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Zadanie.

Rozwazmy prosta geometrie 2-wymiarowa w kartezjanskim ukladzie wspéhrzednych (prostoliniowy uklad
wspoélrzednych o parach prostopadlych osi OX i OY z punktem przeciecia O zwanym poczatkiem ukladu
wspoélrzednych). Elementarnymi obiektami w takiej geometrii sa punkty (klasa Punkt2D), majace wspdlrzedne
2 na osi odcietych i y na osi rzednych oraz wektory (klasa Wektor2D), ktérego kierunek i zwrot jest okreslony za
pomocy jakiego$ punktu (poczatek ukltadu wspoélrzednych O mozna traktowaé jak punkt zaczepienia a koniec
wektora to wlasnie ten zadany punkt).

Dalej rozwazmy trzy figury: punkt (klasa Punkt, w ktérej gléwna sktadowa bedzie textttPunkt2D), odcinek
(klasa Odcinek) jednoznacznie wyznaczony przez pare punktéw oraz trdjkgt (klasa Trojkat) wyznaczony
jednoznacznie przez trzy punkty. Figury te maja mie¢ wspdlng abstrakcyjna klase bazows Figura. Klasa ta
powinna posiada¢ atrybut kolor typu Color, gdyz nasze figury beda kolorowe.

No i wreszcie podstawowe przeksztalcenia geometryczne. Bedziemy sie zajmowali tylko przeksztalceniami
wzajemnie jednoznacznymi na plaszczyznie. Pierwsze z nich to translacja réwnolegta, czyli przesuniecie réwno-
legle zbioru punktéw o zadany wektor. Drugie to obrdt do okota jakiegos punktu o zadany kat. Te przeksztalce-
nia zachowuja wzajemne odleglosci i katy miedzy punktami. Kolejne trzecie przeksztalcenie to jednokiadnosé,
ktore zachowuje wzajemne katy ale nie odlegtosci miedzy punktami; polega ono na przyblizeniu albo oddaleniu
zbioru punktéw w kierunku wyrdznionego punktu zwanego srodkiem na odlegto$é¢ wyliczona wzgledem zadane;j
skali (gdy skala jest réwna —1 to mamy do czynienia z symetrig Srodkowag). 1 ostatnie czwarte przeksztalcenie
nie zachowujace ani wzajemnych katéw ani odleglosci to powinowactwo osiowe prostokgtne; parametrami tego
przeksztalcenia jest prosta i skala (gdy skala jest réwna —1 to mamy do czynienia z symetrig osiowq); podobnie
jak w izometrii zmieniamy odleglo$¢ zbioru punktow z uwzglednieniem skali od pewnej prostej zwanej osia.

Teraz napisz aplikacje okienkowsa w technologii Swing, ktéra bedzie umozliwiata uzytkownikowi definio-
wanie i wykreslenie kolorowych figur (punktéw, odcinkéw i tréjkatéw) oraz manipulowanie nimi za pomoca
wspomnianych przeksztalcen (kazde przeksztalcenie ma obejmowaé wszystkie zdefiniowane w danym momencie
figury). Figury pamigta] z zbiorze dynamicznym List<Figura>.

Jako powierzchni kreslarskiej uzyj obiektu klasy JPanel. Zdefiniowanie i narysowanie punktu ma sie wigzac
z kliknigciem myszka na powierzchni kreslarskiej. Zdefiniowanie i narysowanie odcinka, to proces polegajacy na
dwukrotnym kliknieciu mysza, a tréjkata na trzykrotmym. W czasie kreslenia odcinka, kursor myszy powinien
by¢ polaczony czarng przerywang linia z punktem poczatkowym. W czasie kreslenia trdjkata, kursor myszy
powinien by¢ polaczony czarng przerywana linia z dwoma konicami wyznaczonej weze$niej podstawy trojkata.
Ostateczny kolor figury nalezy ustali¢ na podstawie wybranego wczesniej koloru.

Podobnie ma si¢ sprawa z wykonywaniem przeksztalcen geometrycznych. Tak jak w przypadku definiowania
figur parametry przeksztalcen (wektor, érodek czy o$) nalezy wyznaczyé na pomoca myszy (tylko o skale
zapytaj za pomoca okna dialogowego uruchomionego metoda JOptionPane.showInputDialog).

Istotng czescia aplikacji ma byé menu (JMenuBar) i skréty klawiaturowe. Pasek menu ma si¢ sktadaé
z czterech elementéw: Aplikacja, Figury, Przeksztalcenia i Pomoc. W menu Aplikacja maja byé dwie opcje
rozdzielone separatorem: Wspdirzedne (czy rysowaé uklad wspélrzednych z osiami X 1 Y i ich punktem
przeciecia O polozonym w $rodku powierzchni kreslarskiej) i Koniec (zamkniecie aplikacji). Z menu Figury
wybieramy figure ktora ma by¢ zdefiniowana a z menu Przeksztalcenia wybieramy przeksztalcenie do wyko-
nania. W menu Figury wstaw podmenu Kolory, ktére ma okreslaé¢ kolor nowodefiniowanych figur. Na koncu
ostatnie menu Pomoc dosuniete do prawej strony ma wyswietla¢ modalne okno dialogowe z odpowiednimi
informacjami. Wszystkie przeksztalcenia i figury powinny mie¢ podefiniowane skréty klawiaturowe.

W swojej aplikacji zadbaj o to, by zawsze wyswietlaé¢ biezacy tryb pracy aplikacji, to znaczy czy jest ona
w trakcie rysowania jakiejs figury czy wykonywania okreslonego przeksztalcenia.



