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Priezvisko: Lb
Meno: 2b
3b

Skuska trva najviac 100 minut.

l “ a l b l c l d l e ‘ V otézkach 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 otdzke. Nespravna
10 odpoved, vyznadenie 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 tiom tiez

uvedte svoje priezvisko a meno.

1. (1b) Prad udajov (stream) v Java API sa obaluje, aby

(a) bolo mozné prud tdajov presmerovat

(b) bolo l'ahsie zachytit vynimku IOException

(¢) nedoslo k strate udajov v dosledku vysokej rychlosti ich
prenosu

(d) pristup k pradu udajov mohol byt realizovany operaciami
vySSej irovne

(e) bolo vobec moZné pracovat s pradom udajov

o
~

2. (1b) Na rozdiel od Javy jazyk C++

) automaticky vytvara objekty
) mé explicitné destruktory
¢) méa implicitné konstruktory
) automaticky rusi nereferencované objekty
) mé explicitné konstruktory

3. (1b) Dasa v Jave nit vytvorit implementaciou rozhrania
Runnable?

) nie

) ano, ale len atomicka

(¢) ano, ale len ako démon

(d) ano, ale na spustenie nite sa musi pouzit trieda Thread

) ano, ale len synchronizovanéa

4. (1b) Pruad adajov (stream) v Java API sa zatvara
(

a) prikazom System.close()

(b) preéitanim posledného udaja v iom
(¢) zavolanim jeho destruktora

(d) prikazom IOStream.close()

(e) jeho metodou close()

5. (2b) V diagrame sekvencii jazyka UML horizontalne §ip-
ky s plnou ¢iarou oznacujiu
a) vyvolanie operacie

) prenos parametrov operacie v smere Sipky
(¢) navrat hodnoty
(d) agregaciu

) tok udajov medzi objektmi

6. (2b) Agregicia v objektovo-orientovanom programovani

) znamen4 skrytie implementécie objektu

) predstavuje kritérium pre pouzitie dedenia
¢) znamend spajanie objektov do vicsich celkov

) stanovuje kritéria pre pouZitie abstraktnych tried

) umoziiuje, aby sa objekt uplatnil namiesto objektu jeho
nadtypu

7. (2b) 'V jazyku AspectJ je pomocou videnia (advice) moz-
né

(a) pridat nova metédu do aspektu

(b) pridat novi metodu do triedy

(c) definovat nové zavislosti medzi triedami
(d) definovat bod spéjania

(e) zmenit vykonavanie metody

8. (2b) Okno v ramci Swing sa d4a vytvorit

) zavolanim konstruktora triedy SwingWindow

) zavolanim konstruktora triedy JFrame

¢) zavolanim statickej metody EventQueue.newWindow()
) zavolanim statickej metody SwingUtils.newWindow()
) zavolanim metody newWindow() triedy JFrame

9. (2b) Pristup protected je vhodné pouzit pri takych
prvkoch triedy, ku ktorym chceme pristupovat len

) v odvodenych triedach

(¢) v danej triede

(d) v odvodenych triedach toho istého balika
) v triedach toho istého balika

10. (2b) Implementacii rozhrania v Jave v jazyku C++
zodpoveda:

(a) private dedenie od abstract triedy

(b) public dedenie od triedy, ktora ma len virtualne metody

bez tela

(¢) public dedenie od abstract triedy

(d) private dedenie od triedy, ktora ma len virtuélne metody
bez tela

(e) protected dedenie od abstract triedy

11. (2b) Princip otvorenosti a uzavretosti hovori, Ze

(a) kod méa byt otvoreny pre zmeny, ale uzavrety pre rozsirenie

(b) kazdy prud udajov okrem $tandardného vstupu a vystupu
je potrebné po otvoreni aj zatvorit

(c) kod ma byt zaroven aj otvoreny, aj uzavrety pre Gpravy

(d) kod ma byt otvoreny pre rozsirenie, ale uzavrety pre zme-
ny

(e) kazdy prad udajov je potrebné po otvoreni aj zatvorit

12. (3b) V programe je kazdy druh geometrického utvaru

reprezentovany triedou. Koéd mimo tychto tried vyuziva roz-

mery utvarov na vypocet ich povrchu. Je vhodné odvodit trie-

du, ktoréd reprezentuje Stvorec, od triedy, ktora reprezentuje

obdlznik?

(a) ano

(b) ano, ale musime zabezpetit, aby sa pri Stvorci $irka a vyska
rovnali

(c) nie, lebo to porusuje princip otvorenosti a uzavretosti

(d) nie, lebo to porusuje princip zapuzdrenia

(e) nie, lebo to porusuje Liskovej princip substitiicie



13. (3b) Dany je kod v Jave na obr. 2. Vykonanim tychto
prikazov pre objekt m triedy M:

A ol = (A)m.f(0);
A 02 = (A)m.f(1);
A 03 = m.f(0);

(a) pocas vykonavania vznikne vynimka na druhom a trefom
riadku

(b) kompilator hlasi chybu na druhom a tretom riadku

(¢) kompilator hlasi chybu na tretom riadku; po jej odstraneni
pocas vykonavania vznikne vynimka na druhom riadku

(d) nevzniknua ziadne chyby

(e) kompilator hlasi chybu na druhom riadku; po jej odstrane-
ni pocas vykonavania vznikne vynimka na tretom riadku

14. (3b) Dany je kod na obr. 1. Ktoré fragmenty treba do
kodu doplnit, aby bol spravny?

(a) #*1xx: NOperation **2x*: PlainInt

**3%*: this; #*4x*: n.calc(new NSquare())
(b) **1**x: PlainInt **2%*: int

**3%*x: p.op(this); **4x*x: n.calc(n.get())
(c) **1x*: NOperation **2x*: PlainInt

*%3x*x: p.get() *x4*x: n.calc(new PlainInt());
(d) **1**: PlainInt **2#%%: NOperation

*x*3%*: p.op(this); **4*x: n.calc(new NSquare())
(e) **1%*: PlainInt **2x*: NOperation

**3%*: p; **k4x*x: n.calc(this)

public interface NOperation {
int op(##1%x n);
¥

public interface Num {
int calc(*2s%x p);
void set(int i);
int get();

public class PlainInt implements Num {
private int i;
public void set(int i) { this.i = i; }
public int get() { return i; }
public int calc(x#2#* p) { return *x3xx }
}
public class NSquare implements NOperation {
public int op(xx1x* n) { return n.get() * n.get(); }
}

public class M {
public static void main(String|| args) {
Num n = new PlainInt();
n.set(3);

System.out.println (s*4sx);

}
}

Obrézok 1: Kod pre otézky 14 a 15.

15. (3b) Kod na obr. 1 predstavuje implementéciu (rieste
najprv otazku 14)

(a) vzoru Observer, pricom NOperation je pozorovatel, a
Num predmet

(b) vzoru Visitor, pricom NOperation je navstevnik, a Num
predmet

(c) vzoru Observer, pricom Num je
NOperation predmet

pozorovatel, a

(d) vzoru Visitor, pri¢om Num je navstevnik, a NOperation
predmet

(e) idiému double dispatch, pricom Num je double dispatch,
a NOperation predmet

interface I { }
class A implements I { }
class B implements I { }
class M {
I f(int a) {
if (a == 0)
return new A();
else
return new B();

Obrazok 2: Kod pre otazky 13 a 17.

16. (3b) K typom

abstract class A { }
interface I { }

je dany nasledujuci kod (umiestneny v metdde v tom istom
baliku):

Al] a = new AJ5];
I]] i = new I[5];

Tento kod sa

a) prelozi a vykona korektne

) prelozi, ale vznikne chyba pri vykonavani prvého riadku
) nepreloZi, lebo preklada¢ hlasi chybu v druhom riadku

d) prelozi, ale vznikne chyba pri vykonavani druhého riadku
) neprelozi, lebo preklada¢ hlasi chybu v prvom riadku

17. (5b) Nakreslite diagram tried v UML pre kod na obr. 2.

18. (12b) Stopky umoziuja spustenie merania ¢asu, zasta-
venie merania a jeho vynulovanie. Meraja s presnostou na se-
kundu. Implementujte ich ako triedu, v ktorej ¢as bude ucho-
vany v sekundach. Predpokladajte, Ze sa posun ¢asu uskutoc-
nuje volanim metody, ktord aktualizuje uchovant hodnotu.
Téato metdéda bude zaradend na vykonavanie kazda sekundu
do planovaca, ¢o nie je predmetom tejto tlohy.

Cas je potrebné zobrazit stcasne vo viacerych verziach, z
ktorych kazda méa definovany ¢asovy posun vzhladom na sa-
motné stopky (napr. + 10 s alebo — 255 s). Kazdé zobrazenie
je v tvare hh:mm:ss alebo len v sekundéch. V budtcnosti bu-
de potrebné pridat nové druhy zobrazenia (napr. klasickymi
hodinkami).

Napiste relevantny koéd v Jave, ktory zodpoveda tym-
to poziadavkam. Aplikujte pritom mechanizmy objektovo-
orientovaného programovania v maximéalnej miere a vysvet-
lite ich ulohu. Samotny vypis ¢asu stac¢i realizovat metdédou
println().
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