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Mostenirea

Definitia din curs...



Desenarea componentelor

» In laboratorul anterior desenarea s-a realizat prin
crearea unui nouu obiect Graphics si desenarea

pe JFrame.

 Problema: obiectele desenate NU sunt salvate
de JFrame, iar la reimprospatarea ferestrei (e.g.,
resize) se vor sterge.



Desenarea componentelor

In AWT: desenarea se realiza in metoda paint().

«  Crearea unor componente personalizate necesita suprascrierea acestei
metode!

In Swing: metoda paint() apeleaza la randul ei o

serie de alte metode:

e paintComponent().
e paintBorder().
«  paintChildren().

In Swing: suprascrierea metodei paint() poate s

conduca la:

. Nedesenarea conturului.
. Nedesenarea componentelor copii.



Desenarea componentelor

+  In Swing se recomanda:
«  Suprascrierea metodei paintComponent().
dOverride
protected volid pailntComponent (Graphics g) {

Exemplu de creare a unui buton personalizat:

Hclass MyButton extends JButton {

@Override

= protected void paintComponent (Graphics g) {
g.setColor (Color.RED) ;

g.fillRect (U, , getWidth (), getHeight())




Desenarea componentelor

Observatie: desenarea conturului la intrarea
mouse-ului in suprafata

Acest lucru este posibil datorita mentinerii
metodel “paint()”.

Metoda invalidate(): cauzeaza redesenarea
(asincron) componenta curenta si toate
componentele copii.

Metoda repaint(): cauzeaza redesenarea
(asincron) componentei curente. Exista variante
pentru declantsarea redesenarii unei anumite
zone.



Task 1

Creati un buton personalizat MyButton prin mostenirea
clasei JButton si suprascrierea metodel
paintComponent().

Adaugati butonul la o fereastra JFrame. Dimensiunea
butonului sa fie 100x50.

Constructorul MyButton sa primeasca:

Textul ce trebuie afisat in buton.

Doua obiecte Color: culoarel si culoare?2.
Sa se implementeze interfata MouseListener (adaugati
mouse listener in constructor).

Mouse in afara butonului: culoarea butonului sa fie
culoarel.

Mouse in suprafata butonului: culoarea butonului sa fie
culoare2



Task 2

Sa se afiseze textul la mijlocul suprafetei butonului.

Estimarea dimensiunii desenate a textului se poate
realiza prin codul urmator:
. int width = g.getFontMetrics().stringWidth(s);



Task 3

Sa se creeze un buton cu urmatorul aspect:

La intrarea mouse-ului in suprafata butonului sa afiseze
urmatorul continut:

La apasarea mouse-ului sa afiseze:



