Programovanie, algoritmy, zlozitost' (PAZ1a) 3.11.2011

Polsemestralny test Ustau informatiky

. Prirodovedecka fakulta
Zadanie UPJ3 v Kodiciach

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Pravidla a informacie:
o Cas na rieSenie Uloh je 90 minut
o nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronicka) komunikécia s kymkol'vek okrem dozoru
o nie je dovolené pouzivat’ ziadne zdroje ani materialy okrem oficidlneho t'ahdku
o nie je dovolené pouzivat’ Ziadnu ina aplikaciu nez Eclipse (S vynimkou webového prehliadaca pri
odosielani rieSenia)
o svoje rieSenia odovzdavajte cez systém Moodle (http://moodle.ics.upjs.sk/)

Upozornenie:
o Skontrolujte si, ¢i mate k projektu pripojent kniznicu jpaz2.jar.

Ktoré ulohy treba riesit’:

Ciel'om uloh je vytvorit’ triedu Midtermarka, ktora rozsiruje triedu Turtle. Z prvej trojice tloh si
vyberte len 2 ulohy, ktoré budete riesit’ !!! To, ktor¢ tlohy ste sa rozhodli riesit’, uved’te v komentari pri
odosielani rieSenia cez Moodle.

V Casti 2 je len jedna uloha, t.j. v tejto ¢asti nie je mozny vyber tloh.

Cast’ 1 (dve alohy z troch)
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Pyramida (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu pyramida, ktora nakresli
pyramidu z rovnostrannych trojuholnikov so zadanym poétom radov a so zadanou
dizkou strany malych rovnostrannych trojuholnikov. Korytnacka sa na zadiatku
nachadza vjednej zo stran trojuholnika aje nasmerovand v smere vysky
pyramidy. Po nakresleni pyramidy nech je korytnacka na pozicii a je nato¢ena
Vv smere, ako bolo pri volani metody.

public void pyramida (int pocetRadov, double strana)

Rozklad (10 bodov)

Z matematiky je zname, Ze kazdé nenulové celé ¢islo n vieme jednoznacne zapisat’ v tvare a.2', kde
a je neparne cCislo. Do triedy Midtermarka pridajte metodu exponentRozkladu, ktora pre zadané Cislo vrati
exponent i (pri dvojke) v tomto jedine¢nom rozklade — t.j. exponent najva¢sej mocniny dvojky, ktora deli
zadané &islo. Napriklad pre ¢islo 100 ma metoda vratit 2 lebo 100 = 25.2%, pre &islo 27 ma vratit' 0
pretoze 27 = 27.2°, pre &islo 40 &islo 3 pretoze 40 =5.2°. Mozete predpokladat’, Ze parametrom je kladné
Cislo.

Rada: Na vyrieSenie tejto ulohy netreba pouzit’ Ziadne matematické finty. Jeden z pristupov moze
byt postupne skusat’ rézne hodnoty ia vybrat najvacsiu vyhovujucu. V tomto pripade nema zmysel
skuSat’ mocniny dvojky, ktoré su vacsie ako zadané Cislo. Iny pristup je skusat’ delit’ zadané ¢islo dvojkou,
kym sa da — t.j. kym ndm neostane neparne ¢islo.

public int exponentRozkladu(int cislo)


http://moodle.ics.upjs.sk/

Spolo¢ny prefix (10 bodov)

Prefixom retazca nazyvame l'ubovolny jeho podretazec, ktorym tento ret'azec zafina. Napriklad
retazec "skola" ma tieto prefixy: "", "s", "sk", "sko", "skol", "skola".

Do triedy Midtermarka pridajte metédu spolocnyPrefix. Tato metoda dostane ako parametre
referencie dva ret'azce a vrati najdlhsi taky retazec (referenciu na taky retazec), ktory je prefixom oboch
zadanych retazcov.

Priklady:
e najdlhsi spolo¢ny prefix retazcov "promocia" a "program" jeretazec "pro"
¢ najdlhsi spolocny prefix retazcov "kolovratok" a "kolo" jeretazec "kolo"
e najdlhsi spolo¢ny prefix retazcov "program" a "kolo" jeretazec ""

public String spolocnyPrefix (String rl, String r2)

Cast’ 2

Korytnadi salas (10 bodov)

o (3 body) Vytvorte triedu MidtermPane, ktora rozsiruje triedu WinPane. Po vytvoreni kresliacej
plochy triedy MidtermPane nech sa v nej vytvori 8 korytnaciek triedy Midtermarka (alebo triedy
Turtle) na ndhodnych poziciach.

o (7 bodov) Do triedy MidtermPane pridajte metodu vsetkyVKosiari, ktora vrati, & vSetky
korytnacky v kresliacej ploche sa nachadzaju vo vnutri obdlZnika rovnobezného s kresliacou
plochou a ktorého I'avy horny roh ma sturadnice (x, vy), jeho sirka je s a vyska v.

public boolean vsetkyVKosiari (double x, double y, double s, double v)

Na druhej strane najdete oficialny ahak.
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Zakladné meto6dy objektov triedy String:
int length ()
o vrati dizku refazca
char charAt (int index)
o vrati znak na zadanom indexe V ret’azci (znaky su indexované od 0)
boolean equals(String r)
o vrati true prave vtedy, ked’ tento retazec sa sklada z tej istej postupnosti znakov ako retazec
referencovany parametrom r
String trim()
o vrati referenciu na novovytvoreny retazec vytvoreny odstranenim pociatocnych a koncovych
medzier
String toLowerCase () resp. String toUpperCase ()
o vrati referenciu na novovytvoreny retazec po zmene znakov v retazci na malé (vel'ké) pismena
String substring (int zacIndex, int konIndex)
o vrati referenciu na novovytvoreny retazec obsahujuci podretazec tvoreny znakmi na indexoch
zaclndex (vratane) az konIndex (nie je zahrnuty)
int indexOf (String podretazec) resp.int indexOf (char znak)
o vrati index prvého vyskytu podretazca resp. znaku v retazci. Ak sa v retazci nenachadza vrati -1

Zakladné metody objektov triedy Turtle:
vold center ()

o presunie korytnacku do stredu plochy, v ktorej sa nachadza (korytacka musi byt v ploche)
void setPosition (double x, double vy)

o presunie korytna¢ku na poziciu so suradnicami [X, y], €iara sa nekresli
void step (double dlzka)

o spravi krok v smere nato&enia zadanej dizky, Giara sa kresli v zavislosti od stavu kresliaceho pera
void turn(double uhol)

o otoci korytnacku o zadany uhol v smere hodinovych ruciciek
void moveTo (double x, double vy)

o korytacka spravi krok do bodu na suradniciach [x, y], ¢iara v zévislosti od kresliaceho pera
void setDirection (double smer)

o natoc¢i korytnacku zadanym smerom (smer 0 je nahor, 90 doprava, atd’.)
double getDirection()

o vrati smer aktudlneho natocenia korytnacky
double getDirectionTowards (double x, double vy)

o vrati, aky by mala mat’ korytnacka sme (natocCenie), aby bola smerom k bodu na str. [X, y]
double distanceTo (double x, double vy)

o vrati vzdialenost’ korytnacky k bodu na stiradniciach [x, y]
void dot (double polomer)

o nakresli vyplneny kruh (farbou vyplne) so zadanym polomerom a stredom v pozicii korytnacky
void setFillColor (Color farba)

o nastavi farbu vyplne
void setPenColor (Color farba)

o nastavi farbu kresliaceho pera
void penDown ()

o zapne kresliace pero



void penUp ()
o vypne kresliace pero

Zakladné metody objektov triedy WinPane (kresliaca plocha):
void add(Turtle korytnacka)

o prida (referencovanu) korytnacku do kresliacej plochy
void remove (Turtle korytnacka)

o odoberie (referencovanu) korytnacku z kresliacej plochy

Java a polia
o prechod vsetkymi indexami pol’a referencovaného z premennej pole:
for (int i=0; i<pole.length; i++) { .. }

JPAZ a mysacie udalosti

protected void onMouseClicked (int x, int y, MouseEvent detail) {

if ((detail.getButton () == MouseEvent.BUTTON1l) &&
detail.isControlDown ()) {
// pri zatlaCeni Ilavého tlacidla mySi
// vo chvili, ked je zatlaceny aj Ctrl
}
Farby

Color.red, Color.blue, Color.green, Color.gray, Color.black
new Color (int r, int g, int b),kder, gab sucelé ¢islaod 0 po 255.

Nahodné cislo

Vygenerovanie nahodného ¢isla z intervalu <0, a): Math.random () *a
Vygenerovanie ndhodného celého ¢islaod 0 pon: (int) (Math.random() * (n+1))

Vytvorenie pola

Vytvorenie pola 6 celych Eisel:
int[] pole = new int[6];

Vytvorenie pola 6 celych Cisel s inicializaciou hodnot:
int[] pole = {3, 4, 6, 1, 2, 4};

Vypis pola:
System.out.println (Arrays.toString(pole));

... alebo



