Objektovo-orientované programovanie

doc. Ing. Valentino Vrani¢, PhD., UISI FIIT STU

Opravna skuaska — 23. jan 2015
(vyplitte tladenym pismom)

Priezvisko:

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

(a) jestvuje pod rovnakym nizvom

(b) nejestvuje

(c) jestvuje pod ndzvom package access
(d) jestvuje pod ndzvom generics

(e) jestvuje pod ndzvom static

2. (83b) Sucastou grafického pouzivatelského rozhrania po-
¢itacovej hry je aj tlacidlo t (objekt typu JButton), v sivislosti
s ktorym sa v hre vyskytuje nasledujuci kéd:

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

Ik
Je tento kéd v poriadku?

(a
(

nie, lebo objekt anonymnej triedy nie je vytvoreny spravne

b) ano, syntakticky a navrhovo

(¢) nie, lebo zasahuje do aplikacnej logiky

(d) nie, lebo metéda actionPerformed() nie je synchronizo-
vana

(e) nie, lebo sa nevyuZziva objekt e

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

(a) atribatom s pridrizenymi pristupovymi a nastavovacimi
metédami (set/get)
) pristupovym a nastavovacim metédam (set/get)
(c) objektom anonymnych tried
(d) metédam vo vSeobecnosti
(e) atriblitom vo vSeobecnosti
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4. (1b) V jazyku Aspect]

(a) bodové prierezy zasahuju do zakladného programu

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

(c) zachyteny bod spéjania sa vykondva v kontexte bodového
prierezu

(d) body spédjania zasahuju do zdkladného programu

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

5. (3b) Co sa vypise po spusteni nasledujticeho programu
v Jave?

interface I {
void m();
}

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

}
}
class S extends A {

public void m() {
System.out.print(”S”);

}

}

class D extends S {
public void m() {

super.m();
System.out.print(”D”);

}

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

public static void main(String[] args) {

Ii=new S();
D j = new D();
A k = new S();

S1=(S) new D();

exe(l, J, (A)j, k, 1);

6. (1b) V jazyku Aspect] je mozné kédom mimo metédy
(bez zdsahu do jej kédu a volani)

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

) nahradif ju len dostato¢ne podobnym kédom

) len zmenit ndvratovi hodnotu

) nahradit ju Gplne inym kédom, ale nie je mozné vynechat
jej vykonanie

(e) nahradif ju Gplne inym kédom vratane vynechania jej vy-

konania

(b

(c
(d



7. (2b) Dany je nasledujtci program v Jave:
class A {

private static int a = ’a’, b = 'b’;

public static void m() {

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

System.out.println(”=");
}

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

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

public void run() {
for (int i = 1; i < 100000; i4++)
a.m();

Ktoré metédy musia byt synchronizované, aby sa nikdy ne-
vypisal znak =7

8. (2b) V architektonickom vzore MVC je vztah Model-
View vhodné realizovat

a) navrhovym vzorom Visitor

b) bez pouzitia akéhokolvek névrhového vzoru
¢) navrhovym vzorom Composite

d) névrhovym vzorom Observer

(e) navrhovym vzorom Strategy
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9. (1b) V jazyku C++ virtudlne funkcie slizia na zabezpe-
Cenie

(a) virtudlnej reality

(b) polymorfizmu

(c) fiktivnej funkcionality

(d) generickosti

(e) pretazenia

10. (2b) Dan4 je trieda v Jave:

class A {
void z() throws Q {

}
void m() throws R, Q {

try {
z();
} catch (Q q) {
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tohto kédu mozno usudit, Ze

) metéda m() moze vyhodit vynimku typu R alebo Q
) metéda m() moze vyhodit vynimku typu R

) metéda m() vidy vyhadzuje vynimku typu Q

) metéda m() moze vyhodit vynimku typu Q

) metéda m() vzdy vyhadzuje vynimku typu R

11. (3b) Metdda garantuje, Ze po vypocte vrati celé ¢islo.
Metéda, ktord ju prekonava, vracia len celé zaporne Cdisla.
Tymto sa predpoklady a dosledky tejto metédy zoslabuji,
zosilnuju alebo sa nemenia? Aky to ma vplyv na dodrzanie
Liskovej principu substiticie?

Odpovedzte vo forme

[predpoklady] / [désledky] / [LSP]

pri¢om kazdé z oznaceni [predpoklady] a [dosledky] nahradite
jednou z nasledujiicich moznosti:

e zoslabuju sa
e zosilnujua sa
e nemenia sa
Oznacenie [LSP] nahradte jednou z nasledujacich moznosti:
e porusuje

e neporusuje
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12. (10b) V pocitacovej hre hlavna postava, ktoru riadi
hra¢, moze mat u seba magické veci roznych druhov. Uéin-
nost tychto veci zavisi od energie postavy: éarovny prutik je
u¢inny, len ak postava méa viac nez 30% energie, éarovny prs-
ten je Gcéinny, len ak postava m4 viac nez 50% energie, kym
¢arovny medailén je Géinny, len ak postava mé viac nez 70%
energie. Hlavna postava modze mat u seba viac veci a to aj
rovnakého druhu. Planované je rozsirenie hry o nové druhy
veci.

Nakreslite diagram tried s najvyznamnej$imi vzfahmi, ope-
raciami a atributmi, ktoré vyplyvaji z uvedeného opisu vni-
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 névrhovych vzorov.
Identifikujte explicitne, ¢im st modelované a implementované
roly aplikovaného vzora a vysvetlite, ¢o sa tymto vzorom do-
sahuje.
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