Objektovo-orientované programovanie
doc. Ing. Valentino Vrani¢, PhD., UISI FIIT STU
Skuska — 11. jun 2013

(vypliite tlagengm pismom) 1b

Priezvisko: 2b

Meno: 3b
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Skuska trva 75 mintut.

Odpovede na otazky 1-12 vpiste
do tabulky. Pri tychto otézkach
sa hodnotia len odpovede v ta-
bulke (bez postupu). Odpoved
musi byt jednozna¢na a Cita-
telna, inak ma hodnotu 0 bodov.
V otazkach s pondknutymi od-

spravna — do tabulky piSte len
pismeno, ktorym je oznacena od-
poved, ktoru vyberate.
Odpoved na otazku 13 piste vy-
lu¢ne na list, na ktorom sa na-
chadza jej znenie.

Pogkodeny list nebude uznany.
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1. (2b) Dany je nasledujuci kod v Jave:

interface A {
void m();

class B implements A {
List<A> a;
public void m() {

}

class C implements A {
public void m() {

}
}

Predstavuje tento kéd uréity navrhovy vzor? Ak &ano, tak
ktory?

2. (2b) Dany je nasledujici diagram v jazyku UML:

N e BN

Znézorneny vztah sa na drovni implementécie v Jave prejavi
tak, ze

) trieda A bude obsahovat triedu B
) trieda B bude mat atribut typu A
) trieda B bude obsahovat triedu A
) trieda A bude mat atribtat typu B
e) trieda A bude volat metody triedy B

(a

(b
(c
(d
(

3. (1b) V jazyku C# zastupcovi (delegate) mozno priradit
vyluéne

) funkciu alebo atribut

) funkciu

) objekt

) vlastnost
(e) hodnotu

(a

(b
(c
(d

povedami je len jedna moznost

4. (3b) Dany je nasledujici kod v Jave:

interface I {
ok 1 kok
}

class A {
xx2xx f(final int 1) {
return new #x3%x() {
public int m(int j) {
return i * j;
}

b
}
}
class B {

public static void main(String|| args) {
System.out.println(new A().f(2).m(5));

}
}

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

(a) #*1xx: int m(int j);  **2%%: I **3x*: Object

(b) #*1%*: int m(int j);  **2%x: T *x3%x: |

(c) **1x*: I f(final int 1);  **2%x: T *x3%x: |

(d) **1**: int m(int j);  **2%x: Object  **3*x: [

(e) #*1x*: Object f(final int 1);  **2%*: Object  **3%x*: I

5. (1b) V jazyku Aspect]

(a) videnie sa vykonava v kontexte zachytenych bodov spéja-
nia

(b) bodovy prierez sa vykonava v kontexte zachytenych bodov
spajania

(¢) bodové prierezy zasahuju do zdkladného programu

(d) zachyteny bod spajania sa vykonéava v kontexte bodového
prierezu

(e) body spajania zasahuju do zékladného programu

6. (3b) Sudastou grafického pouzivatelského rozhrania po-
¢itacovej hry je aj tlacidlo t (objekt typu JButton), v suvislosti
s ktorym sa v hre vyskytuje nasledujici kod:

t.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (player.hasShield())
player.setEnergy(player.getEnergy() — 1);
else
player.setEnergy (player.getEnergy() — 2);
}

R
Je tento kod v poriadku?

(a) nie, lebo metoda actionPerformed() nie je synchronizo-
vana
) nie, lebo objekt anonymnej triedy nie je vytvoreny spravne
(¢) nie, lebo zasahuje do aplikacnej logiky
(d) nie, lebo sa nevyuZiva objekt e
(e) ano, syntakticky a navrhovo



7. (2b) Dodrzanie principu otvorenosti a uzavretosti sa v
OOP dosahuje predovsetkym pouzitim

(a) polymorfizmu
(b) agregacie

(c) synchronizécie
(d) alternacie

()

e) zapuzdrenia

8. (2b) Java podporuje perzistenciu prostrednictvom

) modularizacie
) serializécie

) agregécie

) synchronizacie
)

9. (2b) V ramci Swing udalosti, ktoré prijima¢ (listener)
zachytava, si dané

(a) registraciou rozhrania prijimaca pre tieto udalosti
(b) registraciou triedy prijimaca pre tieto udalosti

(c) registraciou metody prijimaca pre tieto udalosti
(d) registraciou atribttu prijimaca pre tieto udalosti
(e) registraciou objektu prijimaca pre tieto udalosti

10. (1 b) Zabranenie vzniku viacerych kopii toho istého at-
ributu sa pri viacnédsobnom dedeni v jazyku C+-+ dosahuje
pouzitim

(a) virtualnych funkeif

(b) virtualnych atribatov

(c) cisto virtualnych funkecif

(d) virtualneho dedenia

(e) virtualnych tried

11. (3Db) Co sa vypiSe po spustenf nasledujiceho programu
v Jave?

interface A {
void f();
}

abstract class X implements A {
public void {() {
System.out.print("x");
¥
¥
class Y extends X {
public void {() {
super-.f();
System.out.print("y");
}
}
class Z implements A {
public void {() {
System.out.print("z");
}
}

class Q {
public void m(A... a) {
for (Ae:a)

ef();
}

class C {
public static void main(String|] args) {
A a = new Y();

ADb = new Z();
Y ¢ = new Y();
X d = new Y();

Z e = new Z();

A f = new Z();

Q q = new Q();

qm(a, b, ¢, d, e, f, (X)new Y(), (A)new Z(),
new Y (), new Z());

12. (3b) Dany je nasledujtci program v Jave:
class A extends Thread {

Cc;
public A(C ¢) {
this.c = c;

public void run() {
for (int i = 0; 1 < 9999; i++)
c.a();
}
}

class B extends Thread {

Cc;
public B(C ¢) {
this.c = c;

public void run() {
for (int i = 0; 1 < 9999; i++)
c.b();
}

class C {
private char a = ’a’, b = 'b’;
public synchronized void a() {
if (a!=D)
System.out.println("a");
a="’a’;
b ="’a’;

public void b() {
if (a!=Db)
System.out.println("b");
a — 7b’;
b — 7b7;
}
public static void main(String|] args) {
C ¢ = new C();
new A(c).start();
new B(c).start();

}
}

Vystupom tohto programu

(a) nebude nic¢

(b) bude tisickrat znak a

(¢) nebude ni¢ alebo budu znaky a a b v nepravidelnom pocte
a striedani

(d) budu tisickrat znaky a a b v nepravidelnom striedani

(e) bude tisickrat znak b
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13. (10b) V pocitacovej hre hlavna postava, ktora riadi
hra¢, moze mat u seba magické veci roznych druhov. Ugin-
nost tychto veci zavisi od energie postavy: ¢arovny prutik je
u¢inny, len ak postava méa viac nez 30% energie, Garovny prs-
tenl je adinny, len ak postava ma viac nez 50% energie, kym
Carovny medailon je uéinny, len ak postava ma viac nez 70%
energie. Hlavna postava moéZe mat u seba viac veci a to aj
rovnakého druhu. Planované je rozsirenie hry o nové druhy
veci.

Nakreslite diagram tried s najvyznamnej$imi vztahmi, ope-
raciami a atributmi, ktoré vyplyvaji z uvedeného opisu vni-
torného modelu hry (GUI nie je predmetom otézky). Napiste
zodpovedajici kod v Jave vratane (vykonstruovaného) pri-
kladu pouzitia, v ktorom vytvorite prislusné objekty a spustite
ich interakciu. Aplikujte adekvatne mechanizmy objektovo-
orientovaného programovania. Ak je to vhodné, aplikujte nie-
ktory z navrhovych vzorov a vysvetlite, ¢o sa nim dosahuje.
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