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Rysunek 9.4. Po dodaniu obstugi mousePressed() oraz ustawieniu BubblelListener w roli
interfejsu stuchacza zdarzeh myszy w aplikacji mozemy rysowaé bgbelki, klikajgc
dowolne miejsce na ekranie

Odbieranie zdarzen ruchu myszq

Zdarzenia ruchu mysza réznia si¢ od zdarzen naci$niecia przycisku myszy,
lecz mimo to moga by¢ przetwarzane w klasie rozszerzajacej klase MouseAdap-
ter, takiej jak BubbleListener. Istnieja dwa typy zdarzen ruchu mysza: mouse-
Moved() oraz mouseDragged().

Zdarzenie mouseMoved() nastepuje, gdy wskaznik myszy przemieszcza
si¢ nad kanwa rysunku. Natomiast zdarzenie mouseDragged() nastepuje, gdy
wskaznik myszy przemieszcza si¢ i jednoczesnie nacisniety jest przycisk myszy.
Poniewaz chcemy rysowac babelki tylko wtedy, gdy uzytkownik klika i przecia-
ga wskaznik myszy, zaprogramujemy najpierw obstuge zdarzenia mouseDrag-
ged() w klasie BubbleListener, a nast¢pnie dodamy do konstruktora BubblePanel
interfejs stuchacza ruchu, aby aktywowa¢ dziatanie stuchacza.

Dodajemy metode obstugi zdarzen mouseDragged() do klasy BubbleListener,
jak pokazano ponizej:

private class BubblelListener extends MouseAdapter {
public void mousePressed(MouseEvent e) {
--wycinek--
3
public void mouseDragged(MouseEvent e) {
bubblelList.add(new Bubble(e.getX(), e.getY(), size));
repaint();
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Jak wida¢, kod wyglada niemal tak samo jak kod metody obstugi zdarze-
nia mousePressed(), rézni si¢ jedynie nazwa mouseDragged(). Wynika to z faktu,
iz obie metody obstugujg zdarzenia MouseEvent. Metoda mousePressed() obstu-
guje zdarzenia, gdy uzytkownik naci$nie przycisk myszy, natomiast metoda
mouseDragged() jest wywolywana, gdy uzytkownik przeciggnie wskaznik myszy.
W tej aplikacji oba zdarzenia powinny dawac ten sam rezultat — dodanie
babelka bubbleList i wywolanie funkcji repaint().

A teraz dodajemy BubbleListener jako stuchacza zdarzen ruchu myszy do
konstruktora BubblePanel(), uzywajac nast¢pujacej instrukgji:

public BubblePanel() {
bubbleList = new ArrayList<Bubble>();
setBackground(Color.BLACK);
// testBubbles();
addMouseListener( new BubbleListener() );
addMouseMotionListener( new BubbleListener() );

Ponownie uruchamiamy aplikacj¢ w celu przetestowania tego nowego
stuchacza zdarzen. Zapisujemy kod, naciskamy przycisk uruchamiania i kli-
kamy oraz przeciagamy wskaznik myszy w wyswietlonym oknie aplikacji, jak
pokazano na rysunku 9.5.
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Rysunek 9.5. Teraz mozemy rysowad ciggte strumienie bgbelkdéw, przeciggajqc
wskaznik myszy

Imponujace, prawda? W jezyku Java wystarczy dodac do BubblePanel dwie

metody obslugi zdarzen przycisku oraz ruchu wskaznika myszy, aby uzyskac
interaktywna, kolorowa aplikacje rysujaca.
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