Laboratorium 6
Cel: Budowa klas z wykorzystaniem dziedziczenia oraz implementowanitejsdev. W prowadzenie do
trybu graficznego. Animacje obiektow w trybie graficznym.

1. Wykonaj program (klasa Obraz1_1), ktory smyetla na ekranie dane figur tyfRunkt, Kwadrattak,

jak program Obrazl (projekt Rys) oraz dodatkowo dane prostp. Klasa Prostokat powinna
dziedzicz¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasi®rostoka) i dodatkowo powinna
posiadé metody obstugaie drugi bok prostaita (szerokosg W programieObrazl 1 ktory ma teraz
dodatkowo definigj klasy Prostokatw porownaniu z programem®brazl naley w klasie Figury w
metodziewypelnij() doda wstawianie obiektow typtProstokatdo tablicy figury. Nalezy wyjasnic
pochodzenie metodipString wywotanej na rzecz obiektow umieszczonych w tabfigury w klasie
Figury w metodziepolozenie-hie zostata ona zdefiniowana w tych klasach, a jest wywotywana?
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falzse, ze Jjestem kwadratem, bo jestem PunktPad3ibad .H=2 . ¥=2 . odleglosc=A.8

true, ze jestem kwadratem,. bo jestem Hwadrat@lhahS5B8a . X=2 . Y¥Y=2 ., odleglosc=2.82
842°71247461983

false, ze Jestem kwadratem,. bo jestem PunktBc3cP4? H=2 , ¥=2 ., odleglosc=8H_8

true, ze Jestem kwadratem, bo jestem Hwadrat@1i58bhddd H=2 , ¥=2 ., odleglosc=2.82
84271247461983

falze, ze Jjestem kwadratem, bo jestem Punkt@lhc4459 .H=2 . ¥=2 . odleglosc=A.8
Press any key to continuwe..._

2. Wykonaj program (klasa Obrazl_2), ktory dmyetla na ekranie dane figur tyfRunkt, Kwadrattak,

jak program Obraz2 (projekt Rysd oraz dodatkowo dane prosgh&. Klasa Prostokat powinna
dziedzicz¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasi®rostokaj i dodatkowo powinna
posiadé metody obstuguce drugi bok prostaita (szerokosg oraz metod pole oraz info, ktora

przestania metadinfo z klasyKwadrat KlasaKwadrat przestania metadinfo z klasyPunkt Klasa

Punktmusiimplementowéa metod; info interfejsuWlasciwosciW programieObrazl 2 ktéry ma teraz
dodatkowo definigj klasy Prostokatw poréwnaniu z programem®@braz2 nalery w klasie Figury w

metodziewypelnij() dod& wstawianie obiektow typ®rostokatdo tablicyfigury i uzupeiné metod

informacje()
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Figura: Punkt, Pole: A.8
Figura: HKwadrat, Pole: 4.8
Figura: Punkt, Pole: A.8
Figura: HKwadrat, Pole: 4.8
Figura: Punkt, Pole: A.8
false, ze jestem kwadratem., hbo jestem Punkt@lhahS5Ba .2=2 ., ¥Y=2 ., odleglosc=0.A

true, ze jestem kwadratem, bo jestem Kwadrat@c3cY4? .2=2 ., Y=2 . odleglosc=2_.828
4271247461983

falze,. ze jestem kwadratem, ho jJjestem Punkt@158bd4d .RH=2 . ¥=2 . odleglo=sc=8.8

true, ze jestem kwadratem, ho jJestem Hwadrat@1ibc4459 _B=2 ., ¥=2 . odleglosc=2.82
842771247461 7683

false, ze jestem kwadratem,., ho jestem Punkt@12h6651 .2=2 ., ¥=2 ., odleglosc=0.A
Prezszs any key to continue...




3. Wykonaj program (klasa Obrazl_3), ktory dmyetla na ekranie dane figur tygRunkt, Kwadrattak,
jak program Obraz3 (projekt Rys3 oraz dodatkowo dane prosgh&. Klasa Prostokat powinna
dziedzicz¢ od klasy Kwadrat (definicja konstruktora w klasi®rostokaj i dodatkowo powinna
posiadé metody obstugugre drugi bok prostakta (szerokosgoraz metod rysuj() prostokat w trybie
graficznym np. w kolorze niebieskim. W prograntrazl 3 ktory ma teraz dodatkowo defingcj
klasy Prostokatw porownaniu z programeri®@braz3 nalezy w klasie Figury w metodziewypelnij()
dod& wstawianie obiektéw typBrostokatdo tablicyfigury.
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ze jestem kwadratem,., hbo jestem Punkt@15Z2c4d? 2= . ¥Y=0 . udleglusc=62.22!!
539674441618

true, ze jestem kwadratem, ho jJestem Hwadrat@18688199 .2=44 . ¥Y=44 . odleglosc=62
-22539674441618

false, ze jestem kwadratem,., hbo jestem Punkt@1lhc88%h .H=44 . ¥=44 ., odleglosc=124

-4L@773488832136

true, ze jestem kwvadratem, ho jJestem HwadratB@ad6781 _R=132 ., ¥=132 ., odleglosc=2
48 . 78158697766472

false, ze jestem kwadratem, bo jestem Punkt@l6baZZh .x=88

, ¥=88 ., odleglosc=186
-67619823324855

=10l x|




4. Wykonaj program (klas®brazl_3, ktory wyswietla na ekranie dane figur typgRunkt, Kwadrattak,
jak programObraz4 (projekt Rys4 oraz dodatkowo dane prostb i tworzy rysunek animowany.
Klasa Prostokatpowinna dziedziczyod klasyKwadrat (definicja konstruktora w klasiBrostokaj i
dodatkowo powinna posiaélanetody obstugugce drugi bok prostaita (szerokoscoraz metod rysuj(),
oraz przesun()w trybie graficznym. Metodgrzesunpowinna dziedziczy od klasy Kwadrat oraz
powinna zmieni@ rozmiary bokuszerokosc.W programie Obrazl 4 ktory ma teraz dodatkowo
definicje klasy Prostokatw poréwnaniu z programerm®braz4 nalery w klasie Figury w metodzie
wypelnij()doda& wstawianie obiektow typRrostokatdo tablicyfigury.

Animacja jest wykonywana za pompaenetody animacja w klasie Obraz4 ktéra wywotuje metog

animacja z klasy Figury przekazujce jej rozmiary okna aplikacjJFrame (pobiera je za pomac

getBounds Nastpnie klasaObraz4wprowadza opinienie za pomacmetodyThread.sleep(5000a 500

milisekund i potem wywotuje metedrepaint ktéra rysuje figury w nowym poteniu — metoda ta

wywotuje metod paintComponentMetodaanimacjaz klasyFigury losowo zmienia poteenie kadej z

figur ich metodamprzesunpodajc im wylosowane wartei zmiany wspoétrgdnychdx i dy oraz bieace

rozmiary okna aplikacji(metodarzesunw klasiePunktzmienia wartéci wspotrzdnychx,y oraz dba o to,
aby byly zawarte w granicach bigego okna; metodarzesunw klasieKwadratwywotuje metod przesun

z klasyPunktoraz zmienia rozmiary swojego bo#lugoscw zadanych granicach; metogiezesurw klasie

Prostokat powinna wywotywé metod przesunz klasy Kwadrat i dodatkowo zmienia w zadanych

granicach rozmiary bokszerokosg
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ze jestem kwadratem. bo jestem Punkt@15Z2c4d? .X=0 ., Y=0 ., odleglosc=62.22gg
539674441618

true, ze jestem kwadratem, ho jJestem Hwadrat@18688199 .2=44 . ¥Y=44 . odleglosc=62
-22539674441618

false, ze jestem kwadratem,., hbo jestem Punkt@1lhc88%h .H=44 . ¥=44 ., odleglosc=124
-45@79348883236

true, ze jestem kwvadratem, ho jJestem HwadratB@ad6781 _R=132 ., ¥=132 ., odleglosc=2
48 . 78158697766472

false, ze jestem kwadratem,. bo jestem Punkt@l6bazZh .2=88 ., ¥Y=88 . odleglosc=186
-67619823324855

=10l x|




5*. W zadaniu tym naley do animacji z zadania 4 wprowaélzozpoznanie zderzaniadigur za pomosg
metody odleglosc i np. po wykryciu zderzenia zmiémta kolor lub ksztatt.



