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[3 pkt.] Utworz klase Jablko z unikalnymi charakterystycznymi dla tego owocu wla-
Sciwosciami. Nastepnie przygotuj klase NieskonczonaSkrzynia, ktéra w swojej ta-
blicowej strukturze bedzie przechowywacé jabtka, a jej metodami beda odpowiednio:

e dodaj(Jablko) - przyjmuje jabtko do przechowania;

e pobierzPierwsze() - dostarcza pierwsze dostepne jabtko;

e pobierzZPozycji(int) - dostarcza jabtko z wskazanej pozycji;
e rozmiar () - dostarcza ilos¢ przechowywanych jablek;

Potencjalne btedy, np: odwotanie sie do elementu spoza zasiegu, beda powodowaly
podniesienie specjalnie zaprojektowanego wjatku SkrzynkaException.

[2 pkt.] Przygotuj klase Punkt, ktorej wtasciwosci int x, int y beda opisywaly po-
tozenie tego punktu w przestrzeni. Nastepnie przygotuj klasy Kwadrat, Prostokat i
Trojkat (rdwnoboczny), ktore w zaleznosci od potozenia dostarczonego im punktu,
wys$wietla wspotrzedne wierzchotkéw zbudowanych na jego bazie figur. Dostarczony
punkt ma leze¢ odpowiednio w miejscu przeciecia przekatnych kwadratu lub prosto-
kata, albo w miejscu przeciecia dwusiecznych dla trojkata réwnobocznego.

|1 pkt.] Rozwin poprzednie zadanie dodajac klas¢ Kolo, wyswietlajaca przynajmniej
10 punktéw polozonych na obwodzie kota, ktoérego srodek znajduje sie w punkcie
dostarczonym jako parametr.

Yn = Sin(P) x 1

{xn = cos(¢) xr
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