Zadanie 1.

Stworz interfejs uzytkownika dla aplikacji do losowania liczb w grze "mini LOTTO". Interfejs powinien
zawierac:

1.

Nagtéwek o tresci "mini LOTTO" o tle koloru rézowego, pogrubiong czcionkg, rozmiarze 20sp oraz
marginesie wewnetrznym 20dp.

Obrazek reprezentujacy gre "mini LOTTO" wysrodkowany na ekranie.

Pole tekstowe, w ktérym beda wyswietlane wylosowane liczby. Pole powinno by¢ wysrodkowane na
ekranie, znajdowac sie ponizej obrazka oraz mie¢ margines zewnetrzny 30dp i rozmiar czcionki 15sp.

Przycisk o tresci "Losuj" o tle koloru rézowego, rozmiarze 20sp, wysrodkowany na ekranie, znajdujacy
sie pod polem tekstowym oraz powigzany z metodg "losuj".

Przycisk "Losuj", ktéry po kliknieciu bedzie losowat 5 liczb sposréd liczb od 1 do 49 i wyswietlat je w
polu tekstowym.

Wymagania techniczne:

Interfejs ma by¢ oparty na schemacie RelativelLayout.
Nagtowek i przycisk majg miec tto koloru rézowego (#E91E63) oraz biatg czcionke.
Obrazek "mini LOTTO" powinien by¢ wysrodkowany na ekranie.

Przycisk "Losuj" ma by¢ wysrodkowany na ekranie i mie¢ ustawiong akcje na wywotanie metody
"losu;j".

W przypadku przycisku "Losuj" ustawiono tto koloru rézowego.

Wszystkie elementy powinny by¢ odpowiednio rozmieszczone na ekranie z odpowiednimi
marginesami.

mini LOTTO mini LOTTO

tu vypisza sie wylosowane liczby 1938451810

Wersja 1 ( z tasowaniem zbioru elementéw — metoda Collections.shuffle(list) )



ArraylList<Integer> list=new Arraylist<Integer=();
for(int i=1; i<50;i++) list.add(i);

Collections.shuffle(list);

ArraylList<Integer> los=new ArraylList<Integer>();
for (int i=0;i<5;i++) los.add(list.get(i));

StringBuilder sb=new StringBuilder();
for (int i:los) {

sb.append(i);
sb.append(" ");

text.setText(sh);

Wersja 2 ( z losowaniem elementéw unikatowych ze zbioru — zbiér Set)

Set<Integer> unikatowe = new HashSet<>();
Random random = new Random();
StringBuilder text = new StringBuilder();
while (unikatowe.size()<6){

int los= random.nextInt( bound: 58)+1;
unikatowe.add(los);

for (int i:unikatowe) {
text.append(i).append(" ");

}
textView.setText(text);

Zadanie 2.

Eurojackpot to miedzynarodowa gra loteryjna, ktdra obejmuje rézne kraje europejskie. Ponizej znajdziesz
ogolne zasady gry w Eurojackpot:

Wybieranie Liczb:

1. Gracz wybiera 5 liczb gtéwnych z zakresu od 1 do 50.

2. Dodatkowo, gracz wybiera 2 tzw. "liczby Euro" z zakresu od 1 do 10.
Losowanie:

3. W losowaniu bierze udziat maszyna losujgca, ktéra wybiera 5 liczb gtéwnych z zakresu od 1 do 50 oraz
2 liczby Euro z zakresu od 1 do 10.

Wygrane:

Z setkami milionéw do wygrania w Eurojackpot marzenia spetniajg sie bardziej! Do wziecia jest nawet
120 000 000 euro czyli nawet POt MILIARDA ztotych!

e Gwarantowana pula na wygrane | stopnia to az 10 000 000 euro, czyli ok. 45 000 000 ztotych.



e Gdy pula na gtéwne wygrane osiggnie 120 000 000 euro, nadwyzka ponad te kwote powieksza pule na
wygrane |l stopnia, dzieki czemu ta wygrana moze takze wynies$¢ kilkadziesigt milionéw euro!

Pamietajmy tez, ze Eurojackpot to az 12 stopni wygranych — najwiecej ze wszystkich gier LOTTO. Zgodnie

z regulaminem, przeznacza sie na nie co najmniej 50% stawek wptaconych za udziat w grze. Regulamin
dokfadnie precyzuje procentowy podziat puli na poszczegdlne stopnie. Wysokos$¢ wygranej danego stopnia
uzyskuje sie dzielgc pule na wygrane dla tego stopnia przez liczbe wygranych tego stopnia, odnotowanych we
wszystkich krajach uczestniczgcych w grze.

e Ponad 50% puli na wygrane przeznaczane jest na wygrane od Il do Xl stopnia, co oznacza miliony
trafiajace do graczy, ktdrzy trafili wygrane nizszych stopni.

Stopnie wygranych Podziat kwoty na wygrane
1(5+2) 36,00%
I1(5+1) 8,60%
11 (5+0) 4,85%
IV (4+2) 0,80%
V (4+1) 1,00%
VI (3+2) 1,10%
VII (4+0) 0,80%
VI (242) 2,55%
IX (3+1) 2,85%
X (3+0) 5,40%
XI(1+2) 6,75%
XIl(2+1) 20,30%
Fundusz gwarancyjny 9,00%
Lacznie 100,00%

Opracuj aplikacje EurolackPot, ktdra :

Losuje 7 liczb odpowiednio 5 i 2 wedtug powyzszych zasad w momencie uruchamiania aplikacji.
Gracz typuje odpowiednio 2 liczby z przedziatu 1 - 10 oraz 5 z przedziatu 1 — 50 ( bez powtdrzen )
Po zatwierdzeniu przyciskiem gracz zostaje poinformowany o wygrane;j.

Okoduj wygrane stopnia od 1 do 5 wedtug tabeli.

Dla wylosowanych liczb wykorzystaj tablice.

Wyswietl w zaleznosci od wygranej obrazek z kwota wygrane;.

SUNAE S



Zadanie 3. Generator hasta

Napisz aplikacje, ktéra bedzie generowac losowe hasta sktadajgce sie z matych i duzych liter alfabetu

angielskiego.

Layout zawiera nagtéwek, przycisk do generowania hasta oraz obszar do wyswietlania
wygenerowanego hasfa.

Opis Layoutu XML

Uzyj kontenera typu relatywnego.

Okresla szerokos¢ layoutu, ktora ma zajmowac
catg dostepng przestrzen na ekranie.

Okresla wysokos¢ layoutu, ktora ma zajmowac
catg dostepng przestrzen na ekranie.

Ustawia tto layoutu na kolor o kodzie
szesnastkowym #5164DA (odcien niebieskiego)
kolor tta umies¢ w zasobach aplikacji (np.
res/values/colors.xml)

o TextView (textView): Wyswietla nagtdwek "Generator

Hasta".

Szerokos¢ TextView ma byé dopasowana do
szerokosci rodzica.

Wysokos¢ TextView ma by¢ dopasowana do
zawartosci tekstu.

Tekst wyswietlany w TextView "Generator Hasta":

Rozmiar tekstu (40 punktow).
Wyrdéwnanie tekstu do srodka.

Wewnetrzny margines (20 pikseli) wokot tekstu.

Kolor tekstu, pobrany z zasobéw aplikacji (#1A237E)

iz

Generator Hasta

Generuj hasto
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Kolor tta TextView ustawione na kolor o kodzie szesnastkowym #EADC61 (odcien

26ftego) , pobrany z zasobdéw aplikacji.

e Button (button): Przycisk do generowania hasta.

Szeroko$¢é Button ma by¢ dopasowana do zawartosci tekstu.



o Wysokos$¢ Button ma byé dopasowana do zawartosci tekstu.
o Tekst wyswietlany na przycisku "Generuj hasto":

o Kolor tta przycisku ustawiony na #EADC61 (odcien z6ttego) , pobrany z zasobdw
aplikacji.

e Pozycja przycisku ponizej TextView
e Wewnetrzny margines (20 pikseli) wokét tekstu przycisku.
e Rozmiar tekstu na przycisku (20 punktdow).

¢ Kolor tekstu na przycisku, pobrany z zasobdw aplikacji (#1A237E).

o passwordTextView : Wyswietla wygenerowane hasto.
o Szerokos¢ TextView ma by¢ dopasowana do zawartosci tekstu.
o Wysokos¢ TextView ma by¢ dopasowana do zawartosci tekstu.
o Wysrodkowanie TextView wewnatrz rodzica (RelativelLayout).
e Rozmiar tekstu (40 punktow).
o Styl tekstu pogrubiony.

¢ Kolor tekstu ustawiony na biaty, pobrany z zasobdéw aplikacji.

Napisz klase PasswordGenerator, ktdra bedzie generowad losowe hasta sktadajgce sie z matych i
duzych liter alfabetu angielskiego.

Specyfikacja klasy:

e Nazwa klasy: PasswordGenerator

e Pakiet: com.example.PasswordGenerator

Metoda:
e public static String generatePassword(int length): Metoda statyczna generujgca losowe hasto.
e Parametr length: Dtugos¢ generowanego hasta.

e Zwraca: Losowo wygenerowane hasto jako String.

W pliku MainActivity.java zdefiniuj nastuchiwanie buttona, ktory wyswietla na TextView
wygenerowane hasto.



