Programovanie, algoritmy, zlozitost' (PAZ1a) 29.10.2013
Polsemestralny test Ustav informatiky

Prirodovedecks fakulta
Zadanie UPJS v Kosiciach

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Pravidla a informacie:
o Cas na rieSenie tloh je 90 minat, resp. do 14:05,
o nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronickd) komunikacia s kymkol'vek okrem dozoru,
o nie je dovolené pouzivat’ ziadne zdroje ani materialy okrem oficidlneho t'ahdku,
o nie je dovolené pouzivat’ ziadnu inu 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 pripojenti kniznicu jpaz2. jar.

Ktoré ulohy treba riesit:

V Casti 1 je cielom uloh vytvorit triedu Midtermarka, ktora rozgiruje triedu Turtle. Z prvej
trojice uloh si vyberte len 2 tlohy, ktoré budete rieSit’!!! To, ktoré tlohy ste sa rozhodli riesit’, uvedte
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)
Pyramida (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metédu pyramida, ktora
nakresli pyramidu z kruhov (vid’ ilustraény obrdzok). Metdéda ma dva
parametre pocetRadov apolomer. Prvy parameter pocetRadov
urcuje pocet radov, z ktorych sa pyramida skladd (je to zaroven pocet «
kruhov v najSirSom rade). Druhy parameter polomer urcuje polomer
kruhov, zktorych sa pyramida sklada. Farba kruhov je aktualne
nastavena farba vyplne. Je ddlezité, aby sa vSetky ,,susediace* kruhy
v pyramide presne dotykali. Korytnacka sa na zaciatku nachddza

.....

pyramidy nech je korytnacka na pozicii aje natocena v smere, ako bola pred
volanim metody.

public void pyramida(int pocetRadov, double polomer) A

Rada:
e Odporacame vytvorit’ si pomocni metéodu na nakreslenie jedného radu s korytnackou v strede

radu:
public void rad(int pocetKruhov, double polomer)

Inverzny faktorial (10 bodov)

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

public int inverznyFaktorial(long n)


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

Pomoc pre hendikepovanych (10 bodov)

Rézne poruchy nervového a svalového systému vyrazne zhorSuji pouzivanie pocitatov -

zvyCajnymi vstupmi su totiz klavesnica alebo mys. Dosledkom takychto poruch (napr. svalovy tras a
chvenie) moze byt akéasi obdoba koktavosti. Pouzivatel' vtedy namiesto slova Java napiSe Jaaaavvaa.
Naucte korytnacky triedy Midtermarka metédu odstranDuplicitu, ktord vrati referenciu na
novovytvoreny objekt triedy String, ktorého obsah vznikne odstranenim duplicitnych vyskytov
rovnakého znaku v rade za sebou.

public String odstranDuplicitu(String r)

Priklady:
e odstranDuplicitu("Jaaavvaaa") = "Java"
e odstranDuplicitu("IIIssiel") = "Isiel"
e odstranDuplicitu("IIissiel") = "Iisiel"

odstranDuplicitu("0dddstran duuuupllicitu") = "Odstran duplicitu”

Cast' 2

Bombastické korytnacky (10 bodov)

o (3 body) Vytvorte triedu MidtermPane, ktora rozsiruje triedu WinPane. Po vytvoreni kresliacej

plochy triedy MidtermPane nech sa v nej vytvori 13 korytnaciek triedy Turtle na ndhodnych
poziciach vo viditel'nej Casti kresliacej plochy.

(7 bodov) Ked’Ze korytnacky v JPAZe su nezniCite'né, ministerstvo obrany za rozhodlo vyuzit
korytnacky v kresliacej ploche na testovanie ucinkov explozii. Do kresliacej plochy umiestnili
naloz so zadanou silou (parameter sila) na poziciu [x, y]. Pri explozii naloze vznikne tlakova
vina, ktora odhodi korytnacky v smere od miesta explozie. Ak uvazime zjednoduseny fyzikalny
model, Korytnacka vzdialend d od miesta expldzie so silou S je odhodend na vzdialenost’ S?/d*.
Budeme predpokladat, Ze ziadna korytnacka sa nenachadza v mieste explozie. Do triedy
MidtermPane pridajte metodu explozia, ktord odsimuluje ucinky expldzie naloze so zadanou
silou a umiestnenej na zadanej pozicii. T.j. vSetky korytnacky Vv ploche sa presunt (bez kreslenia
trajektorie pohybu) na miesto, kam ich odhodi tlakova vilna, a budi nasmerované v smere od
miesta explozie. Metdda vrati najvicsiu vzdialenost’, na aku bola odhodena nejaka z korytnaciek
v ploche.

public double explozia(double x, double y, double sila)

Na druhej strane najdete oficialny tahak.
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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 skladd 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 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 obsahujlici 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 korytnacku do stredu plochy, v ktorej sa nachadza (korytacka musi byt v ploche)
void setPosition(double x, double y)
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 ruci¢iek
void moveTo(double x, double y)
o korytacka spravi krok do bodu na stradniciach [x, y], ¢iara v zavislosti od kresliaceho pera
void setDirection(double smer)
o natoci korytnacku zadanym smerom (smer 0 je nahor, 90 doprava, atd’.)
double getDirection()
o vrati smer aktualneho 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 y)
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() resp. void penUp()
o zapne resp. vypne kresliace pero
void setPenWidth(double hrubka)
o nastavi hrabku kresliaceho pera



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 Eisel: 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.POSSITIVE INFINITY - +oo
double cislo = Double.parseDouble("3.14"); - prevedie retazec na Cislo



