JAVA Lab 3 - definiowanie wtasnej klasy

Cw.1. Definicja klasy

Utworzy¢ klas; o nazwieObiekt 2D do definiowania dowolnych ksztattéw obiektéw 2D sgiych za pomac
wspotrzdnych wielolgta umieszczonych w tablicach. doelementéw tablicy zmieniagsw zaleznosci od
ilosci punktow opisujcych dany obiekt graficzny na ptaszeaie.

Klasa powinna posiada pola, np.:

protected int n; /lile punktow
protected int[] x=new int[n]; /ltablica wspolrzednych x
protected int[] y=new int[n]; /Itablica wspolrzednych x

oraz interfejs ztbony z metod:

Obiekt_2D(int[] x1, int[] y1,int ile)//konstruktor klasy

{ n=ile; x=x1; y=y1,

}

void rysuj(Graphics g,Color k) /Inarysowanie obielu na kanwie g

{ g.setColor(k);

g.fillPolygon(x,y,n);

}

void przesun(int dx, int dy) //modyfikacja wspohzednych punktow (przesunkcie)
/lo zadany wektor [dx, dy]

{ for(int i=0;i<n;i++)

{ x[i][+=dx; y[i]+=dy;}

}

void skaluj(double sx, double sy) /Imodyfikacja wsotrzednych punktow (skalowanie)
/lwzgkdem punktu (0,0) o parametrach (sx,sy)

{ [lluzupehi¢

}

void obrot(int x0,int y0,double fi) /Imodyfikacja wspotrzednych punktow (obrot)
/lo zadany kat fi wzgledem punktu (x0,y0)

{ lluzupetnié

}

Transformacja (przesuniecie, obrot, skalowanieyamnt kazdego punktu z tablic wspokdnych. Punkt po
transformacji opisuajwspotrzdne (X', y') wyznaczane zgodnie z wzorami:

I= + d
1. Przesunricie o zadany wektor [dx,dy}{xl X+
y'’=y+dy
X'= X+ dx
y'=y+dy
X'=XCosg — ysing + X, - X, COSP + y, sing

y'= Xsing + ycosg + y, - X, Sing — y, cosg

2. Skalowanie wzghlem punktu (0,0) o wspotczynnikach skalowania @x{

3. Obrot o kt ¢ wzgledem punktu (xO,yO){
Klasg skompilowé.

Cw.2.

Wykorzystupc klag zdefiniowan w éw.1. utworzy apletGrafikal, ktory bedzie generowat dwa obiekty klasy
Obiekt 2D na podstawie zadanych tablic:

int x1[]={350,390,350,350,370,358,315,310,350};

int y1[]={148,148,80,156,167,182,162,140,156},

int x2[]={10,20,20,22,30,32,32,78,78,82,88,90,9®,1M0,80,75,10,10};

int y2[]={90,90,93,97,97,93,90,90,93,97,97,93,90,90 ,70,55,55,90};

Inicjalizacja obiektu jest nagiujaca: Obiekt_2D ob=new Obiekt_2D(x2,y2,x2.length);

Zadaniem apletu jest przetestowanie metod Kisgkt 2D (rysuj, przesun, skaluj, obrof) na powyszych
obiektach. Przykiadowy efekt testéw przedstawiaimgk 1.
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JAVA Lab 3 - definiowanie wtasnej klasy

Applet Yiewer: grafika/Grafikal.class |:||E||X|

Applet

Applet started.

Rysunek 1.

Cw.3.
Otworzy¢ gtowny plik aplikacji dla projektu (donsinie jest to Main.java), dodadeklaracg importu klas
z pakietujava.awt oraz zaimplementowametod main jak poniej:

public static void main(String[] args) {
Frame f=new Frame("Grafika");  //utworzenie okienka aplikacji graficznej

f.setSize(500,500); /lustalenie wymiarovkma f
f.setBackground(Color.cyan); /lustalenie & okna f
f.add(new Grafikal()); //dodanie nowego abktu (apletu Grafikal)
f.setVisible(true); /luwidocznienie okna @likacji

}

Uruchomt gtowm aplikacg projektu (Run Main Project).

UWAGA! Poniewa nie zostaly jeszcze zaimplementowane metody obstlayzé zamykagcych okno
aplikaciji - dziatanie aplikacji naty zakaczy (w srodowisku NetBeans) opcBuild/Stop(Build/Run)




