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Pravidla a informacie:

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

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

o nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronickd) komunikécia s kymkol'vek okrem dozoru,
o nie je dovolené pouzivat’ Ziadne zdroje ani materidly okrem oficidlneho tahdku a predmetového

webu vratane gitlabu,

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 ulohy, ktoré¢ budete rieSit’!!! To, ktoré tlohy 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 Casti nie je mozny vyber uloh.

Cast 1 (dve tlohy z troch)

NetVOD - korytnacia stremovacia sluzba (10 bodov)

Video On Demand sa stalo populdrne aj medzi
korytnackami. Preto sa rozhodli zalozit si
streamovaciu sluzbu Turtle NetVOD. Nenechavaju
veci na ndhodu achcu prerazit nie len kvalitnymi
sluzbami ale aj na poli marketingu, virdlnym logom.
Aby kazdé korytnacka vedela kreslit’ logo, tak prisli za
tebou ako top Studentom nech ich to naucis ;)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu turtleNetVOD, ktora nakresli
vzor ako na obrazku. Metdda ma dva parametre pocet,
tvoreny pocet krat pocet kruhmi. Na obrazkoch je korytnacka zobrazena sivou
farbou len pre jej lep$iu viditeInost’. Prvy obrazok ma parametre 6, 10, druhy obrazok
ma parametre 7, 10 a treti obrazok ma parametre 12, 5. Cierne kruhy maju polomer
radius a cervené kruhy maju polomer 8,8 * radius. Cervené kruhy tvoria
pismeno N. Stredy dvoch susednych kruhov su od seba vzdialené o0 2,4 * radius.
Korytnacka sa na zaCiatku nachadza v strede obrazca. Obrazec je nakresleny v smere
natocenia korytnacky. Po vykonani metddy nech je korytnacka na pozicii a v smere,

ako bola pred vykonanim metody.
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public void turtleNetVOD(int pocet, double radius)

Rada:

Odportacame si vytvorit pomocna metodu, ktora nakresli jeden riadok.

Pri¢om metdda ma parametre pocet, radius, cisloRiadku.

Na druhej strane papiera najdete oficialny ahak.

radius. Vzor je


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

Collatz conjecture (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu collatz. Tato metdda dostane ako parameter kladné celé
¢islo n. Ak je ¢islo parne tak ho vydeli dvoma, ak je neparne, tak ho vynasobi troma a pripocita k nemu
jedna. S novym ¢islom pokracuje rovnako d’alej, pokial’ z neho nebude 1. Metdda vrati kolko takychto
»operacii“ sme vykonali, kym sme dostali 1. Priklady:

collatz(8) = 3, lebo8/2=4, 4/2=2, 2/2=1, teda sme vykonali 3 ,,operacie®,

collatz(3) = 7, lebo 3*3+1=10, 10/2=5, 5*3+1=16, 16/2=8, 8/2=4, 4/2=2, 2/2=1,

teda sme vykonali 7 ,,operacii*,

collatz(1e6) = 12, lebo 106/2=53, 53*3+1=160, 160/2=80, 80/2=40, 40/2=20,

20/2=10, 10/2=5, 5*3+1=16, 16/2=8, 8/2=4, 4/2=2, 2/2=1, ¢o je 12 ,operacii.
Pozn.: Za riesenie funk¢né iba na malych vstupoch bude udelenych 8 bodov.

public int collatz(int n)
Podobna Struktira (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metddu similarStructure. Tato metoda dostane ako parametre
dva nenullové referencie na ret'azce (objekty triedy String) a vrati true alebo false podrla toho, ¢i je
Struktara oboch retazcov podobna. Povieme, Ze $truktara dvoch retazcov je podobna ak postupnost’ dizok
usekov tvorenych rovnakymi znakmi je totozna.

Priklady (useky sa striedaju s pod¢iarknutim a bez pod¢iarknutia):
similarStructure("aab", "xxy") = true, lebo oba retazce maju useky dizok 2, 1,
similarStructure("aaBaaa8cc", "xxyUUU8aa") = true,dizky Gsekov2,1,3,1,2,
similarStructure("aaa", "CCT") = false, lebo prvy retazec ma usek 3 a druhy 2, 1,
similarStructure("PAZla", "ALG") = false,lebol,1,1,1, 1niejel, 1, 1.

public boolean similarStructure(String s, String t)

Cast 2
Na Kkraj (10 bodov) & pazpane -ooox
o (3 body) Vytvorte triedu MidtermPane, ktora rozsiruje triedu WinPane.
Po vytvoreni kresliacej plochy triedy MidtermPane nech sa v nej v
(automaticky v konstruktore, resp. ,,inicializa¢nej metdde®) vytvori 11 Y |
korytnaciek triedy Turtle na ndhodnych poziciach vo viditel'nej cCasti 4
kresliacej plochy a majt natocenia 0, 90, 180 alebo 270 stupiiov. Pozn.: N

Ak riesite iba tato Cast’ tak pridajte prazdnu metddu zo 7 bodovej ulohy
kvoli evaluacii.

v

Obrazok ku 7 bodovej Casti

o (7 bodov) Do triedy MidtermPane pridajte metodu outTheWay. Tato

metoda ma jeden parameter x. NavySe tato metdda vykona nasledovné. Korytnacky, ktorych
vzdialenost’ od zvislej priamky na stradnici x je menej ako 50, sa posunu tak, aby ich vzdialenost’
od priamky bola 50 a zaroven presli, ¢o najkratSiu vzdialenost’. Ostatné korytnacky nevykonavaju
ni¢. Metdda vrati stcet prejdenych vzdialenosti. Korytnacky, ktoré sa presuni maji mat’ na konci
natocCenie ako pred posunom.

Pozn.: Ciary ako na obrazku nekreslite, su iba ilustraéné a vzdy sa nachadzaju vo viditelnej ¢asti
plochy. Sivou farbou st znazornené povodné polohy korytnaciek a ich pohyb, toto netreba kreslit’.
Pri rozhodovani, ¢i korytnacka ide ,,doprava* alebo ,,dolava“ mozete predpokladat’, ze ziadna
korytnacka sa nenachadza na priamke. Moézete predpokladat, ze vSetky korytnacky sa presunt vo
viditel'nej Casti plochy.

public double outTheWay(double x)
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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 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 ret'azci 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 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 rucic¢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 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



