
Doma{ni  
(Softversko in`enerstvo - JAVA) 

 
1.  Sostavi programa vo Java {to vo eden prozorec so klikawe na kop~iwa pretvora 

celziusovi vo farenhajtovi stepeni i obratno. (8) 

 
2.   Da se napravat tekstualni poliwa za vnes na m=masa, v=brzina i h=visina za edno telo i 

vo rezultantno pole so klik na kop~e da se presmeta negovata vkupna energija 
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 kade {to g =9.81 (m s-2). (10) 

 
3.   Da se napravi spiner (i/ili kombo boks) za vnes na datum na ra|awe i vo rezultantno 

pole da se prika`e horoskopskiot znak za toj datum. (12)   

 
4.  Da se napravat tekstualni poliwa za vnes na masite na 2 tela (vo kg) i nivnoto 

rastojanie r i so pritisok na kop~e da se presmeta gravitacijata me|u telata dadena so 

formulata 2
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r
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⋅=  kade {to G = 6.673 × 10-11  (m3 kg-1 s-2). (10) 

5.  Da se napravat tekstualni poliwa za vnes na koeficienti na kvadratna ravenka i so 
pritisok na kop~e da se prika`at re{enijata. (10) 

 
6.  Da se napravat tekstualni poliwa za vnes na dol`ini na strani na triagolnik i da se 

najde negovata plo{tina. Ako ne mo`e da se sostavi triagolnik so takvi strani da se 
prika`e dijalog -poraka (so 1 OK kop~e). (12) 

 
7.  Presmetka na procent na masno tkivo od podatoci za t = te`ina, v=visina, g = godini i p 

= pol. Polot e 0 za `eni i 1 za ma`i i se zadava so posebno kop~e za ma`, posebno kop~e 
za `ena. Formulata za presmetka na procentot na masno tkivo e 
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 kade {to visinata se zadava vo metri, a te`inata vo 

kilogrami. (12) 

 
8.  Sostavi programa vo Java {to na klik na gluv~eto broi kolku glasovi dobil koj kandidat 

od izbor na nekolku kandidati. Na primer  

 

Dodaj i poliwa vo koi }e se gleda vkupniot broj dobieni glasovi, a i mo`nost vo slu~aj 
na gre{ka toj da se koregira. (14) 

 
9.  Da se sostavi programa za simulacija na rabota na bankomat taka {to vo tekstualno pole 

}e se vnesuva suma deliva so 10 i 5 poliwa za koli~ina na mk banknoti vo koi e 
isplatena vnesenata suma (poliwa: 1000, 500, 100, 50, 10). Sumata se ispla}a so 
pritiskawe na kop~e. (16) 

 
10.  Sostavi valuten konvertor so 3 valuti (dolari, evra i denari) so 2 poliwa (za vlezen 

iznos i izlezen iznos), komponenta za birawe valuta i 2 kop~iwa za konverzija vo dvete 
nasoki. (20) 



11. Da se vnesuvaat broevi (eden po eden) vo edno pole (so pritiskawe na Enter t.e. 
koristewe na KeyListener pri {to se prebri{uva poleto i se zapomnuva stariot broj i 
poleto e podgotveno za nov broj). So pritiskawe na kop~e Presmetaj, vo novo pole }e se 
prika`e prosekot. Da se napravi potvrden dijalog so Da/Ne kop~iwa so pra{awe dali 
korisnikot saka novo vnesuvawe. So “Da” se prebri{uvaat polwata, a so “Ne” situacijata 
ostanuva ista. (20) 

 
12.  Sostavi programa vo Java {to go crta grafikot na funkcijata . Na slikata 

da se prika`at koordinatnite oski so soodvetni oznaki. Parametrite a i b da se 
vnesuvaat vo programata i da ima kop~e {to go aktivira crtaweto. Oblasta pod 
funkcijata vo interval (0, 1) do X-oskata da se oboi so boja. (20) 

bxaxf sin)( =

 
13.  Sostavi programa vo Java {to pravi razli~ni aktivnosti spored toa koe kop~e na 

gluv~eto e pritisnato ili oslobodeno, na primer, crta razli~en geometriski objekt. (14)  

 
14. Da se simulira broj na pogodoci vo loto 6 od 36. Da se napravat 6 tekstualni poliwa za 

vnes na 6 broja (so kontrola da bidat razli~ni i da se me|u 1 i 36), potoa da se 
generiraat 6 slu~ajni broevi od 1 do 36, da se prika`at vo prozorecot i so klikawe na 
kop~e vo rezultantno pole da se prika`e brojot na pogodoci. (18) 

 
15. Da se simulira broj na pogodoci vo loto 6 od 36 so sistemsko vnesuvawe (liv~e). Da se na-

pravi kombo boks kade {to mo`e da se biraat broevi od 1 do 36 (da bidat razli~ni i da 
se me|u 1 i 36) i sekoj izbran broj }e se prika`uva vo edno tekstualno pole kako niza od 
broevi. Potoa da se generiraat 6 slu~ajni broevi od 1 do 36, da se prika`at vo prozore-
cot i so klikawe na kop~e vo rezultantno pole da se prika`e brojot na pogodoci. (22) 

 
16. Sostavi programa za simulacija na {ansite dvajca lu|e od grupa od k lu|e da imaat ist 

rodenden. Programata }e koristi generator na slu~aen broj me|u 1 i 365 
(int)(Math.random()*365) i }e pravi n simulacii presmetuvaj}i vo kolku od niv se slu~ilo 
dvajca da imaat ist rodenden (dali vo k slu~ajno generirani broevi od 1 do 365 ima 2 
isti). Vnes }e ima vo dve poliwa za brojot na lu|e k i broj na simulacii n, a izleznoto 
pole }e ja dava {ansata so delewe na brojot na simulacii vo koi imalo dvajca so ist 
rodenden so vkupniot broj simulacii n. (20)(81mht) 

17.  Sostavi programa vo Java {to prika`uva sliki na 2 kocki so klikawe na kop~e, so 
slu~aen izbor na brojkite. Vo osnova programata simulira frlawe 2 kocki. Prethodno 
treba da se pripremat 6 sliki (gif ili jpg format) na kocka koi gi pokrivaat site broevi 
(od 1 do 6). (24) 

 
18.  Sostavi Java programa {to crta {ahovska tabla.   

 

Ponatamu na soodvetni poliwa postavi figuri (beli i crni) kako vo dama (edna figura 
sekade, na primer ispolneto kruk~e) i obezbedi kop~e {to }e ja menuva stranata na 
belite i crnite figuri. (24) 

 
19.  Sostavi programa vo Java {to crta sonce i zemja i spored zadaden datum ja postavuva 

zemjata vo odnos na sonceto. (18) 

 
20.  Sostavi programa vo Java {to crta analogen i digitalen ~asovnik i so klik na kop~e gi 

postavuva satite, minutite i sekundite na ~asovnicite spored sistemskoto vreme. (24) 



21. Sostavi programa vo Java {to crta 2 geometriski objekti (na primer kvadrati). Ponatamu 
da se pro{iri programata taka {to objektite so klik i dr`ewe na kop~eto od gluv~eto 
da mo`e da se pomeraat na slikata (dragging). (30) 

 
22.  Sostavi programa vo Java {to crta histogram na pojavuvawe na bukvi vo nekoj tekst. 

Tekstot da se ~ita od datotekata. Za sekoja od 26-te bukvi (latinica) treba da se nacrta 
soodveten bar {to odgovara na brojot na pojavuvawa na taa bukva. (30) 

 
23. Sostavi programa za crtawe na 2 linii so klikawe na gluv~e. Da se stavat kop~iwa za 

bri{ewe na ekranot, i za presmetka na plo{tina na dobieniot poligon, smetaj}i deka 
poslednata to~ka e povrzana so prvata. 

 
24. Sostavi programa za crtawe na iskr{ena linija so klikawe na gluv~e. So sekoj klik 

treba da se nacrta otse~ka koja ja povrzuva taa lokacija so lokacijata na prethodniot 
klik. Koordinatite nato~kite na liniite da se so~uvaat vo datoteka Line.txt. Da se 
stavat kop~iwa za bri{ewe na ekranot, i za presmetka na plo{tina na dobieniot 
poligon, smetaj}i deka poslednata to~ka e povrzana so prvata. (30) 

 
25. Sostavi programa za crtawe 2 iskr{eni linii so klikawe na gluv~e. So sekoj klik treba 

da se nacrta otse~ka koja ja povrzuva taa lokacija so lokacijata na prethodniot klik. 
Koordinatite nato~kite na liniite da se so~uvaat vo datoteka Line.txt. Da se stavat 
kop~iwa za bri{ewe na ekranot, zapi{uvawe na liniite vo datoteka i za presmetka na 
rastojanie me|u liniite. (34) 

 
26.  Sostavi programa vo Java {to implementira grafi~ki digitron so osnovnite operacii. 

(32) 

 
27. Sostavi rekurzivna programa vo Java {to bara pat vo lavirint. Lavirintot da se crta vo 

aplet (so temni i svetli poliwa) a po~etnoto i celnoto pole da se ozna~at so klik na 
gluv~e. (34) 
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/ pateka tamaksimalna na dol`ina na Definirawe /

/ poliwa neprohodni so lavirintot na ePro{iruvaw /

/ algoritam Glaven /

K

  5 3 1
0   0   0   0   1 
1   1   0   0   1 
0   0   0   1   0 
0   0   1   1   0 
1   0   0   0   0  
Ima pateka so dolzina 6 



28.  Sostavi programa vo Java {to prika`uva sliki na 5 kocki so klikawe na kop~e, so 
slu~aen izbor na brojkite. Vo osnova programata simulira frlawe kocki (jamb). 
Prethodno treba da se pripremat 6 sliki (gif ili jpg format) na kocka koi gi pokrivaat 
site broevi (od 1 do 6). Po prvoto frlawe treba da se odberat nekoi od kockite i so niv 
se pravi vtoro frlawe, i potoa u{te edna{ so odbirawe na nekoi od kockite se pravi 
treto frlawe. Po tretoto frlawe, dobieniot rezultat (broevite na 5-te kocki) da se 
otpe~ati vo tekstualno pole. (32) 

29. Da se napravi animacija na top~e {to vertikalno pa|a na podloga. Top~eto postojano }e 
ja namaluva visinata na otskokot dodeka ne se smiri. Da se napravi i deformacija na 
top~eto (elipsa) spored visinata od koja udrilo vo podlogata, koja{to }e se gubi so 
vra}aweto na top~eto nagore. (38) 

 
30. Da se napravi animacija na top~e {to se dvi`i po prava linija so odredena dol`ina i 

potoa go menuva pravecot. Pravecot i dol`inata slu~ajno se generiraat postojano so 
generator na slu~ajni broevi (kako Braunovo dvi`ewe na ~esti~ka). (38) 

 
31. Da se sostavi programa {to crta proizvolen poligon so klikawe na gluv~e i otse~ka 

(koja pretstavuva oska na simetrija – kako ogledalo) i potoa so klikawe na kop~e ja dava 
ogledalnata slika na poligonot. (34)   

 
32.  Da se sostavi programa {to crta na slu~ajni lokacii geometriski objekti oboeni so 

slu~ajno izbrana boja. Ne{to kako "screen saver". (24) 
 
33. Da se sostavi programa {to crta na slu~ajni lokacii 3-D geometriski objekti koristej}i 

ja bibliotekata za crtawe na 3-dimenzionalni objekti. (28) 
 
34. Da se sostavi programa {to crta proizvolni linii dr`ej}i go pritisnata kop~eto na 

gluv~eto (free forms). Na prozorecot da se dodatat kop~iwa za bri{ewe na ekranot i 
kop~e za izbor na boja na crtawe (color chooser). (32) 

 
35. Da se sostavi programa {to ispi{an tekst vo edno tekstualno pole }e go kapitalizira 

(prvite bukvi na zborovite }e gi napravi golemi) i noviot tekst }e go prika`e vo drugo 
tekstualno pole. (22) 

 
36. Da se sostavi programa {to ispi{an tekst vo edno tekstualno pole }e go podeli na 

zborovi i zborovite }e gi ispi{e eden ispod drug vo prozorecot. (20) 
 
37.  Da se sostavi programa {to }e napravi simulacija i }e odgovori na pra{aweto {to ima 

pogolemi {ansi: 

- od 4 frlawa na kocka da se dobie barem edna 6-ka; 
- od 24 frlawa na 2 kocki da se dobie barem edna{ 2 6-ki. 

Za dvata problemi da se napravat soodvetni tekstualni poliwa za rezultatot na 
simulacijata, edno pole za vnes na brojot na simulacii i edno kop~e za po~etok na 
simulacijata. Simulaciite se pravat taka {to se brojat slu~aite koga vo 4 generirawa 
na sl.broj od 1 do 6 ((int)(Math.random()*6)) ima 6-ka, i slu~aite koga od 24 generirawa na 2 
sl.broevi od 1 do 6 ima 2 - 6-ki. (24) 

 


