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Zadanie 1. Zastosowanie klasy HashSet jako pojemnika na obiekty. Podziat programu na
pakiety wspierajgce budowe dwuwarstwowej aplikacji — wykonanie programu Rys1 1

Nalezy wykona¢ projekt typu Java Application (wg instrukcji z Lab1l)- nalezy wybra¢ File/New
Project/Java/Java Application i wpisa¢ nazwe projektu w polu Project Name i potozenie w polu Project
Location np. Rys1_1

Nalezy w polu Create Main Class wpisa¢ GUI. Obrazl_1.java. W wyniku tych czynnosci powstanie pakiet GUI
oraz klasa Obrazl_1l.java. Ta klasa bedzie zawierata metode main do uruchomienia catego programu,
prezentujgc zaimplementowane algorytmy przetwarzania figur: tworzenie figur, prezentowanie danych figur,
wyszukiwanie i zaznaczanie figur oraz rysowanie figur w trybie graficznym.

Nalezy wykona¢ kolejne pakiety o nazwach: figury i grafika. Sposdb utworzenia pakietu: po kliknieciu prawym
klawiszem myszy na nazwe projektu wybra¢: New/Other/Java/Java Package i nastepnie klawisz Next. W polu
Package Name nalezy wpisa¢ nazwe pakietu i nacisng¢ klawisz Finish.

W pakiecie figury nalezy wykonaé¢ dwie klasy: Punkt i Kwadrat (slajdy...). Sposdb utworzenia klasy: po
kliknieciu prawym klawiszem myszy na nazwe pakietu wybra¢: New/Other/Java/lava Class i nastepnie
klawisz Next. W polu Class Name nalezy wpisa¢ nazwe klasy (i upewni¢ sie, czy w polu Package jest wybrany
wtasciwy pakiet — jesli nie, mozna wybraé witasciwy pakiet z listy pakietdw pola Package) i nacisngé klawisz
Finish. Obiekty tych klas sg przetwarzanymi figurami

W pakiecie grafika nalezy wykonaé trzy klasy: FiguryCollection, FiguryHashSet i FiguryHashSetPanel
(slajdy...)., tak, jak w p.4. Obiekty tych klas stuzg do przetwarzania figur z pakietu grafika. Klasa Figury bedzie
zawieraC uniwersalny kod, niezalezny od typéw pojemnikow implementujgcych interfejs Collection. Klasa
FiguryHashSet bedzie zawiera¢ kod zalezny od wybranej implementacji HashSet. Klasa FiguryHashSetPanel
bedzie zawiera¢ kod umozliwiajgcy prezentacje figur w trybie graficznym z pakietu figury, przetwarzanych
przez obiekty klas FiguryCollection i FiguryHashSet.

Nalezy dodac wtasng figure: koto, tréjkat lub prostokat zachowujac zasady polimorfizmu i
doda¢ metode lezy _na wg slajdu 8 w celu wprowadzenia hermetyzacji do metody Clicked.
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Pakiet figury: w pliku Punkt.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej

package figury;

import java.awt.Color;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

public class Punkt implements Comparable {

protected int x, y;
public Punkt(int wspX, int wspY) {

X = wspX;
y =wspY; }
publicint getX() { returnx; }
public int getY() { returny; } Metoda compateTo implementuje metode
@Override interfejsu Comparable, przygotowujac kod
public int compareTo(Object o) { D— klasy Punkt i JeJ pochodnych do
Punkt p = (Punkt) o; umieszczenia w pojemnikach sortujgcych
if (== px) && [y == py)) { np TreeSet, TreeMap.
return O;

}elseif ((x < p.x) && (y < p.y)) {
return-1; }

return1; } . ,
Kod metody hashCode mozna wygenerowac za
@Override pomoca opcji Insert Code... Metoda ta potrzebna
publicint hashCode(){ <*—| . . . sy .
ot hash = 7 jest obiektom typu Punkt, jesli sg umieszczane w
hash = 17 * hash + this.x; pojemnikach implementujacych interfejs Collection

hash = 17 * hash + this.y;
return hash; }



@Override Kod metody equals mozna wygenerowac za

d—

pu.?l'tchk.)ofl_eag.equals(omed el { t‘ trues ) pomoca opcji Insert Code... i czes¢ kodu
:fzobljs=_=_:uljl)) { :tE:: f;fe'; | zmodyfikowac¢ za pomocg wykorzystania metody
if (getClass() 1= obj.getClass()) {  returnfalse; } | compareTo. Metoda equalspotrzebna jest
return this.compareTo(obj)==0; obiektom typu Punkt, jesli s3 umieszczane w
} pojemnikach implementujgcych interfejs
Collection

public double odleglosc(Punkt p) {

return Math.sart((x -p.x) * (c-px) + (y=py) "y =pYi 3 atoda odleglosc — wyjasniona w instrukcji do lab2

@Override
public String toString() { | Kod metody toString mozna wygenerowac za pomoca opc;ji
return "Punkt{" + "x="+x+",y="+y +'}; } Insert Code

publicint getDI() { return5; } ¢—— . , ..
Kod metody getDl mozna wygenerowac za pomocg opcji

oublic void przesun(int dx, int dy, int a, intb) { | Insert Code.... Stuzy ona okreslenia rozmiaru obiektu typu

X += dx; Punkt prezentowanego np na ekranie w postaci kofa
y +=dy; \

if(x>a[[x<1){ x=5; } Kod metody przesun bedzie zastosowany do
if(y>b[ly<1){ y=2; } przesuwania obiektu typu Punkt na ekranie w
} trybie graficznym w obszarze (0,0..a,b)

public void rysuj(Graphics g) { —
Graphics2D g2D = (Graphics2D) g; Kod metody rysuj bedzie zastosowany do
Color pedzel = new Color(255, 0, 0); prezentowania obiektu typu Punkt w trybie
g2D.setColor(pedzel); fi
g2D fillOval(x, y,5, 5); graficznym




Pakiet figury: pliku Kwadrat.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej

package figury;

import java.awt.Color;
import java.awt.Graphics;
import java.awt.Graphics2D;

public class Kwadrat extends Punkt {

protected int dlugosc;

public Kwadrat(int wspX, int wspY, int dlugosc_) {
super(wspX, wspY);
dlugosc = dlugosc_;

@Override
public int getDI() {
return dlugosc;

}

public double odleglosc() {

return Math.sqrt(x * x +y * y);
} Metody przecigzone odleglosc —
wyjasnione w instrukcji do lab2

@Override
public double odleglosc(Punkt p) {

return odleglosc() + super.odleglosc(p);




@Override

publicint hashCode() {
int hash = 5;
hash = 97 * hash + this.dlugosc;
return hash;

}
@Override
public boolean equals(Object obj) {
if (this == obj) { return true; }
if (obj == null) { return false; }
if (getClass() != obj.getClass()) { return false; }

final Kwadrat other = (Kwadrat) obj;
if (this.dlugosc != other.dlugosc) {
return false; }
return this.compareTo(obj)==0;
}
@Override
public String toString() {
String s = super.toString();
return "Kwadrat{" + "dlugosc=" + dlugosc + '}' + " i dziedzicze od " + s;

@Override

public void rysuj(Graphics g) {
Graphics2D g2D = (Graphics2D) g;
Color pedzel = new Color(0, 255, 0);
g2D.setColor(pedzel);
g2D fillRect(x, y, dlugosc, dlugosc);

}



Pakiet grafika: w pliku FiguryCollection.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej

package grafika;

import figury.Kwadrat;
import figury.Punkt;
import java.awt.Graphics;
import java.util.Collection;

public class FiguryCollection {

protected int N = 3;

public Collection<Punkt> figury; D

Kod klasy Figury niezalezny od
implementac;ji interfejsu Collection

protected Punkt biezacy;
public Punkt getBiezacy() { return biezacy; }

public void polozenie() {

A

for (Punkt figura : figury) {
boolean p = figura instanceof Kwadrat;
System.out.printin(
p+", ze jestem kwadratem, bo jestem " + figura.toString()
+", X=" + figura.getX()
+ ", Y="+figura.getY()
+ ", odleglosc=" + figura.odleglosc(figura));

Kod metody polozenie prezentujgcy w
trybie konsolowym dane figur typu
Punkt i dziedziczacych po klasie Punkt.
Metoda odleglosc dla obiektéw typu
Punkt zwraca zero, natomiast dla
obiektéw typu Kwadrat zwraca odlegtos¢
lewego gdnego wierzchotka od poczatu
wspotrzednych — dzieki
przedefiniiowaniu metody oodleglosc w
klasie Kwdrat (polimorfizm).
Uniwersalnos$¢ kodu wynika z
polimorfizmu metod odleglosc i toString
i dziedziczenia metod geX i getY.




public boolean Clicked(int x_, inty )
{
for (Punkt figura : figury) {
if (figura.getX() + figura.getDI() >=x_
&& figura.getX() <= x_
&& figura.getY() + figura.getDI() >=y_
&& figura.getY() <=y_) {
biezacy = figura;
return true; }

}

return false;
}
public void rysuj_figury(Graphics g) {
for (Punkt figura : figury) {
figura.rysuj(g);
}
}

public boolean przesun(int x, inty, int dl, int szer) {
if (biezacy != null) {
biezacy.przesun(x, vy, dl, szer);
return true; }
return false;

}
public boolean wyszukaj(Punkt p) {

return figury.contains(p);

}

Kod metody Clicked, sprawdzajacy, czy
miejsce o wspotrzdnych x_, y_jest
potozone na powierzchni figury. Kod
tej metody powinien by¢ poprawiony
tak, aby sprawdzanie potozenia tego
miejsca wykonywaty obiekty typu
Punkt lub typu Kwadrat, znajdujace
sie w pojemniku figury za pomocg
metody lezy_na, czyli:

public boolean Clicked(int x_, inty_) {
for (Punkt figura : figury) {
if(figura.lezy_na(x_, y_))
{ biezacy = figura;
return true; }

}

return false;
}
Jest to konieczne ze wzgledu na
hermetyzacje przetwarzania
sktadowych klas Punkt i Kwadrat.




Pakiet grafika: w pliku FiguryHashSet.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej

package grafika;

. _ Kod klasy FiguryHashSet jest zalezny
!mport f!gury'Kwadrat’ < od implementacji interfejsu Collection
import figury.Punkt; lub Map. Kolorem czewonym zostaty
import java.util.HashSet; zaznaczone tezalezne fragmenty kodu.

public class FiguryHashSet extends FiguryCollection {

public void pojemnik() {
figury = new HashSet();

public boolean wyszukaj(int dane[]) {
Punkt p;
if (dane[0] == 0) {
p = new Punkt(dane[1], dane[2]);
}else {
p = new Kwadrat(dane[1], dane[2], dane[3]);
}

return wyszukaj(p);




public void wypelnij() {

for (inti=0; i< N;i++){ Sposdb tworzenia elementu kolekcji
figury.add(new Punkt(20 * (N+i), 10 * (N+i))); < zalezy od typu pojemnika np elementy
figury.add(new Kwadrat((i + 1) * 20, (i + 1) * 20, 20)); kolekcji implementujacych interfejs
} Map i implementujacych interfejs
} Collection.

public void init() {
pojemnik();
wypelnij();
polozenie();
}
}
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Pakiet grafika: w pliku FiguryHashSetPanel.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponize;j

package grafika;
import java.awt.Graphics;
import javax.swing.JPanel;

public class FiguryHashSetPanel extends JPanel{

d—

<

FiguryHashSet kontroler;

@Override
protected void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);
kontroler.rysuj_figury(g);

public void init()

{ kontroler=new FiguryHashSet();
kontroler.pojemnik();
kontroler.wypelnij();

Kod klasy FiguryHashSetPanel
reprezentuje kod klasy pochodnej od
JPanel do przentowania w trybie
graficznym wynikéw przetwarzania
figur przez obiekt kontroler typu
FiguryHashSet za pomoca metody
paintComponent
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Pakiet GUI: w pliku Obrazl_1.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej

package GUI;

import grafika.FiguryHashSet;
import grafika. FiguryHashSetPanel;
import javax.swing.JFrame;

public class Obrazl_1{

void rysunekSwing()

{

Kod metody rysunek_Swing, w ktérym tworzony jest obiekt typu
JFrame, ktéry obstuguje tryb graficzny:

tworzy formularz (//1),

tworzy obiekt pochodny od JPanel (czyli Figury _panel //2)
pozwala zamkna¢ okno formularza i program za pomoca znaku X
w prawym gérnym rogu okna (//3)

Ustawia rozmiary okna formularza - //4

zawartosc tego formularza wypetnia obiektem panel pochodnym
od JPanel (czyli typu Figury _panel //2)-//5

ustawienie stanu obiektu typu JFrame w tryb wyswietlania - //6

JFrame ramka = new JFrame(); //1
FiguryHashSetPanel panel = new FiguryHashSetPanel(); //2
panel.init(); //2
ramka.setDefaultCloseOperation(JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE); //3
ramka.setSize(200, 200); //4
ramka.setContentPane(panel); //5
ramka.setVisible(true); //6
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Pakiet GUI: w pliku Obrazl_1.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej

void rysunek_konsola() {

FiguryHashSet kontroler = new FiguryHashSet();

kontroler.init();
int dane[] = {0, 60, 30};

Kod metody rysunek_konsola

<

- reprezentuje dziatanie metod obiektu

kontroler typu FiguryHashSet
przetwarzajgcych kolekcje typu

}

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

int danel[] = {1, 20, 20, 20}; HashSet obiektdw z rodziny Punkt.

int dane2[] ={0, 1, 1};

System.out.printin("poszukanie punktu: " + kontroler.wyszukaj(dane));
System.out.printin("poszukanie kwadratu: " + kontroler.wyszukaj(danel));
System.out.printin("poszukanie punktu: " + kontroler.wyszukaj(dane2));
System.out.printin("zaznaczono " + kontroler.Clicked(15, 15));
System.out.printIn("zaznaczono " + kontroler.Clicked(60, 60));
System.out.printin("zaznaczono " + kontroler.Clicked(25, 25));
System.out.printIn("przesunieto " + kontroler.przesun(15, 15, 100, 100));
System.out.printin(kontroler.getBiezacy());
System.out.printin("przesunieto " + kontroler.przesun(60, 60, 100, 60));
System.out.printin(kontroler.getBiezacy());
System.out.printin("przesunieto " + kontroler.przesun(25, 25, 100, 100));

Kod programu (metody main)
prezentujgcy przetwarzanie figur w
trybie

* konsolowym //1

» graficznym //2

Obrazl_1 obraz = new Obrazl_1();
obraz.rysunek_konsola(); //1
obraz.rysunek_Swing(); //2
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Uruchomienie programu Rysl_1 — nalezy zwrdci¢ uwage na kolejnos¢ wyswietlanych figur
wynikajgca z kolejnosci umieszczenia w pojemniku, czyli rodzaju pojemnika

run:

false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=60, y=30}, X=60, Y=30, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=20, y=20}, X=20, Y=20, odleglosc=28.284271247461902
true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=40, y=40}, X=40, Y=40, odleglosc=56.568542494923804
true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=60, y=60}, X=60, Y=60, odleglosc=84.8528137423857
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=100, y=50}, X=100, Y=50, odleglosc=0.0

false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=80, y=40}, X=80, Y=40, odleglosc=0.0

poszukanie punktu: true

Eg:iﬂt:g:: ';‘Lvsstrj_t?a:lt;:e Wynik dziatania metody rysunek_konsola. Zastosowany

saznaczono false pojemnik typu HashSet wstawia elementy wg generowanej
zaznaczono true wartosci przez metode hashCode kazdego elementu
zaznaczono true wstawianego do pojemnika. Obiekty byty wstawiane na

przesunieto true . .
Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=35, y=35} | Przemian: typu Punkt i typu Kwadrat

A

przesunieto true
Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=95, y=2}
przesunieto true

EEETx)
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Zadanie 2. Zastosowanie klasy ArrayList jako pojemnika na obiekty. Podziat programu na
pakiety wspierajgce budowe dwuwarstwowej aplikacji — wykonanie programu Rys1 2

Nalezy wykonac kopie projektu Rysl_1 jako Rysl_2 (slajd 16).

Nalezy zmodyfikowa¢ nazwy klas: Obrazl_1 na Obrazl_2 (pakiet GUI), FiguryHashSet na
FiguryArrayList w pakiecie grafika wg slajdu 17, FiguryHashSetPanel na
FiguryArrayListPanel

Nalezy zmodyfikowaé kod klas: FiguryArraylList, FiguryArraylistPanel oraz Obrazl_2
dostosowujgc je do nowego typu pojemnika ArraylList, modyfikujgc nazwy klas

Nalezy dodac wtasng figure: koto, tréjkat lub prostokat zachowujac zasady polimorfizmu
i dodaé¢ metode lezy na wg slajdu 8 w celu wprowadzenia hermetyzacji do metody
Clicked.
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Ad.1 — Wykonanie kopii programu na przyktadzie Rys1_1 jako Rysl_2

) Rys1_1 - NetBeans IDE 8.2

— O] S |

File Edi Viev Naviga Sourc Refactc Rur Debu: Profil Tean Tool Windo Hely Q- Search (Cirl+1) |

FEHES D@ [<wcuton. v @ T H b B G- 02 E

) Rys1_4 - NetBeans IDE 8.2

=TT )

Fi Ec Vi Nav Sot Refe Ri Del Prc Te: To Win H<|Q' Search (Ctrl+I) |

PSS D

| <default confi... »| &~ B v

B #|Files | Services| E ﬂ@l FiguryTreeMap.java =€l Figury.java S@|@ FiguryTreeMap.j... MEE
S ey~ (o] History |2 B8R @S RO[P bR [Fulon]r =
#-& Pliki_znakowel L] 22 =
Q Pliki_znakowe2 23 public boolean wyszukaj (Punkt p) {
£ Plikidanych 24 T return figury.containsKey (p); |_|_
& Plikiserializowane 25 }
&8 Plikitekstowe @
Q 27! [ nuihlirs boolean wyszukaj (int dane[]) { -
ey New re—— »
wyszukaj - Navi Build =1
'Members Clean and Build tudia\\sSzkola\\CalaJdava\\Wyklady\\I ~
£ FiguryTr Clean |
- 0 init() Generate Javadoc S
- © pojem C:\Studia\Szkola\Caladava\Wyklady"'
‘ U|Wy—[:ﬁ| [R)UE perty file: C:\Studiz\Szkola\Calad:
€ _UQ =ctorv C:\Studia\Szkola\CalaJava\Ws ~

= Profile b

Test Alt+F6 @| 26:1/2:6  |INS

Run Selenium Tests

Set Configuration -

Open Required Projects v O Copy Project

Close Copy "Rys1 1" To:

Eences Project Name: Rys1_2

Move... Project Location:

Copy...

Delete Delete Project Folder:

the copv mav not be versioned.

Projects % |Files | Services | = ...es|@&... 0 [ -
=& Rysl_1 -~ - -
=& Source Packages source ] History E%

E|EE| GUI 1 rackag @ -
[E#0brazl_1.java 2 ) ‘
+ B figur\_.-r in 3 import| =
E|EE| grafika 4 T import____
- [E1®FiguryCollection java 5 import
- [#1®FiguryHashSet.java €
“[#®FiguryHashSetPanel java | __ 7 public
& Test Packages = 8
-l Libraries = Vo
&l Test Libraries 1l
=48 Rys1_2 14
= & Source Packages =l =
E|EE| GUI 13
© -[E#0Obrazl_2.java 14 -
EIEEI figury 4 *
[£1®Kwadrat.java Output-Rys1_4(.. ®| &
. ~[#®Punkt.java | oWeEHLEt
EIEEI grafika [>| Przesuni
-~ [E®FiguryArrayList.java = Kwadrat{
[#®FiguryArrayListPanel.java 2m przesuni
- [#®FiguryCollection.java =
[ Test Packages BULLD SUl_l
e Libraries - hal
&l Test Libraries - « | 3
13:65 | INS

C:\Studia\Szkola\Calalava\Wyklady\Przyktady_lab\lab4
studia\Szkola\CalaJava\Wyklady\Przyktady_lab\lab4\Rys1_2

. _Browse...

WARNING: This operation will not copy hidden files. If this project is under version control,

[ Copy ” Cancel I
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Ad. 2 -Zmianay nazwy pliku jako przyktad (z Obrazl_1 na Obrazl_2)

r h [ - @ |
O Rys1.2 - NetBeans IDE 8.2 il (5] DS O Rys1_4 - NetBeans IDE 8.2 = O
F E Vi Na S Ref R De Pri Te Te Wit H| Q- Search (Ctrl+ Fi Ec Vil Nav Sot Refe Ri Del Prc Te: To Win He Q- Search (Ctrl+1) |
i 9 @ [<default confi... ] v R & B ¢ |<default confi... v| &~ T B v
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(e Test Librarie Profile File & Test Libraries 10
=& Rys1 3 Test File Ctrl+F6 Introduce & Rys1 2 11
= Debug Test Fil Ctrl+Shift+F6 mn —| 12
=0 . PreofiLIISTeesg:c Fi:ee S Move Inner to Outer Level... Ctrl+Alt+ i Source Packages 13
.M‘;’Sbgf . 1'. = Convert Anonymous to Member... Ctrl+Alt+ BEB Gg] . 1a L
E N faz' = Add Encapsulate Fields... Ctrl+Alt4 - €°Obraz1_2.java
- @ main(String[ . =18 figury 4 »
8 rysunek_Swi Delete Delete Replace Constructor with Factory... Ctrl+Alt4 5 . |
@ rysunek_kon  Save As Template... Replace Constructor with Builder... Ctrl+Alt4 ----@&Kwadrf:,\t.]ava Ehitpa hﬁ’;ﬂi-aﬂi =
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Find Usages Alt+F7 =6 grafika [p| Przesuni
Refactor Inspect and Transform... - @ ®FiguryArrayList.java 1| Kwadrat{
~ B i : : .
& MME)E) Beaninfo Editor... €°FiguryArrayListPanel java |22 przesuni
- #1®FiguryCollection.java BUILD SUSE
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Ad3. Pakiet grafika: w pliku FiguryArraylList.java nalezy zmodyfikowa¢ kod klasy podany
ponizej, zaznaczony na czerwono, zalezny od zmiany typu pojemnika

package grafika;

import figury.Kwadrat;

import figury.Punkt;

import java.util.ArrayList;

public class FiguryArrayList extends FiguryCollection {
public void pojemnik() {

figury = new ArraylList();

public boolean wyszukaj(int dane[]) {
//zmiany wynikajgce z uzupetnionego zbioru typdéw figur

}

public void wypelnij() {
//zmiany wynikajgce z uzupetnionego zbioru typow figur
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Ad3 cd: Pakiet grafika: w pliku FiguryArrayListPanel.java nalezy zmodyfikowac kod klasy
podany ponizej, zaznaczony na czerwono, zalezny od zmiany typu pojemnika

package grafika;
import java.awt.Graphics;
import javax.swing.JPanel;

public class FiguryArrayListPanel extends JPanel{

FiguryArraylList kontroler;

@Override
protected void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);
kontroler.rysuj_figury(g);

public void init()

{ kontroler=new FiguryArrayList();
kontroler.pojemnik();
kontroler.wypelnij();
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Ad3 cd: Pakiet GUI: w pliku Obrazl_2.java nalezy zmodyfikowac kod klasy podany ponizej,
zaznaczony na czerwono, zalezny od zmiany typu pojemnika (cd na kolejnym slajdzie)

package GUI;

import grafika.FiguryArrayList;
import grafika. FiguryArrayListPanel;
import javax.swing.JFrame;

public class Obrazl 2{

void rysunek_Swing()
{
JFrame ramka = new JFrame();
FiguryArrayListPanel panel = new FiguryArrayListPanel();
panel.init();
ramka.setDefaultCloseOperation(JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE);
ramka.setSize(200, 200);
ramka.setContentPane(panel);
ramka.setVisible(true);
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Ad3 cd: Pakiet GUI: w pliku Obrazl_1.java nalezy zmodyfikowaé kod klasy podany ponizej, zaznaczony na czerwono,
zalezny od zmiany typu pojemnika (cd poprzedniego slajdu)

void rysunek_konsola() {
FiguryArraylList kontroler = new FiguryArrayList();
kontroler.init();
int dane[] = {0, 60, 30};
int danel[] = {1, 20, 20, 20};
int dane2[] ={0, 1, 1};
System.out.printin

poszukanie punktu: " + kontroler.wyszukaj(dane));

System.out.printin("poszukanie kwadratu: " + kontroler.wyszukaj(danel));

System.out.printIn("poszukanie punktu: " + kontroler.wyszukaj(dane2));

System.out.printIn("zaznaczono " + kontroler.Clicked(15, 15));

System.out.printIn("zaznaczono " + kontroler.Clicked(60, 60));

System.out.printin("przesunieto " + kontroler.przesun(15, 15, 100, 100));

System.out.printIn(kontroler.getBiezacy());

System.out.printIn("przesunieto " + kontroler.przesun(60, 60, 100, 60));

System.out.printIn(kontroler.getBiezacy());

(
(
(
(
(
System.out.printIn("zaznaczono " + kontroler.Clicked(25, 25));
(
(
(
(
(

System.out.printIn("przesunieto " + kontroler.przesun(25, 25, 100, 100));

}

public static void main(String args[]) {
Obrazl_2 obraz = new Obrazl_2();
obraz.rysunek_konsola();
obraz.rysunek_Swing();




Uruchomienie programu Rys1_2 - nalezy zwrdci¢ uwage na kolejnos¢ wyswietlanych figur
wynikajgcy z kolejnosci umieszczenia w pojemniku, czyli rodzaju pojemnika

run:

false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=60, y=30}, X=60, Y=30, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=20, y=20}, X=20, Y=20, odleglosc=28.284271247461902
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=80, y=40}, X=80, Y=40, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=40, y=40}, X=40, Y=40, odleglosc=56.568542494923804
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=100, y=50}, X=100, Y=50, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=60, y=60}, X=60, Y=60, odleglosc=84.8528137423857
poszukanie punktu: true

oszukanie kwadratu: true . . .
Eoszukame ounktu: false Wynik dziatania metody rysunek_konsola. Zastosowany

zaznaczono false pojemnik typu ArrayList wstawia elementy wg kolejnosci

zaznaczono true wstawiania obiektow typu Punkt i Kwadrat, czyli na przemian.
zaznaczono true

A

przesunieto true

Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=35, y=35}
przesunieto true

Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=95, y=2}
przesunieto true

EEETx)
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Zadanie 3. Zastosowanie klasy TreeSet jako pojemnika na obiekty. Podziat programu na
pakiety wspierajgce budowe dwuwarstwowej aplikacji — wykonanie programu Rys1 3

Nalezy wykona¢ kopie projektu Rysl_1 jako Rysl_3 (podobnie jak na slajdzie 16).
Nalezy zmodyfikowa¢ nazwy klas: Obrazl_1 na Obrazl_3 (pakiet GUI), FiguryHashSet na
FiguryTreeSet w pakiecie grafika wg slajdu 17, FiguryHashSetPanel na FiguryTreeSetPanel

Nalezy zmodyfikowa¢ kod klas: FiguryTreeSet, FiguryTreeSetPanel oraz Obrazl 3
dostosowujac je do nowego typu pojemnika TreeSet podobnie jak w przypadku pojemnika
ArraylList.

Nalezy dodac wtasng figure: koto, tréjkat lub prostokat zachowujgc zasady polimorfizmu
i doda¢ metode lezy_na wg slajdu 8 w celu wprowadzenia hermetyzacji do metody
Clicked.
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Uruchomienie programu Rys1l_3 — nalezy zwrdéci¢ uwage na kolejnos¢ wyswietlanych figur

run:

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=20, y=20}, X=20, Y=20, odleglosc=28.284271247461902
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=60, y=30}, X=60, Y=30, odleglosc=0.0

false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=80, y=40}, X=80, Y=40, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=40, y=40}, X=40, Y=40, odleglosc=56.568542494923804
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=100, y=50}, X=100, Y=50, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=60, y=60}, X=60, Y=60, odleglosc=84.8528137423857
poszukanie punktu: true

Eg:iﬂt:g:: ';‘Lvsstrj_t?a:llue Wynik dziatania metody rysunek_konsola. Zastosowany

zaznaczono false pojemnik typu TreeSet wstawia elementy wg generowane;j
zaznaczono true wartosci przez metode compareTo kazdego elementu

:)aézsj:?;ztt:ﬂz wstawianego do pojemnika podczas sortowania wg wartosci
Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=35, y=35} | Sktadowych xiy. Obiekty byty wstawiane na przemian: typu

przesunieto true Punkti typu Kwadrat
Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=95, y=2}

A

przesunieto true

EEETx)
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Zadanie 4. Zastosowanie klasy TreeMap jako pojemnika na obiekty. Podziat programu na
pakiety wspierajgce budowe dwuwarstwowej aplikacji — wykonanie programu Rys1l 4

Nalezy wykona¢ kopie projektu Rysl_1 jako Rysl_4 (podobnie jak na slajdzie 16).

Nalezy zmodyfikowa¢ nazwy klas: Obrazl_1 na Obrazl_4 (pakiet GUI), FiguryHashSet na
FiguryTreeMap w pakiecie grafika wg slajdu 17, FiguryCollection ma FiguryMap,
FiguryHashSetPanel na FiguryTreeMapPanel.

Nalezy zmodyfikowaé¢ kod klas: FiguryMap, FiguryTreeMap, FiguryTreeMapPanel oraz

Obrazl_4 dostosowujgc je do nowego typu pojemnika TreeMap podobnie jak w
przypadku pojemnika ArrayList i uwzgledniajac typ interfejsu Map (slajdy 26).

Nalezy dodac wtasng figure: koto, trojkat lub prostokat zachowujac zasady polimorfizmu
i doda¢ metode lezy_na wg slajdu 8 w celu wprowadzenia hermetyzacji do metody
Clicked.
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Pakiet grafika: w pliku FiguryMap.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej, zaznaczony
na czerwono, zalezny od zmiany typu pojemnika

package grafika;

import figury.Kwadrat;
import figury.Punkt;
import java.awt.Graphics;
import java.util.Map;

public class FiguryMap {

Nowy typ interfejsu pojemnika
TreeMap - Map

protected int N = 3; —

public Map<Punkt,Punkt> figury;

protected Punkt biezacy;

public Punkt getBiezacy() { return biezacy; }

Pobieranie posortowanych danych z pojemnika
public void polozenie() { <—— na dane za pomocg zaimplementowanej metody
for (Punkt figura : figury.values()) { compareTo w klasie Punkt

boolean p = figura instanceof Kwadrat;
System.out.printin(
p +", ze jestem kwadratem, bo jestem " + figura.toString()
+", X=" + figura.getX()
+",Y=" + figura.getY()
+", odleglosc=" + figura.odleglosc(figura));



public boolean Clicked(int x_, inty_)
{
for (Punkt figura : figury.values()) {
if (figura.getX() + figura.getDI() >=x_
&& figura.getX() <= x_
&& figura.getY() + figura.getDI() >=y_
&& figura.getY() <=vy_) {
biezacy = figura;
return true; }

}

return false;
}
public void rysuj_figury(Graphics g) {
for (Punkt figura : figury.values()) {
figura.rysuj(g);

}

public boolean przesun(int x, inty, int dl, int szer) {
if (biezacy != null) {
biezacy.przesun(x, vy, dl, szer);
return true; }
return false;

) o
public boolean wyszukaj(Punkt p) { «—— Pobieranie WySZUkanyCh
return figury.containsKey(p); danych z pojemnika na klucze
} danych




Pakiet grafika: w pliku FiguryTreeMap.java nalezy wklei¢ kod klasy podany ponizej,
zaznaczony na czerwono, zalezny od zmiany typu pojemnika

package grafika;

import figury.Kwadrat;
import figury.Punkt;
import java.util.TreeMap;

public class FiguryTreeMap extends FiguryMap {

public void pojemnik() {
figury = new TreeMap();

public boolean wyszukaj(int dane[]) {
Punkt p;
if (dane[0] == 0) {
p = new Punkt(dane[1], dane[2]);
}else {
p = new Kwadrat(dane[1], dane[2], dane[3]);
}

return wyszukaj(p);
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public void wypelnij() {
for (inti=0;i<N;i++){

}

public void init() {

}

figury.put(new Punkt(20 * (N +i), 10 * (N +i)), new Punkt(20 * (N +i), 10 * (N +i)));
figury.put(new Kwadrat((i + 1) * 20, (i + 1) * 20, 20), new Kwadrat((i + 1) * 20, (i + 1) * 20, 20));

}

pojemnik();

wypelnij();
polozenie();

\

Wstawianie danych do pojemnika typu
TreeMap - kazda dana sktada sie z
klucza (typu Punkt lub Kwadrat) i
danej (typu Punkt lub Kwadrat) o tych
samych wartosciach sktadowych, a
dane bedg posortowane wg klucza — w
zadaniu wg sktadowych x i y.
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Uruchomienie programu Rysl 4

run:

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=20, y=20}, X=20, Y=20, odleglosc=28.284271247461902
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=60, y=30}, X=60, Y=30, odleglosc=0.0

false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=80, y=40}, X=80, Y=40, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=40, y=40}, X=40, Y=40, odleglosc=56.568542494923804
false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt{x=100, y=50}, X=100, Y=50, odleglosc=0.0

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=60, y=60}, X=60, Y=60, odleglosc=84.8528137423857
poszukanie punktu: true

Eg:iﬂt:g:: ';‘Lvsstrj_t?a:lt;:e Wynik dziatania metody rysunek_konsola. Zastosowany

zaznaczono false pojemnik typu TreeSet wstawia elementy wg generowane;j
zaznaczono true wartosci przez metode compareTo klucza kazdego elementu
:)aézsj::;tztt:ﬂz wstawianego do pojemnika podczas sortowania wg wartosci
Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=35, y=35} | Sktadowych xiy. Obiekty byty wstawiane na przemian: typu
przesunieto true Punkt i typu Kwadrat. Klucz i dane kazdego elementu
Kwadrat{dlugosc=20} i dziedzicze od Punkt{x=95, y=2} pojemnika s3 takiego samego typu i posiadajq te same

przesunieto true .. .
wartosci sktadowych x i y.

A

EEETx)
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Zadanie 5. Zastosowanie klasy HashMap jako pojemnika na obiekty. Podziat programu na
pakiety wspierajgce budowe dwuwarstwowej aplikacji — wykonanie programu Rys1l 5

Nalezy wykona¢ kopie projektu Rysl_4 jako Rysl_5 (podobnie jak na slajdzie 16).
Nalezy zmodyfikowaé nazwy klas: Obrazl_4 na Obrazl_5 (pakiet GUI), FiguryTreeMap na
FiguryHashMap w pakiecie grafika wg slajdu 17, FiguryTreeMapPanel na
FiguryHashMapPanel.
Nalezy zmodyfikowa¢ kod klas: FiguryHashMap, FiguryHashMapPanel oraz Obrazl 5

dostosowujgc je do nowego typu pojemnika HashMap uwzgledniajac typ interfejsu Map
(slajdy 26).

Nalezy dodac wtasng figure: koto, trojkat lub prostokat zachowujac zasady polimorfizmu
i doda¢ metode lezy_na wg slajdu 8 w celu wprowadzenia hermetyzacji do metody
Clicked.

31



