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\ Strumienie'

Scanner czyt = new Scanner (System.in);

T T argutnent

klasa konstruktor konstruktora

Jakiego typu jest argument System.in ?

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/
api/java.base/java/lang/System.html

Class System
Fields:

static InputStream in
— The "standard” input stream.
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Scanner czyt = new Scanner (System.in);
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54 onstruxtor konstruktora

Jakiego typu jest argument System.in ?

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/
api/java.base/java/lang/System.html

Class System
Fields:

static InputStream in
— The "standard” input stream.

Co to s3 strumienie?
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Strumien — dostarcza danych tego samego typu, jedna za drugg, jak next
w kolekcji, ale:

e Strumien nie przechowuje elementéw,
— albo je generuje na biezaco,
— albo czerpie z jakiegos zrodfa.

e /adne operacje dziatajace na juz utworzonym strumieniu niczego w
nim nie zmieniaja, ale moga tworzy¢ nowy strumien.

e Operacje dziatajg na strumieniu leniwie, to znaczy elementy nie s3
pobierane (generowane) zanim co$ w programie ich nie zazada.

e Do generowania | obstugi strumieni najczesciej uzywa sie lambd —
wyrazen postaci x ->
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\ Strumienie'

Przyktad: (nieskonczony tréjkat z gwiazdek. .. )

(Generowanie strumienia nieskonczoneqo:

Stream<String> gw = Stream.iterate( "*\n", s -> "*'"+s );

T t LAMBDA:
poczatek przejscie do

Drukowanie danych ze strumienia: nastepnego
gw.f&Each( 1
s ->{ lambda okreslajaca, co robi¢ na elementach

System.out.print (s);
try { Thread.sleep(100); } catch(InterruptedException ex) { }

}
);

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog07/P1_Gwiazdy. java
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Stream<Integer> nat = Stream.iterate( 0, n -> n+1 );
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Przyktad: (liczby pierwsze i inne...)

(Generowanie strumienia nieskonczoneqo:

Stream<Integer> nat = Stream.iterate( 0, n -> n+l );

T k LAMBDA:
poczatek przejscie do

Drukowanie ze strumienia: nastepnego

nat.forEach(
n -> System.out.print(" " + n)

);

lambda okreslajaca, co robi¢ na elementach
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Przyktad: (liczby pierwsze i inne. . .)

(Generowanie strumienia nieskonczoneqo:

Stream<Integer> nat = Stream.iterate( O, n -> n+l );

Drukowanie ze strumienia: T \ LAMBDA:
poczatek przejscie do
nat.forEach ( nastepnego
n -> System.out.print(" " + n)
)5
lambda okreslajaca, co robi¢ na elementach
Filtrowanie strumienia:
nat przepuszcza
filter(n -> nj2 != 0) = tylko
.forEach/( nieparzyste

n -> System.out.print(" " + n)

);
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Przyktad: (liczby pierwsze i inne. . .)

(Generowanie strumienia nieskonczoneqo:

Stream<Integer> nat = Stream.iterate( 0, n -> n+l );

Drukowanie ze strumienia: T \ LAM,B.D A:
poczatek przejscie do
nat.forEach/( nastepnego
n -> System.out.print(" " + n)
)5
lambda okreslajaca, co robi¢ na elementach
Filtrowanie strumienia:
nat przepuszcza
filter(n -> nj2 != 0) tylko
.forEach( nieparzyste

n -> System.out.print(" " + n)

);

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog07/P2_Liczby. java
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Przyktad:

(GGenerowanie strumienia skonczonego z kolekcji
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(GGenerowanie strumienia skonczonego z kolekcji:
ArrayList<String> tk = new Slowa(args[0]).tekscik();
tk.stream( )
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Przyktad:

(GGenerowanie strumienia skonczonego z kolekcji:
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Drukowanie ze strumienia:

tk.stream( )
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Przyktad:

(GGenerowanie strumienia skonczonego z kolekcji:
ArrayList<String> tk = new Slowa(args[0]).tekscik();
tk.stream( )

Drukowanie ze strumienia:

tk.stream()
.forEach( sl -> System.out.print(sl) );

Filtrowanie strumienia:
.filter( s1 -> sl.trim().length()>10 )

— tylko stowa dtuzsze niz 10 znakow.
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\ Strumienie'

Przyktad:

(Generowanie strumienia skonczonego z kolekcji:
ArrayList<String> tk = new Slowa(args[0]).tekscik();
tk.stream()

Drukowanie ze strumienia:
tk.stream()

.forEach( sl -> System.out.print(sl) );
Filtrowanie strumienia:
filter( sl -> sl.trim().length()>10 )

— tylko stowa dtuzsze niz 10 znakow.

iis.ans-elblag.pl/ " stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog07/P3a_Slowa. java
iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0biIlI/Prog07/P3_Kopia.java
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‘Operacje na strumieniach'

Generowanie:

e nieskonczony przez iterowanie:

Stream.iterate(..., ...)
pierwszy jak z elementu
element zrobi¢ nastepny

e skonczony z listy:
lista.stream()
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‘Operacje na strumieniach'

Filtrowanie:

filter( ... ) — ,odcedza” z tego strumienia elementy nie spefnia-
jace podanego predykatu (zostawia tylko spetniajace)
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.map( ... ) — tworzy nowy strumien z wynikéw dziatania podanej
funkcji na elementach tego strumienia

Dziatania sterowane strumieniem:

.forEach( ... ) — na kazdym elemencie tego strumienia wykonuje
podang funkcje



Wyktad 8, str.7

‘Operacje na strumieniach'

Filtrowanie:

filter( ... ) — ,odcedza” z tego strumienia elementy nie spetnia-
jace podanego predykatu (zostawia tylko spetniajace)

Mapowanie:

.map( ... ) — tworzy nowy strumien z wynikéw dziatania podanej
funkcji na elementach tego strumienia

Dziatania sterowane strumieniem:

.forEach( ... ) — na kazdym elemencie tego strumienia wykonuje
podang funkcje

...S3 jeszcze Inne. ..

— patrz: dokumentacja Javy
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‘Okna, ramki, grafika, ... I

o AW'T — Abstract Window Toolkit

SWING
e SWING — 7 *
Nikt dobrze nie wie, dlaczego SWING. .. AWT
...moze SWING dancing. .. Y
... moze Some Windowing Graphics — to prawdopo- 0S

dobnie jest pézna ,ludowa etymologia™. ..

Pakiet javax.swing — okna i ramki, w ktérych mozna umieszczac

e grafike
— wifasna: linie, obszary, kolory, itp.,
— Importowane obrazki;

e GUI — Graphical User Interface
— przyciski, ramki dialogowe, itp.,
— reakcje na zdarzenia;

® Inne.
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\Malarstwo w Jawie'

Przygotowanie sztalugi:

import javax.swing.JFrame;

class SamaRama {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();
rama.setVisible(true);

}
}
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public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();

rama.setVisible (true);
} -<\\\ konstruktor

} uwidacznianie
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\Malarstwo w Jawie'

Przygotowanie sztalugi:

import javax.swing.JFrame;

class SamaRama {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();

rama.setVisible(true) ;
} 4\ konstruktor

} uwidacznianie

Sam konstruktor tworzy okno ,bez wtasnosci” .



Wyktad 8, str.9

\Malarstwo w Jawie'

Przygotowanie sztalugi:

import javax.swing.JFrame;

class SamaRama {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();

rama.setVisible(true);
} 4\ konstruktor

} uwidacznianie

Sam konstruktor tworzy okno ,bez wtasnosci” .

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog08/P0_SamaRama. java
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\Malarstwo w Jawie'

Podstawowe wfasnosci okna:

import javax.swing.*;

class RamaWym {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();
rama.setBounds (0,0,300,200) ;
rama.setTitle("Moja ramka");
rama.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;

rama.setVisible (true);
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\Malarstwo w Jawie'

Podstawowe wfasnosci okna:

import javax.swing.*;

class RamaWym {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();
rama.setBounds (0,0,300,200) ; - geometria okna
rama.setTitle("Moja ramka");
rama.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
rama.setVisible(true);

rama.setBounds (v,y,w,h)
albo réwnowaznie:

rama.setLocation(x,vy)

rama.setSize(w,h)
(wszystko liczone w pikselach)
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class RamaWym {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();
rama.setBounds (0,0,300,200) ; - geometria okna
rama.setTitle("Moja ramka"); <-—tytut ramki
rama.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
rama.setVisible(true);

rama.setBounds (v,y,w,h)
albo réwnowaznie:

rama.setLocation(x,vy)

rama.setSize(w,h)
(wszystko liczone w pikselach)
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\Malarstwo w Jawie'

Podstawowe wfasnosci okna:

import javax.swing.*;

class RamaWym {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();
rama.setBounds (0,0,300,200) ; - geometria okna
rama.setTitle("Moja ramka"); <-—tytut ramki
rama.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ; +——
rama.setVisible(true);

/7

po zabiciu okna
nczyé program

zako

rama.setBounds (v,y,w,h)
albo réwnowaznie:

rama.setLocation(x,vy)

rama.setSize(w,h)
(wszystko liczone w pikselach)
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\Malarstwo w Jawie'

Podstawowe wfasnosci okna:

import javax.swing.*;

class RamaWym {
public static void main(String[] args) {
JFrame rama = new JFrame();
rama.setBounds (0,0,300,200) ; - geometria okna
rama.setTitle("Moja ramka"); <-—tytut ramki
rama.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ; +——
rama.setVisible(true);

nczyC program

Ve

po zabiciu okna

zako

rama.setBounds (v,y,w,h)
albo réwnowaznie:

rama.setLocation(x,vy)

rama.setSize(w,h)
(wszystko liczone w pikselach)

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog08/P1_RamaWym. java



Wyktad 8, str.11

\Malarstwo w Jawie'

Uwazac na podawanie geometrii okna w pikselach!



Wyktad 8, str. 11

\Malarstwo w Jawie'

Uwazac na podawanie geometrii okna w pikselach!
Jesli nie zalezy ona od rozmiaréw | rozdzielczosci ekranu, to na réznych
komputerach moze wyjsc tak



Wyktad 8, str. 11

\Malarstwo w Jawie'

Uwazac na podawanie geometrii okna w pikselach!
Jesli nie zalezy ona od rozmiaréw | rozdzielczosci ekranu, to na réznych

komputerach moze wyjsc tak

maty ekran
800x600

OKNO




Wyktad 8, str.11

\Malarstwo w Jawie'

Uwazac na podawanie geometrii okna w pikselach!
Jesli nie zalezy ona od rozmiaréw | rozdzielczosci ekranu, to na réznych

komputerach moze wyjsc tak

maty ekran duzy ekran
800x600 1600x1200

OKNO




Wyktad 8, str.11

\Malarstwo w Jawie'

Uwazac na podawanie geometrii okna w pikselach!
Jesli nie zalezy ona od rozmiaréw | rozdzielczosci ekranu, to na réznych

komputerach moze wyjsc tak

maty ekran duzy ekran maty ekran
800x600 1600x1200 1600x1200

OKNO




Wyktad 8, str. 11

\Malarstwo w Jawie'

Uwazac na podawanie geometrii okna w pikselach!
Jesli nie zalezy ona od rozmiaréw | rozdzielczosci ekranu, to na réznych
komputerach moze wyjsc tak

maty ekran duzy ekran maty ekran
800x600 1600x1200 1600x1200

OKNO

OKNO

Okno, dobrze wygladajace na jednym ekranie, moze by¢ nieczytelne na in-
nym.



Wyktad 8, str. 12

\Malarstwo w Jawie'

Przyktad: okno o rozmiarach
pot szerokosci ekranu X po6t wysokosci ekranu

umieszczone w centrum ekranu



Wyktad 8, str.12

\Malarstwo w Jawie'

Przyktad: okno o rozmiarach
pot szerokosci ekranu X pot wysokosci ekranu

umieszczone w centrum ekranu:

int szerEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize( ) .width;
int wysEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize( ) .height;
rama.setBounds (szerEkranu/4, wysEkranu/4,

szerEkranu/2, wysEkranu/2);



Wyktad 8, str. 12

\Malarstwo w Jawie'

Przyktad: okno o rozmiarach
pot szerokosci ekranu X po6t wysokosci ekranu

umieszczone w centrum ekranu:

int szerEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit( ).getScreenSize( ) .width;
int wysEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize( ) .height;
rama.setBounds (szerEkranu/4, wysEkranu/4,

szerEkranu/2, wysEkranu/2) ;

NG
N | =
NG

OKNO




Wyktad 8, str. 12

\Malarstwo w Jawie'

Przyktad: okno o rozmiarach
pot szerokosci ekranu X po6t wysokosci ekranu

umieszczone w centrum ekranu:

int szerEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit( ).getScreenSize( ) .width;
int wysEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize( ) .height;
rama.setBounds (szerEkranu/4, wysEkranu/4,

szerEkranu/2, wysEkranu/2) ;

1 1 1
4 2 4
Uwaga: |7
gbérny pasek okna wlicza sie w jego wysokos¢; OKNO
wiec na rysowanie wewnatrz okna

mamy troche mniej miejsca.




Wyktad 8, str.12

\Malarstwo w Jawie'

Przyktad: okno o rozmiarach
pot szerokosSci ekranu X pdt wysokosSci ekranu

umieszczone w centrum ekranu:

int szerEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize() .width;
int wysEkranu = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize( ) .height;
rama.setBounds (szerEkranu/4, wysEkranu/4,

szerEkranu/2, wysEkranu/2);

1 1 1
4 2 4
Uwaga: I
gbrny pasek okna wlicza sie w jego wysokos¢; OKNO
wiec na rysowanie wewnatrz okna

mamy troche mniej miejsca.

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog08/P2_ZmienneWymiary. java



Wyktad 8, str. 13

\Malarstwo w Jawie'

Do wypetniania okna trescig stuzy callback czyli wywotanie zwrotne.
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\Malarstwo w Jawie'

Do wypetniania okna trescig stuzy callback czyli wywotanie zwrotne.

Uzytkownik dostarcza funkcje rysujgcg —
— odpowiednie klasy Jawy ja wywotuja.



Wyktad 8, str. 13

\Malarstwo w Jawie'

Do wypetniania okna trescig stuzy callback czyli wywotanie zwrotne.

Uzytkownik dostarcza funkcje rysujgcg —
— odpowiednie klasy Jawy ja wywotuj3.

Przyktad:
Abstrakcyjna klasa JComponent
z abstrakcyjna metoda paintComponent (Graphics g)



Wyktad 8, str. 13

\Malarstwo w Jawie'

Do wypetniania okna trescig stuzy callback czyli wywotanie zwrotne.

Uzytkownik dostarcza funkcje rysujgcg —
— odpowiednie klasy Jawy ja wywotuja.

Przyktad:

Abstrakcyjna klasa JComponent

z abstrakcyjna metoda paintComponent (Graphics g),
ktora trzeba wypetni¢ czyms konkretnym



Wyktad 8, str. 13

\Malarstwo w Jawie'

Do wypetniania okna trescig stuzy callback czyli wywotanie zwrotne.

Uzytkownik dostarcza funkcje rysujgcg —
— odpowiednie klasy Jawy ja wywotuj3.

Przyktad:

Abstrakcyjna klasa JComponent
z abstrakcyjna metoda paintComponent (Graphics g),
ktora trzeba wypetni¢ czyms konkretnym:

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent (Graphics g) {
g.setColor(Color.BLUE); g.fillOval(50,50,300,200);
g.setColor(Color.RED); g.drawOval(100,0,200,300);

f
DK



Wyktad 8, str. 13

\Malarstwo w Jawie'

Do wypetniania okna trescig stuzy callback czyli wywotanie zwrotne.

Uzytkownik dostarcza funkcje rysujgcg —
— odpowiednie klasy Jawy ja wywotuj3.

Przyktad:

Abstrakcyjna klasa JComponent

z abstrakcyjna metoda paintComponent (Graphics g),
ktora trzeba wypetni¢ czyms konkretnym:

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent (Graphics g) {
g.setColor(Color.BLUE); g.fillOval(50,50,300,200);
g.setColor(Color.RED); g.drawOval(100,0,200,300);

f
DK

iis.ans-elblag.pl/ " stefan/Dydaktyka/Prog0biII/Prog08/P3_Elipsy.java



Wyktad 8, str. 14
\ Malarstwo w Jawie I

Zawartos¢ okna:

Napisy, rysunki itp. umieszcza sie w ,komponencie’, ktéry rozszerza abs-
trakcyjng klase JComponent



Wyktad 8, str. 14
\ Malarstwo w Jawie I

Zawartos¢ okna:

Napisy, rysunki itp. umieszcza sie w ,.komponencie’, ktéry rozszerza abs-
trakcyjna klase JComponent; to rozszerzenie

e musi zdefiniowa¢ metode
public void paintComponent (Graphics g)



Wyktad 8, str. 14
\ Malarstwo w Jawie I

Zawartos¢ okna:

Napisy, rysunki itp. umieszcza sie w ,.komponencie’, ktéry rozszerza abs-
trakcyjna klase JComponent; to rozszerzenie

e musi zdefiniowa¢ metode
public void paintComponent (Graphics g)
e w tej metodzie moze zmieni¢ ustawienia domyslne klasy Graphics



Wyktad 8, str. 14
\ Malarstwo w Jawie I

Zawartosc¢ okna:

Napisy, rysunki itp. umieszcza sie w ,komponencie”, ktéry rozszerza abs-
trakcyjna klase JComponent; to rozszerzenie

e musi zdefiniowa¢ metode
public void paintComponent (Graphics g)
e w tej metodzie moze zmieni¢ ustawienia domyslne klasy Graphics

class Rysunek extends JComponent {
public void paintComponent (Graphics g) {

ce e e e e - komendy obiektu graficznego g

}



Wyktad 8, str. 14
\ Malarstwo w Jawie I

Zawartos¢ okna:

Napisy, rysunki itp. umieszcza sie w ,komponencie”, ktéry rozszerza abs-
trakcyjna klase JComponent; to rozszerzenie

e musi zdefiniowa¢ metode
public void paintComponent (Graphics g)
e w tej metodzie moze zmieni¢ ustawienia domyslne klasy Graphics

class Rysunek extends JComponent {
public void paintComponent (Graphics g) {

I . komendy obilektu graficznego g

}

rama.add(new Rysunek()); <——dodanie komponentu do ramy



Wyktad 8, str. 15

\Malarstwo w Jawie'

Niektdre narzedzia malarskie



Wyktad 8, str. 15

\Malarstwo w Jawie.

Niektdre narzedzia malarskie:

e drawLine(int x1, int yl1, int x2, int y2) ¥
rysuje odcinek od (x1,y1) do (x2,y2)



Wyktad 8, str. 15

\Malarstwo w Jawie'

Niektore narzedzia malarskie:

e drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2)
rysuje odcinek od (x1,y1) do (x2,y2)

e drawRect(int x, int y, int w, int h)

rysuje prostokat bez wnetrza o szerokosci w, wysokosci h i lewym goérnym rogu
w (x,y)



Wyktad 8, str. 15

\Malarstwo w Jawie'

Niektore narzedzia malarskie:

e drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2)
rysuje odcinek od (x1,y1) do (x2,y2)

e drawRect(int x, int y, int w, int h)
rysuje prostokat bez wnetrza o szerokosci w, wysokosci h i lewym goérnym rogu
w (x,y)

e fillRect(int x, int y, int w, int h)
rysuje wypetniony prostokat o szerokosci w, wysokosci h i lewym gérnym rogu
w (x,y)



Wyktad 8, str. 15

\Malarstwo w Jawie'

Niektore narzedzia malarskie:

e drawLine(int x1, int yl, int x2, int y2)
rysuje odcinek od (x1,y1) do (x2,y2)

e drawRect(int x, int y, int w, int h)
rysuje prostokat bez wnetrza o szerokosci w, wysokosci h i lewym goérnym rogu
w (x,y)

e fillRect(int x, int y, int w, int h)
rysuje wypetniony prostokat o szerokosci w, wysokosci h i lewym gérnym rogu
w (x,y)

e drawOval(int x, int y, int w, int h)
rysuje elipse bez wnetrza o szerokosci w, wysokosci h i Srodku
w (x+w/2,y+h/2)



Wyktad 8, str. 15

\Malarstwo W Jawie.

Niektore narzedzia malarskie:

e drawLine(int x1, int yl, int x2, int y2)
rysuje odcinek od (x1,y1) do (x2,y2)

e drawRect(int x, int y, int w, int h)
rysuje prostokat bez wnetrza o szerokosci w, wysokosci h i lewym goérnym rogu
w (x,y)

e fillRect(int x, int y, int w, int h)
rysuje wypetniony prostokat o szerokosci w, wysokosci h i lewym gérnym rogu
w (x,y)

e drawOval(int x, int y, int w, int h)
rysuje elipse bez wnetrza o szerokosci w, wysokosci h i Srodku
w (x+w/2,y+h/2)

e fillOval(int x, int y, int w, int h)
rysuje wypetniong elipse o szerokosci w, wysokosci h i sSrodku w (x+w/2,y+h/2)



Wyktad 8, str. 16

\Malarstwo W Jawie'

Elipsy:

JComponent




Wyktad 8, str. 16

\Malarstwo w Jawie'

Elipsy:

JComponent

g.drawOval(x,y,w,h) ;



Wyktad 8, str. 16

\Malarstwo w Jawie'

Elipsy:

JComponent

g.drawOval(x,y,w,h) ;



Wyktad 8, str. 16

\Malarstwo w Jawie'

Elipsy:

JComponent

g.drawOval(x,y,w,h) ;



Wyktad 8, str. 17

\Malarstwo w Jawie'

Niektdre narzedzia malarskie:

e setColor(Color c) ¥
ustawia aktualny kolor



Wyktad 8, str. 17

\Malarstwo W Jawie.

Niektdre narzedzia malarskie:

e setColor(Color c)
ustawia aktualny kolor

e drawString(String napis, int x, int y)
umieszcza napis w (x,Vy)



Wyktad 8, str.17

\Malarstwo w Jawie.

Niektdre narzedzia malarskie:

e setColor(Color c)
ustawia aktualny kolor

e drawString(String napis, int x, int y)
umieszcza napis w (x,Vy)

e setFont(Font f)
ustawia aktualny font



Wyktad 8, str. 17

\Malarstwo w Jawie'

Niektdre narzedzia malarskie:

e setColor(Color c) &
ustawia aktualny kolor

e drawString(String napis, int x, int y)
umieszcza napis w (x,V)

e setFont(Font f)
ustawia aktualny font

Szczegbty i1 wiele innych narzedzi — w dokumentacji; np. w

docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.desktop/java/awt/Graphics.html



Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie'

Wtaczanie gotowcow



Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie'

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek



Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie.

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek

g.drawlmage — umieszcza obiekt abstrakcyjnej klasy Image



Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie.

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek

g.drawlmage — umieszcza obiekt abstrakcyjnej klasy Image

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent (Graphics g) {
Image fotka =

new ImagelIcon("fotka.jpg").getImage();
g.drawImage(fotka, 0, 0, null);

!
b



Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie.

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek

g.drawlmage — umieszcza obiekt abstrakcyjnej klasy Image

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent (Graphics g) {
Image fotka = s Sciezka dyskowa do fotki

new ImagelIcon("fotka.jpg").getImage();
g.drawImage(fotka, 0, 0, null);

!
b




Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie.

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek

g.drawlmage — umieszcza obiekt abstrakcyjnej klasy Image

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent (Graphics g) {
Image fotka = s Sciezka dyskowa do fotki

new ImagelIcon("fotka.jpg").getImage();
g.drawImage (fotka, 0, 0, null);

/ 1

}) ; pozycja lewego gbrnego rogu




Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie.

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek

g.drawlmage — umieszcza obiekt abstrakcyjnej klasy Image

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent (Graphics g) {
Image fotka = s Sciezka dyskowa do fotki

new ImagelIcon("fotka.jpg").getImage();
g.drawImage(fotka, 0, 0, null);

/ 1

}) ; pozycja lewego gbrnego rogu




Wyktad 8, str. 18

\Malarstwo w Jawie'

Wtaczanie gotowcow:

ImageIcon — klasa konkretna, jej konstruktor pobiera adres pliku i tworzy
obrazek

g.drawlmage — umieszcza obiekt abstrakcyjnej klasy Image

rama.add(new JComponent() {
public void paintComponent(Graphics g) {
Image fotka = s Sciezka dyskowa do fotki

new ImagelIcon("fotka.jpg").getImage();
g.drawImage (fotka, 0, 0, null);

/ 1

}) ; pozycja lewego gbrnego rogu

iis.ans-elblag.pl/ " stefan/Dydaktyka/Prog0biIlI/Prog08/P4 _Kotek. java



Wyktad 8, str. 19

\Malarstwo w Jawie.

Filmy rysunkowe:

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog08/P5_Zarowka. java



Wyktad 8, str. 19

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog08/P5_Zarowka. java



Wyktad 8, str. 19

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog08/P5_Zarowka. java

Jak to zrobic?



Wyktad 8, str.20

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

Do juz widocznej ramki (po wykonaniu setVisible(true)) ciagle jeszcze
mozna dodawaé komponenty



Wyktad 8, str.20

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

Do juz widocznej ramki (po wykonaniu setVisible(true)) ciagle jeszcze
mozna dodawacC komponenty; ale trzeba ta ramke uaktualnic:

validate ()



Wyktad 8, str. 20

\Malarstwo w Jawie.

Filmy rysunkowe:

Do juz widocznej ramki (po wykonaniu setVisible (true)) ciggle jeszcze
mozna dodawacC komponenty; ale trzeba ta ramke uaktualnic:

validate ()

Z juz widocznej ramki mozna usuna¢ wszystkie komponenty



Wyktad 8, str. 20

\Malarstwo w Jawie.

Filmy rysunkowe:

Do juz widocznej ramki (po wykonaniu setVisible (true)) ciggle jeszcze
mozna dodawacC komponenty; ale trzeba ta ramke uaktualnic:

validate ()

/ juz widocznej ramki mozna usuna¢ wszystkie komponenty:

getContentPane( ) .removeAll()



Wyktad 8, str. 20

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

Do juz widocznej ramki (po wykonaniu setVisible(true)) ciagle jeszcze
mozna dodawacC komponenty; ale trzeba ta ramke uaktualnic:

validate ()

Z juz widocznej ramki mozna usunaC wszystkie komponenty:

getContentPane( ) .removeAll ()

To daje mozliwos¢ realizowania filmikow rysunkowych.



Wykftad 8, str.21

\Malarstwo W Jawie'

Filmy rysunkowe:

class Zar extends JComponent {
private static Boolean czyCiemna = true;
public void paintComponent (Graphics g) {
Image fotka =
new ImageIcon(

czyCiemna ? "zar_ciemna.jpg" : "zar_jasna.jpg")
) .getImage();
g.drawImage (fotka, O, O, null); czyCiemna = !czyCiemna;

t
}



Wyktad 8, str. 21

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

class Zar extends JComponent {
private static Boolean czyCiemna = true; -4——————mﬁasnoéfstatyczna!
public void paintComponent (Graphics g) {
Image fotka =
new ImageIcon(

"zar_"+(czyCiemna 7 "ciemna" : "jasna")+".jpg"
) .getImage();
g.drawImage (fotka, O, O, null); czyCiemna = !czyCiemna;

t
}



Wyktad 8, str. 21

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

class Zar extends JComponent {

private static Boolean czyCiemna = true; <———wtasno$¢ statyczna!

public void paintComponent (Graphics g) { wybér rysunku:

Image fotka = zar_ciemna. jpg
new ImageIcon( lub
"zar_"+(czyCiemna ? "ciemna" : "jasna")+".jpg" . .
) .getImage(); er-JEERe - PE

g.drawImage (fotka, O, O, null); czyCiemna = !czyCiemna;

}
}



Wyktad 8, str. 21

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

class Zar extends JComponent {

private static Boolean czyCiemna = true; <———wtasno$¢ statyczna!

public void paintComponent (Graphics g) { wybér rysunku:

Image fotka = zar_ciemna. jpg
new ImageIcon( lub
"zar_"+(czyCiemna 7 "ciemna" : "jasna")+".jpg" , ,
) EeeTmeee ) - zar_jasna. jpg
g.drawImage (fotka, O, O, null); czyCiemna = !czyCiemna;

}
}



Wyktad 8, str. 21

\Malarstwo w Jawie'

Filmy rysunkowe:

class Zar extends JComponent {

private static Boolean czyCiemna = true; <———wtasnosc statycznal

public void paintComponent (Graphics g) { wybér rysunku:

Image fotka = zar_clemna. jpg
new ImageIcon( lub
"zar_"+(czyCiemna 7 "ciemna" : "jasna")+".jpg" , ,
) .getImage(); zar-_jasna. Jpg
g.drawImage (fotka, O, O, null); czyCiemna = !czyCiemna;

}
}

while (true) {
rama.add(new Zar());
rama.validate(); Thread.sleep(500); <+——
rama.getContentPane( ) .removeAll( ) ;

}

nic nie robic
przez 500 milisekund



