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5. (1b) Triedy v jazyku C++ maji povod v mechanizme
) struct
) define
(c) include
) union
) template

6. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujiiceho programu

v Jave?

class A {
public void x() {
System.out.print(” Ax”);

}

class B extends A {

public static void y() {
System.out.print(” Ay”);

}

(vyplitte tlagenym pismom) 1b

Priezvisko: 2b

Meno: 3b

! Skiska trvé 70 mindt.

2 Odpovede na otazky 1-12 vpiste

3 do tabulky. Pri tychto otdzkach
sa hodnotia len odpovede v tabu-

4 Ike (bez postupu). Odpoved musi

5 byt jednoznacna a ¢itatelnd, inak
ma hodnotu 0 bodov.

6 V otazkach s pontknutymi od-

7 povedami je len jedna moZnost

3 spravna — do tabulky vpiste len
pismeno, ktorym je oznacend od-

9 poved, ktorti vyberate.

10 Odpoved na otézku 13 piste vy-
lu¢ne na list, na ktorom sa na-

1 chadza jej znenie.

12 Poskodeny list nebude uznany.

1. (1b) Java podporuje perzistenciu prostrednictvom

a) agregacie

b) radializacie

¢) modularizacie
d) synchronizacie
) serializécie

e

2. (1b) Generickost v Jave umoziiuje, aby zoskupenia

(a) mohli byt Specializované pre akykolvek typ tdajov pri de-
deni

(b) mohli byt Specializované pre akykolvek typ tdajov pri
instanciacii

(c) fungovali rychlejsie

(d) mohli uchovat vaési pocet objektov

(e) automaticky ukladané na disk

3. (3b) Trieda, ktord reprezentuje Specidlny dokument, je
odvodena od triedy, ktord reprezentuje vSeobecny dokument.
Metéda na zistenie signatara vSeobecného dokumentu neza-
rucuje vratenie mena signatara, lebo vseobecny dokument ne-
musi mat signatara. Tato metdda je pri $pecidlnom dokumente
prekonana a zarucuje vratenie mena signatara zo zoznamu po-
volenych signatarov. Tymto sa predpoklady a désledky pévod-
nej metédy zoslabuju, zosilnuju alebo sa nemenia? Je tymto
dodrzany Liskovej princip substiticie (LSP)?

Odpovedzte vo forme: predpoklady / désledky / LSP. Polo-
7ky predpoklady a désledky nahradte jednou z moZnosti zosla-
buju sa, zosilriuju sa alebo nemenia sa. Polozku LSP nahradte
jednou z moznosti dodrzany alebo nedodrzany.

4. (1b) Tomu, ¢o sa v Jave implementuje pomocou atriba-
tov s pridruzenymi pristupovymi a nastavovacimi metédami
(set/get) v jazyku C# zodpovedd mechanizmus

(a) sealed

(b) event

(c) delegate
) property
) var

public void x() {
super.x();
System.out.print(”Bx”);

}

public static void y() {

Ay();
System.out.print(”By”);

}
}
class C extends B {

public void x() {
System.out.print(? Cx”);

public static void y() {
System.out.print (" Cy”);
}
}
class M {
public static void main(String[] args) {
A ol = new B();
A 02 = new B();
C 03 = new C();
B 04 = new C();
B 05 = new B()

)

0l.x();

ol.y();
System.out.print(” ”);

System.out.print(” ”);

((B) 03).x();
((B) 03).y0);

System.out.print(” ”);

((C) 04).x();
((C) 04).y();

System.out.print(” ”);

05.x();
05.y();

7. (1b) Mechanizmus friend zndmy z jazyka C++ v Jave
(

a) jestvuje pod ndzvom generics

(b) jestvuje pod rovnakym nazvom

(c) nejestvuje

(d) jestvuje pod ndzvom package access
(e) jestvuje pod ndzvom static



8. (2b) Potrebné je zabezpedit rozsiritelnost triedy o da-
1sie operacie (metddy), ale aby pri priddvani operacii nebolo
potrebné zasahovat do jej kédu. Ktory navrhovy vzor by ste
pouzili?

(a) MVC

(b) Strategy
(c) Observer
(d) Visitor

(e) Composite

9. (2b) Co vsetko sa vypise prostrednictvom prikazov
System.out.print() po spusteni nasledujtceho programu v Jave
(po jeho tspesné alebo netspesné ukoncenie)?

class E extends Exception {}

class M {
public void m(char c) throws E {
if (c =="a’)
System.out.print(”A”);
else
throw new E();
}

public void p(char c) throws E {
System.out.print("F”);
try {
m(c);

} catch (E e) {
System.out.print(”T”);
throw e;

} finally {
System.out.print("E”);

}

}

public static void main(String[] args) throws E {
new M().p(’b);
new M().p('a);
¥
}

10. (2b) Dana je ¢ast kédu hry v Jave:

class Ovladanie {
public static void main() {

if (tah =="a’) { // zautoc na nepriatela
if (player.hasSword()) {
enemy.decreaseEnergy(10);
} else {
player.decreaseEnergy(10);

}
} else if...

}
}

Z hladiska flexibility objektovo-orientovaného navrhu by bolo

najdolezitejsie

(a) vyclenit kéd podmieneny tahom a do metédy nezavislej
od ovladania

(b) vy¢lenit celé ovlddanie hry do nestatickej metédy

(c) vytvorit grafické pouzivatelské rozhranie

(d) zmenit metédu decreaseEnergy() na staticka

(e) namiesto prikazu if pouzit prikaz case-switch

11. (1 b) Potencidlnou nevyhodou aspektov v jazyku As-
pectd je, ze

(a) nedokazu pridat nové prvky do tried

(b) je mozné ich mat iba v malom pocte

(¢) nedokazu ovplyvnit pouzivatelské rozhranie

(d) nedokédzu nahradit jestvujiice metédy v triedach

(e) v ovplyvnenom kéde tato skutocnost nie je viditelna

12. (2b) Dany je nasledujici program v Jave:

class A {
private int a;
private int b;
private int c;

public A(int v) {
b =v;
c=2x%b;

}

public void x() {
a——;
a++;

}

public void y() {
ct++;
c——;

public void z() {
c=2x%b;

public void w() {
synchronized(this) {
if (c 1= 2 * b)
System.out.println(”!”);
}
}

class B {
public void m(A o) {
new Thread() {
public void run() {
for (int i = 1; i < 1000000; i++)
0.w();
}

}.start();

new Thread() {
public void run() {
for (int i = 1; i < 1000000; i++)
0.y();

}.start();

new Thread() {
public void run() {
for (int i = 1; i < 1000000; i++)

0.z();

}.start();

new Thread() {
public void run() {
for (int i = 1; i < 1000000; i++)
0.x();

}

}.start();

}

public static void main(String[] args) {
A a = new A(9999);
B b = new B();
b.m(a);
}
}

Pri  ktorych metédach je nutné uviest modifikdtor
synchronized, aby bolo zarucené, ze sa vykricnik nikdy
nevypise?
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Priezvisko:

Meno:

13. (10b) V systéme na spravu uloh kazda tloha ma nazov,
zaciatok realizacie (sta¢i implementovat ako celé ¢islo: den od
zaCiatku projektu), predpokladané trvanie (znovu staéi im-
plementovat ako celé ¢islo: poéet dni od zaciatku realizécie)
a opis. Uloha moze nadvizovat na (jednu) inti lohu. Okrem
inych, na evidované tlohy st poskytované tieto dve sumarizé-
cie, ktoré sa automaticky aktualizuju pri zmene tdajov tloh:

e zoznam nazvov uloh so zac¢iatkom realizacie
e zoznam dvojic tloh, ktoré st vo vztahu nadviiznosti

Navrhnite a implementujte v Jave zodpovedajice
objektovo-orientované  rieSenie  zohladfiujlice  principy
objektovo-orientovaného programovania. Vyuzite pritom
najvhodnejsi z navrhovych vzorov Strategy, Observer, Visitor
a Composite.

Zakladny navrh predlozte vo forme nac¢rtu diagramu tried
v UML, ktory bude obsahovat najvyznamnejsie vztahy, ope-
racie a atributy. Zoberte pritom do tvahy navrhovy vzor. Vi-
ditelnost nie je potrebné uvadzat.

V implementécii sa ststredte sa na aplika¢nt logiku — GUI
nie je predmetom otazky. Taktiez, pouzité algoritmy nemusia
byt optimélne.

Identifikujte explicitne prvky, ktorymi st modelované a im-
plementované roly aplikovaného navrhového vzoru, a vysvet-
lite, preco ste ho aplikovali. Poskytnite priklad pouzitia, v kto-
rom vytvorite prislusné objekty a spustite ich interakciu.
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12 A.y() a A.z(); akceptovani je aj odpoved A.y() (k prepnu-
tiu niti pri spracovani vyrazu v metéde A.z() dochadza
zriedkavo)

V poslednej otazke mal byt aplikovany vzor Observer. Pred-
metom pozorovania mal byt objekt triedy, ktord sltzi na ucho-
vanie uloh (rola Subject), a pozorovatelmi objekty tried, ktoré
implementuji sumarizacie (rola Observer).

Otézka bude hodnotend podla nasledujiceho kltca:

e zabezpecenie zakladnej funkénosti — 4 b

e néavrh vzhladom na princip otvorenosti a uzavretosti kédu
a adekvatne pouzitie zapuzdrenia — 6 b

Pri hodnoteni obidvoch ¢asti bude zohladnené poskytnuté
vysvetlenie (vratane prikladu pouzitia) a zodpovedajuci dia-
gram tried vo vyske priblizne 10-20% hodnotenia prislusnej
Casti.




