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Zadanie.

Zdefiniuj klasy Punkt, Odcinek i Trojkat, ktére beda reprezentowaty odpowiednio punkt,
odcinek i trojkat na ptaszczyznie euklidesowej z kartezjaniskim uktadem wspétrzednych. Klasa
Punkt powinna zawiera¢ dwa niepubliczne pola x i y typu double do pamietania
wspotrzednych. Klasa Odcinek ma reprezentowac odcinek na ptaszczyznie ograniczony
dwoma réznymi punktami. Klasa Trojkat ma reprezentowac trdjkat na ptaszczyznie
wyznaczony przez trzy rézne i niewspotliniowe punkty. W klasach Odcinek i Trojkat
konstruktory powinny sprawdza¢, czy podane punkty moga poprawnie zainicjalizowaé obiekty
tych klas, a jesli nie to nalezy zgtosi¢ wyjatek I11legalArgumentException z opisem btedu:

throw new IllegalArgumentException("..");

W klasach tych zaimplementuj metody dokonujgce trzech zasadniczych przeksztatcen:

e przesun(Wektor v) — przesuniecie (translacja), polegajgce na przemieszczeniu
wszystkich punktow figury o te samga odlegtos¢ w ustalonym kierunku (za pomoca
obiektu Wektor);

e obréc¢(Punkt p, double kat) — obrét wokét ustalonego punktu wszystkich
punktéw figury o zadany kat;

e odbij(Prosta p) — symetria (odbicie) wzgledem osi wszystkich punktéw figury.

Klasy Wektor i Prosta zdefiniuj tak, aby obiekty tych klas byty niemodyfikowalne:

e klasa Wektor ma zawiera¢ dwa publiczne i finalne pola dx i dy typu double do
pamietania kierunku przesuniecia; w klasie tej umie$é statyczng metode do sktadania
wektorow;

e klasa Prosta ma reprezentowac réwnanie prostej na ptaszczyznie w postaci ogdlnej
Ax + By + C = 0; w klasie tej powinny by¢ zadeklarowane trzy publiczne i finalne pola a3,
b i ¢ do zapamietania wspodtczynnikdw A, B i C; umiesé w tej klasie statyczng metode
do przesuwania prostej o zadany wektor; zdefiniuj tez metody statyczne, ktore
sprawdzg czy dwie proste sg rownolegte, czy sq prostopadte oraz wyliczg punkt
przeciecia sie prostych nierownolegtych.

Definicje klas reprezentujgcych punkt, odcinek, tréjkat, wektor i prosta umies¢ w pakiecie
figury. Nastepnie wszystkie klasy z tego pakietu spakuj do pliku figury. jar.



Na koniec napisz program testujgcy, ktory bedzie korzystat z definicji klas umieszczonych w
pliku figury.jar.

Uwaga.

Program ma rzetelnie przetestowac wszystkie klasy i metody zdefiniowanych tam figur.



