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Skuaska trva 70 minat.

Odpovede na otazky 1-12 vpiste
do tabulky. Pri tychto ot4zkach
sa hodnotia len odpovede v tabu-
Ike (bez postupu). Odpoved musi
byt jednoznaénd a ¢itatelnd, inak
mé hodnotu 0 bodov.

V otazkach s poniknutymi od-
povedami je len jedna moznost

pismeno, ktorym je oznacena od-
poved, ktort1 vyberate.
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Odpoved na otézku 13 piste vy-
luéne na list, na ktorom sa na-
chadza jej znenie.
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Poskodeny list nebude uznany.

1. (1b) V jazyku C++ mozno vytvorit novy objekt

(a) vylucne definovanim premennej typu danej triedy

(b) pomocou operatora new ako v Jave alebo definovanim
premennej typu danej triedy

(c) nie z triedy, ale iba zo Sablény

(d) vyluéne pomocou operdtora new ako v Jave

(e) iba z tried, ktoré neobsahuji virtudlne funkcie

2. (2b) Co vsetko sa vypise prostrednictvom prikazov
System.out.print() po spusteni nasledujticeho programu v Jave
(po jeho tispesné alebo netispesné ukoncenie)?

class E extends Exception {}

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

public void m(char c) {
System.out.print(”M”);

try {
c(c);
} catch (E e) {
System.out.print("E”);
} finally {
System.out.print("F 7);
}

}

public static void main(String[] args) {
new M().m(’a’);
new M().m(’b’);
new M().m(’a’);
}
}

spravna — do tabulky vpiste len

3. (3b) Trieda, ktord reprezentuje $pecidlnu hru, je odvo-
dend od triedy, ktora reprezentuje vSeobecnt hru. Metéda na
pridanie hraca je v Specidlnej hre prekonand tak, Ze povoluje
pridanie hréca s akymkolvek poétom bodov, kym vo vSeobec-
porné hodnotenie). Tymto sa predpoklady a doésledky tychto
metdd zoslabuju, zosilnuju alebo sa nemenia? Je tymto do-
drzany Liskovej princip substiticie (LSP)?

Odpovedzte vo forme: predpoklady / dosledky / LSP. Polo-
zky predpoklady a désledky nahradte jednou z moznosti zosla-
buji sa, zosilniuju sa alebo nemenia sa. Polozku LSP nahradte
jednou z moznosti dodrZany alebo nedodrzany.

4. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujiiceho programu
v Jave?

class A {
public void x() {
System.out.print(” Ax”);
}
public static void y() {
System.out.print(” Ay”);
}
}
class B extends A {
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) {
B 01 = new C();
A 02 = new B();
A 03 = new A();
03
0

B o4 = new B
C 05 = new C

)

)

((C) o1).x();
((C) o1).y();

System.out.print(” ”);

((A) 02).x();
((A) 02).y();

System.out.print(” ”);

03.x();

03.y();
System.out.print(” ”);

04.x();

od.y();
System.out.print(” ”);



5. (1b) Generickost v Jave umoziiuje predovsetkym to, aby

zoskupenia

(a) mohli byt Specializované pre akykolvek typ udajov pri
instanciacii

(b) fungovali rychlejsie

(¢) mohli byt Specializované pre akykolvek typ udajov pri de-
deni
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) boli automaticky ukladané na disk
e) mohli uchovat viic¢si podet objektov

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

Cc;

public A(C c) {
this.c = ¢;

}

public synchronized void run() {
for (int i = 0; 1 < 9999; i++)
c.a();
}
}

class B extends Thread {

C ¢

public B(C ¢) {
this.c = ¢;

}

public synchronized void run() {
for (int i = 0; i < 9999; i++)

e.b();

}
class C {

private char a =’a’, b ="a’;

public synchronized void a() {
synchronized(this) {
if (a 1= b)
System.out.println(”!”);
a = 7a7;
b — 7a7;
}
}

public synchronized void b() {
if (a != b)
System.out.println(”!”);
a = 7b7;
b — 7b7;

public static synchronized void main(String]] args) {
C ¢ = new C();
new A(c).start();
new B(c).start();

}
}

Pri ktorych metédach je mozné odstranit modifikdtor
synchronized, aby stale bolo zarucené, ze sa vykri¢nik ni-
kdy nevypiSe (uvedte ich v zapise: Trieda.metéda())?

7. (1b) Java podporuje perzistenciu prostrednictvom

a) serializacie

b) synchronizicie

¢) modularizacie
)
)
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d) agregacie
e) radializacie
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8. (2b) Sucastou rieSenia problému je aj ur¢itd funkéna
dast, ktord v réznych pripadoch jeho uplatnenia moze byt iné.
Ktory navrhovy vzor by ste pouzili?

(a) MVC

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

9. (1b) Na to, aby v jazyku Aspect]J bolo mozné vykonat
kéd pred metédou
a) treba ju oznacif anotaciou @before
) pred jej ndzvom treba pouzit klicové slovo before
(c) nie je potrebné do nej zasahovat
) treba ju premiestnit do aspektu
) jej ndzvu musi predchddzat predpond before

10. (1b) V jazyku C++ sa pouzitie Sablén (templates) riesi

(a) generovanim spolo¢ného kédu pre vSetky zadané para-
metre
) zltéenim v8etkych Sablén
(¢) v ¢ase vykondvania
) ponechanim kédu bez tprav
) generovanim $pecidlneho kédu pre kazdy zadany parame-
ter

11. (2b) Sucastou grafického pouzivatelského rozhrania po-
¢itacovej hry je aj tlacidlo t (objekt typu JButton), v stvislosti
s ktorym sa v hre vyskytuje nasledujuici kéd v Jave:

class GameWindow extends JFrame {
Player player;

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());

}

Z hladiska flexibility objektovo-orientovaného navrhu by bolo

najdolezitejsie

(a) pomenovat tlacidlo t vystiznejsie

(b) aplikovat modifikator pristupu private na atribtt player

(c) odvodit zodpovedajtice triedy z triedy Player a pouZit po-
lymorfizmus namiesto prikazu if

(d) vyclenit kéd v metdde actionPerformed() do implementé-
cie logiky hry

(e) zmenit triedu DecreaseEnergy na anonymnu alebo pouzit
lambda vyraz na priradenie metédy actionPerformed() k
tlacidlu t

12. (1b) V jazyku C# (menny priestor — angl. namespace)

(a) v jednom adresari mozno definovaft iba jeden menny pries-
tor

(b) mozno definovat viac mennych priestorov v jednom stibore
a prvky z roznych siiborov mézu byt sicastou jedného
menného priestoru

(¢) prvky z réznych stiborov mozu byt stcastou jedného men-
ného priestoru, ak sa nachadzaji v spolo¢nom adresari

(d) prvky z roznych siborov mozu byt sucastou jedného men-
ného priestoru, ale nemozno definovat viac mennych pries-
torov v jednom subore

(e) mozno definovat viac mennjych priestorov v jednom si-
bore, ale prvky z roznych siborov nemdzu byt stcastou
jedného menného priestoru
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13. (10b) V informa¢nom systéme fakulty sa okrem iného
vedie evidencia o predmetoch. Jestvuja dva druhy predme-
tov: prednasané predmety a projektové predmety. Kazdy druh
predmetu je implementovany vlastnou triedou. Pre kazdy
predmet sa eviduje nazov, anotacia a pocet kreditov, ale nie-
ktoré udaje st Specifické podla druhu predmetu. Prednasané
predmety maju prednasatela a garanta, kym projektové pred-
mety nemaju predndsatela, ale iba garanta. Pri predndsanych
predmetoch sa eviduje pocet hodin prednasok a cviceni ty-
zdenne, kym pri projektovych nie.

Systém poskytuje moznost vypisu sthrnnych informécii o
predmetoch v Uplnej a skratenej forme. Pri Gplnej forme sa
vypisu vSetky informacie, priCom sa nevypisuju polozky ire-
levantné vzhladom na druh daného predmetu. Pri skratene;j
forme sa vypiSe nazov predmetu a k tomu pri prednasanych
predmetoch meno predndsatela, kym pri projektovych pred-
metoch meno garanta. V dalsich verzidch sa ocakava pridanie
novych foriem vypisov.

Navrhnite a implementujte v Jave zodpovedajice
objektovo-orientované  rieSenie  zohladiiujice  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 ivahy navrhovy vzor. Vi-
ditemost nie je potrebné uvadzat.

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

Identifikujte explicitne prvky, ktorymi st modelované a im-
plementované roly aplikovaného névrhového vzoru, a vysvet-
lite, preco ste ho aplikovali. Poskytnite priklad pouzitia, v kto-
rom vytvorite prislusné objekty a spustite ich interakciu.

Odpoved bude hodnotend podla nasledujiceho kluca:

e zabezpecenie zdkladnej funkcénosti — 4 b

e kvalita a flexibilita objektovo-orientovaného navrhu — 6 b
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MAF MEF MAF (akceptovand je aj odpoved bez medzier)
zoslabuju sa / nemenia sa / dodrzany

CxCy AxBxAy AxAy AxBxAyBy CxAyBy (akceptovani je
aj odpoved bez medzier)

A.run(), B.run(), C.a() a C.main()
d

C

10 e

11 d

12 b

V poslednej otédzke mal byt aplikovany vzor Visitor. Druhy

predmetov by boli v role Elementu, a druhy vypisov v role
Visitora.




