
Programmez intelligent

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

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