Objektovo-orientované programovanie
Ing. Valentino Vrani¢, PhD., UISI FIIT STU
Opravna skiska — 25. jun 2008

Priezvisko: ; E
Meno: 30
Skuska trva najviac 100 minut.
V otazkach 1-16 je len jedna
l “ a l b l ¢ l d l ° ‘ moznost spravna. Vyznalte svo-
L ju odpoved krizikom do vel-
2 kej tabulky (mald tabulku nevy-
3 pliajte). Hodnotia sa len odpo-
4 vede vyznacené v tabulke.
5 V pripade opravy jasne vyznac-
6 te ktort odpoved vyberate. Kaz-
7 déa spravna odpoved mé hodnotu
S vyznacend v otadzke. Nespravna
0 odpoved, vyznadenie viac odpo-
11 vedi alebo nejednoznacné vyzna-
B ¢enie ma hodnotu 0 bodov. Po-
13 stup rieSenia sa pre otazky 1-16
11 nehodnoti.
5 Odpovede na otazky 17 a 18 pis-
16 te na pridavny list. Na obidvoch

listoch palickovym pismom na-
piste svoje priezvisko a meno.

1. (1 b) Pridedeni triedy od inej triedy v podtriede je moz-
né zadefinovat

(a) dalsie polia a metody

(b) len d'alsie metody

(¢) len metody, ktorych nazvy nejestvuji v nadtriede

(d) len d'alsie polia

(e) len metody, ktorych nazvy jestvuji v nadtriede

2. (1b) Abstraktna trieda v Jave

) moZe mat len abstraktné metody

) nemoze dedit

) nemoze mat polia

) nemdZze mat prekonavajuce metody
) moze mat statické metody

3. (1b) Objekt v objektovo-orientovanom programovani
predstavuje

(a) instanciu triedy alebo rozhrania
(b) triedu

) inStanciu triedy
(d) typ

) modul

) ruSenie prvkov v zoskupeniach

) prechadzanie zoskupeniami

) pridéavanie prvkov do zoskupeni

) volania abstraktnych metod

) opakovanie vykonavania I'ubovolného kodu

5. (2b) Kliknutie na tlacidlo vo Swingu zachytava a spra-
cava

a) alternator tlacidla

) prislusné okno, v ktorom sa tla¢idlo nachadza

) samotné tlacidlo svojou metodou listen()

d) prijimaé registrovany pre dané tlacidlo

) metoda main() v nekonec¢nej slucke

6. (2b) Diagram objektov v jazyku UML predstavuje jeden

(a) z dynamickych pohladov
(b) zo strukturalnych pohladov
(¢) z pohladov rozloZenia

(d) z pohladov spravania

(e) z pohladov interakcie

7. (2b) Zapuzdrenie v objektovo-orientovanom programo-
vani

(a) umoziuje zniZit zéavislost klientskeho kodu

(b) umoziuje, aby sa objekt uplatnil namiesto objektu jeho
nadtypu

(c) predstavuje kritérium pre pouZitie agregécie

(d) predstavuje sposob tvorenia hierarchie

(e) umoZiuje spajanie objektov

8. (2b) Na rozdiel od objektovo-orientovaného programo-
vana aspektovo-orientované programovanie umoznuje

a) rychlejsie vykonévanie programu

) rozdelenie kodu do komponentov

) oddelenie pretinajucich zaleZitosti
d) prepletenie pretinajucich zaleZitosti
) tvorbu modulov

9. (2b) Generickym triedam v Jave v jazyku C++ zodpo-
vedaju

a) abstraktné triedy
) iteratory
) virtualne triedy
d) struktury (struct)
) Sablény (template)

10. (2b) Aky pristup je vhodné pouzit pri metode, ktora
mé byt prekonané, ale nemé byt pristupna triedam mimo jej
hierarchie dedenia?

a) implicitny pristup (bez modifikatora)
) public

) private

) inherited
) protected

11. (2b) Nech o je objekt triedy, ktora poskytuje verejni
metodu int m(). Pole r je definované takto:

Object r[] = new Object[o.m()];
Tato definicia je

a) nekorektna

) korektna jedine ak je metoda m() staticka

c¢) korektna

d) korektna jedine ak je metéoda m() synchronizovana
) korektna jedine ak je metoda m() findlna

12. (3b) Navrhovy vzor Observer sluzi na

(a) pridavanie vztahov medzi triedami bez ich zmeny

(b) prid4vanie operacii nad objektmi danych tried bez ich
zmeny

(¢) zabranenie vytvéaraniu viac neZ jednej inStancie danej trie-
dy

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

(e) zabréanenie rozsirovania kodu



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

class M {
static int m(Class<? extends I> T, I... 0) {
int i = 10;
for (Ie: o)
if (T.isInstance(e))
i——;
return i;

}

public static void main(String[] args) {
System.out.println(
m(B.class, new I[[{new B(), new A(), new B()}));
}

}

Pri jej vykonani

a) vypise sa 8

b) vypise sa 9

¢) vypiSe sa 10

d) vypiSe sa 7

(e) vznikne vynimka

(
(
(

14. (3b) Dany je nasledujtci program v Jave:

class C {
Cx;
void m() {
x = new SubC();
sk Lk £() 5

public static void main(String|[] args) {
sk 2kk.m ()

}

class SubC ##3xx {

void () {
System.out.println("f");

}
}

Ktoré fragmenty kodu treba v tomto programe doplnit, aby
sa pri jeho vykonani vypisalo {7

(a) **1xx: x  **2%x: new C()

**3**: extends C
(b) *x1**x: SubC  *x2%*: C
**3**: extends C
(c) #*1x*x: ((SubC)x)  **2%*x: new C()
*x3%*: Nic
(d) **1**x: ((SubC)x)  *x2%*: new C()
**3**: extends C
(e) **1%*x: x  **2x*: new C()
**x3%*x: implements C
15. (3b) Co sa vypiSe po vykonani nasledujiceho kodu:

class Vynimkal extends Exception {}

class A {
int mv(int i) throws Vynimkal {
if (i >=0)
return i * i;
else
throw new Vynimkal();

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

try {
System.out.println(new A().mv(1));
System.out.println(new A().mv(—1));

} catch (Vynimkal e) {
System.out.println("Vynimkal");

}

System.out.println("Koniec");

Vynimkal

Koniec
() 1

Vynimkal
(d) Vynimkal
(e) 1

Koniec

16. (3b) Dany je kod v Jave na obr. 1. Vykonanim tychto
prikazov:

Ii= new B();

im();

) nevypiSe sa nié

) vznikne chyba v poslednom riadku
) vypiSe sa aaa

) vypiSe sa bb

) vypiSe sa bbb

interface I {
void m();

class A implements I {
public void m() { System.out.print("a"); }
}

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

Obréazok 1: Kod pre otazky 13, 16 a 17.

17. (5b) Nakreslite diagram tried v UML pre kod na obr. 1.

18. (12b) Aplikicia na pracu s obrazkami podporuje rozne
forméaty obrazkov a umoziiuje rozne operacie nad nimi. Medzi
tymito operdciami su zrkadlovy obraz a inverzia farieb. Imple-
mentacia tychto operacii zavisi od formatu obrazku. Aplikacia
v sticasnosti podporuje formaty BMP a JPG, ale v budicnosti
bude potrebné podporit aj iné formaéty.

Napiste relevantny kod v Jave, ktory zodpoveda tymto po-
ziadavkam. Aplikujte pritom vhodné mechanizmy objektovo-
orientovaného programovania a vysvetlite ich dlohu. Uvedte
priklad pouzitia. Vysvetlite ako by ste pridali novy format ob-
razku a nova opericiu. Spdsob uchovéania obrézku a samotné
implementéacia operacii nad obrazkami nie st predmetom tejto
otazky.
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