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Odpovede na otazky 1-11 vpiste
do tabulky. Pri tychto otézkach
sa hodnotia len odpovede v ta-
bulke (bez postupu). Odpoved
musi byt jednoznacna a dCita-
telna, inak méa hodnotu 0 bodov.
V otazkach s poniknutymi od-

spravna — do tabulky piSte len
pismeno, ktorym je oznacena od-
poved, ktoru vyberate.
Odpoved na otazku 12 piste vy-
lu¢ne na list, na ktorom sa na-
chadza jej znenie.

Pogkodeny list nebude uznany.
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1. (1b) Je mozné v jazyku Aspect] zabezpecit vykonavanie
metod, pri ktorych je to potrebné, prostrednictvom odosielacej
nite rdmca Swing?

(a) nie, lebo ich nie je moZné jednoznacne Specifikovat

(b) ano, ale je potrebné vykonat isté zasahy do volani tychto
metod

(¢) ano, ale je potrebné vykonat isté zasahy do tiel tychto
metod

(d) nie, lebo ich nie je moZné posuntt na vykonavanie do inej
nite

(e) ano, jednoduchym zahrnutim prislusného aspektu do kom-
pilacie

2. (83b) Sucastou grafického pouzivatel'ského rozhrania po-
¢itacovej hry je aj tlacidlo t (objekt typu JButton), v suvislosti
s ktorym sa v hre vyskytuje nasledujici kod v Jave:

class DecreaseEnergy implements ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (player.hasShield())
player.setEnergy (player.getEnergy() — 1);
else
player.setEnergy (player.getEnergy() — 2);

t.addActionListener(new DecreaseEnergy());

Primarny problém tohto kodu z hladiska objektovo-

orientovaného navrhu je to, ze

(a) prijima¢ nebol realizovany prostrednictvom anonymnej
triedy

(b) aplikacna logika figuruje v pouZivatel'skom rozhrani

(¢) nebol pouzity polymorfizmus

(d) nebolo pouZité zapuzdrenie

(e) neobsahuje komentar

povedami je len jedna moznost

3. (1b) V jazyku C++ prekonédvanie sa pouZitim Special-
neho kl'aéového slova

(a) moze v pripade, Ze nie je potrebné, deaktivovat

(b) musi v pripade potreby aktivovat, a nasledne sa moze de-
aktivovat

(¢) musi v pripade potreby aktivovat

(d) musi v pripade, Ze nie je potrebné, deaktivovat

(e) musi v pripade potreby aktivovat, a nasledne sa musi aj
deaktivovat

4. (2b) Pre ktory navrhovy vzor je charakteristicka notifi-
kacia urcitych objektov pri zmene stavu iného objektu?

5. (2b) Dana je trieda T v Jave:

class T {
void m() {
try {
new C().f();
} catch (MyException e) {

}
}
}

Z tohto kdédu mozno usidit, Ze kdd naznadeny tromi bodkami

(a) sa vykona, ak metéoda f() nevyhodi vynimku typu
MyException

(b) sa vykona vzdy

(¢) mé zabezpetit zachytenie vynimky typu MyException

(d) sa vykona, ak metéoda f() vyhodi vynimku typu
MyException

(e) ma zabezpelit zachytenie a spracovanie vynimky typu
MyException

6. (1b) Viacnasobné dedenie v jazyku C++

(a) moze prispiet k lepsiemu oddeleniu zaleZitosti
(b) sluzi na zniZenie po¢tu tried

(¢) nahradza mechanizmus friend

(d) je to isté, ¢o opakované dedenie

()

e) predstavuje alternativu k virtualnym funkcidm



7. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujiiceho programu

v Jave?

interface I {
void m();
}

abstract class K implements I {
public void m() {
System.out.print("K");
}
}
class L extends K {
public void m() {
super.m();
System.out.print("L");
}
}

10. (3b) Dany je nasledujtci program v Jave:

class A {
private static int a =’a’, b = 'b’;
public static void m() {
if (a=="a") {

a — 7b7;
b — 7a’;
}
else {
a = 7a7;
b — ’b7;
}
if (a == b)

System.out.println("=");

}

public static void main(String[| args) {

class M extends L { A a = new A();
public void m() { (new B(a)).start();
super.m(); (new B(a)).start();
System.out.print("M"); }
} }
} class B extends Thread {
class C { A a;
public static void exe(I... a) { public B(A a) {
for Ie:a) this.a = a;
e.m();
} public void run() {
public static void main(String[] args) { for (int i = 1; i < 100000; i+-+)
I a = new M(); a.m();
M b = new M(); }
K ¢ = new L(); }
Id = new L();

Ktoré metoédy musia byt synchronizované, aby sa nikdy ne-

i —?
exe(a, (L)b, ¢, d); vypisal znak =1

} 11. (1b) Bodovy prierez v jazyku Aspect]J

' (a) okrem iného, meni hodnoty parametrov metod
) ] (b) rozdeluje program v stanovenych bodoch

8. (1b) V jazyku C+# zéastupca (delegate) reprezentuje (¢) ovplyviwje program v stanovenych miestach
(a) ukazovatel na objekt (d) pridava nové prvky do jestvujacich tried
(b) vlastnost zodpovedajaceho typu (e) zachytéva miesta, v ktorych program moze byt ovplyv-
(¢) funkciu zodpovedajtcich typov parametrov a navratovej neny

hodnoty
d) hocijaka funkciu

(
(

e) hocijaka vlastnost

9. (2b) V programe je kazdy druh geometrického ttvaru
reprezentovany triedou. Rozmery tutvarov st reprezentované
atributmi a ich ¢itanie a zmena zabezpecené prostrednictvom
metdd. Je vhodné odvodit triedu, ktora reprezentuje Stvorec,
od triedy, ktora reprezentuje obdlznik?
(a) ano
) nie, lebo to porusuje Liskovej princip substitucie
(¢) nie, lebo to poruSuje princip otvorenosti a uzavretosti

) ano, ale prekonanim metéd musi byt zabezpecené, aby sa
pri Stvorci vyska menila zaroven so Sirkou
(e) nie, lebo sa tym zbyto¢ne zvaési program
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12. (10b) Virtualny priestor pozostava z poprepéajanych
buniek. Bunka moze byt neclenitelna alebo ¢lenitelna. Cle-
nitelna bunka moéze obsahovat d'alsie neélenitelné a clenitelné
bunky. Bunky mozu byt prepojené bez ohladu na to, ¢i sa
neclenitelné alebo ¢lenitelné. Pri kazdej bunke je mozné zis-
kat zoznam buniek, do ktorych moZno z tejto bunky vstupit,
¢o st bunky, s ktorymi je dand bunka priamo prepojené, a —
v pripade ¢lenitelnej bunky — bunky, z ktorych dana bunka
bezprostredne pozostava (prva troveil).

Nakreslite diagram tried s najvyznamnej$imi vztahmi, ope-
raciami a atributmi, ktoré vyplyvaji z uvedeného opisu vni-
torného modelu programu (GUI nie je predmetom otazky).
Napiste zodpovedajtci kod v Jave vratane (vykonStruova-
ného) prikladu pouzitia, v ktorom vytvorite prislusné objekty
a spustite ich interakciu. Aplikujte adekvatne mechanizmy
objektovo-orientovaného programovania. Ak je to vhodné, ap-
likujte niektory z navrhovych vzorov a vysvetlite, ¢o sa nim
dosahuje.
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