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Priezvisko: 1b
2b
Meno: b

Skuska trva 90 minut.
| [alb]c[d]e] V otazkach 1-16 je len jedna

1 moznost spravna. Vyznalte svo-
2 ju odpoved krizikom do tabulky.
3 Hodnotia sa len odpovede v ta-
4 bulke.

5 V pripade opravy jasne vyznac-
6 te odpoved, ktora plati. Kaz-
7 da spravna odpoved méa hodnotu
8 vyznacend v otazke. Nespriavna
9 odpoved, vyznacenie viac odpo-
10 vedi alebo nejednoznacné vyzna-
11 ¢enie ma hodnotu 0 bodov. Po-
12 stup rieSenia sa pre otazky 1-16
13 nehodnoti. Poskodeny list nebu-
14 de uznany.

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

uvedte svoje priezvisko a meno.

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

(a) nemoze dedit od triedy, ktora ich neobsahuje

(b) sa od nej da dedit len virtualne

(¢) nemoze mat instancie

(d) moze dedit od inej triedy len virtualne

(e) nepodporuje polymorfizmus

2. (1b) Objekt v objektovo-orientovanom programovani

predstavuje

(a) instanciu triedy

(b) typ

(c) triedu

(d) inStanciu triedy alebo rozhrania
) modul

3. (1b) Atribut triedy, ktorému predchadza klacové slovo
protected

(a) sa nezapiSe do stiboru pri serializacii objektu

(b) je dostupné len v ramci jednej nite

(c) je dostupné len v danej hierarchii tried

(d) je chranené pred zapisom

(e) je dostupné len v danej triede

4. (1b) Dany je nasledujuci kod:

for (Object 0 : 1) {
if (o.class == "StrasnyObor")
((StrasnyObor)o).utoc();
else if (o.class == "PlachyObor")
((PlachyObor)o).utec();
else
}
Tento kod porusuje
(a) princip polymorfizmu
(b) Liskovej princip substitticie
(c) princip generalizéicie a Specializacie
(d) princip otvorenosti a uzavretosti kodu
(e) princip abstrakcie

5. (2b) Prirozhodovani o pouZiti dedenia je kl'a¢ové sledo-

vat

(a) mieru pribuznosti objektov modelovanych podtypom a
nadtypom v realite

) moZnosti zovieobecnenia podtypu nadtypom

) pocet spolo¢nych atribitov a metdd podtypu a nadtypu

) moZnosti abstrakcie podtypu nadtypom

) moZnost uplatnenia objektov podtypu namiesto objektov
nadtypu

6. (2b) V ramci Swing sa kliknutie na tlacidlo v okne sle-

duje

(a) metodou onClick() tlacidla implementovanou pri odvodeni
od vseobecného tlacidla JButton

(b) prijimacom udalosti kliknutia registrovanym pre dané tla-
¢idlo

(¢) automaticky po pridani tlacidla do okna jeho metodou
add()

(d) zavolanim statickej metody EventQueue.onClick() a na-
slednym zistenim, ¢i sa kliknutie vztahuje na dané tlacidlo

(e) volanim metody actionPerformed() prislugného tlacidla v
slucke

7. (2b) Dedeniu typu extend medzi triedami v Jave v jazy-
ku C++ zodpoveda dedenie typu:

(a) protected

(b) public s virtudlnymi triedami
(¢) protected s virtualnymi triedami
(d) private
(e) public

8. (2b) Na rozdiel od objektovo-orientovaného programo-
vania aspektovo-orientované programovanie umoziuje
a) oddelenie pretinajicich zalezitosti
) rychlejsie vykonavanie programu
(¢) rozdelenie kodu do komponentov
) prepletenie pretinajucich zaleZitosti
) tvorbu modulov

9. (2b) Synchronizacia statickej metody

(a) znamena uzamknutie objektu this pre hocijaky iny pri-
stup

(b) nie je moZna

(¢) znamena uzamknutie objektu triedy pre iny hocijaky
synchronizovany pristup

(d) znamena uzamknutie objektu this pre hocijaky iny synch-
ronizovany pristup

(e) znamend uzamknutie objektu triedy pre hocijaky iny pri-
stup

10. (2b) Princip otvorenosti a uzavretosti hovori, Ze

(a) kazdy prad adajov okrem $tandardného vstupu a vystupu
je potrebné po otvoreni aj zatvorit

) kod ma byt otvoreny pre zmeny, ale uzavrety pre rozsirenie

) kazdy prad udajov je potrebné po otvoreni aj zatvorit

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

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

11. (2b) Diagram sekvencii v jazyku UML znazorfiuje
) Strukturu systému
) triedy a vztahy medzi nimi
(¢) funkcionalitu z pohladu pouzivatela
) vztahy medzi ingtanciami tried v uréitom okamihu vyko-
navania programu
(e) postupnost volani medzi objektmi



12. (3b) V jednej z tried programu sa realizuje vypocet na

zéklade dodanych koeficientov. V pripade ich nesuladu, ktory

sa d4 zistit ich porovnanim, vypodet nemé zmysel. Toto treba

oSetrit

(a) vyhodenim v8eobecnej vynimky typu Exception a jej oSet-
renim v metdde, ktord vypocet potrebovala

(b) vyhodenim vynimky typu vytvoreného 3pecidlne pre za
tymto Gcelom a jej oSetrenim v metode, ktord vypocet
potrebovala

(¢) vyhodenim vynimky typu RuntimeException

(d) priamo v metode, ktora realizuje vypocet, pokusom o na-
pravu vysledku

(e) priamo v metode, ktora realizuje vypodet, zastavenim
programu pre chybu

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

class M {
static void m(Class<? extends X> T, X... 0) {
for (X e: o)
if (T.isInstance(e))
System.out.print("i");

}

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

}
}

Jej vykonanim

(a) vznikne vynimka
(b) vypiSe sa iii
vypise sa i

14. (3b) Implementacie rozhrani prijimacov vo Swingu
predstavuji

(a) navstevnikov vo vzore Visitor
(b) prvky vo vzore Visitor
¢) pozorovatelov vo vzore Observer
(d) kontexty vo vzore Strategy
(e) konkrétne stratégie vo vzore Strategy

15. (3b) V aspektovo-orientovanej implementécii vzoru
Observer

(a) vznika tretia ¢ast vzoru oznacovana ako Mediator medzi
¢astami Subject a Observer

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

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

(d) oddel'uje sa aplika¢na logika od rozhrania aplikacie

(e) zanikd potreba implementovat Subject

16. (3b) Po spusteni kodu z obr. 1

) vznikne vynimka

) vypiSe sa yy a vznikne vynimka

) vypiSe sa xy a program vyhodi vynimku
) vypiSe sa yyx

) vypiSe sa yyy

o~ — S~

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

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

class A {
public Runnable r(final X x) {
return new Runnable(){
public void run(){

x.m();
}

b

}

public static void main(String|[] args) {
X ox = new Y/();
Y oy = new Y();

Runnable a = (new A()).r(ox);
Runnable b = (new A()).r(oy);
Runngble ¢ = (new A()).r((X)oy);
b..run();

c.run();

Obrézok 1: Kod pre otézky 13 a 16.

17. (5b) Nakreslite diagram tried v UML pre kod na obr. 1
rozsireny o nasledujicu triedu:
class C extends X {

private X x;

public void setX (X x) { this.x = x; }

public X getX() { return x; }

}

18. (12b) Aplikdcia umoziiuje Sifrovanie réznych druhov
siborov. Predpokladajme bindrne a textové subory. Pri tex-
tovych este treba brat do uvahy kodovanie — predpokladajme
ASCII a Unicode. Aplikacia poskytuje dva sposoby Sifrovania
pre v8etky podporené typy suborov. Aplikicia v buducnosti
bude podporovat dalsie sposoby Sifrovania a mozno aj dalsie
druhy suborov.

Napiste kod v Jave, ktory implementuje sibory a Sifrova-
nie. Aplikujte pritom mechanizmy objektovo-orientovaného
programovania v maximalnej miere a vysvetlite ich ulohu. Sa-
motné spdsoby Sifrovania a operécie so sibormi neuvadzajte.
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