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Priezvisko: Lb
Meno: 2b

3b

l [a[b[c[d]e] Test trva 120 minit.

1 V otéazkach 1-18 je len jedna
B moznost spravna. Vyznalte svo-
3 ju odpoved krizikom do vel-
4 kej tabulky (mala tabulku nevy-
5 pliiajte). Hodnotia sa len odpo-
6 vede vyznacené v tabulke.
7 V pripade opravy jasne vyznac-
] te ktort odpoved vyberate. Kaz-
9 déa spravna odpoved mé hodnotu
10 vyznacend v otazke. Nespravna
11 odpoved, vyznacenie viac odpo-
12 vedi alebo nejednozna¢né vyzna-
13 ¢enie ma hodnotu 0 bodov. Po-
14 stup rieSenia sa pre otazky 1-18
15 nehodnoti.
16 Odpovede na otazky 19 a 20 piste
17 na &isty list, ktory ste dostali. Na
18 nom uved'te meno a skupinu.

1. (1b) Abstraktna trieda v Jave

) nemdze mat metody

) moze mat metody

) moZe mat len abstraktné metody

) nemoze mat polia

) nemoze mat prekonavajuce metody

2. (1b) Pridedeni od dalsej triedy je mozné v danej triede
zadefinovat

) len d'alsie polia

) dalsie polia a metody

) len dalsie metody

) len metody, ktorych nazvy nejestvuju v nadtriede

(e) len metody, ktorych nazvy jestvuji v nadtriede

(a
(b
(c
(d

) automaticky vytvara objekty

) automaticky rusi nereferencované objekty
) mé explicitné konstruktory

) méa implicitné destruktory

) ma4 explicitné destruktory

) ruSenie prvkov v zoskupeniach
) pridavanie prvkov do zoskupeni
) prechadzanie zoskupeniami

) opakovanie vykonavania kodu

) volania abstraktnych metod

5. (2b) V porovnani s objektovo-orientovanym programo-
vanim aspektovo-orientované programovanie umoziuje
(a) rychlejsie vykonavanie programu
(b) tvorbu modulov
) rozdelenie kodu do komponentov
(d) oddelenie pretinajicich zalezitosti
) zlucenie pretinajucich zalezitosti

6. (2b) Generickym triedam v Jave v jazyku C++ zodpo-
vedaja
a) virtualne triedy
) abstraktné triedy
) Struktury (struct)
d) iteratory
) Sablény (template)

7. (2b) Nech o je objekt triedy ktora poskytuje verejnt me-
todu int m(). Retazec r je definovany takto:
Object r[] = new Object[o.m()];
Tato definicia je
(a) nekorektna
(b) korektna
(¢) korektna jedine ak je metoda m() staticka
(d)
)

b

c

d) korektné jedine ak je metoda m() findlna

(e) korektna jedine ak je metoda m() synchronizovana

8. (2b) Pristup private je vhodné pouzit pri takych prv-

koch triedy ku ktorym chceme pristupovat len

(a) v odvodenych triedach

(b) v odvodenych triedach a v triedach toho istého balika
¢) v danej triede

(d) v triedach toho istého balika

(e) v odvodenych triedach toho istého balika

9. (2b) Diagram sekvencii v jazyku UML znézoriuje

(a) funkcionalitu z pohladu pouzivatela

(b) vztahy medzi inStanciami tried v uréitom okamihu vyko-
navania programu

(c) triedy a vztahy medzi nimi

(d) struktaru systému

(e) postupnost sprav prenasanych medzi objektmi

10. (2b) Zapuzdrenie v objektovo-orientovanom programo-
vani

a) predstavuje skrytie implementacie objektu

) stanovuje kritéria pre pouZitie abstraktnych tried

) predstavuje spdsob tvorenia hierarchie
d) predstavuje kritérium pre pouZitie agregacie

) umoZziiuje, aby sa objekt uplatnil namiesto objektu jeho
nadtypu

11. (2b) V jazyku Aspect]J videnia (advices) sluzia na
) zachytenie bodov spéajania

) doplnenie novych prvkov do tried

) definovanie bodov spéjania

) modifikdciu vykonavanie programu v bodoch spéjania
) definovanie novych metod

12. (3b) Navrhovy vzor Visitor sluzi na

(a) zabranenie vytvarania viac neZ jednej ingtancie danej trie-
dy

(b) pridavanie operacii nad objektmi danych tried bez ich
zmeny

(c) pridavanie vztahov medzi triedami bez ich zmeny

(d) zabranenie rozsirovania kodu

(e) definovanie zavislosti stavu viacerych objektov od d'algieho
objektu



13. (3b) Ku koédu v Jave na obr. 1 je dana nasledujiaca
trieda:

class M {
static int m(Class<? extends A> T, A... o) {
int i = 0;
for (Ae:o)
if (T.isInstance(e))
it++;
return i;

}

public static void main(String...
System.out.println(

args) {

m(X.class, new A[|[{new X(), new Y(), new X()}));

}
}

Pri jej vykonani

(a) vypiSe sa 1
(b) vypige sa 2
(¢) vznikne vynimka
(d) vypise sa 0
(e) vypise sa 3

14. (3b) Dany je kod v Jave na obr. 1. Vykonanim tychto
prikazov:

A o = new Y();
o.m();

((X)0).m();

) vznikne chyba v poslednom riadku
) nevypiSe sa nic

) vypiSe sa yyy

) vypiSe sa yx

) vypiSe sa yy

abstract class A {
public abstract void m();
}

class X extends A {
public void m() { System.out.print("x"); }
}

class Y extends X {
public void m() { System.out.print("y"); }
}

Obrazok 1: Kéd pre otazky 13 a 14.

15. (3b) Dany je nasledujuci kod v Jave:

class #x1xx extends #x2xx { ...}

class #x3xx {
$kdxk 0]

Aby kod zodpovedal diagramu na obr. 2, fragmenty kodu ozna-
¢ené Cislami 1-4 v danom poradi treba nahradit identifikator-

o+ o o

Obrézok 2: Diagram pre otazku 15.

16. (3b) Dany je nasledujici kod v Jave:

if (o.class == "Kruh")
((Kruh)o).nakresli();

else if (o.class == "Stvorec")
((Stvorec)o).nakresli();
else

Tento kod porusuje

(a) princip zapuzdrenia

(b) pravidla dedenia

(¢) Liskovej princip substitucie

(d) princip otvorenosti a uzavretosti
(e)

e) pravidla polymorfizmu

17. (83b) V jazyku C++ ste implementovali komplexné &fs-
la vlastnou triedou. Na zjednoduSenie zapisu matematickych
operécii s komplexnymi ¢islami je vhodné pouZit
a) pretaZenie operatorov

) virtualne funkcie

) statické funkcie
(d) pretaZenie funkcii

) virtualne operatory

18. (3b) Na sledovanie kliknutia na tla¢idlo v ramci Swing
by ste

(a) vytvorili nit udalosti a registrovali ju pre tlacidlo

(b) vytvorili prijima¢ udalosti (ActionListner) a registrovali
ho pre tlac¢idlo

(¢) v dalgej niti sledovali v slucke, ¢i pouZivatel neklikol ked
kurzor bol na tlacidle

(d) registrovali tla¢idlo v niti na odosielanie udalosti

(e) pouzili rozlozenie FlowLayout

19. (6 b) Vysvetlite Liskovej princip substiticie. Uvedte

priklad (slovne a so zakladom kodu).

20. (10b) Predstavte si, Ze vytvarate program na pracu s
grafickymi utvarmi. V programe je okrem iného mozné menit
vel'kost grafickych utvarov. Bolo by vhodné odvodit stvorec od
obdlznika? Zdévodnite svoju odpoved a uvedte zaklad kodu.
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12 b
13 e
14 ¢
15 uznava sa bez ohladu na odpoved (spravne je B, A, A, C)
16 d
17 a
18 b
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