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Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowa w technologii Swing, ktéra bedzie edytorem obrazéw (podobnie jak Win-
dows’owy Paint).

Aplikacja powinna skladaé sie z trzech elementéw: paska narzedzi (JToolBar), z panelu malarskiego
(JPanel) oraz panelu do szybkiego wyboru aktywnego koloru. Panel malarski i panel do wyboru koloréw
umie$¢ w JSplitPane i opakuj je dodatkowo w JScrollPane.

Edycja graficzna ma polegaé¢ na ustawianiu koloréw w pikselach wskazywanych myszka (przez klikniecie
piksela lub ciagniecie myszki po pikselach na obrazie).

Aby mozna bylo tatwo trafia¢ w poszczegolne piksele nalezy umozliwi¢ uzytkownikowi powiekszanie obrazu
(do 8 razy). Przyciski do powiekszania i zmniejszania umie$é na pasku narzedzi (umie$é ikonki na przyciskach).
Na pasku tym umie$é réwniez przyciski do przesuwania widoku do krawedzi obrazu (lewej, prawej, dolnej i
gornej). Wybdr koloru uzywanego do malowania powinien byé mozliwy z panela wyboru, na ktérym nalezy
umiescié¢ kolorowe etykiety (tylko podstawowe kolory) i przycisk uruchamiajacy JColorChooser (dla pozosta-
lych koloréw). Etykiety maja reagowaé na klikniecie ustalajac nowy kolor pisaka.

Wskazéwka.
Jako obrazu uzyj obiektu BufferedImage.

Uwaga.
Caly program stworz w §rodowisku NetBeans.



