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Priezvisko: Lb
Meno: 2b
3b

Skuska trva 120 minit.

l “ a l b l c l d l e ‘ V otazkach 1-16 je len jedna
1 moznost spravna. Vyznalte svo-
B ju odpoved krizikom do vel-
3 kej tabulky (mald tabulku nevy-
4 pliajte). Hodnotia sa len odpo-
5 vede vyznacené v tabulke.

6 V pripade opravy jasne vyznac-
7 te ktort odpoved vyberate. Kaz-
8 déa spravna odpoved mé hodnotu
9 vyznacend v otazke. Nespravna
10 odpoved, vyznacenie viac odpo-
11 vedi alebo nejednoznacné vyzna-
12 ¢enie ma hodnotu 0 bodov. Po-
13 stup rieSenia sa pre otazky 1-16
14 nehodnoti.

15 Odpovede na otazky 17 a 18 pis-
16 te na pridavny list. Na fiom tiez

uvedte svoje priezvisko a meno.

1. (1b) Objekt v Jave predstavuje

) triedu

) typ

) inStanciu triedy alebo rozhrania
) modul

) instanciu triedy

2. (1b) V triede, ktora implementuje rozhranie, je mozné
zadefinovat

) len dalsie polia

) len d'alsie metody

) len metody deklarované v rozhrani

) Tubovolné dalsie polia a metody

(e) len metody nedeklarované v rozhrani

(a

(b
(¢
(d

3. (1b) Pole triedy, ktorému predchadza kIacové slovo
protected

(a) je dostupné len v ramci jednej nite

(b) je chranené pred zapisom

(¢) je dostupné len v danej hierarchii tried

(d) sa nezapiSe do stiboru pri serializacii objektu
(e) je dostupné len v danej triede

4. (1b) Ak trieda v jazyku C++ obsahuje ¢isto virtuélne
funkcie, potom

(a) nemoze mat instancie

(b) sa od nej da dedit len virtualne

(¢) nemdze dedit od triedy, ktora ich neobsahuje

(d) moze dedit od inej triedy len virtualne

(e) nepodporuje polymorfizmus

5. (2b) Program v jazyku C++ obsahuje triedu Lopta s
implementovanou metodou skoc(). Dany je nasledujici kod:

Lopta o;
o.skoc();

Tento kod je v jazyku C+-+

(a) korektny, ale jedine ak je trieda Lopta virtudlna

(b) nekorektny

(c) korektny, ale jedine ak je metoda skoc() virtualna
(d) korektny

(e) korektny, ale jedine ak je metoda skoc() staticka

6. (2b) Metoda f() triedy A
MyException. Dana je trieda B:

class B {
} void m() { new A().f(); }

Metoda m() triedy B

vyhadzuje vynimku

) musi vyhadzovat vynimku typu MyException
) musi oSetrovat vynimku typu MyException

)
) oSetrovat

deklarovat alebo

MyException

vynimku typu

7. (2b) V aspektovo-orientovanej implementacii vzoru Ob-

server

(a) oddeluje sa aplika¢na logika od rozhrania aplikacie

(b) vy¢lenje sa do aspektu logika vzoru, ktora je predovset-
kym v Casti Subject

(¢c) vyécleiiuje sa do aspektu logika vzoru, ktora je predovset-
kym v ¢asti Observer

(d) vznika tretia ¢ast vzoru oznafovani ako Mediator medzi
¢astami Subjec a Observer

(e) zanikd potreba implementovat Subject

8. (2b) Vztah «usey v jazyku UML v smere od triedy k
rozhraniu znamena, ze

) trieda vytvara inStanciu rozhrania

) trieda ovplyviiuje rozhranie

) trieda vola vSetky metody rozhrania

) trieda vola niektoru z metdd rozhrania

(e) trieda implementuje metody predpisané rozhranim

(a

(b
(c
(d

9. (2b) Jeden z rozdielov medzi abstraktnou triedou a roz-
hranim v Jave je ten, Ze

(a) abstraktna trieda moZe dedit od rozhrania, ale nie naopak

(b) rozhranie moze dedit od abstraktnej triedy, ale nie naopak

(¢) konkrétne triedy mozu dedit od abstraktnej triedy, ale nie
od rozhrania

(d) je mozné vytvarat instancie rozhrani, ale nie aj abstrakt-
nych tried

(e) je mozné vytvarat inStancie abstraktnych tried, ale nie aj
rozhrani

10. (2b) V jazyku AspectJ je pomocou videnia (advice)
mozné

) pridat novit metodu do aspektu

zmenit vykonavanie metody

definovat nové zavislosti medzi triedami

pridat nova metédu do triedy

definovat bod spéjania

(a

(b
(c
(d
(e

NN

11. (3b) Vytvorili ste tladidlo t ako komponent ramca
Swing a zviditelneli ste okno, ktoré ho obsahuje. Potrebu-
jete zmenit oznacenie (label) tla¢idla na text Abc. Urobite to
volanim

(a) SwingUtilities.run(new Runnable() {

public void invokeLater() {t.changeText("Abc");}});
(b) t.changeText("Abc")



(¢) SwingUtilities.invokeLater(t.changeText("Abc"));

(d) SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {t.changeText("Abc");}});

(e) (new Runnable(SwingUtilities.invokeLater(
t.changeText("Abc");}}))).run();

12. (3b) Dany je kod v Jave na obr. 1. Vykonanim tychto
prikazov:

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

(a) pole i nadobudne hodnotu 1
(b) pole i nadobudne hodnotu -3
(¢) pole i nadobudne hodnotu 3
(d) pole i nadobudne hodnotu -1
(e) vznikne chyba v poslednom riadku

abstract class A {
int i = 0;
public abstract void m();

}

class X extends A {
public void m() { i——; }
}

class Y extends X {
public void m() { i++; }
}

Obrézok 1: Kod pre otézky 12 a 14.

13. (3b) Navrhovy vzor Observer je vo vzore Model-View-
Controller vyuzity vo vztahu

(a) Model-View

) tried vo vnutri casti View

) tried vo vnutri ¢asti Controller
) View-Controller

(e) Model-Controller

(b
(¢
(d

14. (3b) Ku koédu v Jave na obr. 1 je danad nasledujiaca
trieda:

class M {
static void m(Class<? extends A> T, A... o) {
for (Ae:o)

if (T.isInstance(e))
System.out.print("a");

}

public static void main(String... args) {
m(X.class, new A[|[{new X(), new Y()});

}
}

Jej vykonanim

a) vypiSe sa aaa

) vznikne vynimka
) nevypiSe sa nic

) vypiSe sa aa

(e) vypiSe sa a

(
(b
(@

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

sk Lk B {
ok okok
}

public class A {
wx3xx f() {
return new sx3x%x() {
public void m() { ... }
b

public void g() {
new A().f().m();
}
}

Ktoré fragmenty kodu treba v tomto programe doplnit, aby
bol korektny?

(a) **1**: interface  *¥2x*: void m();  **3%*x: B
(b) #*x1x*: class  **2x%: void f();  **3x*: B

(c) **1%*: interface  *¥2*x: void f();  **3*x: B
(d) **1xx: class  #*2%*: void m();  **3%*: A

(e) *x1x*: class  **2*x: void m();  **3%x: B

16. (3b)

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

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

else

Dany je nasledujuci kéd v Jave:

Tento kod porusuje

(a) pravidla dedenia

(b) Liskovej princip substiticie

(¢) pravidla polymorfizmu

(d) princip zapuzdrenia

(e) princip otvorenosti a uzavretosti

17. (4b) Prepiste diagram na obr. 2 do kédu v Jave.

Obrézok 2: Diagram pre otazku 17.

18. (12b) Aplikicia na modelovanie umoziiuje vytvaranie a
spajanie prvkov. Pri vytvoreni prvku sa nastavi jeho celo¢i-
selna ohodnotenie a pocet prvkov, s ktorym ho mozno spojit.
Spojenie sa vzdy tyka dvoch prvkov, je usmernené a pozné ho
len zdrojovy prvok.

Kazdy prvok je jedného z troch druhov: Adder, Subtracter
alebo Multiplier. Adder zvysi ohodnotenie prvku, s ktorym
sa spaja, o svoje ohodnotenie. Subtracter znizi ohodnotenie
prvku, s ktorym sa spaja, o svoje ohodnotenie. Multiplier
vynésobi ohodnotenie prvku, s ktorym sa spéja, svojim ohod-
notenim.

Napiste relevantny koéd v Jave, ktory zodpoveda tym-
to poziadavkam, vyuzivajuc pritom mechanizmy objektovo-
orientovaného programovania v maximalnej miere. Kod vy-
svetlite.
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