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KURS PROGRAMOWANIA W JAVIE

RYSUNEK

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wrocawskiego Pawel Rzechonek

Odcinek mozemy jednoznacznie opisa¢ za pomoca dwoch punktéw, identyfikujacych jego
poczatek i koniec. Dokladajac do tej pary kolor otrzymamy obiekt nadajacy si¢ do narysowania
w aplikacji graficznej.

public class Odcinek

{
protected Point poczatek, koniec;
protected Color kolor;
public Odcinek (Point pocz, Point kon, Color kol) { /*...*/ }
public void rysuj (Graphics gr) { /*...x/ }
}

Napisz aplet w technologii AWT, ktéry bedzie umozliwial uzytkownikowi na wykreslenie prostymi
odcinkami swojego rysunku. Jako powierzchni kreslarskiej uzyj obiektu klasy Canvas. Naryso-
wanie odcinka, to proces polegajacy na nacisnieciu przycisku myszy na powierzchni kreslarskiej
(wyznaczenie punktu poczatkowego), przeciagnieciu kursora myszy i puszczeniu przycisku (wy-
znaczenie punktu koncowego). Jesli w trakcie przemieszczania kursora myszy nie wyjedziemy
poza powirzchnie kredlarska, to operacja powinna sie zakonczy¢ sukcesem, czyli utworzeniem
obiektu klasy Odcinek i zapamigtaniu go w zbiorze odcinkow, czyli obiekcie klasy Rysunek.

public class Rysunek

{
protected Odcinek[] tablica;
protected int ilosc;
public Rysunek (int maksLiczbaOdc) { /*...*/ }
public void dodajOdcinek (Odcinek odc) { /*...x/ }
public void usunWszystkieOdcinki () { /*...*/ }
public void rysuj (Graphics gr) { /*...x/ }

}

W czasie kreslenia odcinka, kursor myszy powinien by¢ potaczony czarna linia z punktem poczat-
kowym. Ostateczny kolor odcinka nalezy ustali¢ na podstawie wybranej opcji na liScie (obiekt
typu List) lub na przycisku radiowym (obiekty typu Checkbox i CheckboxGroup).

Uwaga!
Maksymalna mozliwa do zapamietania liczba odcinkéw wklejanych przez uzytkownika do
rysunku powinna zostaé przekazana do apletu poprzez znacznik param.



