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Priezvisko:
Meno:
Pocet listov:

Pri otédzkach 1-6 je len jedna moznost spravna. Vyznaéte svo-
ju odpoved krizikom do tabulky uvedenej nizsie. V pripade
opravy, jasne vyznacte ktori odpoved vyberate. Nespravna
odpoved, vyznadenie viac odpovedi alebo nejednoznaéné vyz-
nacenie ma hodnotu 0 bodov. Postup rieSenia sa nehodnoti.

Pri otazkach 7 a 8 uvedte uplnt odpoved podla zadania.

Otazky 9 a 10 boli dopredu zverejnené. Odovzdajte pred-
vypracovani odpoved pri overovani identity. Ak ste odpoved
nevypracovali, mozete to eSte urobit v priebehu testu.

Vsetky listy ktoré odovzdéavate (okrem tohto) ocislujte a
oznacte svojim menom. Na vyS§ie vyznacené miesto uvedte
pocet odovzdanych listov.
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1. (5b) Jeden z rozdielov medzi abstraktnou triedou a
rozhranim v Jave je:

(a) Je mozné vytvarat inStancie rozhrani, ale nie aj abstrak-
tnych tried.

(b) Je mozné vytvarat inStancie abstraktnych tried, ale nie
aj rozhrani.

(c) Abstraktna trieda moze dedif od rozhrania, ale nie
naopak.

(d) Rozhranie moéze dedit od abstraktnej triedy, ale nie
naopak.

(e) Konkrétne triedy mozu dedit od abstraktnej triedy, ale
nie od rozhrania.

class A {
public void m() { System.out.
}

class B extends A {
public void m() { System.out.
}

class C extends B {
public void m() { System.out
}

class X {
public void m() { System.out.
}

print ("A"); }

print ("B"); }

.print ("C"); }

print ("X"); }

Obrézok 1: Kod pre otézky 2 a 7.

2. (5b) Dany je kod v Jave z obr. 1. Co sa vypise po vyko-
nan{ tychto prikazov:

A a = new C();

a.m();
((B)a).m();
((A)a).m();

(a) ABC (b) AAA (c) CCC (d) CBA (e) ABA

3. (5b) Dana je nasledujuca trieda:

public class Uzol {
Uzol dalsi;
String hodnota;

Pomocou triedy Uzol sa da vytvorit zretazeny zoznam. Pre
pouzitie takého zoznamu sta¢i uchovavat referenciu na jeho
vrch.

Predpokladajme Ze je vytvoreny takyto zoznam obsahujici
len jeden uzol, ktory je teda vrchom zoznamu:

Uzol vrch = new Uzol ();
Vytvorime potom dalsi prvok:
Uzol p = new Uzol ();

Ako pridame prvok p na vrch zoznamu (tak aby premenna
vrch nadalej ukazovala na vrch zoznamu)?

p = vrch;
vrch = p;

(a)

p.dalsi = vrch;
vrch = p;

(b)

p.dalsi = vrch.dalsi;
vrch = p.dalsi;

(c)

p = vrch.dalsi;
vrch = p.dalsi;

(d)

p = vrch.dalsi;
vrch = p;

(e)

4. (5b) Dany je program v Jave pozostavajuci z dvoch
balikov. V jednom z nich je nasledujici kod:

package balikl;

class Triedal {
private int a;
protected int b;
String c;

}

public class Trieda2 extends Triedal {
public String d;
public void ml() {

a = 1; // 1
b = 2; // 2
c = "a": //3



Druhy balik obsahuje tento kod:

package balik?2;
import balikl ;

public class Trieda3 {
public static void main(String []
Trieda2 t = new Trieda2();

= // A
= Ma"; // 5
= "p. // 6

args) {
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Vsetky prikazy oznafené komentdrom ktoré porusuju pris-
tupnost prvkov tried su:

(@) 1,4a5M®)1(c)1,2 4a5(d)1,4,5a6((e)!al

5. (5b) Doplitte tri chybajtce fragmenty v nasledujacom
programe tak aby sa po jeho vykonani vypisal text vo vnutri.

xx1xx B {
void m();
}

class A {
xx2%x fun () {
return new xx3xx {
public void m() {
System.out.println ("vo vnutri");

}
}s
}

public static void main(String [] args) {
new A().fun ().m();
}
}
(a) #*1x*x: class  **2%*%: B **3x*: B()
(b) #*1%*: interface  **2%x: B #*3%*: B()
(c) **1x%: class  *¥2x%: A *x3*xx: AQ)
(d) #*1%*: class  #*2%*: A *x3*x%: B()
(e) **1x*: interface  **2%*%: A **3x*: B()

6. (5b) Co sa vypiSe po vykonani nasledujiceho kodu:

class Vynimkal extends Exception {}

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

class B {
public static void main(String []

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");

args) {

(a) 1 (b) 1 (c) 1

Koniec Vynimkal

(d) Vynimkal (e) 1
Vynimkal
Koniec

7. (12b) Doplitte kdd z obr. 1 bez naruSenia jestvujicich
vztahov dedenia tak aby bolo moZné uskuto¢nit nasledujice
prikazy:

I[] i = {new A(), new B(), new C(), new X()};

for (int ¢ = 0;

ife]m();

c < 4; ct+)

8. (16 b) Pre urciti poditatovt hru pripravujete model
postav. Postavy sa nachadzaji v miestnostiach ktoré tvoria
priestor hry. V hre je viac druhov postéav. Druh postavy urcuje
ako postava reaguju na dotyk (ostatné vlastnosti mozete ig-
norovat). Jeden druh postavy je ¢arodejnik, ktory na dotyk
zmizne. Dalsf druh je drak, ktory odleti. St vSak dva Specialne
druhy drakov — zeleny drak a ¢ierny drak — ktoré sa spra-
vaju ako oby¢ajny drak, ale eSte predtym zeleny drak zareve,
kym &ierny vypluje ohen.

(a) (6 b) Pre dany problém nakreslite diagram tried v UML.

(b) (10 b) Napiste zodpovedajtci kod v Jave aj s implemen-
taciou reakcie na dotyk (jednoduchym hlasenim usku-
to¢nenej reakcie).

9. (7Tb) Vysvetlite ako by ste aplikovali
navrhovych vzorov v ramci svojho projektu:

niektory z

e vysvetlite kontext v ktorom aplikujete vzor a

e identifikujte ucastnikov a operacie priznaCné pre dany
vzor v kontexte svojho projektu.

10. (5b) Ako by ste uplatnili AspectJ v rdmci svojho pro-
jektu — o by ste mohli vy¢lenit ako aspekt alebo ¢o by ste
mohli pridat v tvare aspektu?



