Laboratorium 4

W tym ¢wiczeniu naley zbudowa prost aplikacg graficzry. Gtéwne celg€wiczenia to:

» doskonalenie umiejnosci tworzenia klas w wykorzystaniem dziedziczenia i
kompozycji,
nabycie umigjtnosci rysowania prostych figur geometrycznych,
nabycie umigjtnosci implementac;ji interfejsow,
nabycie umigjtnosci obstugi zdarzé od klawiatury KeylLi st ener), myszy
(MbuselLi st ener) oraz uaktywniania widokuA€t i onLi st ener) .

Y V V

Program przyktadowy

Plik Edyt or Graf i cznyDeno. | ar jest programem demonstracyjnym, ktory jest
prostym edytorem graficznym. Program zna obstugiwé przy pomocy klawiatury oraz
myszki. Prosg uruchomé program i zapozréasic z jego maliwosciami.

Zadanie 1 (obowi gzkowe)

Uwaga: Zadanie polega na uzupetnianiu i stopniowej rozbudowie programu
przyktadowego. Kolejne punkty zadania dodajg do aplikacji demonstracyjnej nowe
elementy : rozszerzenie hierarchii klas, obstuge klawiatury, obstuge myszki, obstuge
menu. Osoby, ktérym zrozumienie rozbudowanych aplikacji sprawia trudnosci
powinny wykonywac kolejne punkty po kolei, modyfikujgc kolejne wersje aplikaciji
demonstracyjnej. Osoby biegte, ktérym zrozumienie programu nie sprawia trudnosci
mogg rozbudowywa¢ od razu wersje ostateczng programu, czyli
EdytorGraficzny _4.javaJako wynik realizacji ¢wiczenia nalery oddaé tylko uzupetniony
plik EdytorGraficzny_4.java.

1. Prosz przeanalizowa program EdytorGraficzny 1.java. Program zawidvatrakcyjm
klasz Fi gur a, oraz klasyPunkt i Tr oj kat reprezentujce proste figury geometryczne.
Ponadto program zawiera klaRgsunek, ktora jest rozszerzeniem klagyanel oraz
klaseEdyt or Graf i czny_1, ktéra jest rozszerzeniem kladir ane. KlasaRysunek
implementuje interfej&eyLi st ener .

a. Prosz rozbudowa ten program tak by nitiwe byto operowanie na obiektach
typu kolo i prostokt. W tym celu nalgy:

e dod& klasy Kol o i Prostokat, ktére leda rozszerzeniem klasy
Punkt ,

* w klasieRysunek dod& metodydodaj Kol o i dodaj Pr ost okat ,

* uzupeiné metod keyRel eased by byly obstugiwane dodatkowe
klawisze (np. ‘K’ i ‘r’), ktore kyda dodaw& nowe kola i prostaity,

b. Prosz rozbudowa ten program tak by nitiwe bylo skalowanie zaznaczonych
figur za pomog klwiszy ‘+' i ‘. W tym celu w klasieRysunek nalezy uzupetné
metod: keyTyped, tak by zdarzenia generowane przez klawisze ‘+-'i
powodowaty wywotanie metodygkal uj z klasy Rysunek z odpowiednim
parametrem (np 1.1fi 0.9f).

2. Prosz przeanalizowaprogramedyt or G- afi czny_2. j ava. W tym programie klasa
Rysunek implementuje dodatkowo interfefdouselLi st ener, umazliwiajacy obstug
zdarzé generowanych przez mysgzk



a. Prosz rozbudowa ten program tak by nitwe byto operowanie na obiektach
typu kolo i prostokt. (nalezy wykona czynndgci analogiczne jak w zadaniu 1).

3. Prosz rozbudowé program Edytor Graficzny_ 2.java, tak by maliwe bylo
przesuwanie zaznaczonych figur za poamyszki. W tym celu nalgy:
— klasaRy sunek musi implementowainterfejsMouselMbt i onLi st ener,
— w klasieRysunek nalezy doda publiczne metody:
voi d nouseDr agged( MouseEvent e)
voi d nouseMoved( MouseEvent e)
—w klasie Rysunek doda& dwie prywatne sktadowe, w ktoryclkedzie pamgtana
ostatnia pozycja myszki,
— uzupeiné metod nousePr essed, tak by pozycja myszki w chwili nagiigcia
klawisza myszki byta zapagtywana.
— uzupeiné metod nouseDr agged, tak by ta metoda przesuwata zaznaczone figury
0 wektor od ostatnio zapagnej pozycji myszki do aktualnej pozycji myszki, a
nastpnie by zapangtywata aktuala pozycg myszki.
—w konstruktorze klasyEdyt or G-aficzny_ 2 do obiekturysunek doda&
stuchacza zdardeaddMbuseMbt i onLi st ener (analogicznie jak jest dodany
stuchacaddMouseli st ener).

4. Prosz przeanalizowaprogramiedyt or G af i czny_3. j ava. W tym programie klasa
Edyt or Graf i czny_3 implementuje interfejsAct i onLi st ener, ktéry umaliwia
obstug zdarzé generowanych przez przyciski umieszczone na gtéwpanelu.

a. Prosz rozbudowa ten program tak by nitwe byto operowanie na obiektach
typu kolo i prostokt. W tym celu nalgy wykona czynndci analogiczne jak w
zadaniu 2 i 3 oraz dodatkowo:

 w klasie Edyt or Grafi czy_3 doda& przyciski do tworzenia kola i
prostokita,

* uzupeiné konstruktor klasyEdyt or G af i czy_ 3, tak by ten dodawat
dodatkowe przyciski do panelu oraz by dodawat stozh zdarze do
tych przyciskow,

* uzupeiné metod acti onPerformed klasy Edyt or Grafi czy_3,
tak by obstugiwane byty zdarzenia od dodatkowydygiskow.

5. Prosz przeanalizowaprogramedyt or Grafi czny_4. j ava. W tym programie klasa
Edyt or Grafi czny_4 implementuje interfejsAct i onLi st ener, ktéry umaliwia
obstug; zdarzé generowanych przez przyciski umieszczone w medwrgym aplikacji.

a. Prosz rozbudowa ten program tak by nitiwe byto operowanie na obiektach
typu kolo i prostokt. W tym celu nalgy wykona czynndgci analogiczne jak w
zadaniu 4 oraz dodatkowo:

« w Kklasie Edyt or Grafi czny_4 dod& dodatkowe opcje menu w
tablicyi t ens,

* uzupeiné¢ konstruktor klasyEdyt or Grafi czny_ 4, tak by dodawat
dopisane opcje do menu ,Figury”,

e uzupeiné metod acti onPerforned w klasie
EdytorGraficzny_ 4, tak by ta metoda obstugiwata zdarzenia
generowane przez dopisane opcje menu.

b. Prosz w menu gtdwnym programu dodapcg ,Pomoc”, ktora kdzie zawierata
dwie opcje menu: ,Autor” oraz ,,Opis programu”. Whtycelu naley:



w klasie Edyt or Grafi czny_4 dod& dodatkowe menu w tablicy
menu,

 w klasie Edyt or Grafi czny_4 doda& dodatkowe opcje menu w
tablicyi t ens,

* uzupeiné konstruktor klasyEdyt or Grafi czny_ 4, tak by dodawat
dopisane opcje do menu ,Pomoc”,

e uzupeiné metod acti onPerforned w klasie
EdytorGraficzny 4, tak by ta metoda obstugiwala zdarzenia
generowane przez dopisane opcje menu. W ramaclugpbzatiarzé
nalezy wyswietli¢c wiasciwe informacje za pomacokna dialogowego
showMessageDi al og z klasyJOpt i onPane.

c. Prosz w menu ,Edytuj” doda dodatkowy separator oraz dwie opcje menu:
.Powigksz” i ,Pomniejsz”. W tym celu nahy:

 w klasie Edyt or Grafi czny_4 dod& dodatkowe opcje menu w
tablicyi t ens,

* uzupeiné konstruktor klasyEdyt or Grafi czny_4, tak by do menu
,Edytuj” dodawat separator i dopisane opcje,

e uzupeiné metod acti onPerforned w klasie
EdytorGrafi czny_4, tak by ta metoda obstugiwata zdarzenia
generowane przez dopisane opcje menu. W ramaclugbbatiarzé
naleey wywota¢ metod rysunek.skaluj z odpowiednim
parametrem. (np. 1.1f oraz 0.9f).

6. Osoby ambitne magrozbudowa ten program o dodatkowe opcje np. ufiwiajace
tworzenie figur wypetnionych, zmiarkoloru figury itp.

Zadanie 2 (dla ambitnych)

Napisz program (aplikagj graficzra) tworzacy wykres kotowy wartéci
wprowadzanych przez zytkownika za pérednictwem pola tekstowego i przyciskow.
Okienko programu powinno posiada

- przyciski ,Dodaj”, ,Usw”, ,Edytuj”,

- pole tekstowe,

- przewijalry liste aktualnie wprowadzonych wagm,
- miejsce, gdzie wdwietlany lkedzie wykres kotowy.

— Przyciski ,Dodaj”, ,Usuh”, ,Edytuj” stuza do modyfikaciji listy wartéci. Po kadej
modyfikacji listy wart@ci powinien zost&narysowany aktualny wykres wastn

Przyktadowy wygid okna aplikacji przedstawia pasky rysunek.



Wykres kotowy




