LABORATORIUM 7

Cel: Budowa klas z wykorzystaniem dziedziczenia oraz implementowaeidejsow. Wprowadzenie do trybu
graficznego -cd. Animacje obiektéw w trybie graficznym — obstadarzé od klawiatury (KeyListener),
myszy (MouseListener) oraz uaktywniania widoku (ActionListener).

1. Wykonaj program (klas®braz_1 1), ktéry wyswietla na ekranie dane figur tyfRunkt, Kwadrat tak,
jak programObrazl_1 (projekt Rys5) oraz dodatkowo dane prosgpk. Program powinien rysowa
wybiera i przesuwa dodatkowo figug typu prostokt, podobnie jak typu punkt lub kwadrat (opis tych
czynnagci umieszczono dalej). KlasBrostokat powinna dziedziczy od klasyKwadrat (definicja
konstruktora w klasieProstokat) i dodatkowo powinna posiaélametody obstuguce drugi bok
prostokta (szerokosc). W programieObraz 1 1, ktéry ma teraz dodatkowo defingdklasy Prostokat w
poréwnaniu z programei@brazl 1, naley w klasieFigury w metodziewypelnij() dod& wstawianie
obiektéw typuProstokat do tablicyfigury.

KlasaFigury reprezentuje obraz ztony z 6 figur. Klas@anel reprezentuje panel ramki, ktéry rysuje obraz

ztozony z 6 figur przestaniaga metod, paintComponent. Metoda ta wywotuje metedrysuj obiektu typu

Figury. Klasa typuPanel obstuguje zdarzenia od naciskanych klawiszy alfanumerycznyclspeaglnych

(strzatek i shift). W programie nina wybra figurg, podagc z klawiatury jej indeks w tablicfigury (w

programie zapamiana w sktadowdpiezacy w klasieFigury) i nastpnie klawiszami strzatek przesudvia:

w lewo, w prawo, w ga@roraz w doét. Figury przesuwegpie, pozostawiajc slad. Po usurciu komentarza

w metodziepaintComponent, czyli uruchamianiu dziedziczonej metogyper.paintComponent slad po

przesuwanej figurze jest usuwany {atkzanie zawartéci okna). W przypadku nagiigcia klawiszashift

mozna zmiend zakres losowanych wald przesungcia figury. Obstuga klawiatury jest mlova po
implementacji metod stuchacza klawiatur)KeyListener. Stuchaczami tego typu zdafzgest klasaPand,
dziedzicaca odJPandl.
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2. Wykonaj program (klas®braz 1 2), ktory wyswietla na ekranie dane figur tyjrunkt, Kwadrat tak,
jak programObrazl_2 (projekt Rys6) oraz dodatkowo dane prostpk. Program powinien rysowa
wybiera i przesuwa dodatkowo figug typu prostokt, podobnie jak typu punkt lub kwadrat (opis tych
czynndci umieszczono dalej). KlasBrostokat powinna dziedziczy od klasyKwadrat (definicja
konstruktora w klasieProstokat) i dodatkowo powinna posiaélametody obstugace drugi bok
prostokyta (szerokosc). W programieObraz_1 2, ktdry ma teraz dodatkowo defingdklasy Prostokat w
porOéwnaniu z programer®brazl 2, nalery w klasieFigury w metodziewypelnij() dod& wstawianie
obiektow typuProstokat do tablicyfigury.

KlasaFigury reprezentuje obraz ztony z 6 figur. Klas@anel reprezentuje panel ramki, ktory rysuje obraz

ztozony z 6 figur przestaniaga metod, paintComponent. Metoda ta wywotuje metedrysuj obiektu typu

Figury. Klasa typuPanel obstuguje zdarzenia od naciskanych klawiszy alfanumerycznychgjabpeh

(strzatek i shift) oraz od klikania lewym klawiszem myszy.pydgramie ména wybra figure, podajc z

klawiatury jej indeks w tablicyigury (w programie zapargiana w sktadowebpiezacy w klasieFigury) i

nastpnie klawiszami strzatek przesuéva: w lewo, w prawo, w ga@roraz w dot. Figury przesuwagie,

pozostawigic $lad. Po usurciu komentarza w metodzigaintComponent, czyli uruchamianiu
dziedziczonej metodysuper.paintComponent slad po przesuwanej figurze jest usuwany sgadzanie
zawartdci okna). W przypadku natigcia klawiszashift mozna zmienté zakres losowanych wadc
przesungcia figury. Obstuga klawiatury jest mlova po implementacji metod stuchacza klawiatury —

KeyListener. Mozna dodatkowo wybietafigure do animacji za pomadklikania mysz w wybrary figure.

Obstuga myszy jest mibwa po implementacji metod stuchacza klawiszy myszyeuselistener.

Stuchaczami obu typow zdarfzgest klasdPanel, dziedzicaca odJPanel.
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3. Wykonaj program (klas®braz 1 3), ktory wyswietla na ekranie indeksy figur tydeunkt, Kwadrat
tak, jak progran©Obrazl_3 (projektRys7) oraz dodatkowo dane prosghi. Program powinien rysowa
wybiera i przesuwa dodatkowo figug typu prostokt, podobnie jak typu punkt lub kwadrat (opis tych
czynnagci umieszczono dalej). KlasBrostokat powinna dziedziczy od klasyKwadrat (definicja
konstruktora w klasieProstokat) i dodatkowo powinna posiaélametody obstuguce drugi bok
prostokta (szerokosc). W programieObraz_1 3, ktdry ma teraz dodatkowo defingdklasy Prostokat w
poréwnaniu z programe@brazl 3, nalery w klasieFigury dod& wstawianie obiektow typBrostokat
do tablicyfigury za pomog metodyDodaj_prostokat().

Rola klasFigury orazPanel (identyczny kod klasyPanel) jest taka sama jak w zadaniu 2, jednak klasa

Figury na pocatku posiada pusttablicz 0 rozmiarze 6. Teraz metodami dedykowanynidieq figurze

(typu Punkt odpowiada metod®odaj punkt(), typu Kwadrat odpowiada metod®odaj kwadrat() oraz

typu Prostokgt odpowiada metoddodaj prostokat()). W programie Obrazl 3 wstawianie figur do

animacji dokonuje siza pomosg przyciskow typwButton. Nalezy w programieObraz_1 3 dod& przycisk
prostokat do wstawianie figur typuProstokat. Obstuga przyciskdw jest mliwa po implementacji metod
stuchacza aktywrigi przyciskéw typuJButton — ActionListener. Jest nim gtdwne okno aplikacji — klas
dziedzicaca od klasyJFrame. W programie do animacji niaa wybra figure, podajc z klawiatury jej
indeks w tablicyfigury i nastpnie klawiszami strzatek przesuéva: w lewo, w prawo, w g@roraz w dot.

Figury przesuwaj si¢, nie pozostawiaf s$ladu. Teraz wywotanie metodguper.paintComponent w

metodzie paintComponent() jest obowazkowe, gdy umazliwia prawidlowe narysowanie przyciskéw i

powoduje przesuwanie figur béladu (odwiezanie zawartéci okna). W przypadku nagiiccia klawisza

shift mazna zmient zakres losowanych watd przesungcia figury. Obstuga klawiatury jest mlova po
implementacji metod stuchacza klawiaturyKeyListener. Mozna dodatkowo wybietafigure do animaciji
za pomog klikania mysa w wybrary figure. Obstuga myszy jest mliwa po implementacji metod
stuchacza klawiszy myszyMouselistener. Stuchaczami obu typow zdarfzgest klaséPanel, dziedzicaca
od JPanel.
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4. Wykonaj program (klas®braz 1 4), ktéry wyswietla na ekranie indeksy wybieranych figur typu
Punkt, Kwadrat tak, jak progranObrazl 4 (projektRys8) oraz dodatkowo dane prostpik. Program
powinien rysowa, wybier& i przesuwé dodatkowo figu¢ typu prostokt, podobnie jak typu punkt lub
kwadrat (opis tych czynsoi umieszczono dalej). KlasBrostokat powinna dziedziczy od klasy
Kwadrat (definicja konstruktora w klasierostokat) i dodatkowo powinna posiaélanetody obstugure
drugi bok prostoita (szerokosc). W programieObraz 1 4, ktory ma teraz dodatkowo defingcklasy
Prostokat w poréwnaniu z programel@brazl 4, naley w klasieFigury doda wstawianie obiektow
typu Prostokat do tablicyfigury za pomog metodyDodaj prostokat().

Rola klasFigury oraz Panel jest taka sama jak w zadaniu 3 (identyczny kod tych klas). W pnigra

Obrazl_4 wstawianie figur do animacji dokonujezsia pomog rozwijanego menu: obiektow typIMenu,

JMenultem, IMenuBar. Nalezy w programieObraz 1 4 dod& pozycg rozwijanego menu typdMenultem

prostokat do wstawianie figur typuProstokat. Nalezy takze obstidy¢ pomoc programu, czyli rozwijane

menuHelp w celu podania informacji o obstudze programu: jedna pozycja powinnezgdtystawiania
figur, druga wyboru figury do animacji. Do dwietlania informacji mana wykorzysta standardowe
okienko JOptionPane.showMessagedDialog. Obstuga menu jest mlova po implementacji metod
stuchacza aktywrgi pozycji rozwijanego menu ActionListener. Jest nim gtdwne okno aplikacji jako
klasa dziedziczca odJFrame. W programie do animacji moa wybr& figure, podajc z klawiatury jej
indeks w tablicyfigury i nastpnie klawiszami strzatek przesuéva: w lewo, w prawo, w g@roraz w dot.

Figury przesuwaj si¢, nie pozostawiar s$ladu. Teraz wywotanie metodguper.paintComponent w

metodzie paintComponent() jest obowiazkowe, gdy umazliwia prawidlowe narysowanie przyciskéw i

jednoczénie powoduje przesuwanie figur bedadu (odwiezanie zawartéci okna). W przypadku

nacknigcia klawiszashift mazna zmient zakres losowanych wadd przesungcia figury. Obstuga
klawiatury jest maliwa po implementacji metod stuchacza klawiaturiKeyListener. Mozna dodatkowo
wybiera figure do animacji za pomacklikania mysza w wybrary figure. Obstuga myszy jest natiwa po

implementacji metod stuchacza klawiszy myszieuselistener. Stuchaczami obu typéw zdarzgest

klasaPanel, dziedzicaca odJPandl.
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5*. W zadaniu tym naley do animacji z zadania 4 wprowaélziozpoznanie zderzaniagsiigur za pomog
metodyodleglosc i np. po wykryciu zderzenia zmiegigch kolor lub ksztatt.

6* Uzupetnij dowolny z programow o obskigrzesuwania figur metadprzecagania i upuszczania” figur
klawiszem myszy za pomgobstugi zdarzé MouseMotionListener.
Interfes MouseMotionListener

public void mouseDragged (MouseEvent evt) { //lkod obstugi zde}ze

public void mouseMoved (MouseEvent evt) { //kod obstugi zdarze



