Programovanie, algoritmy, zloZitost (PAZ1a) 6.11.2024

Prirodovedecka fakulta

Zadanie UPJS v Kosiciach

Polsemestralny test Ustau informatiy

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Pravidla a informacie:

o Cas na rieSenie tloh je 80 mint, resp. do 9:30,

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

o nie je dovolené pouzivat’ ziadne zdroje ani materialy okrem oficidlneho t'ahdka a predmetového
webu vratane gitlabu,

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

o porusenie pravidiel mé za nasledok hodnotenie FX,

o svoje rieSenia odovzdavajte cez systém Moodle (https://moodle.science.upjs.sk/).

Ktoré ulohy treba riesit:

V Casti 1 je cielom uloh vytvorit triedu Midtermarka, ktora rozsiruje 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 tloh.

Cast' 1 (dve ulohy z troch)

Tekvicky (10 bodov) [ )
Matisa okrem PAZka zaujima aj pestovanie dekorativnych tekvic. Uroda 4 g
bola bohata, no okrem peknych oranzovych tekvic mu niektoré zhnili do Cierna.
Matus sa aj napriek tomu rozhodol zo vSetkych tekvic poskladat’ pekny jesenny ® ®
obrazec. ® ¢

Do triedy Midtermarka pridajte metodu pumpkinsExhibition, ktora
nakresli vzor ako na obrazku. Metoda ma dva parametre 1ines a columns
(riadky a stipce). Obrazec je tvoreny radmi z kruhov, ktorych stredy st od seba
vzdialené 12. ZIté kruhy (ORANGE) maju polomer 5, ¢ierne kruhy
(BLACK) maju polomer 4. Druhy rad ma vSetky kruhy zIt¢ okrem
druhého a predposledného kruhu, ktoré su ¢ierne. Predposledny rad ma ® ®
okrajové kruhy ZIté a ostatné kruhy ¢ierne. Ostatné rady sa skladaju iba

zo zItych kruhov. Obrazec je nakresleny v smere natoCenia korytnacky. A
Korytnacka zacina akonéi v strede obrazca. Kazdy z parametrov 900000
lines, columns je aspon 5. Ilustra¢né obrazky majii rozmery 6x6,

5x8 a 9x7.

public void pumpkinsExhibition(int lines, int columns)

Rada: @ ®

Odportacame si vytvorit’ pomocni metddu, ktora nakresli jeden riadok.
Resp. aj pomocné metddy na nakreslenie druhého a predposledného riadku.

Na druhej strane papiera najdete oficialny 'ahak.


https://moodle.science.upjs.sk/

Nasobky cifier (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu digitsMultiplied. Tato metdoda dostane ako parameter
kladné celé ¢islo n. Metdda vrati, ¢i kazda cifra Cisla je celoCiselnym nasobkom cifry s menSou vahou.

digitsMultiplied(99311) = true, leb09=9*1,9=3*3,3=1*3,1=1*1.

digitsMultiplied(404) = false, lebo 4 nic je nasobkom O.

digitsMultiplied(42542) = false, lebo 5 nie je nasobkom 4, ani 2 nie je nasobkom 5.

digitsMultiplied(363636363) = false, lebo 3 nic je nasobkom 6.

digitsMultiplied(7771) = true, lebo7=7*1,7=7*1,7="7*1

public boolean digitsMultiplied(int n)

Tester hesiel (10 bodov)

Do triedy Midtermarka pridajte metodu finePasswords. Tato metoda dostane ako parameter
nenullova referenciu na retazec (objekt triedy String), v ktorom st zapisané rozne hesla (kazdé heslo je
slovo, slova st oddelené medzerami). Metdda vrati kol'’ko hesiel obsahuje asponi jedno velké pismeno, aspon
jedno malé pismeno a aspoi jednu cifru.

Priklady (ak je slovo dobrym heslom, prvy vyskyt velkého, malého pismena a cifry je pod¢iarknuty):

finePasswords("aHoj3") = 1,
finePasswords("aHoj") = 9,

finePasswords("pazucha Bond007 PAZla ST3Vo 3Cp") = 4,
finePasswords("100 ahoj KARL WtE") = 0,
finePasswords("DOM1INIika mZi@%#&) hesloJ3v3slO0") = 2,

Pozn.: Zariesenie, ktoré funguje ak ma parameter iba jedno slovo, je mozné ziskat’ 4 body.

public int finePasswords(String s)

Cast' 2

& JPAZ Pane - m| X

Korytnacky v ploche (10 bodov) L < v

o (3 body) Vytvorte triedu MidtermPane, ktora rozsiruje triedu v
WinPane. Po vytvoreni kresliacej plochy triedy MidtermPane -«
nech sa v nej automaticky (v konstruktore, resp. ,,inicializacnej
metode®) vytvori 12 korytnaciek triedy Turtle. Korytnacky st na A
nahodnych poziciach v hornej polovici viditel'nej Casti kresliacej
plochy. Korytnacky su nahodne otocené o 0, 90, 180 alebo 270
stupnov.
Pozn.: Ak riesite iba tuto Cast’, pridajte do triedy prazdnu metodu
z0 7 bodovej tlohy kvoli evaluacii.

o (7 bodov) Do triedy MidtermPane pridajte metodu runDown. [ & joazpane _ O %
Tato metoda vSetky korytnacky nato¢ené smerom dole pohne o |
, . N , . ;v v ;s - -«
rovnaku vzdialenost, ktord je taka, Ze korytnacka, ktora je
najblizsie ku dolnému okraju sa dostane na spodny okraj plochy.
Metdda vrati kol'’ko korytnaciek sa pohlo smerom dole. -

public int runDown() - R




