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Polsemestralny test Ustau informatiy

Pravidla a informacie:

o Cas na rieSenie tloh je 80 minat, resp. do 11:20,

o nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronickd) komunikacia s kymkol'vek okrem dozoru,

o nie je dovolené pouzivat’ Ziadne zdroje ani materidly okrem oficidlneho tahdku a predmetového
webu,

o nie je dovolené pouzivat’ Ziadnu inu aplikaciu nez Eclipse (s vynimkou webového prehliadaca pri
odosielani rieSenia),

o porusenie pravidiel mé za nasledok hodnotenie FX,

o svoje rieSenia odovzdavajte cez systém Moodle (http://Ims.ics.upjs.sk/).

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 tlohy, ktoré budete riesit’!!! To, ktoré tilohy 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 tloha, t.j. v tejto Gasti nie je mozny vyber aloh.

Cast' 1 (dve ulohy z troch)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu jesennySad, ktora nakresli sad
ako na obrazku vpravo. Metéda ma jeden parametre pocetNaStranu. Parameter D
pocetNaStranu urCuje pocet stromov na strane $tvorcového sadu (na obrazku .. o ®
vpravo ma horny sad 6 stromov na jednej strane, dolny sad 5 stromy). Sad je tvoreny

@
o
Jesenny sad (5 bodov) ®
o
o
@

kruhmi pricom kruhy vo vnutri sadu maju polomer 7 a zelenu farbu a kruhy po @
obvode maju Cervenu farbu a polomer 9, vzdialenosti stredov kruhov su 20. o0
Korytnacka sa na zaciatku nachadza v strede sadu a natocena je v smere strany sadu. .. ..
Po vykonani metody nech je korytnacka na pozicii avsmere, ako bola pred » @ o
vykonanim metddy. .. ..
public void jesennySad(int pocetNaStranu) ...

Rada:

. Odporti¢ame si vytvorit’ dvojicu pomocnych metéd. Jedna pomocnd metdda . .

nakresli jeden riadok z vnitra sadu skladajuci sa z pocetNaStranu kruhov,

pri¢om krajné maju ¢ervenu faru. Druha pomocna metdda nakresli horny alebo

dolny riadok zo sadu skladajuici sa z pocetNaStranu cervenych kruhov. 000000
public void vnutornyRiadok(int pocetNaStranu)
public void vonkajsiRiadok(int pocetNaStranu)

4

k-narcistické ¢islo (5 bodov)

Kladné nenulové ¢islo n nazveme k-narcistickym ¢islom, ak stacet jeho k-tych mocnin cifier je rovny
&islu n. Napriklad &islo 153 je 3-narcistické, pretoze 13+5%+3% = 1+125+27 = 153. Podobne je 3-narcistickym
aj 407, pretoze 43+0°+7° = 407 a 4-narcistickym je ¢islo 1634, pretoze 1*+6*+3%+4* = 1634. Naopak ¢&islo 24
nie je 3 narcistickym, pretoze 23+43 = 72 a ¢&islo 153 nie je 2 narcistickym, pretoze 12+52+32 = 35, Do triedy
Midtermarka pridajte metodu kNarcissticNumber, ktora pre parametre n a k vrati, ¢i n je k narcistické ¢islo.
Pozn.: Hodnoty n a k st zvolené tak aby nedoslo k prekro¢eniu rozsahu int-ov.

public boolean kNarcissticNumber(int n, int k)


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

Orez na palindrém (5 bodov)

Palindromickym dvoj¢atom znaku z1 v retazci nazveme znak z2, ktory je rovnaky ako znak zl
a nachadza sa na rovnakej pozicii od konca ako sa znak z1 nachddza od zaciatku. Pozn. znak méze byt

svojim vlastnym palindromickym dvoj¢at’om.

Do triedy Midtermarka pridajte metédu orezNaPalindrom. Tato metdda dostane ako parameter
nenullovi referenciu na retazec (objekt triedy String) a vrati referenciu na novovytvoreny retazec (objekt
triedy String), ktory vznikne zo zadaného retazca odstranenim vsetkych dvojic znakov, ktoré nemaju

palindromické dvojca.
Priklady, odstranené znaky su zobrazené hrubym pismom:

orezNaPalindrom("ABXCA") = "AXA"
orezNaPalindrom("FRHJREF") = "FE"
orezNaPalindrom("ABBA") = "ABBA"
orezNaPalindrom("ADAM") = ""
orezNaPalindrom("CZDYDXC") = "CDYDC"
orezNaPalindrom("ANICKA") = "AA"

public String orezNaPalindrom(String r)

Rada:
Odportacame si vytvarat’ retazec zo zaciato¢nou ¢ast'ou slova a koncovou €astou slova, ktoré
spojime az na konci. Napr. pre retazec CZDYDXC mame zaciato¢nu Cast’ vytvarané¢ho slova
CD a koncovt ¢ast’ DC, potom ich spojime aj spolu so stredom na CDYDC, podobne pre
FRHJRF mame Casti FR a RF, ktorych spojenim vznikne FRREF.

Cast’ 2

Korytnacie timy (5 bodov)

o (1 bod) 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 12 korytnaciek triedy Turtle na nahodnych poziciach, priCom prva polovica
korytnaciek bude umiestena v hornej polovici kresliacej plochy a druha polovica v dolnej Casti.
Vytvorené korytnacky maji ndhodné natocenia a nachadzaju sa vo viditel'nej Casti kresliacej plochy.

(4 body) Korytnacky sa rozdeluji do dvoch timov. Oba timy maji svojho kapitana (indexy
kapitanov su zadané parametrami metody). Kazda zo zvySnych korytnaciek je priradend do toho
timu, ku ktorému kapitdnovi je najblizSie. Prislusnost’ k svojmu timu preukaZze nato¢enim ku
kapitanovi a vykreslenim ¢iary smerom k nemu (korytnacka po vykresleni ¢iary ostava na svojom
povodnom mieste, meni sa len jej natoCenie).

Metoda rozdelenieDoTimov nakresli priradenie korytnaciek, otoc¢i kazdu korytnacku ku svojmu
kapitanovi a vrati hodnotu true ak obidva timy maju rovnaky pocet korytnaciek. Pri

nerovnovaznom rozdeleni timov vrati hodnotu false.

public boolean rozdelenieDoTimov(int idxA, int idxB)

Na druhej strane najdete oficialny tahak.
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Zakladné metody objektov triedy String:
int length()
o vrati dizku retazca
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 odstrdnenim pociatocnych a koncovych
medzier
String tolLowerCase() 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 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 meto6dy 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 korytnacku na poziciu so stiradnicami [x, y], ¢iara sa nekresli
void step(double dlzka)

o spravi krok v smere natogenia 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 y)

o korytacka spravi krok do bodu na stradniciach [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 nato¢i korytnacku tak, aby bola natocend smerom k bodu na stradniciach [x, y]
double directionTowards(double x, double y)

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

o vrati vzdialenost’ korytnacky k bodu na suradniciach [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 openPolygon()

o zapne sledovanie ohrani¢ovania oblasti ktora bude vyplnena pri void closePolygon()



Zakladné meto6dy 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 pol'a 6 celych ¢isel: Vytvorenie pol'a 6 celych ¢isel s inicializdciou 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 - +oo

double cislo = Double.parseDouble("3.14"); - prevedie retazec na Cislo
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



