LABORATORIUM 6

Cel: Budowa klas z wykorzystaniem dziedziczenia oraz implementowania interfejséw. Wprowadzenie do trybu
graficznego -cd. Animacje obiektow w trybie graficznym — obsluga zdarzen od klawiatury (KeyListener),
myszy (MouseListener) oraz uaktywniania widoku (ActionListener).

1. Wykonaj program (klasa Obraz_6_1), ktéry wyswietla na ekranie dane figur typu Punkt, Kwadrat tak,
jak program Obraz6_1 (projekt p6_1) oraz dodatkowo dane prostokata. Klasa Prostokat powinna
dziedziczy¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasie Prostokat) i dodatkowo powinna
posiada¢ metody obstugujace drugi bok prostokata (szerokosc). W programie Obraz_6_1, ktéry ma
teraz dodatkowo definicj¢ klasy Prostokat w poréwnaniu z programem Obraz6_1, nalezy w klasie
Figury w metodzie wypelnij() doda¢ wstawianie obiektow typu Prostokat do tablicy figury. W
programie mozna wybra¢ figure, podajac z klawiatury jej indeks w tablicy figury i nastgpnie klawiszami
strzalek przesuwac ja: w lewo, w prawo, w gor¢ oraz w dot. Figury przesuwaja sig, pozostawiajac slad.
Po usunigciu komentarza w metodzie paintComponent, czyli uruchamianiu dziedziczonej metody
super.paintComponent slad po przesuwanej figurze jest usuwany (odswiezanie zawartosci okna). W
przypadku naci$niecia klawisza shift mozna zmieni¢ zakres losowanych wartosci przesunigcia figury.
Obstuga klawiatury jest mozliwa po implementacji metod stuchacza klawiatury — KeyListener.
Stuchaczami tego typu zdarzen jest klasa Figury, dziedziczaca od JPanel.
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2. Wykonaj program (klasa Obraz_6_2), ktéry wyswietla na ekranie dane figur typu Punkt, Kwadrat tak,
jak program Obraz6_2 (projekt p6_2) oraz dodatkowo dane prostokata. Klasa Prostokat powinna
dziedziczy¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasie Prostokat) 1 dodatkowo powinna
posiada¢ metody obstugujace drugi bok prostokata (szerokosc). W programie Obraz_6_2, ktéry ma
teraz dodatkowo definicj¢ klasy Prostokat w porOéwnaniu z programem Obraz6_2, nalezy w klasie
Figury w metodzie wypelnij() doda¢ wstawianie obiektéw typu Prostokat do tablicy figury. W
programie mozna wybrac figurg, podajac z klawiatury jej indeks w tablicy figury 1 nastgpnie klawiszami
strzatek przesuwac ja: w lewo, w prawo, w goérg oraz w dot. Figury przesuwaja si¢, pozostawiajac $lad.
Po usunigciu komentarza w metodzie paintComponent, czyli uruchamianiu dziedziczonej metody
super.paintComponent $lad po przesuwanej figurze jest usuwany (od$wiezanie zawarto$ci okna). W
przypadku nacisnigcia klawisza shift mozna zmieni¢ zakres losowanych wartosci przesunigcia figury.
Obstuga klawiatury jest mozliwa po implementacji metod stuchacza klawiatury — KeyListener. Mozna
dodatkowo wybiera¢ figur¢ do animacji za pomoca klikania mysza w wybrang figurg. Obstuga myszy
jest mozliwa po implementacji metod stuchacza klawiszy myszy — MouseListener. Stuchaczami obu
typow zdarzen jest klasa Figury, dziedziczaca od JPanel.
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3. Wykonaj program (klasa Obraz_6_3), ktéry wyswietla na ekranie dane figur typu Punkt, Kwadrat tak,
jak program Obraz6_3 (projekt p6_3) oraz dodatkowo dane prostokata. Klasa Prostokat powinna
dziedziczy¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasie Prostokat) 1 dodatkowo powinna
posiada¢ metody obstugujace drugi bok prostokata (szerokosc). W programie Obraz_6_3, ktéry ma
teraz dodatkowo definicj¢ klasy Prostokat w porOéwnaniu z programem Obraz6_3, nalezy w klasie
Figury doda¢ wstawianie obiektow typu Prostokat do tablicy figury za pomoca metody
Dodaj prostokat(). W programie Obraz6_3 wstawianie figur do animacji dokonuje si¢ za pomoca
przyciskow typu JButton. Nalezy w programie Obraz_6_3 dodaé przycisk prostokat do wstawianie
figur typu Prostokat. Obstuga przyciskow jest mozliwa po implementacji metod stuchacza aktywnosci
przyciskow typu JButton — ActionListener. Jest nim gtéwne okno aplikacji — pochodne od JFrame. W
programie do animacji mozna wybra¢ figurg, podajac z klawiatury jej indeks w tablicy figury 1 nastgpnie
klawiszami strzatek przesuwac ja: w lewo, w prawo, w gére oraz w dol. Figury przesuwaja sig, nie
pozostawiajac $ladu. Teraz wywotanie metody super.paintComponent w metodzie paintComponent()
jest obowiazkowe, gdyz umozliwia prawidlowe narysowanie przyciskow i powoduje przesuwanie figur
bez sladu (odswiezanie zawartosci okna). W przypadku nacisnigcia klawisza shift mozna zmieni¢ zakres
losowanych wartosci przesunigcia figury. Obstuga klawiatury jest mozliwa po implementacji metod
stuchacza klawiatury — KeyListener. Mozna dodatkowo wybiera¢ figurg do animacji za pomoca klikania
mysza w wybrana figur¢. Obstuga myszy jest mozliwa po implementacji metod stuchacza klawiszy
myszy — MouseListener. Stuchaczami obu typow zdarzen jest klasa Figury, dziedziczaca od JPanel.
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4. Wykonaj program (klasa Obraz_6_4), ktéry wyswietla na ekranie dane figur typu Punkt, Kwadrat tak,
jak  program Obraz6_4 (projekt p6_4) oraz dodatkowo dane prostokata. Klasa Prostokat powinna
dziedziczy¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasie Prostokat) 1 dodatkowo powinna posiadac
metody obstugujace drugi bok prostokata (szerokosc). W programie Obraz_6_4, ktory ma teraz
dodatkowo definicj¢ klasy Prostokat w poréwnaniu z programem Obraz6_4, nalezy w klasie Figury
doda¢ wstawianie obiektow typu Prostokat do tablicy figury za pomoca metody Dodaj_prostokat(). W
programie Obraz6_4 wstawianie figur do animacji dokonuje si¢ za pomoca rozwijanego menu: obiektow
typu JMenu, JMenultem, JMenuBar. Nalezy w programie Obraz_6_4 doda¢ pozycje rozwijanego menu
typu JMenultem prostokat do wstawianie figur typu Prostokat. Nalezy takze obstuzy¢ pomoc programu,
czyli rozwijane menu Help w celu podania informacji o obstudze programu: jedna pozycja powinna
dotyczy¢ wstawiania figur, druga wyboru figury do animacji. Do wySwietlania informacji mozna
wykorzysta¢ standardowe okienko JOptionPane.showMessagedDialog. Obstuga menu jest mozliwa po
implementacji metod stuchacza aktywnosci pozycji rozwijanego menu — ActionListener. Jest nim glowne
okno aplikacji — pochodne od JFrame. W programie do animacji mozna wybra¢ figure, podajac z
klawiatury jej indeks w tablicy figury 1 nastgpnie klawiszami strzatek przesuwac ja: w lewo, w prawo, w
gére oraz w doét. Figury przesuwaja sig¢, nie pozostawiajac S$ladu. Teraz wywotanie metody
super.paintComponent w metodzie paintComponent() jest obowiazkowe, gdyz umozliwia prawidtowe
narysowanie przyciskow i jednocze$nie powoduje przesuwanie figur bez §ladu (od$wiezanie zawartosci
okna). W przypadku nacisnigcia klawisza shift mozna zmieni¢ zakres losowanych warto$ci przesunigcia
figury. Obstuga klawiatury jest mozliwa po implementacji metod stuchacza klawiatury — KeyListener.
Mozna dodatkowo wybiera¢ figur¢ do animacji za pomoca klikania mysza w wybrana figurg. Obstuga
myszy jest mozliwa po implementacji metod stuchacza klawiszy myszy — MouseListener. Stuchaczami
obu typow zdarzen ]est klasa Figury, dziedziczaca od JPanel.
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5*. W zadaniu tym nalezy do animacji z zadania 4 wprowadzi¢ rozpoznanie zderzania si¢ figur za pomoca
metody odleglosc i np. po wykryciu zderzenia zmienia¢ ich kolor lub ksztatt.




