerences)

p : String, 1: PropertyChangelistener) +showDialog() @ FurnitureTable |- 3
+setUnit(u: Unit) +getUnitQ) : Unit +FurnitureTable() |
+setMagnetismEnabled(e : boolean) +isMagnetismEnabled() : boolean !
+setNewWal1Thickness(t : float) +getNewWalT1Thickness() : float @ PlanComponent - -
+setNewHomeWallHeight(h : float) +getNewHomeWallHeight ) : float +PTanComponent () :

N : !
A A [
com. eteks . sweethome3d.i0 I javax.swing java.beans | | l
@ Defaul tUserPreferences Vv v . ¥
riteO) | @ IJPanel | | @ PropertyChangeL istener |
'?‘ | PropertyChangeEvent |
© FileUserPreferences

+FileUserPreferences )
+writeQ

com. eteks.sweethome3d l

_______ -H O SweetHome3D |

java.util.pref I

\4

| O Preferences

Figure 12-7 Diagramme des classes du scénario n° 10

La modification des préférences seffectuera grice a la classe de panneau
UserPreferencesPanel @ qui héritera de JPanel @. Ce panneau sera
affiché dans une boite de dialogue grice a sa méthode showDialog &
laquelle fera appel le controleur @ de la vue d’un logement @. Enfin, la
mise 4 jour des composants liés aux préférences comme le tableau des
meubles () et le plan du logement ) s’effectuera suite aux notifications de
type PropertyChangeListener @ qu'émettra la classe UserPreferences @.

Programme de test de modification des
préférences

Thomas implémente le scénario de test n° 10 dans la méthode
testUserPreferencesPanel de la classe com.eteks.sweethome3d.junit.
UserPreferencesPanelTest.



Classe com.eteks.sweethome3d.junit.UserPreferencesPanelTest

package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.lang.reflect.Field;

import java.util.Locale;

import javax.swing.*;

import junit.framework.TestCase;

import com.eteks.sweethome3d.io.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.UserPreferencesPanel;

public class UserPreferencesPanelTest extends TestCase {

public void testUserPreferencesPanel() throws RecorderException,
NoSuchFieldException, ITlegalAccessException {

Locale.setDefault(Locale.FRANCE);
UserPreferences defaultPreferences =
new DefaultUserPreferences();

UserPreferences preferences = new FileUserPreferences();
preferences.setUnit(defaultPreferences.getUnit());
preferences.setMagnetismEnabled(
defaultPreferences.isMagnetismEnabled());
preferences.setNewWallThickness(
defaultPreferences.getNewWallThickness());
preferences.setNewHomeWallHeight(
defaultPreferences.getNewHomeWallHeight());

UserPreferencesPanel panel = new UserPreferencesPanel(); @
panel.setPreferences(preferences);

JRadioButton centimeterRadioButton =

(JRadioButton)getField(panel, "centimeterRadioButton"); @
JRadioButton inchRadioButton =

(JRadioButton)getField(panel, "inchRadioButton");
JCheckBox magnetismCheckBox =

(JCheckBox)getField(panel, "magnetismCheckBox");
JSpinner newWallThicknessSpinner =

(ISpinner)getField(panel, "newWallThicknessSpinner");
JSpinner newHomeWallHeightSpinner =

(JSpinner)getField(panel, "newHomeWallHeightSpinner");

assertTrue(centimeterRadioButton.isSelected()); @
assertFalse(inchRadioButton.isSelected());
assertTrue(magnetismCheckBox.isSelected());
assertEquals(newWallThicknessSpinner.getValue(),
defaultPreferences.getNewWal1Thickness());
assertEquals(newHomeWallHeightSpinner.getValue(),
defaultPreferences.getNewHomeWallHeight());

inchRadioButton.setSelected(true); @
magnetismCheckBox.setSelected(false);
newWallThicknessSpinner.setValue(l);
newHomeWalTlHeightSpinner.setValue(100);

preferences.setUnit(panel.getUnit());
preferences.setMagnetismEnabled(panel.isMagnetismEnabled());
preferences.setNewWal1Thickness(panel.getNewWall1Thickness());

-

<

Test du scénario n°® 10.

Création de préférences initialisées a partir des
valeurs par défaut d'un pays qui utilise le centi-
métre comme unité.

Réinitialisation des préférences utilisateurs enre-
gistrées sur le disque en y recopiant les valeurs
des préférences par défaut.

Création d'un panneau d'édition des préféren-
ces.

Récupération des champs private manipulés
dans la classe UserPreferencesPanel.

Vérifier si les valeurs des composants correspon-
dent a celles mémorisées dans les préférences.

Modifier les valeurs des composants du pan-

neau.

Récupérer les valeurs mémorisées par le pan-

neau dans les préférences utilisateur.
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Vérifier que les préférences utilisateur mémori-
sées correspondent aux valeurs qu'ont recu les
composants du panneau.

Enregistrer les préférences sur le disque, et véri-
fier que les préférences utilisateur enregistrées
sont correctes en les comparant avec un autre
objet de préférences utilisateur initialisé avec les
données enregistrées sur le disque

Vérifie que les quatre premiéres valeurs passées
en parametres sont égales a celles mémorisées
par I'objet preferences.

Renvoie une référence accessible vers le champ
déclaré fieldName dans I'objet instance.

JAA Modifier I'accés
aux membres d'une classe

Les trois classes Constructor, Field et
Method du package java.lang.reflect
héritent de la classe AccessibleObject. La
méthode setAccessibTe de cette super-classe
permet & un développeur de supprimer @ le con-
trole sur le modificateur d’accés d’un constructeur,
d'un champ ou d'une méthode programmé dans
une classe. Vous pouvez ainsi accéder par réflexion
a n'importe quel membre d'une classe, si le ges-
tionnaire de sécurité Java vous le permet. Cette
astuce est trés pratique pour les programmes de
test, car elle évite de programmer des méthodes
d'accés aux champs qui seraient utiles uniquement
pour les tests. Comme un programme de test est
trés lié a l'implémentation des classes testées et
qu'il évolue avec les changements qu'elles subis-
sent, le fait de référencer un champ par son nom
n'est pas plus génant pour la maintenance du test
que de rechercher un composant particulier dans
la hiérarchie des composants, comme Thomas I'a
programmé dans les autres tests.
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preferences.setNewHomeWallHeight(
panel.getNewHomeWalTHeight());

assertPreferencesEqual (UserPreferences.Unit.INCH, false,
UserPreferences.Unit.inchToCentimer(1),
UserPreferences.Unit.inchToCentimer(100), preferences);

preferences.write();

UserPreferences readPreferences = new FileUserPreferences();

assertPreferencesEqual (preferences.getUnit(),
preferences.isMagnetismEnabled(),
preferences.getNewwWallThickness(),
preferences.getNewHomeWallHeight(), readPreferences);

}

private void assertPreferencesEqual(UserPreferences.Unit unit,
boolean magnetism,
float newWallThickness,
float newHomeWallHeight,
UserPreferences preferences) {
assertEquals(unit, preferences.getUnit());
assertEquals(magnetism, preferences.isMagnetismEnabled());
assertEquals(newWallThickness,
preferences.getNewwWallThickness());
assertEquals(newHomeWalTHeight,
preferences.getNewHomeWalTHeight());
B

private Object getField(Object instance, String fieldName)
throws NoSuchFieldException, I1legalAccessException { @
Field field =
instance.getClass() .getDeclaredField(fieldName); @
field.setAccessible(true); @
return field.get(instance);

}

}

Thomas a choisi de programmer ce test sans afficher le panneau des pré-
férences a 'écran avec Abbot. Pour vérifier @ et modifier @ les valeurs
des composants de ce panneau @, il lui faut accéder aux champs que
Margaux gérera dans la classe UserPreferencesPanel. Comme chacun
de ces champs seront privés, il a donc créé une méthode getField @ qui
lui renvoie par réflexion une référence accessible @ vers le champ d’un
objet a partir de son identificateur @. II lui suffit alors de convertir la
référence renvoyée par cette méthode dans le type effectif du champ @

pour appeler les méthodes sur ce champ @ @ !

Implémentation de I’enregistrement des
préférences

Thomas débute I'implémentation des classes du scénario par celles asso-
ciées aux préférences dans les couches métier et persistance.



Lecture et enregistrement des préférences

Thomas compléte tout d’abord le constructeur et la méthode write de la
classe com.eteks.sweethome3d.io.FileUserPreferences quiil a générée
au cours de la rédaction du programme de test.

Classe com.eteks.sweethome3d.io.FileUserPreferences
package com.eteks.sweethome3d.qio0;

import java.util.prefs.BackingStoreException;
import java.util.prefs.Preferences;
import com.eteks.sweethome3d.model.*;

public class FileUserPreferences extends UserPreferences {
public FileUserPreferences() {

12 — Edition des préférences utilisateur

Récupération des préférences par défaut utili-
sées comme valeurs initiales des préférences.

DefaultUserPreferences defaultPreferences = <
new DefaultUserPreferences(); @

setCatalog(defaultPreferences.getCatalog()); < ‘ Utilisation du catalogue par défaut.

Preferences preferences = getPreferences(); @ < ‘ Récupération des préférences Java.

Unit unit = Unit.valueOf(preferences.get("unit", < ‘ Lecture en mémoire des préférences Java.
defaultPreferences.getUnit().toString())); ©

setUnit(unit);

setMagnetismEnabled(preferences.getBoolean(
"magnetismEnabled", true)); @

setNewWal1Thickness(
preferences.getFloat("newWallThickness",
defaultPreferences.getNewWallThickness())); @

setNewHomeWallHeight(
preferences.getFloat("newHomeWallHeight",
defaultPreferences.getNewHomeWallHeight())); @

}

@Override

public void write() throws RecorderException {
Preferences preferences = getPreferences(); @ < ‘Récupération des préférences Java.
preferences.put("unit", getUnit().toString()); @ <« | Ecriture des préférences utilisateurs dans les pré-

férences Java.

preferences.putBoolean(

"magnetismEnabled", isMagnetismEnabled()); @
preferences.putFloat(

"newWallThickness", getNewWallThickness()); (O
preferences.putFloat(

"newHomeWallHeight", getNewHomeWallHeight()); m
try {

preferences.sync(); @ « | Ecriture immédiate des préférences Java sur le
} catch (BackingStoreException ex) { disque.
throw new RecorderException(
"Couldn't write preferences", ex);
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Renvoie les préférences Java associées au pac-
kage de la classe FileUserPreferences.

A Classe java.util.pref.Preferences

L'acces aux préférences enregistrées dans le sys-
teme s'effectue avec I'une des quatre méthodes
static systemRoot, systemNodeFor
Package, userRoot et userNodeFor
Package de la classe java.util.prefs.
Preferences. Les méthodes préfixées par
system font référence aux préférences partagées
entre tous les utilisateurs du systeme, tandis que
les méthodes préfixées par user (@ font réfé-
rence aux préférences du compte de I'utilisateur
qui exécute le programme Java. Les méthodes suf-
fixées par forPackage permettent d'organiser
les préférences par package, ce qui évite les con-
flits sur les clés synonymes utilisées par différentes
applications. Ces quatre méthodes renvoient une
instance de Preferences, sur laquelle il suffit
d'appeler les méthodes préfixées par get € et
put @ pour lire et écrire la valeur associée & une
clé dans les préférences. Si la clé n'existe pas
encore, les méthodes get renvoient la valeur par
défaut passée en second paramétre.

Linterface de listener PropertyChange
Listener et la classe PropertyChange
Support qui lui est associée ont été abordées
plus en détail dans le chapitre 10 « Enregistrement
et lecture du logement ».
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private Preferences getPreferences() {
return Preferences.userNodeForPackage(
FileUserPreferences.class); ®
h
}

Dans le constructeur de cette classe, Thomas récupére @) une instance
de Preferences pour accéder aux préférences du package
com.eteks. sweethome3d.io @. Avec cet objet, il lit les valeurs des quatre
clés unit @, magnetismEnabled @, newWallThickness @ et
newHomeWalTHeight @, pour les mémoriser dans les préférences utilisa-
teur. Si 'une de ces clés n'existe pas, il sélectionne comme valeur par
défaut celle lue en ressource @. Dans la méthode write, Thomas
effectue l'opération inverse en écrivant avec une instance de
Preferences @ les valeurs des clés unit @, magnetismEnabled @,
newWallThickness () et newHomeWallHeight @) mémorisées dans les pré-
térences utilisateur. Finalement, il appelle la méthode sync @ pour
sassurer que ces valeurs soient bien écrites dans le systéeme de fichiers.
Notez que Thomas ne lit pas et n'écrit pas les meubles du catalogue dans
les préférences, car le logiciel ne permet pas pour I'instant de modifier le
catalogue par défaut.

Jwva Ou sont enregistrées les préférences ?

Sous Windows, les préférences sont enregistrées dans la base de registre, dans une arbo-
rescence dont la racine est le nceud  HKEY_LOCAL_MACHINE\
SOFTWARE\JavaSoft\Prefs pour les préférences systéme, et le nceud
HKEY_CURRENT_USER\Software\JavaSoft\Prefs pour les préférences utilisa-
teur. Sous MacOSX, elles sont enregistrées dans les fichiers Library/
Preferences/com.apple.java.util.prefs.plist, alaracine dusysttme ou
dans le dossier de |'utilisateur. Sous Linux, elles sont enregistrées sous forme de fichiers
XML dans le dossier . systemPrefs du JRE ou dans le dossier . java/.userPrefs
de I'utilisateur.

Notification des modifications des préférences

Comme pour les autres classes de la couche métier, toute modification
des préférences dans la classe UserPreferences doit étre notifiée aux
objets qui suivent ces modifications. Ces notifications seront effectuées
par le biais de la méthode propertyChange des listeners de type
PropertyChangeListener qui se seront enregistrés aupres de la classe.

Classe com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d.model;

import java.beans.PropertyChangelListener;



import java.beans.PropertyChangeSupport;

public abstract class UserPreferences {
// Déclaration de 1’énumération Unit et des champs catalog,
// unit, magnetismEnabled, newWallThickness et newHomeWalTlHeight

private PropertyChangeSupport propertyChangeSupport;

public UserPreferences() {

this.propertyChangeSupport = new PropertyChangeSupport(this);
}

public abstract void write() throws RecorderException;

public void addPropertyChangelListener(String property,

PropertyChangelListener Tlistener) {

this.propertyChangeSupport.addPropertyChangeListener(
property, listener);

public void removeProrertyChangeistener(String property,
PropertyChangelListener listener) {
this.propertyChangeSupport.removePropertyChangeListener(
property, listener);

}

// Accesseurs et méthode setCatalog inchangés

public void setUnit(Unit unit) {
if (this.unit != unit) {
Unit oldUnit = this.unit;
this.unit = unit;
this.propertyChangeSupport. firePropertyChange("unit",
oldUnit, unit);
}
}

// Modifications des mutateurs setMagnetismEnabled,
// setNewWallThickness et setNewHomeWallHeight
// sur le méme modéle que setUnit

}

Enfin, dans la classe DefaultUserPreferences qui hérite elle aussi de
UserPreferences, Thomas est obligé d'implémenter la méthode write
pour que cette classe ne soit pas abstraite. Comme cette méthode n’a pas
de raison d’étre appelée sur une instance de cette classe, il y déclenche
une exception.

Création de l'instance de PropertyChange
Support qui mémorise les listeners de type
PropertyChangelListener.

Méthode redéfinie dans les sous-classes pour
enregistrer les préférences.

Ajoute aux préférences un listener de notifica-
tion de modification de la propriété property.

Retire des préférences un listener de notification
de modification de la propriété property.

Modifie la propriété unit des préférences et
notifie aux listeners de type
PropertyChangelListener ce change-
ment de valeur.
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Création du panneau des préférences.

Affichage du panneau dans une boite de dialo-
gue et modification des préférences si I'utilisa-
teur a confirmé la modification.

Ecriture des préférences.
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Méthode write de la classe DefaultUserPreferences

public void write() throws RecorderException {
throw new RecorderException(
"Default user preferences can't be written");

Utilisation des préférences enregistrées dans
I’application

Pour mettre en ceuvre dans lapplication la classe nouvelle
FileUserPreferences de gestion des préférences, Thomas na qua rem-
placer I'instruction qui instancie les préférences dans le constructeur de
la classe SweetHome3D :

| this.userPreferences = new DefaultUserPreferences();

par celle-ci :

| this.userPreferences = new FileUserPreferences();

Intégration de la gestion des préférences
dans le contrdleur

Thomas termine ses développements par limplémentation des
méthodes editPreferences et about dans la classe HomeController, qui
gerent l'affichage des boites de dialogue des préférences et de copyrights.

Méthode editPreferences de la classe HomeController

public void editPreferences() {

UserPreferencesPanel preferencesPanel =
new UserPreferencesPanel(); @
preferencesPanel.setPreferences(preferences);

if (preferencesPanel.showDialog(getView())) { @

this.preferences.setUnit(preferencesPanel.getUnit()); ©

this.preferences.setMagnetismEnabled(
preferencesPanel.isMagnetismEnabled());

this.preferences.setNewWal1Thickness(
preferencesPanel.getNewWallThickness());

this.preferences.setNewHomeWalTHeight(
preferencesPanel.getNewHomeWallHeight());

try {

this.preferences.write();




} catch (RecorderException ex) {
((HomePane)getView()) .showError(
this.resource.getString("savePreferencesError"));

}
}
}

La méthode editPreferences crée un panneau d’édition des
préférences @), l'affiche dans une boite de dialogue @, puis modifie les

valeurs des quatre préférences éditées @ si l'utilisateur confirme son choix.

La méthode about affiche la boite de dialogue de copyrights en faisant
appel a la méthode showAboutDialog quimplémentera Margaux dans la
classe HomePane.

Méthode about de la classe HomeController

public void about() {
((HomePane)getView()) .showAboutDialog();

}

Les méthodes editPreferences et about seront associées aux constantes
PREFERENCES et ABOUT de l'énumération ActionType déclarée dans la
classe HomePane. Comme ces actions seront actives dés le départ, Thomas
ajoute  finalement les lignes suivantes a la  méthode
enableDefaultActions de HomeController :

homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.PREFERENCES, true);
homeView.setEnabled(HomePane.ActionType.ABOUT, true);

Modification des préférences dans
Iinterface utilisateur

Margaux doit maintenant créer les boites de dialogue de modification
des préférences et de copyrights.

Actions des éléments de menus Préférences et A propos

Margaux commence par la mise en place dans la classe HomePane des
actions associées aux nouvelles constantes PREFERENCES et ABOUT de I’énu-
mération ActionType. Comme pour les actions précédentes, elle crée ces
deux actions dans la méthode createActions, en y ajoutant les deux ins-
tructions suivantes :

createAction(ActionType.PREFERENCES,
controller, "editPreferences");
createAction(ActionType.ABOUT, controller, "about");

<

En cas d'erreur, afficher un message d'erreur a

I"écran.
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Si le systeme est différent de Mac OS X, ajouter
les éléments de menu Préférences et Quit-
ter.

Si le systéme est différent de Mac 0S X, créer le
menu Ajde avec son élément A propos.

Ajout des menus a la barre de menus.

La classe MacOSXConfiguration a été déve-
loppée a la fin de chapitre 10 « Enregistrement et
lecture du logement ».
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Margaux renseigne les valeurs des propriétés associées aux actions
PREFERENCES et ABOUT, dans les fichiers HomePane.properties et
HomePane_fr.properties. Puis elle modifie la méthode getHomeMenuBar
pour ajouter les éléments de menu de ces actions au menu Fichier et au
nouveau menu Aide. Comme ces éléments doivent étre intégrés au menu
application sous Mac OS X, elle ne crée ces éléments que pour les autres
systémes comme Thomas l'avait fait pour 'élément de menu Quitter au
cours du scénario n° 8.

Méthode getHomeMenuBar de la classe HomePane (modifiée)

private JMenuBar getHomeMenuBar() {
ActionMap actions = getActionMap();
IMenu fileMenu = new IMenu(
new ResourceAction(this.resource, "FILE_MENU"));
// Ajout des actions NEW_HOME, OPEN, CLOSE, SAVE et SAVE_AS

if (!System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
fileMenu.addSeparator();
fileMenu.add(actions.get(ActionType.PREFERENCES));
fileMenu.addSeparator();
fileMenu.add(actions.get(ActionType.EXIT));

}

// Création des menus editMenu, furnitureMenu et planMenu

IJMenu helpMenu = null;

if (!System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {
helpMenu = new JMenu(
new ResourceAction(this.resource, "HELP_MENU"));
helpMenu.setEnabled(true);
helpMenu.add(actions.get(ActionType.ABOUT)) ;
}

JMenuBar menuBar = new JMenuBar();

menuBar.add(fileMenu);

menuBar.add(editMenu);

menuBar.add(furnitureMenu);

menuBar.add(planMenu) ;

if (helpMenu != null) {
menuBar.add(helpMenu) ;

}

return menuBar;

}

Pour Mac OS X, Margaux active les menus A propos et Préférences du
menu application dans la classe MacOSXConfiguration, ou elle redéfinit
les méthodes handleAbout et handlePreferences du listener ajouté a
I'instance de la classe com.apple.eawt.Application.



Classe com.eteks.sweethome3d.MacOSXConfiguration (modifiée)

C

}

package com.eteks.sweethome3d;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.JFrame;

import com.apple.eawt.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController;

Tass MacOSXConfiguration {
private static Application application = new Application();
private static HomeController currentController;

static {
application.addApplicationListener(new ApplicationAdapter() {
@Override
public void handleQuit(ApplicationEvent ev) {
currentController.exit();

}

@0verride

public void handleAbout(ApplicationEvent ev) {
currentController.about();

ev.setHandled(true);
}

@0verride

public void handlePreferences(ApplicationEvent ev) {
currentController.editPreferences();
}
s

application.setEnabledAboutMenu(true);
application.setEnabledPreferencesMenu(true);

}

// Méthode bindControllerToApplicationMenu inchangée

B @ RGN Fichier  Edition  Meubles  Plan

I A propos de Sweet Home 3D

Préférences...

Services > |

Masquer Sweet Home 3D 3H !

Gére I'élément Quitter du menu applica-
tion.

Gere I'élément A propos du menu applica-
tion.

Avertissement que |'événement a été pris en
compte pour éviter que Mac OS X n'affiche aussi
la boite A propos par défaut.

Gere I'élément Préférences du menu appli-
cation.

Activation des éléments de menu A propos et
Préférences.

| Masquer les autres X®/H |

| Tout afficher | Figure 12-8

| | ..

| Quitter Sweet Home 3D  %Q | Menu application de Sweet Home 3D
e ———————————— sous Mac 0S X
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Panneau des préférences utilisateur

Margaux compléte maintenant la classe de panneau com.eteks.
sweethome3d.swing.UserPreferencesPanel qui permettra a l'utilisateur
de modifier les préférences. Elle y déclare les composants qui seront dis-
posés dans le panneau, puis décompose la construction de 'interface uti-
lisateur en

trois méthodes createComponents,
TayoutComponents.

Classe com.eteks.sweethome3d.swing.UserPreferencesPanel

private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

}

}

}

}

import java.awt.*;
import java.util.ResourceBundle;
import javax.swing.*;
import javax.swing.event.¥;

import com.eteks.sweethome3d.model.UserPreferences;

package com.eteks.sweethome3d.swing;

pubTlic class UserPreferencesPanel extends JPanel {

ResourceBundle resource;

JLabel
JRadioButton
JRadioButton
JLabel
JCheckBox
JLabel
JSpinner
JLabel
JSpinner

unitLabel;
centimeterRadioButton;
inchRadioButton;
magnetismEnabledLabel;
magnetismCheckBox;
newWallThicknessLabel;
newWal1ThicknessSpinner;
newHomeWalTHeightLabel;
newHomeWallHeightSpinner;

public UserPreferencesPanel() {
super(new GridBaglLayout());
this.resource = ResourceBundle.getBundle(

UserPreferencesPanel.class.getName());

createComponents();
setMnemonics();
TayoutComponents() ;

private void createComponents() {
// TODO Create components

private void setMnemonics() {
// TODO Apply mnemonics on text components

private void layoutComponents() {
// TODO Layout components with their constraints

setMnemonics



// Méthodes public setPreferences, showDialog, getUnit,
// isMagnetismEnabled, getNewWallThickness, getNewHomeWalTlHeight

}

Ce panneau doit disposer sur une grille de 4 lignes par 3 colonnes,
quatre labels en regard de boutons radio pour le choix des unités, d'une
boite a cocher pour I'activation du magnétisme et de deux toupies +/-
pour I'épaisseur et la hauteur des murs (voir figure 12-9). Les boutons
OK et Annuler seront affichés par la méthode showConfirmDialog de la
classe JOptionPane, que Margaux appellera dans showDialog.

0 1 2
0 |[dnité: () Centimétre |@ Pouce] .
—r % 5 pixels
1 [Magnétisme : Active
2 |Epaisseur des nouveaux murs ; 2953 %
3 |Hauteur des nouveaux logements : 95,425 % Figure 12-9
T K L
She Disposition des composants
5 pixels dans le panneau des préférences

Création des composants

Margaux crée tout d’abord les neufs composants du panneau dans la
méthode createComponents.

Méthode createComponents de la classe UserPreferencesPanel

private void createComponents() {

12 — Edition des préférences utilisateur

unitLabel = new JLabel( < | Création du label et des boutons radio qui
this.resource.getString("unitlLabel.text")); @ gerent le choix de I'unité.
this.centimeterRadioButton = new JRadioButton(
this.resource.getString("centimeterRadioButton.text"), true); e
this.inchRadioButton = new JRadioButton(
this.resource.getString("inchRadioButton.text™)); @

ButtonGroup unitButtonGroup = new ButtonGroup(); @ < ‘ Regroupement logique des deux boutons radio.
unitButtonGroup.add(this.centimeterRadioButton);
unitButtonGroup.add(this.inchRadioButton);

Création du label et de la boite a cocher qui gére
I'activation ou la désactivation du magnétisme.

this.magnetismEnabledLabel = new JLabel( 4
this.resource.getString("magnetismLabel.text"));

this.magnetismCheckBox = new JCheckBox(
this.resource.getString("magnetismCheckBox.text")); @

Création du label et de la toupie qui permet de
modifier |'épaisseur des nouveaux murs.

this.newWalTThicknessLabel = new JLabel ( 4
this.resource.getString("newWallThicknessLabel.text"));
this.newWal1ThicknessSpinner = new JSpinner(
new SpinnerLengthModel(0.5f, 0.125f,
this.centimeterRadioButton)); @

463



Les Cahiers du Programmeur Swing

Création du label et de la toupie qui permet de
modifier la hauteur des murs des nouveaux loge-
ments.

Sous-classe de modeéle de toupie dédiée a I'affi-
chage d’une longueur en centimétres ou en pou-
ces.

Initialisation de la valeur, du minimum, du maxi-
mum et du pas.

Ajout au bouton d'un listener qui met a jour la
longueur affichée en fonction de I'unité choisie.

Si le bouton est sélectionné et que l'unité en
cours est le pouce...

...utiliser un pas adéquat pour le centimétre et
convertir en centimeétres la valeur affichée dans
la toupie.

Si le bouton est déselectionné et que I'unité en
cours est le centimetre...

...utiliser un pas adéquat pour le pouce et con-
vertir en pouces la valeur affichée dans la toupie.

Renvoie la longueur en centimetres mémorisée
par ce modele de toupie.
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this.newHomeWallHeightLabel = new JLabel (
this.resource.getString("newHomeWalTlHeightLabel.text"));
this.newHomeWalTHeightSpinner = new JSpinner(
new SpinnerLengthModel (10f, 2f,
this.centimeterRadioButton)); @

private static class SpinnerLengthModel
extends SpinnerNumberModel { @
private UserPreferences.Unit unit =
UserPreferences.Unit.CENTIMETER;

public SpinnerLengthModel (final float centimeterStepSize,
final float inchStepSize,
final AbstractButton centimeterButton) {

super(l, 0, 100000, centimeterStepSize);

centimeterButton.addChangelListener(
new ChangeListener () {
public void stateChanged(ChangeEvent ev) {

if (centimeterButton.isSelected()) { @
if (unit == UserPreferences.Unit.INCH) {

setStepSize(centimeterStepSize); (O
setValue(UserPreferences.Unit.inchToCentimer(
getNumber().floatValue()));
unit = UserPreferences.Unit.CENTIMETER; m
}

}else { @
if (unit == UserPreferences.Unit.CENTIMETER) {

setStepSize(inchStepSize); @®
setValue(UserPreferences.Unit.centimerToInch(
getNumber().floatValue())); @
unit = UserPreferences.Unit.INCH;
}
}
}
B

public float getLength() {
if (unit == UserPreferences.Unit.INCH) {
return UserPreferences.Unit.inchToCentimer(
getNumber () .floatValue());
} else {
return getNumber().floatValue();
}
B



public void setLength(float Tength) {
if (unit == UserPreferences.Unit.INCH) {
Tength = UserPreferences.Unit.centimerToInch(length);
}
setValue(length);
3
h

Comme les composants affichés dans le panneau doivent étre localisés,
Margaux lit le texte des labels @), des boutons radio @ @ et de la boite a
cocher @ & partir des fichiers de propriétés UserPreferencesPanel.
properties et UserPreferencesPanel_fr.properties. Pour que les deux
boutons radio s'excluent I'un lautre, elle les ajoute a une instance de
ButtonGroup. Enfin, elle crée les deux toupies a partir d’'une sous-classe de
SpinnerNumberModel @ qui convertit la longueur mémorisée en
centimétres ) ou en pouces @, chaque fois que le bouton radio Centi-
métre est sélectionné @ ou désélectionné @. Au cours du changement,
elle modifie aussi le pas de la toupie pour 'adapter a 'unité en cours @ ®.

SWNc Modéle d'une toupie JSpinner

Une toupie obtient ses données a partir d’'un modele dont la classe
implémente l'interface javax.swing.SpinnerModel. Cette interface
compte les six méthodes suivantes :

public Object getValue()

public void setValue(Object value)

public Object getNextValue()

public Object getPreviousValue()

public void addChangelistener(ChangelListener 1)

public void removeChangelListener(ChangelListener 1)
Les méthodes getValue et setValue permettent a la toupie d'obtenir et
de modifier la valeur affichée, tandis que getNextValue et
getPreviousValue renvoient la valeur suivante ou la valeur précédente
de la valeur en cours d'affichage. Ce sont ces deux méthodes qui sont
appelées par une toupie quand l'utilisateur interagit sur les boutons -/+
qui lui sont associés. Ce modele permet d’énumérer des nombres avec
un certain pas comme le fait la classe SpinnerNumberModel, mais aussi
des dates ou les valeurs d'une liste comme le font les classes
SpinnerDateModel et SpinnerListModel.

Mnémoniques des composants textuels

Les mnémoniques facilitent la navigation au clavier dans une applica-
tion. Pour les sous-classes d’AbstractButton comme JCheckBox et
JRadioButton, Margaux les positionne avec la méthode setMnemonic,
tandis que pour les labels elle recourt & la méthode
setDisplayedMnemonic, en passant a ces méthodes un caractere.

Modifie la longueur mémorisée par ce modéle
en convertissant en pouces le paramétre
Tength quand I'unité en cours est le pouce.

ATTENTION Ensemble de boutons radio

Il faut ajouter les boutons radio qui appartien-
nent au méme groupe a une instance de
javax.swing.ButtonGroup @, sinon
ils ne s'excluront pas les uns les autres.
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Si le systéme en cours n'est pas Mac 0S X.

Affecter le mnémonique des boutons radio de
choix de I'unité.

Affecter le mnémonique de la boite a cocher.

Modification du mnémonique du label associé a
la toupie de choix d'épaisseur des nouveaux
murs.

Modification du mnémonique du label associé a
la toupie de choix de hauteur des murs des nou-
veaux logements.
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Méthode setMnemonics de la classe UserPreferencesPanel

private void setMnemonics() {
if (!System.getProperty("os.name").startsWith("Mac 0S X")) {0

this.centimeterRadioButton.setMnemonic(this.resource.getString(
"centimeterRadioButton.mnemonic").charAt(0));

this.inchRadioButton.setMnemonic(this.resource.getString(
"inchRadioButton.mnemonic").charAt(0));

this.magnetismCheckBox.setMnemonic(this.resource.getString(
"magnetismCheckBox.mnemonic™).charAt(0));

this.newWallThicknessLabel.setDisplayedMnemoniic(
this.resource.getString(
"newWal1ThicknessLabel.mnemonic").charAt(0));
this.newWal1ThicknessLabel.setLabelFor(
this.newWall1ThicknessSpinner); 9

this.newHomeWallHeightLabel.setDisplayedMnemoniic(
this.resource.getString(
"newHomeWalTHeightLabel.mnemonic").charAt(0));
this.newHomeWallHeightLabel.setLabelFor(
this.newHomeWallHeightSpinner); @
}
}

Apple déconseille le recours aux mnémoniques dans une application gra-
phique, sur le principe que ce type d’'informations surcharge inutilement
l'interface utilisateur ; sous Windows XP, elles sont d’ailleurs invisibles
tant que l'utilisateur n'enfonce pas la touche Aft. Si les mnémoniques des
menus n'apparaissent pas quand la barre de menus d’une application est
intégrée a celle de Mac OS X, le look and feel de ce systéme les laisse
apparaitre sur les autres composants textuels. Pour respecter les recom-
mandations d’Apple, Margaux teste donc le systéme en cours @ avant de
positionner les mnémoniques. Elle prend aussi soin d’associer les labels
des toupies a leur composant @ @ pour que leur mnémonique ait un effet.

Disposition des composants

Dans la méthode 1ayoutComponents, Margaux dispose les composants en
leur associant des contraintes qui les placent dans leur cellule et espacent
les composants entre eux (voir figure 12-9).

Méthode layoutComponents de la classe UserPreferencesPanel

private void layoutComponents() {
Insets labelInsets = new Insets(0, 0, 5, 5);



}

Les contraintes des composants sont trés similaires les unes aux autres,
chaque composant étant collé au bord gauche de sa cellule avec la con-
trainte WEST. Pour que les deux toupies aient la méme largeur, Margaux
leur demande d’occuper ici toute la largeur de leur cellule avec la con-
trainte HORIZONTAL @ @. Enfin, elle ne donne de poids a4 aucun compo-

add(this.unitLabel, new GridBagConstraints(
0, 0, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, TabelInsets, 0, 0));

add(this.centimeterRadioButton, new GridBagConstraints(
1, 0, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, TabelInsets, 0, 0));

Insets rightComponentInsets = new Insets(0, 0, 5, 0);

add(this.inchRadioButton, new GridBagConstraints(
2, 0,1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, rightComponentInsets , 0, 0));

add(this.magnetismEnabledLabel, new GridBagConstraints(
0,1, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, labelInsets, 0, 0));

add(this.magnetismCheckBox, new GridBagConstraints(
1, 1, 2, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, rightComponentInsets, 0, 0));

add(this.newWallThicknessLabel, new GridBagConstraints(
0, 2, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, TabelInsets, 0, 0));

add(this.newWal1ThicknessSpinner, new GridBagConstraints(
1, 2, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.HORIZONTAL, rightComponentInsets,
0, 0)); @

add(this.newHomeWallHeightLabel, new GridBagConstraints(
0, 3, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.NONE, new Insets(0, 0, O, 5), 0, 0));

add(this.newHomeWallHeightSpinner, new GridBagConstraints(
1, 3, 1, 1, 0, 0, GridBagConstraints.WEST,
GridBagConstraints.HORIZONTAL, new Insets(0, 0, 0, 0),
0, 0); &

sant car le panneau n’a pas de raison d’étre agrandi.

Affichage du panneau dans une boite de dialogue

Margaux termine I'implémentation de la classe UserPreferencesPanel
par la méthode setPreferences qui permet d’initialiser les composants
avec les valeurs des préférences, la méthode showDialog qui affiche le
panneau dans une boite de dialogue et les accesseurs getUnit,

isMagnetismEnabled, getNewWal1Tickness, getNewHomeWalTlHeight.

Ajout du label Unité dans la cellule (0, 0) avec
une bordure de 5 pixels en bas et a droite.

Ajout du bouton radio Centimétre dans la
cellule (1, 0) avec la méme bordure.

Ajout du bouton radio Pouce dans la cellule
(2, 0) avec une bordure de 5 pixels en bas.

Ajout du label Magnétisme dans la cellule
(0, 1) avec une bordure de 5 pixels en bas et a
droite.

Ajout de la bofte a cocher dans la cellule (1, 1)
qui s'étale sous les 2 cellules des boutons radio.

Ajout du label Epaisseur des nouveaux
murs dans la cellule (0, 2).

Ajout de la toupie qui gére |'épaisseur dans la
cellule (1, 2) avec un remplissage de la cellule
par le composant.

Ajout du label Hauteur des nouveaux
logements dans la cellule (0, 3).

Ajout de la toupie qui gére la hauteur dans la
cellule (1, 3) avec un remplissage de la cellule
par le composant.
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REGARD DU DEVELOPPER  GridBagLayout vs GridLayout

Si le recours a un layout de classe GridBagLayout peut sembler com-
plexe au premier abord, il simplifie trés souvent la disposition des com-
posants, méme pour les boites de dialogue simples comme celle des
préférences. Si Margaux avait choisi un layout de classe GridLayout,
I'implémentation de la méthode TayoutComponents aurait été plus
simple, mais elle aurait obtenu un panneau mal proportionné, comme
le montre la figure 12-10. En effet, la taille préférée de ce panneau
aurait été dictée par celle du plus grand de ses composants, car toutes
les cellules d’un panneau qui utilise un layout de type GridLayout ont
toutes les mémes dimensions. Pour améliorer cette présentation, Mar-
gaux aurait alors été obligée de recourir a une combinaison de pan-
neaux utilisant des layouts différents.

Unité : (%) Centimatre () Pouce
Magnétisme : [] Active

Epaisseur des nouveausx murs ; | 2,54 :

Hauteur des nouveausx logements | 284 :

Figure 12-10 Panneau mis en page avec un layout de type GridLayout

Met a jour les valeurs affichées par les compo-
sants en fonction des préférences en parametres.

Initialisation des longueurs affichées dans les
toupies par la méthode setLength de leur
modéle.

Affiche ce panneau dans une boite de dialogue
de confirmation OK/Annuler, et renvoie
true sil'utilisateur a cliqué sur le bouton OK.

468

Méthodes public de la classe UserPreferencesPanel

public void setPreferences(UserPreferences preferences) {

if (preferences.getUnit() == UserPreferences.Unit.INCH) {
this.inchRadioButton.setSelected(true);

} else {
this.centimeterRadioButton.setSelected(true);

3

this.magnetismCheckBox.setSelected(

preferences.isMagnetismEnabled());

((SpinnerLengthModel)this.newWallThicknessSpinner.getModel()).
setLength(preferences.getNewWal1Thickness());

((SpinnerLengthModel) this.newHomeWallHeightSpinner.getModel()).
setLength(preferences.getNewHomeWallHeight());

public boolean showDialog(JComponent parent) {
String dialogTitle = resource.getString("preferences.title");
return JOptionPane.showConfirmDialog(parent, this, dialogTitle,
JOptionPane.0K_CANCEL_OPTION,
JOptionPane.PLAIN_MESSAGE) == JOptionPane.OK_OPTION;




public UserPreferences.Unit getUnit() {
if (this.inchRadioButton.isSelected()) {
return UserPreferences.Unit.INCH;
} else {
return UserPreferences.Unit.CENTIMETER;
3
h

public boolean isMagnetismEnabled() {
return this.magnetismCheckBox.isSelected();

}

public float getNewWallThickness() {
return ((SpinnerLengthModel)this.newWallThicknessSpinner.
getModel ()) .getLength();

public float getNewHomeWallHeight() {
return ((SpinnerLengthModel)this.newHomeWallHeightSpinner.
getModel ()) .getLength();
}

Margaux teste ensuite le panneau des préférences en anglais et en frangais,
et obtient les boites de dialogue représentées sur les figures suivantes.

() Pouce

Unit : (O Centimeter ~ (3) Inch Unité : (%) Centimatre

Magnétisme : &

Epaisseur des nouvealx murs :
Haubeur des nouveaus logements ©

Magnetism : Er

Mew walls thickness : 2953 %
Mews home walls height : 93424 %

Figure 12-11 Boites de dialogue des préférences

Cette boite de dialogue lui permet désormais de créer des murs d’épais-
seur différente dans des logements plus ou moins hauts, comme celui
qu’elle dessine dans la figure 12-12.

Suivi des modifications des préférences dans le tableau
des meubles et le plan

La modification des préférences doit provoquer un réaffichage du
tableau des meubles et du plan quand T'unité choisie a été modifiée.
Ainsi, Margaux ajoute a la classe FurnitureTable la méthode
addUserPreferencesListener suivante qu'elle appelle dans le construc-
teur de la classe.

Renvoie I'unité choisie dans le panneau.

Renvoie true si le magnétisme est activé dans
le panneau.

Renvoie ['épaisseur en centimétres des nou-
veaux murs saisie dans le panneau.

Renvoie la hauteur en centimétres des nouveaux
logements saisie dans le panneau.

POUR ALLER PLUS LOIN
Gestion des erreurs de saisie

Si la valeur saisie par I'utilisateur est invalide dans
le champ de saisie d'une toupie Swing, cette der-
niére reprend sa valeur précédente quand le com-
posant perd le focus. Ce comportement peut étre
modifié pour signaler a I'utilisateur son erreur de
saisie. De facon similaire, I'utilisation conjointe des
classes JOptionPane et JDialog permet
aussi d'accepter ou de refuser la fermeture d'une
boite de dialogue en fonction de la cohérence des
valeurs saisies dans un panneau.

» http://java.sun.com/docs/books/tutorial/

uiswing/components/dialog.html
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Figure 12-12
Logement avec des épaisseurs
de murs différentes

=* * Sans titre 4 - Sweet Home 3D

S Edition  Meubles Plan Aide
[ Mouveau Chrl+M K Rme | m
& Ouwrir,. Chrl+0
Fermer Ale+F4
Enreqgistrer Chrl+5
[E Enregistrer sous.., Ctrl+HMaj+5

Quitker ! |
K

-

|«

Méthode addUserPreferencesListener de la classe FurnitureTable

private void addUserPreferencesListener(UserPreferences preferences) {
preferences.addPropertyChangeListener("unit",
new PropertyChangelListener() {
public void propertyChange(PropertyChangeEvent ev) {
repaint();
}
s

}

Margaux positionne ensuite le méme listener dans la méthode
addModeTListeners de la classe P1anComponent.

Boite de dialogue A propos avec liens hypertextes

Margaux implémente finalement la méthode showAboutDialog dans la
classe HomePane, en affichant avec la méthode showMessageDialog de
JOptionPane un texte de copyrights au format HTML et I'icone qua
créée Sophie.



Méthode showAboutDialog de la classe HomePane

public void showAboutDialog() {

JEditorPane messagePane = new JEditorPane("text/html",
this.resource.getString("about.message")); @

messagePane.setOpaque(false);

messagePane.setEditable(false);

messagePane.addHyperlinkListener(new HyperlinkListener() { @
public void hyperlinkUpdate(HyperlinkEvent ev) {
if (ev.getEventType() ==
HyperTlinkEvent.EventType.ACTIVATED) {
viewURL(ev.getURL());
3
}

s
String title = this.resource.getString("about.title");

Icon icon = new ImageIcon(HomePane.class.getResource(
this.resource.getString("about.icon")));

JOptionPane.showMessageDialog(this, messagePane, title,
JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE, 1icon);

private void viewURL(URL url) {
try {

BasicService service = (BasicService)
ServiceManager.lookup("javax.jnlp.BasicService"); @
service.showDocument(ur1); @

} catch (UnavailableServiceException ex) {
3
h

Au lieu d’afficher le texte de la propriété about.message dans un simple
label, Margaux a recours ici 4 la classe JEditorPane @ pour permettre a
l'utilisateur de sélectionner et de copier le texte affiché dans la boite de
dialogue, et méme de cliquer sur les liens hypertextes qu'il contient. Pour
gérer les clics sur ces liens, elle ajoute un listener de type
HyperlinkListener @ au composant HTML dont la méthode
hyperlinkUpdate provoquera le lancement de I'application du systéme
adéquate, c’est-a-dire un navigateur web ou un outil de messagerie (si le
lien débute par mailto:). Comme l'application sera distribuée avec
Java Web Start, Margaux fait appel 4 la méthode showDocument @ du
service JNLP de type BasicService @.

Bien que Java Web Start soit disponible avec le JDK, le package
javax.jnlp d'ou proviennent la classe ServiceManager et linterface
BasicService ne fait pas partie de la bibliothéque standard. Pour faire
appel a ces types, Margaux doit ajouter au classpath le fichier jnlp.jar

Création d'un panneau de texte au format HTML
transparent non éditable a partir du texte de la
propriété about.message.

Ajout au panneau d'un listener capable de réagir

au clic sur les liens hypertextes qu'il contient.

Création de I'icone affichée dans la boite de dia-
logue A propos.

‘ Affichage a I'écran de la boite de dialogue.

Visualise I'URL en paramétre avec le programme
adéquat du systéme.

Recherche du service JNLP qui permet d'afficher
une URL.

’ Afficher 'URL en paramétre.

‘ En cas d'exception, ignorer I'URL.
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POUR ALLER PLUS LOIN
Lancer une application dans Java 6

Les méthodes browse, mail, edit, open et

print de la nouvelle classe java.awt.

Desktop de Java 6 permettent aussi de lancer un

navigateur, un outil de messagerie et d'ouvrir un

document avec son application dédiée.

» http://java.sun.com/developer/
technicalArticles/J2SE/Desktop/javase6/
desktop_api/

Figure 12-13
Boite de dialogue A propos

fourni dans le dossier sample/jn1p/serviet du JDK (sous Mac OS X,
les types JNLP font partie de I'archive javaws. jar située dans le dossier
/Applications/Utilities/Java/J2SE 5.0/Java Cache Viewer.app/

Contents/Mac0S/1ib). Elle copie donc ce fichier jn1p.jar dans le dossier
Tibtest du projet sous Eclipse, et sélectionne le menu Build Path>Add to
Build Path... dans le menu contextuel du fichier. Une fois cette opération
effectuée, la classe HomePane compile correctement, mais Margaux ne
peut tester le service JNLP mis en place qu'une fois l'application

déployée avec Java Web Start.

Apres avoir renseigné les propriétés nécessaires a la boite de dialogue A
propos  dans les  fichiers  HomePane.properties et  Home
Pane_fr.properties, elle peut tout de méme constater que les liens
hypertextes qu’elle a écrits en HTML sont préts a fonctionner (voir
figure 12-14).

A propos de Sweet Home 3D @

Sweet Home 3D
w010

Rendez-vous sur
http:ifsweethomesd. sourceforge.ne
pour mettre a jour ce logiciel ou faire des suggestions.

@ Copyrights 2006 eTeks <infoi@eteks. com>
Distribué sous licence GNU General Public License

JAvA Services JNLP

Java Web Start propose un ensemble de classes et d'interfaces dans le package
javax.jnTp qui permettent d'accéder a des services protégés du systéme dans une
application Java Web Start non signée. Parmi ces services, on trouve par exemple les
interfaces FileOpenService, FileSaveService qui permettent a I'application
d'afficher des boites de dialogue de choix de fichier, ou les types
PersistenceService et FileContents qui permettent d'écrire ou de lire des
fichiers dans le systéme local. Une instance sur un service s'obtient en passant le type
du service recherché a la méthode Tookup de la classe ServiceManager :
InterfaceService service =

(InterfaceService)ServiceManager

.Tookup("InterfaceService");
A I'exécution, I'appel aux méthodes des services protégés fonctionne uniquement si
I'utilisateur I'autorise quand un avis de sécurité lui présentant le service est affiché. Par
exemple, la figure 12-13 montre le message affiché par Java Web Start quand vous
appelez la méthode openFileDialog sur un service de type FileOpenService.
» http://java.sun.com/j2se/1.5/docs/guide/javaws/

Cette application a demandé un accés en lecturefécriture & un
fichier situé dans le systéme de fichiers local, Sivous autorisez
cette action, |'application ne pourra accéder qu'aux fichiers
sélectionnés dans la boite de dialogue suivante, Youlez-vous
autariser cette action ¥

Figure 12-14 Avis de sécurité Java Web Start
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Déploiement avec Java Web Start

Thomas s’occupe maintenant de préparer le déploiement de la derniére
version de Sweet Home 3D avec Java Web Start. Comme Sweet
Home 3D est une application, il lui faut créer un fichier JNLP
SweetHome3D.jn1p sur la base du fichier suivant :

Fichier SweetHome3D.jnlp

<?xml version="1.0"7>

<jnlp spec="1.0+"
codebase="http://sweethome3d.sourceforge.net/"
href="SweetHome3D.jn1p">

<information>
<title>Sweet Home 3D</title>
<vendor>eTeks</vendor>

<icon href="SweetHome3DIcon.gif"/>
</information>

<resources>
<j2se version="1.5+"/>

<jar href="SweetHome3D. jar"/>
</resources>

<application-desc
main-class="com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D" />

</jnlp>

Thomas teste cette premiére version de son application Java Web Start :
il génére un fichier SweetHome3D.jar, puis télécharge les fichiers
SweetHome3D.jn1p, SweetHome3D.jar et SweetHome3DIcon.gif sur le ser-
veur web du projet chez sourceforge.net, en suivant les instructions pro-
posées par la page http://sourceforge.net/docs/E07 :

thomas$SFTP puybaret@shell.sourceforge.net
Connecting to shell.sourceforge.net...
puybaret@shell.sourceforge.net's password:
sftp>cd /home/groups/s/sw/sweethome3d/htdocs
sftp>putSweetHome3D.jnlp
stfp>putSweetHome3D. jar
stfp>putSweetHome3DIcon.gif

sftp>quit

I1 télécharge ensuite dans un navigateur le fichier JNLP d’adresse http://
sweethome3d.sourceforge.net/SweetHome3D.jnlp, puis double-clique sur le
fichier SweetHome3D.jnlp, car son navigateur n'est pas configuré pour
lancer automatiquement l'application associée a wun fichier.
Java Web Start démarre et affiche pendant le chargement du fichier

Balise racine d'un fichier JNLP qui référence
I'adresse de ce fichier.

‘ Informations sur I'application.

‘ Titre de I'application.

‘ Editeur de I"application.

’ Icone associée a I'application.

‘ Ressources nécessaires.

‘ Version Java minimale requise.

Archive des classes et des ressources de I'appli-
cation.

Description de la classe principale de I'applica-
tion.

OuriLs
Mise a jour des pages web du projet

SourceForge.net propose de mettre a jour les
pages web du projet sur le serveur
shell.sourceforge.net en utilisant SCP
(Secure CoPy), SFTP (Secure FTP) ou Rsync over
SSH. Sur ce serveur, le dossier racine des pages
web d'un projet comme Sweet Home 3D est
/home/groups/s/sw/sweethome3d/
htdocs (la lettre s correspond a l'initiale du
projet, et les lettres sw a ses deux premiéres let-
tres). LURL des pages web d'un projet est
http://projet.sourceforge.net.
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Figure 12-15
Téléchargement des ressources
nécessaires a |'application

Ariention Pas de service JNLP pour
accéder aux préférences ou aux DLL

A I'heure actuelle, il n'existe pas de service JNLP
qui permette d'accéder aux préférences gérées
avec la  dasse java.util.pref.
Preferences, ou d'utiliser des DLL dans une
application Java Web Start.

Figure 12-16
Erreur d’exécution d'une application qui
accéde aux préférences
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SweetHome3D. jar une boite de dialogue comme celle de la figure 12-15,
ou il voit apparaitre les informations sur 'application qu’il a renseignée

dans la balise information du fichier JNLP.

066 Java Web Start

Sweet Home 3D
eTeks

Chargement de SweetHome3D.jar & partir de ...d.sourceforge.net
Lecture de 2,2M sur 3,2M (62%)

Annuler
Y

Une fois le chargement terminé, Java Web Start affiche un message
d’erreur annongant que I'application ne peut se lancer, car elle demande
'acces au systéme de fichiers pour lire les préférences.

808
—[ Général

Java Web Start - Erreur de sécurité

Fichier de lancement

Exception ]

Une erreur est survenue au cours du lancement ou de |'exé
cution de I'application.

Titre : Sweet Home 3D
Fournisseur : eTeks
Catégorie : Erreur de sécurité

access denied (java.lang.RuntimePermission preferences)

En effet, Java Web Start accepte d’exécuter une application non signée
qui accéde au systéme de fichiers ou a un serveur différent de celui dont
elle provient, uniquement a l'aide des services JNLP correspondants. Par
ailleurs, une telle application n'a pas le droit de charger des DLL supplé-
mentaires ou de lancer des applications locales.

Application signée

Pour que Java Web Start léve les restrictions appliquées a I'application,
son fichier JNLP doit en demander lautorisation avec une balise
security et les fichiers référencés en ressources doivent étre signés avec
la commande jarsigner. Sivous ne possédez pas de clé attribuée par un
organisme de certification comme Verisign, il est possible de signer vos
fichiers JAR en respectant les deux étapes suivantes :



1 Création une fois pour toutes d’'un certificat signé par soi-méme
grice 4 la commande keytool du JDK :

| keytool -genkey -keystore keysFile -alias aliasUser -storepasswd password

ou keysFile est le chemin du fichier ou sera stocké le certificat et
aliasUser / password un alias et un mot de passe vous représentant
(peu importe ce nom, il est juste utile pour la commande jarsigner).
Cette commande vous demandera de saisir différents renseignements
vous concernant, qui permettront aux utilisateurs de déterminer la
provenance de I'application.

2 Signature du fichier JAR grice 4 la commande jarsigner :
jarsigner -keystore keysFile -storepass password fichier.jar aliasUser

Thomas exécute donc ces deux commandes dans une fenétre de
terminal :

thomas$keytool-genkey -keystore keys.keytool -alias SweetHome3D
Tapez le mot de passe du Keystore : Xxxxxxx
Quels sont vos prénom et nom ?
[Unknown] : Emmanuel Puybaret
Quel est Te nom de votre unité organisationnelle ?
[Unknown]
Quel est Te nom de votre organisation ?
[Unknown] : eTeks
Quel est Te nom de votre ville de résidence ?
[Unknown] : Paris
Quel est Te nom de votre état ou province ?
[Unknown]
Quel est Te code de pays a deux Tlettres pour cette unité ?
[Unknown] : FR
Est-ce CN=Emmanuel Puybaret, OU=Unknown, O=eTeks, L=Paris,
ST=Unknown, C=FR ?
[non] : oui

Spécifiez 1e mot de passe de 1a clé pour <thomas>

(appuyez sur Entrée s’il s'agit du mot de passe du Keystore)
thomas$jarsigner -keystore keys.keytool SweetHome3D.jar
SweetHome3D
Enter Passphrase for keystore: xxxxxx

Warning: The signer certificate will expire within six months.

La commande keytool lui demande des renseignements personnels, puis
crée le fichier keys.keytool dans le dossier courant. La commande
jarsigner signe le fichier SweetHome3D. jar et avertit Thomas que le cer-
tificat expirera dans six mois.
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Attention  Certificat non authentifié

Créer soi-méme un certificat a comme inconvé-
nient majeur de ne pas pouvoir étre authentifié
par un organisme tiers, situation qui risque de
ne pas mettre en confiance |'utilisateur au
moment de I'installation de I'application. Dans
ce cas, une application Java Web Start qui
réclame la permission d'écrire sur le disque de
I'utilisateur affiche une boite de dialogue I'aver-
tissant que le certificat n'a pu étre authentifié.
Pour pallier cet inconvénient, vous pouvez
acheter un certificat auprés d'un organisme
habilité, proposer au téléchargement la méme
application sous forme d'exécutable (I'utilisa-
teur court le méme risque mais aucune boite de
dialogue ne I'en avertit), ou modifier votre
application pour que toutes les données soient
lues et enregistrées sur le serveur.

Figure 12-17
Présentation du certificat du fichier signé

SousLinux  Lancer Java Web Start

Sous Linux, la plupart des navigateurs (notamment
Firefox) ne savent que faire du fichier JNLP apres
son téléchargement. Il suffit généralement de leur
indiquer le chemin vers la commande javaws
située dans le dossier jre/javaws du jdk.

Ouvertire de SweetiHomedijnip

Vous avez cheisi d'ouvrir

[ sweetHome3D.jnlp
qui est un fichier de type : JNLP file
4 partir de : httpysweethome3d sourceforge.net

GQue doit faire Firefox avec ce fichier 7

@® Quvrir avec i]avaws |
) Enregistrer sur le disque

[0 Toujours effectuer cette action pour ce type de fichier.

— ]
S annuler | &
Lot )
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Il ajoute ensuite la balise security suivante avant la balise resources
dans le fichier SweetHome3D.jnlp :

<security>
<all-permissions/>
</security>

Enfin, il télécharge a4 nouveau les fichiers SweetHome3D.jnlp et
SweetHome3D. jar sur le serveur web du projet, et vérifie que 'application
se lance correctement, une fois accepté le certificat qui lui est désormais

présenté (voir figure 12-17).

008

http://sweethome3d.sourceforge.net

Cet élément application a été signé par "Emmanuel Puybaret”,
mais Java ne peut pas vérifier I'authenticité du certificat de la
signature. Souhaitez-vous vous fier a ce certificat ?

Cliguez sur Se fier pour utiliser cette application et lui garantir un accés

sans restriction a votre ordinateur. Cliquez sur "Ne pas se fier” pour quitter
cette application.

[ Toujours se fier i ces certificats

“% Emmanuel Puybaret

Emr | Puybaret

) Certificat racine auto-signé

Q Expire le mercredi 20 décembre 2006 14 h 09 Europe/Paris
€3 Ce certificat a été signé par une autorité inconnue

' wrtifecte

P Détails

P Réglages de confiance

®( Masquer le certificat ) (Ne pas seﬁer)( Se fier )

d

Distribution de la bibliotheque Java 3D

Les autres membres de I'équipe essaient avec succes la solution déve-
loppée par Thomas. Mais §'ils ne rencontrent aucun probléeme, c’est
parce quils ont installé la bibliothéque Java 3D sur leur machine !
Comme cette solution n'est pas envisageable pour lutilisateur final,
Thomas doit ajouter les fichiers signés de la bibliothéque Java 3D en
ressources dans le fichier JNLP.

Ressources Java 3D pour Java Web Start

Thomas place dans le dossier deploy du projet le fichier
SweetHome3D.jnlp quil a créé précédemment, et y ajoute les balises
resources suivantes dédiées 8 Windows et Linux sous Intel.



Ressources Java 3D du fichier deploy/SweetHome3D.jnlp

<resources os="Windows">
<jar href="windows/j3dcore.jar"/>
<jar href="windows/vecmath.jar"/>
<jar href="windows/j3dutils.jar"/>

<nativelib href="windows/java3d.jar"/>
</resources>

<resources os="Linux" arch="1386">
<jar href="1inux/i386/j3dcore.jar"/>
<jar href="11inux/i386/vecmath.jar"/>
<jar href="1inux/i386/j3dutils.jar"/>

<nativelib href="1inux/i386/java3d.jar"/>
</resources>

Les deux balises resources référencent les fichiers
vecmath.jar et j3dutils.jar propres a leur systéme respectif, ainsi que
des fichiers java3d.jar cités dans une balise nativelib qui doit contenir
les DLL Java 3D pour Windows et Linux. Comme les fichiers
j3dcore.jar, vecmath.jar et j3dutils.jar font appel aux DLL de
java3d.jar, Thomas doit signer tous les fichiers JAR référencés dans les

nouvelles balises resources.

Génération des fichiers déployés avec Ant

Pour automatiser la création du fichier SweetHome3D.jar et la signature
des fichiers en ressources, Thomas choisit de créer un script Ant avec le
fichier build.xm1 qu’il ajoute a la racine du projet.

j3dcore.jar,

OurLs Ant

» http://ant.apache.org/

Ant est un outil trés utilisé pour construire les applications Java, quand vous ne voulez pas
recourir a un IDE particulier, ou comme ici, pour créer dans cet IDE des scripts de construction
spécifiques. Un script Ant est décrit dans un fichier XML (nommé bui1d.xm1 par défaut)
structuré autour d'une balise project qui contient une ou plusieurs balises target décri-
vant des taches a effectuer. Ces taches sont soit des opérations sur le systeme de fichiers
représentées par les balises mkd1ir, copy ou delete, soit des commandes Java représen-
tées par les balises javac, jar ou signjar (équivalente a la commande jarsigner),
soit d'autres opérations comme celles décrites dans la documentation de cet outil.

2 Cahier du programmeur J2EE, Jérdme Moliere, Eyrolles 2005

Fichier build.xml

<?xm1 version="1.0"7>

<project basedir="." default="deploy" name="SweetHome3D">

]

]

‘ Ressources supplémentaires pour Windows.

‘ Bibliothéque qui contient les DLL Windows.

Ressources supplémentaires pour Linux sous
architecture Intel.

‘ Bibliothéque qui contient les DLL Linux.

SWT Déploiement d'une application SWT

Comme pour Java 3D, le déploiement d'une appli-

cation SWT avec Java Web Start requiert de livrer

en ressource le fichier signé swt . jar de chaque

systéme et les DLL SWT que ceux-ci référencent.

Nous vous invitons a consulter a ce sujet les pages

suivantes :

» http:/Ife.developpez.com/Java/SWT/
WebStart/

» http://www.ibm.com/developerworks/
opensource/library/os-jws/

Balise racine d'un fichier Ant.
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Cible pour le déploiement. ‘ » <target name="deploy">

Création du dossier depToy/classes. ‘ » <mkdir dir="deploy/classes"/>

Compilation des fichiers du dossier src dans le | » <javac srcdir="src" destdir="deploy/classes"> @

dossier deploy/classes, avec ajout au <classpath>

classpath des fichiers JAR de Java 3D, des <pathelement Tocation="1ib/windows/vecmath.jar"/>
extensions pour Mac OS X et des services JNLP. <pathelement Tocation="T1ib/windows/j3dutils.jar"/>

<pathelement Tocation="1ib/windows/j3dcore.jar"/>
<pathelement Tocation="Tibtest/ApplelavaExtensions.jar"/>
<pathelement Tocation="Tibtest/jnlp.jar"/>

</classpath>
</javac>
Copie des fichiers de ressources du dossier src | » <copy todir="deploy/classes"> @
dans le dossier deploy/classes. <fileset dir="src">

<exclude name="#*%/%_ java"/>
<exclude name=".%*"/>

</fileset>
</copy>
Création du fichier SweetHome3D.jar apar- | » <jar destfile="deploy/SweetHome3D.jar"
tir du contenu du dossier depToy/classes, basedir="deploy/classes"/> @
puis suppression du dossier deploy/ <delete dir="deploy/classes"/>
classes.
<mkdir dir="deploy/windows" />
Création du fichier deploy/windows/ | » <jar destfile="deploy/windows/java3d.jar"> @
java3d.jar qui contient les DLL Java 3D <fileset dir="11ib/windows">
pour Windows. <include name="#%/%*_d11"/> G)
</fileset>
</jar>
<mkdir dir="deploy/1inux/i386"/>
Création du fichier deploy/Tinux/i386/ | » <jar destfile="deploy/1inux/i386/java3d.jar"> @
java3d.jar qui contient les DLL Java 3D <fileset dir="1ib/1inux/i386">
pour Linux. <include name="#**/%_.s0"/> @
</fileset>
</jar>
Copie dans le dossier depToy des autres | » <copy todir="deploy"> @
fichiers JAR Java 3D du dossier 11 b. <fileset dir="11ib">
<include name="#*¥%/%*_ jar"/>
</fileset>
</copy>
Saisie dans la propriété password du mot de | » <input message="Enter Passphrase for keystore:"
passe  d'acces au fichier des clés addproperty="password"/> @
keys.keytool.
Signature de tous les fichiers JAR que contientle | » <signjar keystore="keys.keytool"
dossier depToy. alias="SweetHome3D" storepass="${password}"> @

<fileset dir="deploy">
<include name="#*%*/*_jar"/> ()
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</fileset>
</signjar>

<echo message="deploy dir ready for ftp"/>
</target>
</project>

Dans ce script Ant, Thomas compile @ tout d’abord les fichiers du dos-
sier src du projet dans le dossier temporaire deploy/classes, y copic @
tous les fichiers de ressources nécessaires a l'application, et crée @ le
fichier deploy/SweetHome3D.jar a partir du dossier deploy/classes. Il
génére ensuite les fichiers deploy/windows/java3d.jar @ et deploy/
Tinux/i386/java3d.jar @ qui contiennent les DLL Java 3D pour
Windows @ et Linux @, et copie les fichiers JAR de Java 3D du dossier
1ib dans le dossier deploy. Finalement, il signe @ tous les fichiers
JAR @ du dossier depTloy apres avoir demandé @ a l'utilisateur le mot de
passe d’acces au fichier des clés de signature, ce qui évite de le révéler
dans le fichier build.xm1.

Thomas exécute ce script dans Eclipse en sélectionnant le menu Run
As>Ant Build dans le menu contextuel du fichier build.xml, et obtient les

fichiers JAR représentés figure 12-18.

v ‘,,*||">Me(HomEED [sweethome3d.cvs.sourceforge.ner)
il =src
8 ~test
B JRE System Library [IVM 1.5.0 (MacOS X Defauln]
&5 JUNIT_HOMEjunitjar - [Applications/Developer feclipse/plugins forg junit.3.8.1 fjunitjar
-?ljdom.jar 1.2 (Binary)
3 abbotjar 1.2 (Binary)
B Standard Widget Toolkit (SWT)
=:l wecmath jar 1.1 (Binary)
3 i3dutils jar 1.1 (Binary)
-':jidcolc.,ar 1.1 (Binary)
=,| Applelavakxtensions jar 1.1 (Rinary)
& >deploy
v £ >linux
v Ex>iiNe
3 >j3dcorejar (Binary)
(3 >j3dutils jar  (Binary)
(3 >javasdjar  (Binary)
L3 >vecmathjar  (Binary)
¥ (E>windows
[ »i3dcorejar  (Binary)
[2 >j3dutils.jar  (Binary)
[3 sjava3djar (Binary)
Davumalhur (Binary)
[ > SweetHome3Djar  (Binary)
[ >sweetrome3nynip (minary <— Fichier Java Web Start
[ »SweetHome3Dicon.gif  (Binary)
Gl
(& libtesr L.
Fl>buildxmi (ascil-ky <+— Fichier Ant

[ >keys keytool (Binaryy <+——— Fichier généré par keytool

dlog~¥=0

4V YYVYYYTVYYYTYY

Fichiers . jar signés
a placer sur le serveur Web

v

Figure 12-18
Fichiers nécessaires

v

< ‘Messagedefin.

Le fichier keys . keytooT1 n'est pas archivé dans
CVS. Pour exécuter le script Ant du fichier
build.xmT, il vous suffit d'en recréer un avec la
commande keytool décrite dans la section
« Application signée » précédente.

AiEnTion Taches Ant requérant I'accés
aux outils du JDK

Certaines taches Ant comme javac @ ou
signjar @ ont besoin des outils du JDK
pour fonctionner. Pour pouvoir exécuter le script
Ant décrit ici, il vous faudra définir la variable
d'environnement JAVA_HOME en lui donnant
pour valeur le chemin d'accés au JDK (par
exemple, C:\Program files\Java\
jdk1.5.0_05), et ajouter a la variable
d'environnement PATH le chemin d'accés au
dossier bin du JDK (par exemple,
C:\Program files\Java\jdk1l.5.0_
05\bin). Il est rappelé que sous Windows XP,
la modification des variables d’environnement
s'effectue grace a la boite de dialogue affichée
en cliquant sur le bouton Variables d’envi-
ronnement dans I'onglet Avancé du module
Systeme du Panneau de configuration.

au déploiement de Sweet Home 3D
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JWAS Nouveautés Java Web Start

Les balises shorcut, assocation et la possi-
bilit¢ de spécifier une image comme écran
d'accueil sont des nouveautés de la version de
Java Web Start incluse dans Java 5.
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Test de I'application Java Web Start

Thomas place tous les fichiers du dossier deploy sur le serveur web du
projet, et demande & nouveau aux autres membres de 'équipe de tester si
Sweet Home 3D fonctionne toujours, une fois supprimés dans leur sys-
téme les fichiers Java 3D installés.

POUR ALLER PLUS LOIN Ressources d'extension Java 3D

Thomas aurait aussi pu référencer les ressources d'extension Java 3D proposées par le site
http://j3d-webstart.dev.java.net, ce qui lui aurait évité de créer et d'héberger les
fichiers signés de la bibliotheque Java 3D. Il lui aurait suffi d'ajouter la balise suivante
dans le fichier SweetHome3D. jn1p.

<resources>

<extension href="http://download.java.net/media/java3d/
webstart/release/java3d-1.3.2.jnlp"/>

</resources>
Au lancement de I'application, cette solution provoque malheureusement |'affichage d'un
second certificat relatif aux fichiers référencés par la balise extension, car ces fichiers
sont signés par Sun Microsystems. Il na pas retenu cette solution pour ne pas abuser de
la patience des futurs utilisateurs.

Installation de I’application avec Java Web Start

Java Web Start propose différentes balises filles de la balise information
pour configurer I'installation d’une application sur le systéme de I'utilisa-
teur, ce qui lui évite de recourir constamment a un navigateur pour la
lancer :

+ La balise shortcut permet de créer un raccourci sur le Bureau et dans
le menu des programmes Windows.

* La balise association décrit I'extension de fichier associée a 'appli-
cation.

* La balise offline-allowed autorise une application a fonctionner
sans connexion a Internet.

Par ailleurs, la balise information peut contenir des balises documen-
taires, comme :
* Des balises description qui décrivent I'application de fagon textuelle.
* Une balise homepage qui associe 'application a une page web particuliére.
 La balise icon avec un attribut kind égal a splash pour spécifier
I'écran d’accueil de I'application.

Enfin, tout ce que décrit la balise information peut étre localisé dans des
balises information supplémentaires qui utilisent lattribut Tocale.
Thomas met en ceuvre toutes ces balises pour Sweet Home 3D, et
obtient finalement le fichier SweetHome3D.jn1p suivant.



Fichier deploy/SweetHome3D.jnlp

<?xml version="1.0"7>

<jnlp spec="1.5+"
codebase="http://sweethome3d.sourceforge.net/"
href="SweetHome3D.jnlp">

<information>
<title>Sweet Home 3D</title>
<vendor>eTeks</vendor>

<homepage href="http://sweethome3d.sourceforge.net/"/> @
<description>Sweet Home 3D</description> @

<description kind="short"
>Arrange the furniture of your house</description> @
<icon href="SweetHome3DIcon.gif"/>

<icon kind="splash" href="SweetHome3DSplashScreen.jpg"/> @
<offline-allowed/> @

<shortcut online="false"> @

<desktop/>

<menu submenu="eTeks Sweet Home 3D"/>
</shortcut>

<association extensions="sh3d"
mime-type="application/SweetHome3D"/> @
</information>

<information Tocale="fr"> @
<title>Sweet Home 3D</title> @
<description kind="short"
>Amenagez les meubles de votre logement</description> ()
<offline-allowed/> (@
</information>

<security>
<all-permissions/>
</security>

<resources>
<j2se version="1.5+"/>
<jar href="SweetHome3D.jar"/>

<property name="apple.laf.useScreenMenuBar" value="true"/> @
<property name="sun.swing.enableImprovedDragGesture"
value="true"/>
</resources>

<resources os="Windows">
<jar href="windows/j3dcore.jar"/>
<jar href="windows/vecmath.jar"/>
<jar href="windows/j3dutils.jar"/>
<nativelib href="windows/java3d.jar"/>
</resources>

PS

a

PS

PN

PS

PN

4

<

‘ Information par défaut de I'application.

‘ Page web associée a I'application.

‘ Description par défaut.

‘ Description courte de I'application.

‘ Ecran d'accueil de I'application.

‘ Fonctionnement sans connexion.

Demande de création de raccourcis sur le Bureau
et dans le menu des programmes.

Demande d'association des fichiers d’extension
sh3d avec |'application.

‘ Localisation de la description courte en francais.

Autorisation de lever les restrictions d'accés au
systeme de fichiers local et aux DLL.

fiées avant le lancement de I'application.

Définition des propriétés qui doivent étre modi-

dows.
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Ressources supplémentaires Java 3D pour Win-
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Ressources supplémentaires Java 3D pour Linux
sous Intel.

Ressources supplémentaires Java 3D pour Sola-
ris.
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»

»

<resources os="Linux" arch="1386">
<jar href="1inux/i386/j3dcore.jar"/>
<jar href="11inux/i386/vecmath.jar"/>
<jar href="1inux/i386/j3dutils.jar"/>
<nativelib href="1inux/i386/java3d.jar"/>
</resources>

<resources 0s="Sun0S" arch="sparc"> ®
<extension href="http://download. java.net/media/java3d/
webstart/release/java3d-1.3.2.jnlp"/>
</resources>

<application-desc
main-class="com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D" />
</jnlp>

Thomas a donc ajouté une référence a la page d’accueil du projet @), des
descriptions par défaut @, courtes @ et localisées en francais @, ainsi
qu'un écran d’accueil pour I'application @. Il a permis a cette derniere de
fonctionner sans connexion a Internet @, puis il a ajouté les balises qui
permettent a l'utilisateur d’installer des raccourcis sur le Bureau et dans
le menu des programmes @, et d’associer les fichiers SH3D a
Sweet Home 3D @. En testant le fichier SweetHome3D. jn1p, il constate
par ailleurs quil faut initialiser les  propriétés  systéme
apple.laf.useScreenMenuBar et sun.swing.enableImprovedDragGesture (®
avant le lancement de I'application pour qu’elles aient un effet. Finale-
ment, méme sl ne s'était pas fixé comme but de faire fonctionner
'application sous Solaris au départ, il ajoute tout de méme les ressources
Java 3D pour Solaris @ par le biais de 'extension JNLP proposée par le
site http://j3d-webstart.dev.java.net.

ATTENTION Document JNLP mal formé

Faites attention a bien former le contenu XML de votre fichier INLP, car I'analyseur XML
de Java Web Start ne détecte que trés peu d'erreurs XML. Par ailleurs, sous la version
actuelle de Java 5 :

e répétez la balise <title> dans les balises <information> localisées @), sinon le
nom de I'application sera remplacé par le texte (nu11) dans le menu application sous
Mac OS X ;

o répétez la balise <offline-allowed/> dans les balises <information>
localisées @), pour que I'application puisse fonctionner sans connexion a Internet ;

e n'utilisez pas de lettre accentuée dans les descriptions € ([0, sinon sous Mac OS X,
le raccourci de I'application sur le Bureau ne pourra étre créé ;

¢ n'utilisez pas d'attribut encoding="I5S0-8859-1" dans le prologue XML, car il
empéche |'affichage d'un écran d'accueil !




Lecture des fichiers associés a I’application

Quand l'utilisateur ouvre sur le Bureau un fichier dont 'extension est
associée 4 un programme Java Web Start, ce programme est automati-
quement lancé et sa méthode main recoit en argument la chaine -open et
ce fichier. Thomas doit donc modifier la méthode main de la classe
SweetHome3D pour traiter ces arguments. Il choisit aussi de faire appel au
service javax.jnlp.SingleInstanceService de Java Web Start pour
s'assurer que le programme fonctionnera toujours dans la méme JVM, ce
qui permettra a l'utilisateur de toujours transférer des données entre dif-
térents logements ouverts.

Classe com.eteks.sweethome3d.SweetHome3D (modifiée)
package com.eteks.sweethome3d;

import java.util.ResourceBundle;

import javax.jnlp.*;

import javax.swing.*;

import com.eteks.sweethome3d.io.*;

import com.eteks.sweethome3d.model.*;

import com.eteks.sweethome3d.swing.HomeController;

public class SweetHome3D extends HomeApplication {
private HomeRecorder homeRecorder;
private UserPreferences userPreferences;

private SweetHome3D() {

this.homeRecorder = new HomeFileRecorder();
this.userPreferences = new FileUserPreferences();

}

// Accesseurs getHomeRecoder, getUserPreferences inchangés

private static HomeApplication application;

public static void main(String [] args) {
if (application == nu1l) { @

initLookAndFeel ();
application = createApplication(); @
3
if (args.length == 2 && args [0].equals("-open™)) { ©
try {
Home home =

application.getHomeRecorder() .readHome(args [1]1); @
application.addHome(home) ;
} catch (RecorderException ex) {

ResourceBundle resource = ResourceBundle.getBundle(
HomeController.class.getName());

String message = String.format(
resource.getString("openError"), args [1]);

Jan5 Service SinglelnstanceService

Le service INLP proposé par linterface
javax.jnlp.SingleInstanceService
permet a un programme d'utiliser toujours la
méme JVM, quel que soit le nombre de fois ou il
est lancé. Pour utiliser cette fonctionnalité, il faut
récupérer une instance de ce service avec la
méthode Tookup de ServiceManager, puis
lui ajouter  un listener  de  type
SingleInstancelistener dont la
méthode newActivation sera appelée en
remplacement de la méthode main du pro-
gramme. Ainsi, si au premier lancement d'un pro-
gramme Java Web Start sa méthode main est
appelée normalement, tout lancement successif du
programme sera notifi¢ par un appel a
newActivation. Comme pour la méthode
main, newActivation recoit en paramétre le
tableau Java des arguments passés au programme,
et ces arguments peuvent contenir les chaines
-open et le nom du fichier que I'utilisateur désire
ouvrir.

Application unique gérée par le programme.

Au premier appel de main, initialisation du look
and feel et création de l'instance unique de
I'application.

Si le programme a regu I'argument -open suivi
d'un autre argument considéré comme le fichier
d'un logement, créer un logement a partir de ce
fichier.

En cas de probléme a I'ouverture du fichier, affi-
cher un message d'erreur.
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JOptionPane.showMessageDialog(null, message,
"Sweet Home 3D", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
}
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} else {
Home home = new Home(
application.getUserPreferences() .getNewHomeWallHeight()); @
application.addHome(home);
B
}

Sinon, créer un logement par défaut. >

private static void initLookAndFeel () {

Initialisation des propriétés nécessaires au fonc- | » System.setProperty(

tionnement du programme quand il fonctionne
en dehors de Java Web Start.

Modification du look and feel.

Création d'un listener pour la gestion de I'ins-
tance unique du programme.

Quand Java Web Start réactive le programme,
appel du point d'entrée du programme.

Récupération du service Java Web Start qui gére
I'instance unique du programme, pour lui ajou-
ter son listener.

Ignorer les erreurs si le service n'est pas disponi-
ble, pour permettre au programme de fonction-
ner sans Java Web Start.

Création de I'application.

Ajout d'un listener a I'application pour gérer
I'ajout et la suppression des logements.

A I'ajout d'un logement & I'application, création
d'un contréleur associé au logement.

A la suppression du dernier logement de I'appli-
cation...
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"sun.swing.enableImprovedDragGesture", "true");
System.setProperty(

"com.apple.mrj.application.apple.menu.about.name",

"Sweet Home 3D");
System.setProperty("apple.laf.useScreenMenuBar", "true");

try {
UIManager.setLookAndFeel (
UIManager.getSystemLookAndFeelClassName());
} catch (Exception e) {
3

private static HomeApplication createApplication() { @

SingleInstanceService service = null;

final SingleInstancelistener singleInstancelListener =
new SingleInstancelListener() {
public void newActivation(String [] args) {

main(args); @
}
};
try {
service = (SingleInstanceService)ServiceManager.lookup(
"javax.jnlp.SingleInstanceService"); @
service.addSingleInstanceListener(singleInstancelistener); @

} catch (UnavailableServiceException ex) {

}

final SingleInstanceService singleInstanceService = service;

final HomeApplication application = new SweetHome3D();

application.addHomelListener(new HomeListener() {
public void homeChanged(HomeEvent ev) {
switch (ev.getType()) {

case ADD :
Home home = ev.getHome();
new HomeFrameController(home, application);
break;

case DELETE :
if (application.getHomes().isEmpty()) {



if (singleInstanceService != null) {
singleInstanceService.
removeSingleInstanceListener(
singleInstancelistener); @

3
System.exit(0);
}
break;
}
};
s
return application;

}
}

Thomas crée désormais une seule application @ @ par JVM dans la
méthode main de SweetHome3D, quel que soit le nombre de fois ou elle est
appelée. Ainsi, la méthode main peut servir comme point d’entrée du
programme, ou comme point de réentrée quand l'utilisateur demande
l'ouverture d’un fichier, alors que le programme est déja lancé @. Si les
arguments contiennent 'option -open @), il ouvre le fichier en second
argument @, tandis que si aucun argument n'est regu, il crée comme
précédemment un logement par défaut@. A la création de
lapplication @, Thomas tente d’utiliser le service JNLP
SingleInstanceService @ pour lui ajouter un listener @ qui fait appel
au point d’entrée du programme @. Finalement, il retire ce listener
avant de quitter I'application (.

Test de l'installation de I’application Java Web Start

Thomas met a jour le fichier SweetHome3D. jar, puis le télécharge sur le
serveur web avec le fichier SweetHome3D.jnlp et l'image de l'écran
d’accueil SweetHome3DSplashScreen.jpg qu'a créée Sophie. Il demande
ensuite 4 chaque membre de 'équipe de tester si Sweet Home 3D s’ins-
talle correctement. Les résultats ne sont malheureusement pas parfaits
sous tous les systémes...

Sous Windows

Sous Windows, Margaux constate que tout fonctionne comme prévu.
Apres le téléchargement des fichiers JAR signés (voir figure 12-19),
Java Web Start lui propose bien d’associer I'extension .sh3d a I'applica-
tion Sweet Home 3D, puis d’installer les raccourcis d’acces a 'applica-
tion comme le montre la figure 12-20.

‘

...retrait du listener qui gére I'instance unique du
programme.

‘|

Quitter le programme.

ErGoNOME Réouverture de fichier

Le comportement du programme mériterait quel-
ques améliorations : en |'état, rien n'empéche |'uti-
lisateur d'ouvrir le méme fichier dans deux
fenétres différentes, ce qui n'est pas trés ergono-
mique. Par ailleurs, quand I'utilisateur ouvre le pro-
gramme dans le Bureau alors qu'il est déja lancé,
un nouveau logement est créé au lieu de simple-
ment afficher une fenétre de |'application.

Jwn Sécurité sur les fichiers signés

La boite de dialogue de sécurité qui apparait avant
I'exécution des fichiers signés, est affichée tant
que vous n'aurez pas coché I'option Toujours
faire confiance au contenu provenant de
cet éditeur, que ce soit au cours des télécharge-
ments successifs de fichiers signés par le méme
organisme, ou que ce soit au lancement du pro-
gramme une fois qu'il est installé.
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ATTENTION Autorisation de
créations des raccourcis

= Panneau de configuration Java

Géndral | Miss & jour | Java | Sécurié | Avance

La création de raccourcis et/ou e 2
:’ﬁ Debogage
|"association avec une extension sont | - Consale Java
alx (O Alfiher ls Lonsule
controlées par le module Java du @ Masgoer I vorrsie
Panneau de configuration Win- - O e pas lanmer la ool
o | P | de ba ialives <APPLET:
dows ou par le menu Edition> f St e
Préférences... du Visualiseur de 8*“%”0"59' i
- Toujours autoricer =i indiqué
cache de Java Web Start (programme © Demander & Iutisateur
javaws du JRE). Suivant les valeurs ; gnemarﬂerémmisakeusihdiqué
. I g Me jamaic sutoricar
choisies qans | ong.Iet Avance: de ce i sammive
module, il est possible d'autoriser ou (@ Demander A lutiisatenr
" . P . () Demander A lotilisabene pooe bout remplarpment
d'interdire Ia.crfeatlon de raccourcis B owsesRes atianiie
et/ou d'associations, sans méme en | O Nejamas auteriser
: a Y (A | =-Sérurité :
faire la requete'aupres’ de I'utilisa T m——
teur. Notez aussi que C est dans cet [¥] Permettre & lutlisateur d'octroyer des autonsations & Un conbeny prove
' A [ Unhser les certificats et les clés des paramétres du stockage des ciés
Onglet qu’un. developpeur peUt [¥] Uniiser automatiguement le certificat personnel si un seul corespond &1
demander Iafﬁchage de la console - [#] Awertir en cas de non-concordance du certificat de site et du nom dhit .
Java, et contréler certains parame- | A — || >
tres de sécurité. (o ] [Cormder )| Acciie

Avertissement - Sécurité

La signature numérique de I'application ne peut pas
2 Java Web Starl E]E|Eh érre vériflé. Souhaltez-vous exécuter I'application 7
/Zﬂ\ Sweet Home 3D Tdom : Sweet Home 30
v i, Editcur :  Emmanuc] Puybarct

De : http: ffsweethome3d, sourceforge.net
Chargrment de j3ditils jar A partic de swerthnme3d.<ooreforge. net

Lecture de 5,70 sur 7,00 (81%)
R rerarervic I ] s e e

[ Emar
AR Annder

La signature nUMErnque ne peut pas dtre verifide par une source de
confiance, Me continues que si wous Fuites confiance 3 la sowrce de DNl dlinformatiors...

I'application.

Figure 12-19 Téléchargement des fichiers signés sous Windows

Association JNLP/MIME Ead Sweet Home 3D - Créer des raccourcis
‘ Voulez-vous utiliser Swest |lome 90 pour braiker ; ‘ ‘indllez-vnnis rréar des rarcnieric sur e Rurean gt dans bs meno Démarrer poore
Extensions de fichiers 1 .ch3d Swerh Home 307

Type MIME : fapplication/SweetHome3D

[ Qui ” Mon ” Configurer ...

Figure 12-20 Installation des raccourcis et de I'extension .sh3d sous Windows

Une fois 'application installée et lancée, Margaux constate qu’elle dis-
pose de raccourcis sur le Bureau et dans le menu des programmes.
Comme le montrent les figures 12-21 et 12-22, les icoénes de ces rac-
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courcis ont été construites a partir du fichier SweetHome3DIcon.gif, et
I'infobulle associée a I'application affiche le texte contenu dans la balise
<description kind="short"> du fichier JNLP.

A
24
Sweet Home SDR{

A | Amenagez les meubles de votre logement '

Figure 12-21
Raccourci vers Sweet Home 3D

A% 4 sur le Bureau Windows

Fesk

Tans les pragrammes B | =T

[Amenagez les meubles de votre logement}

p Termer la session r |A|‘|'Ett:r l'ordinateur

& démarrer [ J Mage d'accuel de .., / |elechargements s Sans kitre - Swest ., - |elechargements

C’est au second lancement de Sweet Home 3D, que Margaux découvre
I'écran d’accueil qu'a congu Sophie (voir figure 12-23). Elle enregistre
un logement dans un fichier, et constate qu’elle peut ouvrir 4 nouveau ce
fichier en double-cliquant sur son icone.

** My home.sh3d - Sweel Homie D

L, L

Figure 12-23
Ecran d'accueil de I'application

m(s © Copyrights 2006 eTeks eteks.com>
Distributed under GNU General Public License

Finalement, Margaux teste la désinstallation de l'application qui est
méme disponible par le module Ajout/Suppression de programmes du Pan-
neau de configuration Windows (voir figure 12-24).

 Ajouter ou supprimer des programmes r-:l[ﬁlfil

-
\El-_ﬁ Programmes actuellement installés : [ Aficher las mises 3 jour Trier pa
Mudifier o Irs - .
b il 8 :Q avast! Antivirus Taill: 41,640
b i | & 125E Development Kit 5.0 Update 7 Taile 207,000
| i 725E Runtine Enviranment 5.0 Update 7 Talle 152,000
Ajouitar de . Mnzills Firefox (1.5) Talls 16,50Ma
Lonib iU — Sweet Home 3D
Pour modifier ou supprimer ca programme de
ordinateur, chal Modifier fSupgrimer.

Ajouter ou supprimer | 4B windows Installer 3.1 (KB993803)
des composants

Figure 12-22
Raccourci vers Sweet Home 3D dans le
menu des programmes Windows

POUR ALLER PLUS LOIN Installation
automatique de Java Web Start

Si sous Windows JavaWeb Start fonctionne
comme promis, il n'empéche que I'utilisateur doit
avoir installé au préalable Java 5 pour que la pro-
cédure puisse démarrer. Sun Microsystems pro-
pose a I'adresse suivante des scripts qui lanceront
automatiquement I'installation de Java si néces-
saire.
» http://java.sun.com/developer/
technicalArticles/JavaLP/javawebstart/
Autolnstall.html

windows AP Service Pack 2
Figure 12-24
O’ Désinstallation d'une application
e bl Java Web Start avec le module
pan défo Ajout/Suppression de programmes
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» http://java.sun.com/j2se/1.5/docs/guide/
javaws/developersguide/fag.html

Sous MAc0SX Gérer I'ouverture de fichier

L'ouverture d'un fichier associé a une application
Java se geére sous Mac OS X dans la méthode
handleOpenFile d'un listener de type com.
apple.eawt.ApplicationlListener.

Pour gérer I'ouverture d'un fichier SH3D, Thomas
implémente ainsi cette méthode dans le listener

existant de la classe
MacOSXConfiguration:
@Override

public void handleOpenFile(
ApplicationEvent ev) {
SweetHome3D.main(new String []
{"-open", ev.getFilename()});
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Sous Linux

Linstallation et I'exécution de l'application s’effectuent correctement

sous Linux a exception de la gestion des extensions, qui, d’apres la FAQ_
Java Web Start, ne peut fonctionner que si vous avez installé la biblio-

theque 1ibgnomevfs-2.so au préalable.

La désinstallation compléte de l'application seffectue avec le pro-
gramme javaws du JRE.

Sous Mac 0S X

Linstallation et I'exécution de l'application s’effectuent correctement
sous Mac OS X, sauf que dans la version actuelle de Java 5, 'écran
d’accueil n’est pas affiché et que I'ouverture d’un fichier SH3D n’est pas
transmise a 'application avec 'argument -open. Java Web Start crée en
fait le dossier Sweet Home 3D.app d’une vraie application Mac OS X,
dans lequel les informations du fichier SweetHome3D.jn1p sont reprises
sous la forme d’un fichier Info.plist placé dans un sous-dossier
Contents.

La désinstallation compléte de I'application s’effectue avec I'application
Java Cache Viewer, située dans le dossier /Applications/Utilities/Java/
32SE 5.0/. Cette application correspond au programme javaws du JRE
sous les autres systémes.

Visualiseur du cache de 'application Java

rTout

{Utilisateur | Systéeme |

Lo
:v Sweet Home 3D

Application Fournisseur Type Date Taille Etat

| eTeks Application 3640K8 @9

(Supprimer les Application sélectionnés )

( Lancer en ligne ) ( Lancer hors ligne )

Figure 12-25

Taille de toutes les ressources : 3676 KB |/
4

Java Cache Viewer/javaws
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Page d’accueil du site web

Maintenant que l'application fonctionne sous Java Web Start, Margaux
vérifie que les deux liens qu'elle a créés dans la boite de dialogue A
propos, lancent bien son navigateur préféré et 'outil de messagerie. Elle
découvre ainsi la page web qu’a congue Sophie. Elle balise finalement
dans CVS la fin du dixieéme scénario avec le numéro de version V_0_10.



Sweet Home 3D - Mozilla Firefox

Fichier ~ Edition  Affichage  Aller & Marque-pages  Outils 7 {:}

<}]v|:>'§ @ @“_] http:,l',l'SWEV|oOK “Q, |
‘(‘é} Sweet Home 3D E

| s |

Sweet Home 3D iz a free application that helps vou placing wour furniture on a

house 20 plan, with a 30 preview,

“* My heme_ah3d - Sweet Home J0
Fie G0 Funies e ten
L=@ AR Pec Xba 0

5 L) Bathrcan F

{olick on image fo enlarge)
Click on the following link to try Sweet Home 30D and install it :

Launch Sweet Home 3D
Figure 12-26
Page http://sweethome3d.sourceforge.net

Sweet Home 3D iz awailable in Englizsh and French, It requires Java &
and may be run on Windows, Mac 05 X 10,4, Linux and Solaris, 3

I1 ne reste plus a 'équipe qu’a annoncer l'arrivée de leur nouveau logiciel
avec les outils habituels de communication du Web, sans oublier ceux
fournis par SourceForge.net.
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En résumé...

Ce dernier chapitre vous a montré comment intégrer de nouvelles boites
de dialogue dans une application et comment enregistrer les préférences
utilisateur avec le package java.util.prefs. Finalement, bien que de
nombreuses fonctionnalités prévues dans Sweet Home 3D ne soient pas
encore développées, nous vous avons présenté comment distribuer et
installer une application avec Java Web Start.

En conclusion, nous espérons qu'a travers le développement d’un vrai
logiciel, cet ouvrage vous aura fourni les clés qui vous permettront de
développer des applications Swing ergonomiques, fiables et évolutives.

POUR ALLER PLUS LON Nouveautés AWT/Swing dans Java 6

Voici en résumé les nouveautés les plus intéressantes de Java 6 qui concernent Swing et
AWT :

I'amélioration de la gestion du glisser-déposer dans la classe TransferHandler ;
I'intégration du tri et des filtres sur les lignes des tableaux de classe JTable ;

I'ajout de la classe javax.swing.SwingWorker dédiée a la gestion multithread
dans Swing ;

I'incorporation de différents niveaux de modalités aux boites de dialogue AWT;
I'ajout de la classe java.awt.SplashScreen et d'options qui lui sont associées
pour simplifier la création d'écrans d'accueil ;

I'ajout de la classe java.awt.TrayIcon pour créer dans la barre des taches une
icone et son menu contextuel ;

I'ajout de la classe java.awt.Desktop pour faciliter le lancement des applications
classiques comme un navigateur ou un gestionnaire d'e-mails.

» http://java.sun.com/developer/technicalArticles/J2SE/Desktop/javase6/
Certaines de ces améliorations proviennent de développements effectués a I'origine par
les équipes du projet SwingLabs.

» http://swinglabs.org/
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Content (interface) 92, 364
content Pane 42
contrainte de layout 51, 445
poids 451
controleur 2, 165, 248
ControllerAction 236, 381
ControllerState 296
conventions d’écriture 54, 80, 249
copie d'une liste 422
copier 404
couche
métier 79
persistance 79, 359
présentation 79
couper 404, 433
curseur de la souris 122, 292, 312, 407
CVS 23
.cvsignore 31
balise de version 126
checkout 31
dossier CVS 31
cycle de focus 420
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D
DataFlavor 406

formats Java 411, 422

formats prédéfinis 410

limitations 436
DefaultCatalog 80, 88, 102
DefaultListModel 449
DefaultUserPreferences 135, 142, 261,

335, 375, 458

défilement automatique 292
dépendances entre packages 80, 170
design pattern 81

commande 212

composé 165

composite 165, 174

décorateur 94, 212

état 296

fabrique abstraite 201

itérateur 81

observateur 166

proxy 123

proxy virtuel 123

singleton 119

stratégie 166, 168
dessin 268

dans un composant 266

grille 280
diagramme

de classes 78, 269

de séquence 108, 169, 211, 406
dictionnaire d’objets 120
dictionnaire des actions 217
dictionnaire des entrées clavier 290
DirectionalLight 327, 340
dispatch thread 122, 126, 169, 267, 376
distribution 6, 473
données transférables 406
dossier des classes 16
dossier des sources 16, 17
drag and drop voir glisser-déposer
DragSource 406, 425
DropImageFileTest 409
DropTarget 406, 426

E

éclairage 327
Eclipse
ajout de bibliotheque 254, 393, 471
ajout de ressources 57
Ant 479
balise CVS 126

compilation 22
configuration d’une application 153
création d’une archive 399
création de classe 82, 86
exécution d’un script Ant 479
exécution de tests JUnit 89, 155
exportation 399
extraction d’interface 140
génération de constructeur 92, 367
génération des accesseurs 92
génération des clés SSH 28
installation 13
intégration du référentiel 28
javadoc 21
JUnit 82
perspective 30
plug-in 14
préférences 20, 28
redéfinition de méthodes 96
référentiel 29
template 19, 43
validation 19
version Java 13, 16
vue Console 22
vue Navigator 105
vue Properties 445
vue Tasks 87, 138
warning 22
workspace 13
écran
dimensions 387
éditeur de ressources 52
élément de menu 228
encapsulation 110, 146
encodage de caractéres 101
énumération 136, 263, 294
ergonomie 6, 36, 147
choix dans une liste 444
coller 435
création d’'un composant 242
document modifié 359
navigation au clavier 233, 404
opérations annulables 207
préférences 443
Presse-papiers 423
sélection 227, 244, 309
étude de cas voir Sweet Home 3D
EventListener 176, 184
EventObject 52
EventQueue 126
Executors 126, 353



eXtreme Programming 6
avantages 6, 86
conception des classes 177
refactoring 114
scénario 76

F
fenétre voir JFrame
fichier de propriétés 100, 146, 231
fichier manifeste 399
fichier temporaire 373
Field (classe) 235, 454
File (classe) 363, 373, 385, 408
FileDialog 396

vs JFileChooser 397
FileFilter 382
FileInputStream 369
FilenameFilter 396
FileOutputStream 369
FileUserPreferences 451, 455
FilterInputStream 373
FilterOutputStream 371
filtre de fichier 383
FlowLayout 50
focus 242, 292, 417
FocusListener 289, 417
FocusTraversalPolicy 420
format

des fichiers 3D 325

SH3D 368, 391

ZIP 368, 391
Format (classe) 378
FurnitureController 181, 225
FurnitureEvent 189
FurnitureListener 188, 342
FurnitureTable 135, 145, 196, 470
FurnitureTableModel 147, 157, 199
FurnitureTableTest 137
FurnitureTransferHandler 411, 428

G
GeneralPath 274, 293
généricité 85, 95, 188, 429
Geometry (classe) 322, 346
Geometrylnfo 323
gestion

de la souris 242

du clavier 242

multithread 126
gestionnaire de transfert de données 406
glisser-déposer

dans un composant 244, 287

dans un tableau vide 437

des fichiers 408

diagramme de séquence 406

entre composants 404

point d’arrivée 425

sans présélectionner 437, 480
Graphics 267

dispose 273
Graphics2D 268
GridBagConstraints 445
GridBagLayout 462
GridLayout 468
GrisBagConstraints 466

H

Home (classe) 135, 141, 185, 263, 310,
336, 365, 429

HomeApplication 360, 376

HomeComponent3D 334, 338

HomeController 179, 221, 312, 379, 433,
458

HomeControllerTest 177, 218

HomeFileRecorder 359, 369

HomeFileRecorderTest 363

HomeFrameController 360, 378

HomeFramePane 360, 387, 396

HomelnputStream 373

HomelListener 375

HomeOutputStream 371

HomePane 175, 190, 228, 312, 337, 381,
396, 416, 438, 460

HomePieceOfFurniture 133, 141, 310,
364, 423

HomePieceOfFurniture3D 334, 353

HomeRecorder 359

HomeTransferableList 411, 422

HTML

dans une boite de dialogue 384, 470
lien hypertexte 470
HyperlinkListener 470

Icon (interface) 110
icone
d’une fenétre 387
en ressource 100
JNLP 473
mise en cache 119
standard 59
IconManager 120, 150, 408
IDE 12
Imagelcon 59, 110, 470

ImageIO 110
InputMap 290
InputStream 90
Insets 273, 387
installation avec Java Web Start 480
intégration 6
interaction 3D
clavier 329
souris 329, 340
interface de collection 85, 120
interface utilisateur graphique 36
classes requises 41
client/serveur 36
intersection 277, 293, 354
I1SO-8859-1 18, 101

J

JAR
création avec Ant 477
création avec Eclipse 399
ressource JNLP 473
signé 474
URL 57, 368

jarsigner 474

Java
avantages 6
dénomination des versions 13
référence API 46

Java 2D 268

Java 3D
arbre 321, 332, 342
attributs d’apparence 323
boite englobante 348
capacité 330, 340
couleur des formes 348
déploiement 317, 476, 480
documentation 322
éclairage 327
extension JNLP 480
focus 420
fond d’écran 326
forme 322
installation 317
lecture de fichier 325, 348, 352
Linux 317
Mac OS X 317
modification d’'une scéne 332, 342
ombres 327
repére 320
test unitaire 316
transformation 320
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Windows 317

Java 5

Java

annotation 82, 96

autoboxing 60

boucle itérative 107
contentPane 54

énumération 136, 263, 294
exécuteur 126, 353

formatage 43, 378

généricité 85, 95, 429

import static 152

liste d’arguments variable 261
switch 200

6

Desktop 472

JTable 439, 490

nouveautés AWT/Swing 490
sélection et glisser-déposer 437
Shape 294

taille minimale d’une fenétre 450
TransferHandler 425

Java Web Start 6, 476

désinstallation d’une application 487
DLL en ressource 476

écran d’accueil 480

extension des fichiers 480

fichier INLP 473

icone 473

installation automatique 487
installation d’une application 480
Linux 488

Mac OS X 471, 488

ouvrir un fichier 483, 487
raccourci du Bureau 480
ressource en extension 480
ressource native 476

ressource signée 475

sécurité 475, 485

service JNLP 436, 470, 483
SingleInstanceService 436, 483
Windows 485

Java3DTest 319
JavaBeans

propriété 57

JBuilder 23, 40

JButton 55, 228, 420
JCheckBox 462
JComponent 45, 248, 266

actions 217
entrées clavier 290

gestion du focus 292, 417
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getPreferredSize 266
intégration avec AWT 334
menu contextuel 231
paintComponent 266
propriétés clientes 395
transfert de données 421

JDK 12

JEditorPane 470

JFace
action 238
ApplicationWindow 48
arbre 129
description 48
design pattern composite 203
gestion des annulations 213
installation 17
ListViewer 48
nouveau composant 308
tableau 159
TableViewer 159
TreeViewer 129
Viewer (classe) 308
viewers 48, 129, 159
vs Swing 159, 238, 308

JFaceTime 49

JECUnit 252

JFileChooser 382
vs FileDialog 397

JFrame 43, 255
en cascade 390
fenétre principale 387

Jigloo 15

JIP (Java Interactive Profiler) 307

JLabel 55,109, 148
composant lié 465
glisser-déposer 408
icone 57, 109, 150, 408
mnémonique 465

JList 449

JMenu 215, 228

JMenuBar 228

JMenultem 56, 228

JNI 39

JoinedWall 300

JOptionPane 384
boutons affichés 385
fenétre parente 385, 397
icone 385, 470
type de message 470
valeur renvoyée 387

JPanel 462

JPopupMenu 215, 231, 334

JRE 13,16

JRootPane 165, 387, 395

JSerollPane 55, 190, 286, 437
affichage des ascenseurs 398
vs ScrolledComposite 64

JSpinner 462

JSplitPane 54, 190, 337

JTable 55, 144
AbstractTableModel 156, 200
architecture 144
ascenseurs 198
DefaultTableModel 148, 156
glisser-déposer 427, 437
modele 148
ordre des colonnes 155
renderer 148
répartition des colonnes 199
sélection des cellules 197
tableau vide 437
TableCellRenderer 148
TableModel 144, 156
transfert de focus 417
valeurs du tableau 60

JToggleButton 255

JToolBar 191, 215, 228, 255, 420

JTree 55,56, 106
architecture 107

DefaultMutableTreeNode 106, 115

DefaultTreeModel 106, 115
glisser-déposer 424
hauteur des lignes 112
modele 106, 115
renderer 108
TreeCellRenderer 108
TreeModel 107, 112, 115
TreeNode 115
TreePath 195
JUnit 82
assert 84
Eclipse 82
exceptions 364
exécution d’'un test 89
setUp 82,217
tearDown 82
test graphique 252, 413
JViewport 437

K
KeyboardFocusManager 419
KeyListener 289



KeyNavigatorBehavior 329
KeyStroke 215, 290
keytool 474

L

lancement d’un navigateur 470
layout
BorderLayout 191
définition 41
GridBagLayout 444
recalcul 286
LayoutManager 444
lien hypertexte 470
Light3DTest 328
ligne
intersection 277
jointure 247, 274
type de trait 270
limite
d’activation 331
d’application 326
d’influence 329
Linux
installation de Java 3D 317
Java Web Start 476, 488
préférences 456
List (interface)
vs Set 85,91
liste d’arguments variable 261
listener 168, 262, 365
ensemble de listeners 184
nombre de méthodes 189
ordre d’appel 428
ListModel 449
Locale (classe) 85
localisation 9, 85
layout 446
traduction 100, 146, 231
tri 95
unité usuelle 151
LocatedTransferHandler 411, 425
look and feel 39, 43, 153, 375, 396
lumiére 327
couleur des formes 348
direction 341

M
Mac OS X
barre de menu 401
barre de menus 395, 480
barre de titre 395
boite d’ouverture de fichier 396

Jar Bundler 392
Java 13
Java Web Start 392
Java 3D 317
Java Web Start 471, 480, 488
limitations SWT 355
menu application 391
mnémonique 234, 465
package com.apple.eawt 393
panneau a ascenseurs 398
préférences 456
touche de raccourci 233, 391
MacOSXConfiguration 393, 461, 488
magnétisme 243, 301, 309
MANIFEST.MF 399
Map (interface) 120
maquette papier 4
Matcher (classe) 415
Material (classe) 329, 348
MDA 166
mémoire tampon 372
menu 5, 56, 228
menu contextuel 231
Method (classe) 235
méthode générique 430
meuble
catalogue 76
tableau 132
tri 94
MIME 406
mnémonique 215, 231, 465
modele 2, 165
modele de conception voir design pattern
modeleur 3,57, 325
modificateur d’acces 81, 99, 251, 454
modification d’'une scéne 3D 332, 342
motif 278
MouselnputAdapter 289
MouseListener 288
MouseMotionListener 288
MouseRotate 329, 340
MouseRotateTest 331
mur 242
mutateur 92
MVC
architecture 164
création d’'un composant 248
cycle d'une requéte 164
définition 2
diagramme de séquence 169
intérét 172

lancement d’une application 170

Swing vs JFace 49

N

NewWallState 296
Node (classe) 322
NodeComponent 346

nceud vivant 330

NormalGenerator 329

0
ObjectFile 325, 348, 352
ObjectFileTest 325
ObjectInputStream 360, 373
ObjectOutputStream 360, 371
objets 3D 322
Observer 166
Open Source 2, 25

licences 25
opération annulable 208

groupée 213, 433
optimisation 119, 307, 352, 390
ordre alphabétique 94
orientation

facette 323, 348

lumiere 341

repere 2D 269

repere 2D 303

repere 3D 320

P
package 19, 80

panneau 2 ascenseurs 55, 286, 398
espace intérieur 437
panneau partagé 4, 54, 61, 64, 190
persistance 79, 359
changement 362
PieceOfFurniture 134, 364
PLAF 39
plan du logement 242, 431
PlanComponent 248, 270, 311, 433, 470
PlanComponentTest 254
PlanController 248, 294, 311, 435
PlanTransferHandler 411, 431
Point3f 325
PointLight 327
PointWithMagnetism 301
pop-up 338
portabilité 3, 37, 391
position des ascenseurs 198
Preferences (classe) 456
préférences utilisateur 143, 250, 334, 360
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enregistrement 442, 455
modification 456
Presse-papiers 404, 420
profiler 307
projet
configuration 17
conventions d’écriture 19
création 15
encodage des caracteres 18
exécution d’une application 56, 66
exécution de tests JUnit 89, 155
warning 19

PropertyChangeListener 231, 361, 365,

456
PropertyChangeSupport 361, 365, 456

Q

qualité du rendu 284

R
raccourci clavier 215, 231, 290
REALbasic 6
recherche d’'un composant 177, 415
RecorderException 360, 367
rectangle de sélection 283
RectangleSelectionState 296
refactoring 76

vs optimisation 119
refaire 208, 433
référentiel

balise CVS 126

choix des outils 22

comparatif 23

conflits CVS 33

création 24

définition 8

update CVS 32

version CVS 32
réflexion 235, 454
renderer 108, 148
RenderingHints 284
repere

2D 269, 303

3D 320
repository voir référentiel
ResourceAction 216, 231
ResourceBundle 100, 146, 231
ressource

chargement 57
Robot (classe) 253
rotation 269, 321, 340, 348
Rotation3DTest 321
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S
SashForm 70
scénario

n°1l 76
°2 132
°3 162
°4 206
°5 242
7

o

309

o

6
316
8 358
9 404
n° 10 442
scéne 3D 319
arbre 321, 332
modification 332, 342
SceneGraphObject 322, 346
script Ant 477
sélection 162, 244, 309
SelectionEvent 184
SelectionListener 184, 248, 285
SelectionMoveState 305
SelectionState 303
sérialisation 360

o
o
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remplacement d’objet 371
version d’'une classe 364
Serializable 360, 364
serialVersionUID 364
ServiceManager 470
Set (interface)
vs List 85, 91
setDefaultCloseOperation 44, 387
SFTP 473
SH3D 368, 391
Shape 268, 293
Shape3D 322, 345
showConfirmDialog 385
showMessageDialog 385
showOptionDialog 385
signature 474
SimpleUniverse 318, 338
source lumineuse 327, 341
SourceForge.net
administration 27
création du projet 24
création du référentiel 24
déploiement des pages web 473
description du projet 25
inscription 24

syncmail 32
souris (curseur) voir curseur de la souris
SpinnerModel 465
splash screen 480, 490
SpotLight 327
Subversion 23
Sweet Home 3D
annulation des opérations 206
arbre de la scéne 3D 332
architecture MVC 162, 173
cahier des charges 3
cas d'utilisation 3
catalogue des meubles 76
choix des outils 6, 12, 24, 71
choix du nom 3
composant du plan 242
copier-coller 404
déploiement 6, 473
enregistrement de fichiers 358
enregistrement des préférences 442
format des données transférées 422
format SH3D 368, 391
gestion de la sélection 176
gestion du focus 404
glisser-déposer 244, 404
installation 480
intérét 2
lecture de fichiers 358
licence 25
maquette logicielle 52
maquette papier 4
menu Edition 206, 404, 416
menu Fichier 358, 381
menus 5
point d’entrée 375
portabilité 3, 391
préférences utilisateur 135, 250, 334,
442
présentation 2
référentiel 8, 24
répartition des roles 7
tableau des meubles 132
version Java 12
vue 3D 316
SweetHome3D (classe) 360, 375, 458, 483
SweetHome3DSwingDraft 53
SweetHome3DSwtDraft 63
Swing
architecture 39
architecture Ul 166
design pattern composite 165



gestion des annulations 209
hiérarchie des classes 45
intégration avec AWT 334
intégration dans le systtme 6, 391
vs JFace 159, 238, 308
vs SWT 410
SwingUtilities 397
SWT
architecture 40
Canvas 308
CoolBar 64
Cursor 308
déploiement 40, 477
Display 43
dispose 44
GC 308
glisser-déposer 410
installation 17
Java Web Start 477
Label 64, 66
libération des ressources 48
Menu 65
package 46
Path 308
Pattern 308
pont SWI/AWT 355
SashForm 64
ScrolledComposite 64
SelectionListener 69
style 44
Table 64, 68, 159
ToolBar 64, 67
Toolltem 64
Tree 64, 68,129
vs Swing 41, 410
Widget (classe) 45
System (classe)
propriétés 231, 394
SystemColor 273

T

tableau des meubles 132, 144, 427

taille préférée 50, 266, 286

test unitaire 7, 17, 178, 210
graphique 252

TexturePaint 278

Throwable 360

titre de fenétre 387

TODO 87, 138

Toolkit 233, 312, 390, 421
ToolTipManager 338
touche du clavier 215, 290
toupie 463
Transferable 406
TransferHandler 406
actions du Presse-papiers 408, 417,
421
activation 420
désactivation 420
diagramme de séquence 406
distinguer un glisser-déposer d’'une
opération coller 426
JTree 424
position du glisser-déposer 425
TransferHandlerTest 413
transfert de données 406
Transform3D 320, 348
transformation
2D 269
3D 321, 342
matrice 269, 282, 320
multiplication 345
TransformGroup 320, 332, 340
transient 365
translation 269, 321, 348
transparence 282
tri 94
type MIME 406

U
Ubuntu 13
UIManager 273
UML
associations 78, 134
attribut 90
cas d’'utilisation 3
diagramme d’états-transitions 296
diagramme de classes 78
diagramme de séquence 108, 211
modificateur d’accés 81
UndoableEdit 209
UndoableEditSupport 209, 433
UndoManager 209
UndoManagerTest 210
URL
protocole jar 368
sérialisation 368

URLContent 104, 364, 408

UserPreferences 135, 143, 261, 335, 375,
456

UserPreferencesPanel 451

UserPreferencesPanel Test 453

Vv
version CVS 126
Visual Editor
ajout de composants 54, 63
configuration des composants 56, 66
création d’une fenétre 53
éditeur de texte 54, 59
éditeur graphique 54
image d’'un composant 58, 66
listener 61
palette de composants 54
renommer un champ 55
vivant 330
vue 2, 165, 248
3D 334
active 435
Eclipse 21

w
Wall (classe) 247, 261, 345, 364, 423
Wall3D 334, 346
WallCreationState 304
WallEvent 263
WallListener 262, 285, 342
warning 19, 22
widget
définition 38
Wiki 23
WindowListener 387, 393
Windows
installation de Java 3D 317
Java Web Start 485
préférences 456
wizard 4

X

XML 102
XP voir eXtreme Programming

V4

ZIP 368,391
ZipInputStream 373
ZipOutputStream 371, 391
zone d’exclusion 272
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