
Java (laboratorium)

zadanie nr 6

Napisz aplikacj¦ okienkow¡ w oparciu o komponenty AWT, która b¦dzie testowaªa zdolno±ci pami¦-
ciowe u»ytkownika. Dziaªanie aplikacji mo»naby opisa¢ skrótowo w nast¦puj¡cy sposób:

• losujemy ci¡g cyfr o ustalonej dªugo±ci (dªugo±¢ ci¡gu u»ytkownik powinien okre±li¢ na przykªad
przy pomocy przycisków radiowych Checkbox);

• ci¡g ten pokazujemy przez krótk¡ chwil¦ (dªugo±¢ tej chwili te» ma okre±li¢ u»ytkownik na przykªad
przy pomocy paska przewijania Scrollbar), a zaraz potem go ukrywamy;

• u»ytkownik stara si¦ zapami¦ta¢ ten ci¡g i poprawnie wpisa¢ go do pola tekstopwego TextField;

• na ko«cu nast¦puje wery�kacja (sprawdzenie, czy ci¡g wpisany przez u»ytkownika jest zgodny z wy-
losowanym).

Aby przez chwil¦ pokaza¢ napis ma etykiecie typu Label mo»na posªu»y¢ si¦ metod¡ Thread.sleep
przy obsªudze zdarzenia akcji przycisku testuj¡cego typu Button. Podany przykªad wstrzyma w¡tek
obsªuguj¡cy zdarzenia.

public void actionPerformed (ActionEvent ev)
{

String napisGwiazdki = etykietka.getText() ;
etykietka.setText(napisWylosowany) ;
// ...
try { Thread.sleep(1000) ; } // wstrzymanie w¡tku na 1 sekund¦
catch (InterruptedException ex) {}
// ...
etykietka.setText(napisGwiazdki) ;

}

Program nale»y opatrze¢ stosownymi komentarzami dokumentacyjnymi i na ko«cu wygenerowa¢
dokumentacj¦ poleceniem javadoc.
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