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Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PE VPSS|
oooo

K="y co uz? vieme...

Vytvorit’ objekt nejakej triedy pomocou new

e vieme, ze objekt moze mat viacero konstruktorov
lisiacich sa parametrami (WinPane, String, ...)

Vytvorit’ vlastnu triedu rozsirujucu triedu Turtle
a popridavat do nej nove metody

Pozname podmienkovy prikaz (if-else)
Pozname cykly: for, while, do-while
e break a continue na ich prerusenie

Metody vracajuce hodnoty a prikaz return

Komentare, debugovanie



oooo

o Co vieme o premennych...
Premenne (a typy hodnot): '

e primitivneho typu - uchovavaju konkrétnu hodnotu
zadaneho typu (celkom 8 roznych typov)

e hodnoty niektorych typov je mozné pretypovanim zmenit’
na iny typ (implicitné vs. explicitné pretypovanie)

e referencného typu - uchovavaju referenciu (,,rodné
cislo“) na nejaky objekt alebo hodnotu null

Ziadne iné typy premennych v Jave neexistuju.



DDDEIEID o : .
. Referenéna vs. prim. premennd
int cislo = 123;
farba S -

" Premenna 1
l Color@10034788 ClS10
| 123

l
@Q\{"Ei't;j'e'k't"t'ﬁ'e'a}}"é'.ﬂé;; X
- (,,vo svete objektov®)

Color farba = new Color (100, 30, 80);
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oooo

=l Typy primitivnych premennych

Celociselné hodnoty:

e byte (-128 a7 127)

e short (-32 768 az 32 767)

e int (-2 147 483 648 az 2 147 483 647)

e long (-9 223 372 036 854 775 808 az 9 223 372 036 854 775 807)
Realne cisla:

e double - lepsia presnost’, zabera viac pamate

e float - mensia presnost, zabera menej pamate
Logicka (pravdivostna) hodnota:

e boolean - dve mozné hodnoty true/false

Osmy typ?



Znaky

Na ukladanie znakov (primitivha hodnota) sluzia
premenne typu char

char znak = 'a';

Znakové literaly (konkretne znakove hodnoty)
piseme medzi apostrofy 'a', 'a', ', ', '

’...

Do premennej typu char vieme ulozit’ lubovolny z
prvych 65536 znakov kodovania UNICODE -
(narodné znaky, azijské znaky, ...)

e Co je to znak, znakova sada a ¢o UNICODE? _
e Je mozné char pretypovat na nieco ine?



Znakova sada

Kaidy Znak mé SVOje Dec Hex Char Dec Hex Char Dec Hex

Char Dec Hex Char
0O 00 Hul 32 20 Space g4 40 @ 96 60
V 4 ~ 14 )

1 01 Startof hesding 33 21 ! 65 41 A 97 61 =a
poradové cislo - kod. e ol | | R
3 03 Endoftext 35 23 # 7 43 C 9% 63 o
4 04 End of transmit 36 24§ 6 44 T i00 &4 d
’ ° 5 05  Enguiry 37 25 % £9 45 E 101 &5 e
V UN ICODE Su C]fry a 6 06  Acknowledge 38 26 & 70 46 F 10z &6 f
707 Audible bel 3 27 ! 71 47 G 103 67 o
V4 & 0Of Backspace 40 28 72 48 H i04 &8 h
p'l S m e n a a becedy 9 09 Horizontsl tak 41 29 ) 73 43 I 105 69 i
10 0OA Line feed 4z zA 0+ 74 4a T 106 6BA
o 7 7 o 11 0OF “erticaltab 43 2B+ 75 4B K 107 6B k
us Or]adane SUV'ISle Za 12 0OC  Form feed 43 20 76 4C L 108 6C 1
p 13 0D Carriage return 45 2D - 774D M 109 &0 m
14 OE  Shift out 46 zE . 7% 4E W 110 &E =n
b ° 15 OF Shittin 47 2F / 7% 4F O 111 &F o
Se Ou ° 16 10 Datalink escape 45 30 O g0 50 P 11z 70 p
17 11 Device control 1 49 31 1 g1 51 0 113 71 g
18 12  Device control 2 50 32 2 gz 52 R 114 72 ¢
k 'f' 19 13 Device contral 3 51 33 3 83 53 3 115 73 =
. Zna y C] ]er Z0 14 Device control 4 5z 34 4 54 54 T 116 74 =t
21 15 Meqg. acknowledge 53 35 5 85 &5 U 117 75 u
, s s 22 16 Synchronous idle 54 36 6 g6 56 W 118 Ve v
. Velke p-lsmena 23 17 Endtrans. block 55 37 7 g7 57 W 112 77 w
Z4 18 Cancel 56 38 8 g8 58 X 1z0 78 x
Z5 19 End of medium 57 39 9 g9 53 ¥ 1z1 79 v
. s Z6 1A Substitution 58 3IA : a0 EBA 2 122 TA =z
. male p'lsmena 27 1E Escape 52 3B 91 5B [ 123 7B |
Z& 1C  Fils separator G0 30 < 32 50 % 1z4 70 |
28 1D  Group separatar 61 3D = 93 5D ] 125 7D}
V4 V 4 30 1E FRecord separator 62  3E > 24 BE * 126 7TE -~
o narOd ne Znaky 31 1F Uit separaior 83 3F 7 95 SF 127 T7F O
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() Ako sa koduju znaky?

Koédovanie (znakova sada)

e dohodnuta tabulka, v ktorej v i-tom riadku je znak
prisluchajuci cCislu i (Cislujeme od 0)

e ASCII (128 znakov, 7 bitov)

e Windows-1250 (256 znakov, 8 bitov = 1 bajt)
e 0..127 - ako ASCII
e 128 - 256 - znaky narodnych abecied v strednej Europe
e alternativy: 1SO-8859-1, 1SO-8859-2

e UNICODE (vela znakov 159801 - v17.0 z 9.9.2025)

e 0..127 - ako ASCII
e od 128 - znaky narodnych abecied (Eurdpa, Azia, ...)
e kodovania: UTF-8, UTF-16, ... 8
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oo

SR Specidlne znaky

Niektoré znaky musia byt zapisané ako
kombinacie viacerych znakov ...

e Znak medzery: '

e Znak tabulatora: '\t
e /nak konca riadka: '\n"
e Znak lomitka: "\\"

e Znak uvodzovky: '\"'

e Znak apostrofu: "\ '



Pretypovanie znakov

Znaky su len poradove cisla v dohodnutej
znakovej sade

V premennej cislo

Znak vieme previest’ na cislo: e Yeels
char znak = '3': znaku v UNICODE
’ tabulke.

int cislo = znak: _:::::::::::::::::::::::::::::::
'V premennej znak

Cislo vieme previest na znak: bude znak s
poradovym cislom

int cislo = 65; 65 znak 'A" |

char znak = (char)cislo;

: , 'V skuto&nosti porovnavame |

Znaky vieme porovnavat: | poradové &islaznakovv |
' UNICODE tabulke. |

znak >= 'a' @@F = = =  ‘eeecccccccccccccccccccccccccsccsssssccsned



oooo S
i Typy primitivnych premennych

Celociselné hodnoty:

e byte (-128 a7 127)

e short (-32 768 az 32 767)

e int (-2 147 483 648 az 2 147 483 647)

e long (-9 223 372 036 854 775 808 az 9 223 372 036 854 775 807)
Realne cisla:

e double - lepsia presnost’, zabera viac pamate

e float - mensia presnost, zabera menej pamate
Logicka (pravdivostna) hodnota:

e boolean - dve mozné hodnoty true/false

Znak:

e char - jeden znak (z prvych 2'® znakov) v kodovani UNICODE

11



w]u]n]n] . m
i Ked' jeden znak nestaci

V praxi je jeden znak malo, potrebujeme
uchovavat’ postupnosti znakov...

e postupnosti znakov vytvaraju slova, vety, ...

Znakovy ret’azec = postupnost’ znakov

V Jave sa znakové retazce
uchovavaju v objektoch
e kym niektoré objekty

kreslia, iné zas sluzia
na uchovavanie udajov...

12



Znakove retazce

Retazec vieme ulozit’' v objekte triedy String

String s

Referencna
premenna s
referencuje
vytvoreny objekt
triedy String
(uchovava jeho
,rodné cislo“)

= new String("Ahoj");

X

Ret'azcovy literal
(konkrétna hodnota),
znaky sa pisu medzi
uvodzovky " .

Vytvorime objekt triedy String,
ktorého ,,zivotnym cielom*“
bude uchovanie 4-znakového
retazca "Ahoj"

13



oooo
[ ]m] . . .
= Prieskum triedy String
ObjectInspector oi = new ObjectlInspector();
String s = new String("Java");

Ool.1lnspect(s);

Skumajme metody objektov triedy String ...

e Co robia metddy charAt a length?

\ \S’lv.

- -
7,
7

o

14



L Programovania, slgortmy suiitos (Dstw informetiky, PF UPSS)
oooo
oo

CIb Vysledky kratkeho vyskumu

charAt(int) - vrati znak na i-tej pozicii, znaky su
Cislované od 0

length() - vrati dizku ret'azca

length()

15



Pocet vyskytov pismena (1)

Chceme naucit’ korytnacku spocitat’ pocet
vyskytov pismena 'a' v retazci ...

e Vretazci "Java" sa 'a' vyskytuje 2-krat

public int countA(String s)

Vratit chceme (celé cislo)
vyjadrujuce pocet vyskytov
znaku a v ,,spracovavanom®
retazcovom objekte.

Parametrom je referencia na
objekt retazca (,,rodné cislo
retazca“), v ktorom
pocitame vyskyty znaku a

16



Pocet vyskytov pismena (2)

public int countA (String s) {

in r l = s Voo i
t result 07 Vyuzijeme premennd result ako

pocitadlo toho, kolkokrat nam retazec
odpovedal na charAt znakom a.

for (int 1=0; 1<s.length(); 1++) {
if (s.charAt (i) == 'a') {

result++; \

Skusame vsetky indexy znakov v
} retazci (0, 1, ..., dlZka-1) a pytame si
pismeno, na danom indexe. Ak je to a,

tak zvysime pocitadlo o 1.
return result;



Je to ¢iselny retazec?

Chceme naucit’ korytnacky metodu, ktora overi,
Ci zadany ret’azec je ciselny

e cCiselny retazec je retazec zo znakov cifier
o', '1', '2', .., '9' skodmi48 az 57.

public boolean i1sNumerilic (String s)

Parametrom je referencia na
objekt retazca (,,rodné cislo
retazca“), ktory testujeme,
Ci obsahuje len znaky cifier.

Vratime true prave vtedy, ked’
s referencuje Ciselny retazec

18



Je to ¢iselny retazec?

public boolean isNumeric (String s) {
if (s == null) ({

Overime, ¢i mame referenciu
return false;

na objekt triedy String

for (int i = 0; i1 < s.length(); i++) {
char c = s.charAt(')'
if (1 (('0" <=1¢) && (c <= '9"))) |

return false; K Ak sme nasli znak, ktory

} nie je znakom cifry,
} ihned konc¢ime s false

return true; Ak ziaden znak vo for-cykle
«\ nesposobil return, potom vsetky

znaky ret'azca su znakmi cifier.

}

19



_ Progremousnia, slgortmy, solitost (st informetiky, PF UPLS)
oooo

D Triedy, ktoré pozname

____________________________

ObJekty tychto tried
mozeme vidiet’

Ob]ekty tychto trled
. nevidime (sldzia na
uchovame udajov)

String - retazec=postupnost’ znakov

Color - farba namiesana z RGB zloziek
® Color farba = new Color (100, 30, 80);

_________________________ . S

Premenna farba neuchovava farbu, iba

. referenciu (,,rodné cislo“) na objekt, ktory
' nejako vnutorne uchovava namiesanu farbu.

20




oooo L . -m
= Dalsi prieskum triedy String

ObjectInspector 01 = new ObjectInspector();
String s = new String ("Java'");

Ol.1lnspect(s);

Skumajme metody objektov triedy String ...

e Pozorovanie: niektoré metody maju rovnaké meno,
ale iné parametre ...

21



__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo
ou

- Vysledky vyskumu

Zaujimave metody:

e charAt(int) - vrati znak na i-tej pozicii, znaky su
cislované od 0

e length() - vrati dizku ret'azca

e endsWith(String) - vrati, Ci retazec konci zadanym
retazcom

e concat(String) - vyrobi novy objekt triedy String,
ktory vznikne pridanim znakov so zadaneho retazca
za znaky povodneho retazca (zret'azenim). Vrati
referenciu na vytvoreny objekt.

22



Spajanie retazcov (1)

String sl = new String ("Ahoj");

String sZ new String ("Svet");

String s3 = sl.concat(s2);

Vytvori novy retazec s
obsahom "AhojSvet" a
vrati referenciu nan

Vratena referencia sa ulozi
do referencnej premennej s3

a,bce |
—_— a,b,ceacde

System.out.println(s3);

a,cde |

23



ooog .. ]
S Spdjanie retazcov (2)
sl S2 s3

) k ‘

String sl = new String("Ahoj");
String s2 = new String("Svet");

String s3 = sl.concat(s2);

24



Spajanie retazcov (3)

extra

String s = new String("Ahoj");

String extra

new String ("Svet");

s = s.concat (extra) ;

25



Duplikovanie retazcov (1)

Chceme naucit’ korytnacku zduplikovat’ retazec
zadany pocet krat: retazec "Svet" zduplikovany
3 krat je: "SvetSvetSvet"

public String duplicate(String s, int n)

Vraciame referenciu na Parametrom je referencia na
vytvoreny objekt triedy objekt retazca, ktory
String (,,rodné Cislo chceme duplikovat’

vytvoreneho tohto objektu®)

26



oooo . .
/=g Duplikovanie retazcov (2)

public String duplicate(String s, int n) {
String result = new String();
for (int 1=0; 1i<n; 1++) { L

result |=|result.concat(s);

}

return result;

result

"SvetSvetSvet"

27



Duplikovanie retazcov (3)

public String duplicate(String s, int n) {

String result = new String();

for (int 1=0; i<n; 1++) {

result = result.concat (s):;

return result; »
Poziadame objekt
} referencovany z premennej
result, aby vytvoril novy
Pocas vykonavania retazcovy objekt so
duplicate ("Svet" , 3) vzniknu ,»Zlepenym obsahom*
celkom 4 objekty s obsahom: ",
SN e RS e U Shre L)
"SvetSvetSvet"

28



Rovnakeé retazce

String sl = new String ("Ahoj"); 2 rozne objekty
uchovavajuce

String sZ2 = new String("Ahoj"); rovnaky obsah

boolean rovnakeReferencie = (sl == s2);

boolean rovnakyObsah = (sl.equals(s2));

System.out.println (rovnakeReferencie);

System.out.println (rovnakeObsah) ;

Pozor na retazce: == vs. equals!!!

29



Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo . . o )
i Vsetky objekty su si rovné ...

... ale niektoré su si rovnejsie.

Objekty
tried) me

Namiestc ~
Stri % ‘f‘,

staci nap‘ 7
S

30



“Metoda concat() pre lenivych”

Jazyk Java ponuka operator pre zret'azovanie
(spajanie ret'azcov):

Varovanie pre pokrocilych:

St ring s] = "Ahoj " . (nielen) na ,slajdoch 0
zret'azovani tak trochu
String s2 = "Svet"; klameme...

String s3 = sl + s2;

String s4 = s1 + " " + s2;

Ak je jeden z operandov operacie + retazec (objekt triedy String),
chape sa + ako operacia zretazenia. Vysledkom je novy objekt triedy
String, ktorého obsah vznikne zretazenim obsahu operandov.

31



_ Progremousnia, slgortmy, solitost (st informetiky, PF UPLS)
oooo

() “Metoda concat() pre lenivych”

e Ak je jeden z operandov operacie + retazec
(objekt triedy String), + funguje ako operacia
zret'azenia. Vysledkom je novy objekt, ktoreho
obsah vznikne zretazenim obsahu operandov.

e Ak je druhy z operandov nie retazec, Java sa ho

okusi prerobit’ na ret'azec !!! s
g P Vyrobi1 ret'azec: '

e Mozeme pisat” "V ¢ je cislo: 10"

int ¢ = 10; /

String s = "V ¢ je cislo: " + c;

32



ie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo
oo

- Hra s referenciami

String s = "Aho";

S:S_l_ 'jl; '

33



____ Programovanis, sigositmy, litest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

i Obrateny retazec (1)

Chceme naucit’ korytnacky metodu, ktora prevrati
znaky v retazci ...

e "Java" » "avadJ"

public String reverse(String s)

]

'Metoda vrati

‘referenciu na
‘objekt triedy
EString

34



ooog
(I Obrdteny retazec (2)

public String reverse (String s) {
1f (s == null)

return null;

String result = "";
for (int 1=0; 1<s.length(); 1++) {

result = s.charAt (1) + result;

return result;

35



Dalsie retazcové metody

substring - vrati referenciu na ret'azec, ktory je
podretazcom ret'azca

trim - vrati referenciu na retazec, v ktorom
odstrani medzery z oboch koncov retazca

indexOf - vrati poziciu prveho vyskytu zadaneho
retazca v retazci, -1 ak nie je podretazcom

String s = "Java je super";
s.toUpperCase () » "JAVA JE SUPER";

s.substring (2, 7) » "va je";

36



Co s odpadom?

Nase metody vytvaraju vela ,,odpadu‘ vo forme
docasne potrebnych objektov triedy String.
Riesenie: objekty triedy StringBuilder
»,Zmysel zivota“ StringBuilder-ov:

e uchovavat’ postupnost’ znakov, ktoru ide menit’
(narozdiel od String-ov, ktoré ziju s tym obsahom, s
ktorym sa ,,narodia“)

Niektoré metody StringBuilder-ov:

e append - prilepi retazec/znak/cislo... na koniec
e insert - vlozi retazec/znak/cislo na zadany index

e toString - vytvori retazec podla aktualneho obsahu .



Duplikovanie retazcov (3)

public String duplicate(String s, int pocet) {
StringBuillder sb = new StringBuilder();

for (int i=0; i<n; i++) { \ Vytvorime objekt na
uchovanie postupnosti
znakov, ktory mozno

J ,menit*

sb.append(s) ;

Prilepime na koniec
postupnosti znakov v sb

} cely obsah ret'azca s

return sb.toString();

Nechame ,,menitelnu“
postupnost’ znakov sb vytvorit
objekt triedy string podla

aktualneho obsahu 8
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el Kde ndjst viac informdcii
oogle
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_ Progremousnia, slgortmy, solitost (st informetiky, PF UPLS)
oooo
ou

| Na ¢o treba pamditat

Ret’'azce v Jave (oproti inym jazykom) su objekty
triedy String

Java ma pre ,,lenivych® programatorov ,,skratky*

Obsah 2 ret'azcov sa porovnava na zhodu pomocou
metody equals (nie ==)

Objekt triedy string nikdy pocas svojho zivota
nemeni svoj obsah

Retazcové metody zvycajne vratia referenciu na
novovytvoreny retazec so ,,spravnym* obsahom

40



____ Programouanis, shgositmy, itost (Dste informatity, PE UPSS|
oooo
oo

el Rozsirovanie WinPane

Nielen korytnacky (triedu Turtle) vieme
rozsirovat, ale vieme to spravit’ (skoro) s kazdou
Java triedou ...

Ukazka ...

41



_ Programovnia, sgortmy duiitos (Ostew informetiky, PF UPLS)
oooo
ou

= Kreslenie bodiek

Chceme, aby plocha mala metodu
na nakreslenie bodky na zadanej
POZICii...

Postup:

e Vytvorime korytnacku na kreslenie

e Pridame ju do kresliacej plochy

e Nechame ju nakreslit’ to, co treba

e Korytnacku odstranime z kresliacej plochy metodou
remove objektov triedy WinPane

42



00 5 . m
S Mysacie udalosti v JPAZe

e Ak pridame do triedy
rozsirujucej triedu
WinPane metodu so
spravny menom a
parametrami, vykona
sa vzdy pri kliknuti
do kresliacej plochy:

protected void onMouseClicked (int x, int vy,
MouseEvent detail)

43



Ako to funguje ?

JPAZ je naprogramovany tak, ze po kliknuti do
kresliacej plochy sa zavola metoda
onMouseClicked pricom v parametroch su
uzitocneé informacie:

e X - X-ova suradnica miesta, kam sa kliklo

e y - y-ova suradnica miesta, kam sa kliklo

e detail - referencia na objekt triedy MouseEvent, kde
su doplnujuce informacie o tom, co sa stalo

Kreslime cervené bodky tam, kam sa kliklo ...

44



MouseEvent objekt

Co véetko sa vieme dozvediet’ z MouseEvent
objektu:

e boolean isAltDown ()- Ci je zatlaceny Alt klaves
e boolean isControlDown ()- Ci je zatlaceny Ctrl
e boolean isShiftDown ()- Ci je zatlaceny Shift

e int getButton () - ktorym tlacidlom sa kliklo:

e MouseEvent.BUTTON1 - lavé tlacidlo mysi
e MouseEvent.BUTTON2 - stredné tlacidlo mysi
e MouseEvent.BUTTON3 - prave tlacidlo mysi

45



0000 -m
S VyuZitie MouseEvent

protected void onMouseClicked(int x, int vy,

MouseEvent detail) {

if ((detail.getButton() == MouseEvent.BUTTON1l) &é&
(detail.isAltDown ()) {
// prikazy

Prikazy sa vykonaju, ak sa kliklo
lavym tlacidlom mysi a zaroven je
 zatlaceny Alt klaves.

46



oooo

el Informacny vypis o bodke

Chceme vedla kazdej bodky napisat’, kolka je v
poradi vytvorena ...

.::dh:a: 3

Potrebovali by sme premennu, ktora nezanikne po
skonceni metody ...

Riesenie:
instancné (objektové) premenné

47



___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)

ooog
2 Instanéné (objektové) premenné
dotCount:0 ==
Deklaracia:

public class DotPane extends WinPane {

private int dotCount;

// priestor pN metody ..

Deklaracia premennej, ktora bude
| ,,Zit“ v kazdom objekte triedy

' DotPane (stane sa Castou

' objektu).

48




Instanéné premenne - metafora

Premenné vytvorenée v metode ,,existuju“ len
pocas jej vykonavania
e docasny ,,papierik“ na poznamky

e RAM pamat - po vypnuti sa jej obsah strati

Instancné premenneé ,,existuju“ spolu s objektom

e mozog objektu, kde si moze pamatat
hodnoty natrvalo
e pevny disk - trvalo ulozeny obsah

49
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oooo
K-/ Instancné (objektové) premenné

Co plati pre instancné premenné:

e deklarujeme ich tak ako premenné v metodach, len
ich piseme do vnutra triedy mimo jej metod s
pridanim slovicka private

e 7z metod k nim pristupujeme cez this:
this.dotCount = 1;

e instancna premenna sa vytvara v objekte pri jeho
vzniku cez new

e ak ich neincializujeme, tak instancné premenné su
automaticky inicializované na tzv. ,,defaultnu®
hodnotu

50



___ Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

i ,Defaultne” hodnoty

°re int, byte, short, long, float, double
je to hodnota 0

°re boolean je to false

Pre char je to Unicode znak s kodom 0

Pre premenné referencnéeho typu (referencujuce
objekty tried ako String, Turtle, ...) je to null.
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Pristup k instanénym premennym

Instancné premenne su ,,skryté v mozgu“ objektu

Na ziskanie hodnoty vytvorime metody, ktoré nam
povedia aktualny obsah (ak chceme také metody
mat):

public int getDotCount ()

return this.dotCount;

Zvykom je pomenuvat’

tieto metody v tvare
getNazovPremennej



oooo m
= Farebné retiazky

Pri pohybe myskou so zatlacenym CTRL chceme
kreslit farebné bodky:

e bodky nie su prilis blizko seba - 2 za sebou iduce
bodky v tej istej ret'azi sa neprekryvaju

Programujeme ...
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___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)
oooo
oo

ek Dalsie mysacie udalosti

Okrem klikania mozeme obsluhovat'
e onMousePressed - pri zatlaceni tlacidla mysi
e onMouseReleased - po uvolneni tlacidla mysi

e onMouseClicked - po kliknuti (postupnost: Pressed,
Released, Clicked)

e onMouseMoved - pri pohybe mysi bez zatlaceneho
tlacidla mysi

e onMouseDragged - pri pohybe mysi so zatlacenym
tlacidlom mysi
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oooo . __Programovanie, algoritmy, zioitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
2 Vzdialenost dvoch bodov

Pytagorova

X, S
(X2, ¥2) veta (vid Z9)

JO =)+ (¥, — ¥,)?
double dx

VoYl double dy

x2-x1;
v2-vy1;

(X1, Y1) X2y

double vzdialenost = Math.sqgrt (dx*dx + dy*dy);
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ie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo
oo

.. to be continued ...

Dakujem za pozornost’ !
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