Programovanie, algoritmy, zlozitost' (PAZ1a) 6.11.2012

OfiCiélny t’ahék Ustav informatiky
, Prirodovedecks fakulta
Polsemestralny test UPJS v Kosiciach

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

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



