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Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowg w technologii AWT, ktéra bedzie umozliwiata stworzenie i
wykreslenie wtasnego rysunku za pomocg kolorowych kresek.

Odcinek mozemy jednoznacznie opisaé¢ za pomocg dwdch punktow identyfikujgcych jego
poczatek i koniec. Doktadajgc do tej pary kolor otrzymamy obiekt nadajacy sie do narysowania
w aplikacji graficznej, czyli kreske. Zdefiniuj klase reprezentujaca kreske:

public class Kreska {
protected Point poczatek, koniec;
protected Color kolor;
public Kreska(Point pocz, Point kon, Color kol) { /*...*/ }
//
}

Sekwencja kresek tworzy rysunek. Niech rysunkiem w Twojej aplikacji bedzie cigg kresek
umieszczonych w tablicy Kreska[] (ustaw poczatkowy rozmiar tablicy na 10 i kontroluj
potem aby ten zakres nie zostat przekroczony).

Jako powierzchni kreslarskiej w Twojej aplikacji uzyj obiektu klasy dziedziczgcej po Canvas:

public class Powierzchnia extends Canvas {
public void paint(Graphics gr) { /*...*/ }
//

}

Metoda paint () ma wykresli¢ wszystkie kreski zapisane w tablicy — definiujg one rysunek.

Aplikacja to okno dziedziczagce po Frame. W centralnej czesci aplikacji umie$é powierzchnie
kreslarska, ktéra po pierwsze bedzie wyswietlac¢ rysunek a po drugie bedzie uczestniczy¢ w
procesie jego tworzenia.

Narysowanie odcinka, to proces polegajgcy na nacisnieciu przycisku myszy na powierzchni
kreslarskiej (wyznaczenie punktu poczatkowego), przeciagnieciu kursora i zwolnieniu
przycisku (wyznaczenie punktu koficowego).

Jesli w trakcie przemieszczania kursora myszy nie wyjedziemy poza powierzchnie kreslarska,
to operacja powinna sie zakonczy¢ sukcesem, czyli utworzeniem obiektu klasy Kreska i



dopisaniu go do tablicy definiujgcej rysunek. W trakcie wyznaczania kreski, kursor myszy
powinien by¢ potgczony szarg linig z punktem poczgtkowym.

Biezgcy kolor, ktérym sg rysowane kreski nalezy ustali¢ na podstawie wybranej opcji na liscie
(obiekt typu List) lub na przycisku radiowym (obiekty typu Checkbox zgrupowane za
pomocg obiektu CheckboxGroup). Komponenty umozliwiajgce wybdr koloru umiesé po
prawej stronie powierzchni kreslarskiej.

Aplikacja powinna tez umozliwiaé¢ usuwanie kresek za pomocg klawiatury. Naciskajgc przycisk
Backspace usuwamy wszystkie kreski, naciskajgc klawisz F usuwamy pierwszg kreske a
naciskajgc B lub L ostatnia.



