Objektovo-orientované programovanie
doc. Ing. Valentino Vrani¢, PhD., UISI FIIT STU
Skuska — 28. maj 2015
(vyplitte tlagenym pismom) 1b
Priezvisko: 2b

Meno: 3b

1 Skuska trva 70 minat.
Odpovede na otazky 1-11 vpiste
do tabulky. Pri tychto otazkach
sa hodnotia len odpovede v tabu-
Ike (bez postupu). Odpoved musi
byt jednozna¢na a citatelnd, inak
mé hodnotu 0 bodov.

V otazkach s pontknutymi od-
povedami je len jedna moznost
spravna — do tabulky piste len
pismeno, ktorym je oznacena od-
poved, ktor1 vyberate.

Odpoved na otédzku 12 piste vy-
lu¢ne na list, na ktorom sa na-
chadza jej znenie.

Poskodeny list nebude uznany.
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1. (2b) Dana je trieda T v Jave:

class A {
void z() throws Q {

}
void m() throws R {
try {
z();
} catch (Q q) {

}

ohto kédu mozno usudit, ze

t
) metéda m() moze vyhodit vynimku typu R a Q
) metéda m() vzdy vyhadzuje vynimku typu R
) metéda m() vzdy vyhadzuje vynimku typu Q
) metéda m() moze vyhodit vynimku typu Q
) metéda m() moze vyhodit vynimku typu R

2. (1b) Analogickym mechanizmom k Sablénam (templa-
tes) v jazyku C++ v Jave

(a) s anonymné triedy

(b) je generickost

(c) st rozhrania

(d) RTTI

(e) nejestvuje

3. (3b) Trieda kruh je odvodend od triedy elipsa. Met6édy
na nastavenie ohnisk a polomerov st prekonané tak, aby obe
ohniskd a oba polomery pri zmene hociktorého z nich mali
rovnakt hodnotu. Tymto sa predpoklady a désledky tychto
metdd zoslabujua, zosiliiuja alebo sa nemenia?

Odpovedzte vo forme
predpoklady .../ dosledky ...
pricom tri bodky nahradite jednou z nasledujucich moznosti:
e zoslabuju sa
e zosiliiuju sa

e nemenia sa

4. (1b) V jazyku C# udalosti

(a) jestvuju ako mechanizmus jazyka a mozno ich pouzit aj
mimo GUI
(b) nemozno implementovat
) nepredstavuji mechanizmus jazyka
) jestvuju ako mechanizmus jazyka, ale nemozno ich pouzit
mimo GUI
(e) st to isté ¢o mechanizmus delegatov

(c
(d

5. (2b) V névrhovom vzore Visitor

) element je odvodeny od visitora

) visitor je odvodeny od elementu

) element nepriamo rozsiruje visitor o nové metédy
) visitor nepriamo rozsiruje element o nové metédy
) element a visitor si nezavislé

6. (2b) Dany je nasledujici program v Jave:
class A extends Thread {

Cg;
public A(C ¢) {
this.c = c;

}

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

class B extends Thread {

Cc;
public B(C ¢) {
this.c = c;

}

public void run() {
for (int i = 0; i < 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 — 7a,7;
¥
public void b() {
if (a!l=D)
System.out.println(”b”);
a=b
b= "b;
¥
public static void main(String[] args) {
C ¢ = new C();
new A(c).start();
new B(c).start();

}

Vystupom tohto programu

(a) bude desaftisickrat znak b

(b) budu desattisickrat znaky a a b v nepravidelnom striedani

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

(d) bude desattisickrat znak a

(e) nebude nié¢



7. (1b) Potencidlnou nevyhodou aspektov v jazyku As-
pectd je, ze
(a) nedokazu ovplyvnit pouZivatelské rozhranie
(b) nedokazu pridat nové prvky do tried
¢) je mozné ich mat iba v malom podcte
(d) nedokéZzu nahradit jestvujace metédy v triedach
(e) v ovplyvnenom kéde tato skutocnost nie je viditelna

8. (1b) Je moZné len pomocou medzitypovych deklaracii
(bez pouzitia RTTI) v jazyku AspectJ ovplyvnitf sprévanie
programu?

(a) ano, ale len nestatickych metdd

(b) nie

(¢) 4no, ale nie nastavovanie atribtatov
(d) ano

()

e) ano, ale len statickych metéd

9. (3b) Hra v Jave obsahuje nasledujici kéd:

class Vila {
private int energia;
private int zivoty;

public void energiaNaZivoty() {
ziskaneZivoty = energia/100;
zivoty += ziskaneZivoty;
energia —= ziskaneZivoty * 100;
HlavneOkno.okno.pocetZivotov.set Text(
Integer.toString(zivoty));

}

Hlavny problém v tomto kéde z hladiska objektovo-
orientovaného navrhu je to, ze

(a) vnutornd logika sa mieSa s pouzivatelskym rozhranim

(b) kéd na prepocitanie energie na zivoty nie je sicastou zod-
povedajiceho prijimaca

(¢) metéda meni dva atriblty

(d) atribaty st private a odvodenym triedam nebudd pri-
stupné

(e) kéd na prepocitanie energie na Zivoty nie je stcastou
triedy okna hry

10. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujticeho programu
v Jave?

interface I {
void m();
}

abstract class P implements I {
public void m() {
System.out.print("P”);
}
}

class Q extends P {
public void m() {
System.out.print(”Q”);
}
}

class R extends Q {
public void m() {
super.m();
System.out.print("R”);

}

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

}

public static void main(String[] args) {

P x = new R();
Py = new Q();
R z = new R();

I'w = (I) new Q();

exe(x, y, (P)z, (Q)z, w);

11. (1b) Mechanizmus friend v jazyku C++

(a) sa pouziva na oznalenie user-friendly funkcionality

(b) umoziiuje poskytnit pristup k neverejnym prvkom triedy
inym triedam

(¢) nejestvuje

(d) umoziiuje poskytnaf pristup k neverejnym prvkom triedy
cudzim funkciam

(e) sluzi na zapinanie a vypinanie polymorfizmu
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(vyplite tlacenym pismom)

Priezvisko:

Meno:

12. (10b) V systéme na spravu uloh kazda tloha ma nazov,
zadiatok realizacie, predpokladané trvanie a opis. Uloha moze
nadviizovat na (jednu) ind, rodi¢ovska tlohu. Okrem inych,
na evidované tlohy st poskytované tieto dva pohlady, ktoré
sa automaticky aktualizuja pri zmene tdajov tloh:

e zoznam nazvov uloh so zac¢iatkom realizécie

e nadviznost Gloh — napr. zoznam dvojic (dloha, rodicovskd
tloha)

Nakreslite diagram tried s najvyznamnej$imi vzfahmi, ope-
raciami a atribtmi, ktoré vyplyvaji z uvedeného opisu vna-
torného modelu programu (GUI nie je predmetom otézky).

Napiste zodpovedajuci kéd v Jave vratane prikladu po-
uzitia, v ktorom vytvorite prislusné objekty a spustite
ich interakciu. Aplikujte adekvatne mechanizmy objektovo-
orientovaného programovania.

Ak je to vhodné, aplikujte niektory z navrhovych vzorov.
Identifikujte explicitne, ¢im s modelované a implementované
roly aplikovaného vzora a vysvetlite, ¢o sa tymto vzorom do-
sahuje.
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