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Odpovede na otazky 1-12 vpiste
do tabulky. Pri tychto otézkach
sa hodnotia len odpovede v ta-
bulke (bez postupu). Odpoved
musi byt jednozna¢na a Cita-
teln4, inak ma hodnotu 0 bodov.
V otazkach s pontknutymi od-
povedami je len jedna moznost
spravna — do tabulky piste len
pismeno, ktorym je oznacené od-
poved, ktoru vyberate.
Odpoved na otazku 13 piste vy-
luéne na list, na ktorom sa na-
chadza jej znenie.

Poskodeny list nebude uznany.
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1. (3b) Hra v Jave je ovladana stlacenim zodpovedajicich
tlacidiel takto:

switch (o)
case ’a’:
if (playerl.getEnergy() < 10)
player2.addObject(playerl.takeObject());
else
playerl.addEnergy (player2.getEnergy());
break;
case 'b’”:

Z hladiska kvality objektovo-orientovaného navrhu by bolo
vhodné

(a) pouzit zapuzdrenie

(b) pouzit polymorfizmus

(¢) implementovat ovladanie mySou namiesto klavesnicou

(d) vyclenit kod jednotlivych pripadov (case) do zodpoveda-
jacich metod

(e) ponechat vsetko tak, ako je

2. (2b) Okno v ramci Swing sa da vytvorit zavolanim

a) konstruktora triedy SwingWindow

b) metody newWindow() triedy JFrame

¢) statickej metody EventQueue.newWindow()
d) statickej metody SwingUtils.newWindow()
)

e) konstruktora triedy JFrame
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3. (1b) V implementécii vzoru Observer v jazyku AspectJ

(a) logika vzoru je vy€lenena do aspektu, kym aplika¢na logika
zostava v triedach

(b) aplika¢na logika a logika vzoru zostavajua v triedach

(c) aplika¢na logika je vy€lenené do aspektu, kym logika vzoru
zostava v triedach

(d) aplikacné logika a logika vzoru st zmieSané v triedach a
aspektoch

(e) aplikaéna logika a logika vzoru sa vy¢lenené do aspektu

4. (2b) Dany je nasledujuci diagram v jazyku UML:
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Znézorneny vztah sa na drovni implementécie v Jave prejavi
tak, ze

) trieda B bude dedit od triedy A
trieda A bude dedit od triedy B
trieda A bude obsahovat triedu B
trieda A bude vplyvat na triedu B
trieda B bude obsahovat triedu A
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5. (2b) Podla Liskovej principu substitucie

(a) treba ¢im viac pouzivat dedenie

(b) pri pouziti dedenia treba dbat na kod, ktorym je imple-
mentované

(¢) pri pouziti dedenia treba dbat na klientsky kod

(d) treba ¢im menej pouzivat dedenie

(e) pri pouziti dedenia treba dbat na redlne alebo matema-
tické objekty

6. (1b) V jazyku C++ prekonévanie sa pouZitim Special-
neho kl'acového slova

(a) moze v pripade, Ze nie je potrebné, deaktivovat

(b) musi v pripade potreby aktivovat

(¢) musi v pripade, Ze nie je potrebné, deaktivovat

(d) musi v pripade potreby aktivovat, a nasledne sa moze de-
aktivovat

(e) musi v pripade potreby aktivovat, a nasledne sa musi aj
deaktivovat

7. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujiceho programu
v Jave?

abstract class A {
public static int i;
public void m() {
System.out.print("a");
}
}
class B extends A {
public void m() {
System.out.print("b");
i+
}
}
class C extends B {
public void m() {
System.out.print("c");
1777
}
}
class M {
public static void main(String|[] args) {
new B().m();
new C().m();
((Bynew C()).m();
(Anew B()-m();
(Amew CO)ul)

System.out.print(A.i);

m
m
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8. (3b) Dany je nasledujici kod v Jave:
abstract class A {

}

class X extends A {

}
class Y extends X {

}
class M {
static void m(Class<? extends A> T, A... o) {
int i = 0;
for (Ae:o){
if (T.isInstance(e))
it++;
}
System.out.print(i);
}
public static void main(String|] args) {
m(Y.class, new A[|[{new X(), (X)new Y(),
(Anew Y(}):

}

Aka hodnota sa vypiSe po jeho vykonani?

9. (2b) Metoda f() triedy A vyhadzuje vynimku
MyException. Dana je trieda B:
class B {
void m() {
new A().f();
}
}
Metoda m() triedy B
(a) musi vyhadzovat vynimku typu MyException
(b) musi deklarovat, Ze vyhadzuje vynimku typu
MyException
(¢c) musi deklarovat alebo oSetrovat vynimku typu
MyException

(d) musi oSetrovat vynimku typu MyException
(e) je korektna

10. (3b) Dany je nasledujtci program v Jave:
class A {

private int il = 1,i2 = 1;

public void m() {

if (i1 ==1){
i1 =2
2 =2
else {
il=1;
2= 1;

}
}
}

class B implements Runnable {

A a;
public B(A a) {
this.a = a;

}

public void run() {
for (int i = 1; i < 100000; i++)
a.m();
}
}

class M {
public static void main(String|[] args) {

A a = new A();
new Thread(new B(a)).start();
new Thread(new B(a)).start();

}
}

Aby hodnota atributu il bola vzdy rovnaka ako hodnota atri-
butu i2

(a) metoda m() musi byt synchronizovana

(b) met6da main() musi byt synchronizovana

(¢) metoda run() musi byt synchronizovana

(d) metoda m() a metdéda run() musia byt synchronizované
(e) metdda run() a metdéda main() musia byt synchronizované

11. (2b) Dany je nasledujici kod v Jave:

interface A {
void m(X x);

interface X {

class C implements A {
public void m(X x) {
x.op(this);
}
}

Pre ktory navrhovy vzor je tento kod charakteristicky?

12. (1b) V jazyku C+# sa pri praci s vlastnostami (proper-
ties) pristupové a nastavovacie funkcie (set/get) volaja

a) implicitne pri modifikacii, a explicitne pri pristupe

) implicitne alebo explicitne

) explicitne

) implicitne pri pristupe, a explicitne pri modifikacii

(e) implicitne

(
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13. (10b) V systéme sa okrem iného uchovava zoznam tex-
tovych poloziek (spdsob implementécie zoznamu zvolte; po-
lozky moZzu byt obmedzenej vel'kosti). Polozky je vo vSeobec-
nosti mozné filtrovat podl'a roznych kritérii, vysledkom ¢oho je
zoznam poloziek, ktoré toto kritérium splhaja. Sposoby filtro-
vania maju tendenciu pribidat a to v ubovolnej programovej
zlozitosti.

Nakreslite diagram tried s najvyznamnej$imi vztahmi, ope-
raciami a atributmi, ktoré vyplyvaju z uvedeného opisu vni-
torného modelu systému (GUI nie je predmetom otazky). Za-
hriite dva Specifické sposoby filtrovania. NapiSte zodpoveda-
juci kod v Jave vratane (vykonstruovaného) prikladu pou-
zitia, v ktorom demonstrujete pouzitie filtrovania. Aplikujte
adekvatne mechanizmy objektovo-orientovaného programova-
nia. Ak je to vhodné, aplikujte niektory z navrhovych vzorov
a vysvetlite, ¢o sa nim dosahuje.
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