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Zadanie UPJS v Kosiciach
Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Polsemestralny test Ustau informatiky

Pravidla a informacie:
o Cas na rieSenie tloh je 90 minat, resp. do 11:20,
o nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronicka) komunikacia s kymkol'vek okrem dozoru,
o nie je dovolené pouzivat’ ziadne zdroje ani materiadly okrem oficidlneho t'ahdku,
o nie je dovolené pouzivat’ Ziadnu ina aplikaciu nez Eclipse (S vynimkou webového prehliadaca pri
odosielani rieSenia), monitorovaci softvér musi byt spusteny pocas celého testu,
o svoje rieSenia odovzdavajte cez systém Moodle (http://moodle.ics.upjs.sk/).

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

Ktoré ulohy treba riesit:

V Casti 1 je cielom uloh vytvorit triedu Midtermarka, ktora rozgiruje triedu Turtle. Z prvej
trojice loh si vyberte len 2 tlohy, ktoré budete riesit’!!! To, ktoré ulohy ste sa rozhodli riesit, uved'te
v komentari pri odosielani rieSenia cez Moodle (ak to nie je zrejmé z odoslaného).

V Casti 2 je len jedna tiloha, t.j. v tejto &asti nie je mozny vyber Gloh.

Cast 1 (dve ulohy z troch)

Sachovnica (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu sachovnica, ktora nakresli
Sachovnicu ako na obrazku. Metoda méa dva parametre pocetPolicok
a sirkaPolicka. Prvy parameter pocetPolicok urcuje ,Sirku“ a ,,vysku*
Sachovnice (podet poliok v jednom rade ajednom stipci $achovnice). Druhy
parameter sirkaPolicka urcuje Sirku a vysku jedného policka. VSimnite si, Ze
Sachovnica pozostava z vyplnenych stvorcov bielej a ¢iernej farby. Korytnacka sa
na zac¢iatku nachadza v strede kreslenej Sachovnice a je natocena v smere jedného
zo stipcov. Po nakresleni $achovnice nech je korytnatka na pozicii a je nato¢ena
v smere, ako bola pri volani metody.
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public void sachovnica(int pocetPolicok, double sirkaPolicka)

Rady:
e Odporaame vytvorit' si pomocni metdédu na nakreslenie vyplneného Stvorca
zadanej farby:
public void policko(double sirka, Color farba)

e Nech r je poradové &islo riadka, v ktorom sa nachadza poli¢ko, a s je poradové &islo stipca,
v ktorom sa nachadza policko. VSimnite si, ze pre vSetky policka rovnakej farby na Sachovnici
plati, ze vyraz r+s ma rovnaku paritu (t.j., bud’ su vsetky r+s policok rovnakej farby parne, alebo
neparne).


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

Vyvazené cislo (10 bodov)

Kladné nenulové ¢islo nazveme vyvazenym, ak sucet jeho parnych a neparnych cifier je rovnaky.
Napriklad ¢islo 1542 je vyvazené, pretoze 1+5 = 6 = 4+2. Podobne je vyvazenym aj ¢islo 94412, pretoze
9+1 = 10 = 4+4+2. Naopak ¢islo 24 nie je vyvazené, pretoze 2+4 = 6, no sucet neparnych cifier je nula. Do
triedy Midtermarka pridajte metodu vyvazeneCislo, ktora vrati, ¢i zadané Cislo je vyvazenym ¢islom.

public boolean vyvazeneCislo(int cislo)

Pocet rozdielov (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu pocetRozdielov. Tato metdoda dostane ako parametre
referencie na dva retazce a vrati na kolkych poziciach Vv retazcoch sa ich znaky nerovnaju. Napriklad
retazce "sova" a "lava" su rozdielne vdvoch poziciach (prvych dvoch). Retazce "sova" a
"sopecny" sa nerovnaju v piatich poziciach, retazce "skola" a "okolnosti" sa nerovnaju
v Siestich poziciach, retazce "keltsky" a "test" sa nerovnaju v piatich poziciach. Pri
vyhodnocovani, ¢i st pismena na zadanej pozicii rovnaké, na velkosti pismen zaleZzi.

public int pocetRozdielov (String rl, String r2)

Cast' 2

Korytnacky v kvadrantoch (10 bodov)

o (3 body) Vytvorte triedu MidtermPane, ktora rozsiruje triedu WinPane. Po vytvoreni kresliacej
plochy triedy MidtermPane nech sa v nej vytvori 10 korytnaciek triedy Turtle na nadhodnych
poziciach vo viditeI'nej Casti kresliacej plochy.

o (7 bodov) Do triedy MidtermPane pridajte metodu vKvadrantoch, ktora vrati, kolko
korytnaciek sa nachadza v kazdom zo Styroch kvadrantov kresliacej plochy. Jednotlivé kvadranty
st uréené navzajom kolmymi osami (rovnobeznymi so stranami kresliacej plochy), ktorych
priese¢nik sa nachadza na zadanych suradniciach (parametre x a y) — tak ako je to znazornené na
obrazku. Oc¢islovanie jednotlivych kvadrantov je vyznacené na obrazku. Vysledkom metédy nech
je referencia na jednorozmerné pole, v ktorom na indexe i sa bude nachadzat’ pocet korytnaciek
vi-tom kvadrante. Ak korytnacka lezi na niektorej z osi, nezaratavame ju do Ziadneho
z kvadrantov.

V pripade na obrazku vpravo bude pocet korytnaciek v kvadrantoch takyto: [1, 4, 3, 2].

public int[] vKvadrantoch(double x, double y) A a

Na druhej strane najdete oficialny t’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 ret'azci na malé (vel'ké) pismena
String substring (int zacIndex, int konIndex)
o vrati referenciu na novovytvoreny retazec obsahujici 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 vréati -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 stiradniciach [x, y], ¢iara v zavislosti 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
void turnTowards (double x, double y)
o natoci korytnacku tak, aby bola nato¢ena smerom k bodu na stradniciach [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 Iavého 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 sicelé ¢isla od 0 po 255.

Nahodné cislo

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

Vytvorenie pola

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

Vytvorenie pol'a 6 celych ¢isel s inicializaciou hodnot:
int[] pole = {3, 4, 6, 1, 2, 4};

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

... alebo



