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(vyplitte tlagenym pfsmom) 1b
Priezvisko: 2b
Meno: 3b
1 Skusgka trva 70 minut.

5 Odpovede na otazky 1-11 vpiste
do tabulky. Pri tychto otéazkach

3 sa hodnotia len odpovede v ta-

1 bulke (bez postupu). Odpoved
musi byt jednozna¢na a Cita-

5 telna, inak ma hodnotu 0 bodov.

5 V otazkach s pondknutymi od-

7

8

9

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

Poskodeny list nebude uznany.

11

1. (1b) V jazyku C++ virtualne funkcie slaZia na zabezpe-
Cenie

(a) polymorfizmu

(b) virtualnej reality
(c) fiktivnej funkcionality
(d) pretazenia
(e) generickosti

2. (1b) Mechanizmus friend v jazyku C+-+

(a) umoziuje poskytnat pristup k neverejnym prvkom triedy

inym triedam

) nejestvuje

(c) sa pouZiva na oznafenie user-friendly funkcionality

(d) slazi na zapinanie a vypinanie polymorfizmu

(e) umoziuje poskytnat pristup k neverejnym prvkom triedy
cudzim funkciam

(b

3. (1b) Vlastnosti (properties) v jazyku C# zodpovedaju v

Jave

(a) pristupovym a nastavovacim metdédam (set/get)

(b) atribatom vo vSeobecnosti

(c) atribatom s pridraZzenymi pristupovymi a nastavovacimi
metodami (set/get)

(d) objektom anonymnych tried

(e) metdédam vo vSeobecnosti

4. (1b) V jazyku AspectJ je mozné kodom mimo metody

(bez zasahu do jej kodu a volani)

(a) len znemoznit alebo povolit jej vykonanie, vratane jej opa-
kovaného vykonania

(b) nahradit ju uplne ingym kdédom vratane vynechania jej vy-
konania

(¢) len zmenit navratovi hodnotu

(d) nahradit ju len dostato¢ne podobnym koédom

(e) nahradit ju uplne inym kédom, ale nie je mozné vynechat
jej vykonanie

5. (1b) V jazyku C# sa kod spracovania udalosti (handler)
akou je napriklad kliknutie zabezpecuje
a) anonymnou triedou
) anonymnou metddou
) anonymnym objektom
(d) anonymnou vlastnostou
) anonymnym atributom

6. (2b) Dany je nasledujici kod v Jave:

interface A {
void m(X x);
}

interface X {

}

class C implements A {
public void m(X x) {
x.op(this);
}
}

Pre ktory navrhovy vzor je tento kod charakteristicky?

7. (2b) Podla Liskovej principu substitucie

(a) pri pouziti dedenia treba dbat na realne alebo matema-
tické objekty

(b) treba ¢im viac pouZivat dedenie

(¢) pri pouziti dedenia treba dbat na klientsky kod

(d) pri pouziti dedenia treba dbat na kod, ktorym je imple-
mentované

(e) treba ¢im menej pouzivat dedenie

8. (2b) Metoda f() triedy A vyhadzuje vynimku
MyException. Dana je trieda B:
class B {

void m() {

new A().f();

¥
¥
Metoda m() triedy B
(a) musi deklarovat alebo oSetrovat vynimku typu

MyException

(b) musi vyhadzovat vynimku typu MyException
(¢) musi deklarovat, Ze vyhadzuje vynimku typu

MyException
je korektna
(e) musi oSetrovat vynimku typu MyException

—
£



9. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujiiceho programu
v Jave?

interface I {
void m();
}

class K implements I {
public void m() {
System.out.print("K");

}

}

class L extends K {
public void m() {

super.m();
System.out.print("L");

¥
}
class M extends L {
public void m() {
super.m();
System.out.print("M");

}
}
class C {
public static void exe(I... a) {
for Ie:a)
e.m();
}

public static void main(String[] args) {

I a = new K();
K b = new L();
I ¢ = new M();
Id = new L();

M e = new M();

exe(a, (I)b, ¢, d, e);

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

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

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

System.out.println("=");

}
}

class B implements Runnable {

A a;
public B(A a) {
this.a = a;

public void run() {
for (int i — 151 < 100000; i+ )

a.m();
}
class M {

public static synchronized void main(String[] args) {
A a = new A();
new Thread(new B(a)).start();
new Thread(new B(a)).start();
new Thread(new B(a)).start();
new Thread(new B(a)).start();
new Thread(new B(a)).start();

}
}

Zaru¢i uvedenie modifikdtora synchronized pri metode
main(), Ze sa nevypiSe znak =7
(a) ano
(b) nie, ale zniZi jeho vyskyt
¢) 4no, ale len ak aj metoda m() bude synchronizovana
(d) nie, to nebude mat Ziaden vplyv
(e) ano, ale len ak aj metdéda m() bude synchronizované a
staticka

11. (3b) Hra v Jave je ovladana stla¢enim zodpovedajicich
tlacidiel takto:

switch (o)
case 'a’:
if (playerl.getEnergy() < 10)
player2.addObject(playerl.takeObject());
else
playerl.addEnergy (player2.getEnergy());
break;
case 'b”:

Z hladiska kvality objektovo-orientovaného navrhu by bolo
vhodné

(a) implementovat ovladanie mySou namiesto klavesnicou

(b) vy¢lenit kod jednotlivych pripadov (case) do zodpoveda-
jacich metod

(¢) pouzit zapuzdrenie

(d) pouzit polymorfizmus

(e) ponechat vsetko tak, ako je



OOQOP — opravna skuska — 24. jan 2014
(vypliite tladenym pismom)
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Meno:

12. (10b) V urbanistickom simula¢nom programe sa vo
vztahu k mestu vyskytuju rozne dekoracie. Zatial sa to fa-
rebné svetla a fontany, ale v budtcnosti pribudna dalsie druhy.
V meste sa Setri energiou a dekoracie obyvatelom naznacuju,
kedy je to potrebné. Tak farebné svetla svietia modro, ked
je spotreba mesta pod 50% dlhodobého priemeru, Zlto, ked
je spotreba mesta medzi 50% a 70% dlhodobého priemeru, a
¢erveno, ked je spotreba mesta nas 70% dlhodobého priemeru.
Fontany su v prevadzke len ked je spotreba mesta pod 60%
dlhodobého priemeru.

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 zodpovedajuci 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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