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Zadanie 1:
Napisa¢ w Jawie program tworzacy okno, ktore nie daje sie zamknaé przez nacisniecie krzyzyka na
ramce, ale reaguje na nie zmiang koloru tta.

Wskazowka:

Mozna wzorowaé si¢ na programie

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0biIIl/Progl0/P3 Zamykanie. java
w ktorym oprogramowana jest nietypowa reakcja na krzyzyk.

Zadanie 2:

Napisa¢ program w Jawie, ktory na kazde nacisniecie klawisza zareaguje otworzeniem nowego nie-
wielkiego okna.

Okna powinny mie¢ na ramce kolejne numery, kazde inny. Nie powinny sie¢ pokrywac, powinny by¢ wszystkie
na raz widoczne, przynajmniej poki jest ich niezbyt duzo. Program powinien konczy¢ dziatanie po zabiciu
(krzyzykiem na ramce) ostatniego z tak otwartych okien.

Zadanie 3:

Napisa¢ w Jawie program, ktory tworzy okno i umieszcza w nim
kulke dajaca sie (w ramach okna) przesuwaé przy pomocy klawia-
tury.

Wskazowka:
Mozna wzorowaé sie na programie
iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Progl0/P8 KodyKlawiszy.java
ktory ilustruje dowiadywanie sie, co zostato nacisniete na klawiaturze.

Zadanie 4 (reakcja na przyciski):

Napisa¢ program tworzacy okno ,zarzadce” innych okien. Maja w nim by¢ przyciski (co najmniej cztery: A,
B, C, D); nacisniecie takiego przycisku ma stworzy¢, a nastepne nacisniecie zlikwidowaé, osobne okno oznaczone
tg sama literg co przycisk.




Zadanie 5 (rysowanie i reakcja na ruchy myszy):

Demonstrowany na wyktadzie 10 program

iis.ans-elblag.pl/"stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Progl0/P6 RysMysza. java
umozliwiatl rysowanie mysza odcinkéw linii prostych: nacisniecie przycisku myszy powodowalo zapamietanie
jej pozycji, a jego zwolnienie rysowato odcinek od pozycji zapamigtanej do aktualne;j.

Napisa¢ program tworzacy okno, w ktérym mozna mysza rysowaé dowolne linie, nie tylko odcinki. Weci-
$niecie przycisku na myszy powinno rozpoczyna¢ rysowanie linii; wszystkie pozycje, przez ktoére przechodzi
mysz z wcisnietym przyciskiem powinny zostaé¢ zakolorowane; zwolnienie przycisku powinno kornczy¢ linie.

Zadanie 6 (domowe specjalne):

W zadaniu 3 z Lab. 6! przedstawiona zostala prosta gra karciana. Zapro-
gramowal ta sama gre, jednak w oknie (ew. w oknach) a nie w konsoli.
Program powinien:

e wyswietla¢ okno z instrukcja (co ma zrobié¢ gracz) oraz z kartami-
przyciskami, lezacymi na razie do goéry grzbietem, ale dajacymi sie
odkry¢ przez klikniecie;

e po odkryciu karty wyswietla¢ uaktualniong instrukcje dla gracza;

e na koncu gry jaki$ efektowny sygnat, kto wygrat.

Uwaga:

Pierwszej osobie, ktéra przysle mi (na s.sokolowski@ans-elblag.pl ) poprawne rozwiazanie tego zada-
nia, przystuguja punkty do zaliczenia laboratorium/¢wiczen. Liczba tych punktéw zalezy od oryginalnodci i
elegancji rozwiazania. W mailu prosze koniecznie poda¢ swoje nazwisko, numer zajeé¢ i numer zadania.

1Zob. iis.ans-elblag.pl/~stefan/Dydaktyka/ProgObill/Slajdy/06c.pdf.



