Programovanie, algoritmy, zlozitost' (PAZ1a) 2.11.2017
Polsemestralny test Ustau informatiky

Prirodovedecks fakulta
Zadanie UPJS v Kosiciach

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Pravidla a informacie:
o Cas na rieSenie uloh je 80 minut, resp. do 11:20,
o nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronicka) komunikécia s kymkol'vek okrem dozoru,
o nie je dovolené pouzivat’ ziadne zdroje ani materidly okrem oficidlneho t'ahdku,
o nie je dovolené pouzivat’ ziadnu int aplik4ciu nez Eclipse (s vynimkou webového prehliadaca pri
odosielani rieSenia), monitorovaci softvér musi byt’ spusteny pocas celého testu,
porusenie pravidiel ma za nasledok hodnotenie FX,
o svoje rieSenia odovzdavajte cez systém Moodle (http://Ims.ics.upjs.sk/).

O

Ktoré ulohy treba riesit:

V Casti 1 je cielom uloh vytvorit triedu Midtermarka, ktord rozgiruje triedu Turtle. Z prvej
trojice Uloh si vyberte len 2 Ulohy, ktoré budete riesit’!!! To, ktoré tulohy 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 Gloha, t.j. v tejto Gasti nie je mozny vyber aloh.

Cast' 1 (dve ulohy z troch)
Bodkovnica (10 bodov)
Do triedy Midtermarka pridajte metédu bodkovnica, ktora nakresli
bodkovy S$tvorec ako na obrazku vpravo. Metdda ma dva parametre n ar.

Parameter n uruje podet bodiek v jednom riadku, resp. stipci bodkového $tvorca.
Parameter r urcuje polomer bodiek tvoriacich Stvorec. Farby bodiek sa po

obvodovych ,,vrstvach® §tvorca postupne striedaju — farba je bud’ ¢ervena alebo modra
(to, ako farbou zaénete, je na vaSom rozhodnuti). Korytnacka sa na zaciatku nachadza
v strede Stvorca anatofena je rovnobezne s dvoma stranami Stvorca. Po vykonani
metody nech je korytnacka na pozicii a v smere, ako bola pred vykonanim metddy.

public void bodkovnica(int n, double r)

Rada:

e Odporti¢ame si vytvorit pomocnu metddu, ktord nakresli jednu obvodovu
,vrstvu® Stvorca s farbami bodiek podla aktuadlneho nastavenia. Parameter n
nech urcuje pocet bodiek na jednej strane kreslenej ,,obvodovej* vrstvy:

public void vrstva(int n, double r)


http://lms.ics.upjs.sk/

Inverzny faktorial (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metédu inverznyFaktorial, ktord pre zadané nezaporné celé
¢islo n vrati najmensie také celé Cislo k, ze n < k!

public int inverznyFaktorial(long n)
Boldovac (10 bodov)

Ro6zne wiki, ¢i ¢etovacie aplikacie pouzivaju Specialne znacky na formatovanie textov. Napriklad
znak * sa zvykne pouzivat’ na zvyraznenie textu.

Do triedy Midtermarka pridajte metédu bolduj. Tato metéda dostane ako parameter
nenullovu referenciu na retazec (objekt triedy String) avrati referenciu na novovytvoreny ret'azec
(objekt triedy String), ktory vznikne zo zadaného ret'azca zmenou vsetkych znakov medzi kazdou
dvojicou za sebou nasledujdcich * (hviezdi¢iek) na velké pismena. Zaroven sa hviezdicky ako
formatovacie znacky odstrania. Predpokladajte korektny vstup, t.j. parny (alebo aj nulovy) pocet znakov *.

Priklady:
bolduj("Dnes bude *midterm* o 9:50") = "Dnes bude MIDTERM o 9:50"
bolduj("*To*to je div*ny te*xt.") = "TOto je divNY TExt."

public String bolduj(String r)

Cast' 2
Korytnacie hlasovanie (10 bodov)
o (3 body) Vytvorte triedu MidtermPane, ktora rozsiruje triedu WinPane. Po vytvoreni kresliacej
plochy triedy MidtermPane nech sa v nej (automaticky v konstruktore, resp. ,,inicializa¢nej

metode™) vytvori 10 korytnaciek triedy Turtle na nahodnych poziciach vo viditelnej casti
kresliacej plochy a s nahodnym natoc¢enim (Smerom), ktory je celo¢iselnym nasobkom ¢isla 15.

o (7 bodov) Korytnacka hlasuje ,,Ano“, ak je natodena smerom nahor, zdrZiava sa hlasovania, ak je
natoc¢ena vodorovne (jej smer je 90 alebo 270), a hlasuje ,,Nie®, ak je nato¢ena smerom nadol.

Metdda najvyssieAno vrati y-ovua suradnicu najvyss$ie umiestnenej korytnacky, ktora hlasovala
,»Ano“. Ak takej niet, metoda nech vrati Double.NaN.

public double najvyssieAno()

Na zadnej strane najdete oficialny t'ahak.
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Zakladné metody objektov triedy String:
int length()
o vrati dizku retazca
char charAt(int index)
o vréti znak na zadanom indexe Vv ret'azci (znaky st indexované od 0)
boolean equals(String r)
o vréti 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 pociato¢nych a koncovych
medzier
String tolLowerCase() 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
zacIndex (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:
void center()

o presunie korytnac¢ku do stredu plochy, v ktorej sa nachadza (korytacka musi byt v ploche)
void setPosition(double x, double y)

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

o spravi krok v smere natoéenia zadanej dizky, ¢iara sa kresli v zavislosti od stavu kresliaceho pera
void turn(double uhol)

o oto¢i korytnacku o zadany uhol v smere hodinovych ruci¢iek
void moveTo(double x, double y)

o korytacka spravi krok do bodu na suradniciach [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 vréati smer aktualneho natocenia korytnacky
void turnTowards(double x, double y)

o natoci korytnacku tak, aby bola nato¢ena smerom k bodu na suradniciach [X, y]
double directionTowards(double x, double y)

o vrati smer, pri ktorom by bola korytnacka nato¢ena smerom k bodu na sradniciach [x, y]
double distanceTo(double x, double y)

o vrati vzdialenost’ korytnacky k bodu na stradniciach [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() resp. void penUp()

o zapne resp. 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
int getWidth() resp. int getHeight()
o vrati Sirku, resp. vysku 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 lavého tlacidla mysi
// vo chvili, ked je zatlaceny aj Ctrl

}
Farby

Color.red, Color.blue, Color.green, Color.gray, Color.black ... alebo
new Color(int r, int g, int b), kde r, gab sucelé Cisla od 0 po 255.

Nahodné ¢islo
Vygenerovanie nahodného ¢isla z intervalu <0, a): Math.random()*a
Vygenerovanie nahodného celého ¢isla od 0 po n: (int) (Math.random()*(n+1))

Vytvorenie pola

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

Vypis pola: System.out.println(Arrays.toString(pole));
Kopirovanie prvkov pola:
System.arraycopy(odkial, odAkéhoIndexu, kam, odAkéhoIndexu, kolkoPolicok);

Cisla

Double.MAX_VALUE - najvicsie Cislo, ktoré mozno ulozit’ v premennej typu double
Double.POSITIVE INFINITY - 4o

double cislo = Double.parseDouble("3.14"); - prevedie retazec na ¢islo
Math.sqrt(c) - vyrata odmocninu zadaného ¢isla ¢

Znaky

Character.isUpperCase(z) - vrati, ¢i znak z predstavuje velké pismeno
Character.toUpperCase(z) - vrati znak, ktory vznikne zo z zmenou na vel’ké pismeno



