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Priezvisko: 1b
2b
Meno: 3D
1 L p .
Sktgka trvd 70 mindt.
2 Odpovede na otazky 1-12 vpiste
3 do tabulky. Pri tychto otézkach
sa hodnotia len odpovede v tabu-
4 Tke (bez postupu). Odpoved musi
5 byt jednozna¢nd a ¢itatelnd, inak
ma hodnotu 0 bodov.
6 V otazkach s poniknutymi od-
7 povedami je len jedna moznost
3 spravna — do tabulky vpiste len
pismeno, ktorym je oznacend od-
9 poved, ktora vyberate.
10 Odpoved na otdzku 13 piste vy-
luéne na list, na ktorom sa na-
1 chadza jej znenie.
12 Poskodeny list nebude uznany.

1. (1b) V jazyku Aspect]
(a)

je mozné zachytit volanie metédy a nechat vykonat kéd
pred, po alebo namiesto volania

nie je mozné zachytit volanie metédy

je mozné zachytit volanie metédy a nechat vykonat kéd
iba pred alebo po volani, ale nie aj namiesto volania

je mozné zachytit volanie metédy a nechat vykonat kéd
iba namiesto volania, ale nie aj pred alebo po volani

je mozné zachytit volanie metddy, ale nie aj nechat vyko-

nat kéd pred, po, a ani namiesto volania

2. (1b) Spracovanie vynimky v Jave sa realizuje

(a)
(b)
()
(d)
()

blokom kédu spracovania na mieste jej vyhodenia
implementaciou metédy try() v triede vynimky
automaticky v metéde main()

implementaciou metédy catch() v triede vynimky
blokom kédu spracovania na mieste jej zachytenia

3. (1b) Ak by ste v jazyku C++ implementovali s¢itavanie
a odcitavanie farieb, ktoré si reprezentované instanciami pri-
slusnej triedy, na umoznenie zapisu tychto operacii pomocou
operatorov + a — treba tieto operatory

(a) generalizovat
(b) konkretizovat
(c) virtualizovat
(d) pretazit
(e) prekonat

b
c
d

4. (1b) Zahrnutie objektu jednej triedy v objekte inej
triedy sa v objektovo-orientovanom programovani oznacuje
ako

) dedenie

) agregacia
) integracia
) segregacia
) generickost

5. (1b) Vlastnosti (properties) v jazyku C# umoziuji

(a
(b
(c
(d

) ovplynit kdd ako aspekty v jazyku AspectJ
) zrychlif vykonévanie programu

) jednoduchsie zabezpetit zapuzdrenie

) vytvarat zdstupcov funkcii

)

(e) zachytit udalosti

6. (1b) Vyhodou pouZitia aspektov v jazyku Aspect] je, Ze

) zrychluja vykondvanie programu

) umoziujt oddelit prepletené zaleZitosti

) automaticky opravuja chyby v programe

) zvySuji bezpecnost

) umoZiuji generovat lepSiu dokumentaciu nez Javadoc

7. (2b) Dany je nasledujici program v Jave:

class Zero extends Thread {

}

Cc;

public Zero(C c) {
this.c = ¢;

}

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

class One extends Thread {

Cg;
public One(C ¢) {
this.c = ¢;

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

class C {

}

(a)
(b)

(
(d
(

C

e

private int d1 = 0, d2 = 0;
public synchronized void zero() {
if (d1 1= d2)
System.out.println(0);
dl = 0;
d2 = 0;
}

public void one() {
if (d1 != d2)
System.out.println(1);
dl =1;
d2 = 1;
}

public static void main(String][] args) {
C ¢ = new C();
new Zero(c).start();
new One(c).start();

}

Vystupom tohto programu aj pri opakovanom vykonévani

nebude ni¢ alebo budd nuly a jednotky v nepravidelnom
pocte a striedani

bude vzdy desattisic nil a jednotiek v nepravidelnom strie-
dani

) bude vZdy desattisic jednotiek

) nebude ni¢

) bude vzdy desattisic nil



8. (2b) Potrebné je pristupovat rovnakym sposobom aj k
entitam, ktoré su jednoduché, aj k takym, ktoré sa zlozené z
inych entit. Ktory navrhovy vzor by ste pouzili?

(a) Observer
(b) MVC

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

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

class E extends Exception {}

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

public void f(char ¢) throws E {
System.out.print("F”);

try {
m(c);
} catch (Ee) {
System.out.print(”1”);
} finally {
System.out.print(”2”);
}

}

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

10. (2b) Vzhladom na vysledny kéd po kompilécii, pre pri-
kazy import v Jave a include v C++ plati, Ze:

(a) ani jeden z nich nespdsobuje jeho narast

(b) obidva prikazy za istych okolnosti moZzu sposobit jeho na-
rast

(¢) include nesposobuje jeho nérast, kym import ano

(d) import nesposobuje jeho narast, kym include len obcas

(e) import nesposobuje jeho narast, kym include ano

11. (3b) Co sa vypiSe po spusteni nasledujticeho 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 ol = new C();
A 02 = new B();
B 03 = new B();
0
0

C 04 = new C
A 05 = new B

)

7

((C) 01).x();
((C) 01).y0);

System.out.print(” ”);

02.x();

02.y();
System.out.print(” ”);

03.x();

03.y();
System.out.print(” ”);

((B) 04).x();
((B) 04).y();

System.out.print(” ”);

12. (3b) Trieda, ktora reprezentuje Stvormiestne vozidlo,
poskytuje metéddu void umiestni(int miesto, Osoba osoba),
ktord umiestni dani osobu na dané miesto oznacené ¢islom
1-4. Trieda, ktora reprezentuje dvojmiestne vozidlo, dedi od
triedy, ktord reprezentuje $tvormiestne vozidlo, a prekonava
metédu umiestni() tak, ze v pripade umiestiiovania osoby na
miesto ¢islo 1 dan(i osobu umiestni aj na miesto ¢. 3, a v pri-
pade umiestiiovania osoby na miesto ¢. 2, dant osobu umiestni
aj na miesto €. 4.

Tymto sa dosledky a predpoklady povodnej metddy zosla-
buji, zosiliuja alebo nemenia? Je tymto dodrzany Liskovej
princip substiticie (LSP)? Je v tomto pripade vhodne pouzité
dedenie?

Odpovedzte vo forme: predpoklady / dosledky / LSP / de-
denie. Polozky désledky a predpoklady nahradte jednou z mo-
znosti zoslabuji sa, zosilnuji sa alebo nemenia sa. Polozku
LSP nahradte jednou z moznosti dodrzany alebo nedodrzany.
Polozku dedenie nahradte jednou z moZznosti dno alebo nie.
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13. (10b) V hre vystupuja dobry a zly carodejnik, ktori
mozu ziskat a pouZit rozne druhy predmetov, akymi st na-
priklad ¢arovny prutik a zlaty prsten. Ak dobry carodejnik
pouzije carovny prutik, vznikne ohnostroj, a ak pouzije zlaty
prsten, vznikne didha. Ak zly ¢arodejnik pouzije ¢arovny pri-
tik, vznikne blesk, a ak pouzije zlaty prsten, vznikne burka.
Druhy predmetov mozu pribidat. Nie je vylucené, Ze pribudna
aj dalsie druhy ¢arodejnikov, ale to je menej ocakavané.

Navrhnite a implementujte v Jave zodpovedajice
objektovo-orientované  rieSenie  zohladfujice  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 atriblty. Zoberte pritom do Gvahy navrhovy vzor. Vi-
ditenost prvkov nie je potrebné uvadzat.

V implementécii sa ststredte na aplikaéna logiku — pouZi-
vatelské rozhranie nie je predmetom otdzky. Samotné efekty
(ohtiostroj, diha atd’) iba naznacte — neimplementugte ich.

Identifikujte explicitne prvky, ktorymi s modelované a im-
plementované roly aplikovaného navrhového vzoru. Poskytnite
priklad pouzitia, v ktorom vytvorite prislusné objekty a spus-
tite ich interakciu.

Odpoved bude hodnotené podla nasledujiceho kluca:

e zabezpecenie zakladnej funkénosti — 4 b

e kvalita a flexibilita objektovo-orientovaného navrhu — 6 b
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11 CxCy AxBxAy AxBxAyBy CxAyBy AxBxAy (akcepto-

vané je aj odpoved bez medzier)

12 nemenia sa / zoslabujt sa / nedodrzany / nie

13 Vhodny je vzor Visitor. Druhy ¢arodejnikov by boli odvo-

dené od spolocnej triedy alebo rozhrania, ktora by bola
v role Elementu. Druhy predmetov by boli odvodené od
spoloc¢nej triedy alebo rozhrania, ktord by bola v role Vi-
sitora.




