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Skuska trva 60 mintt.

Ak v otéazke nie je uvedené inak, odpovede na otazky 1-12 vpiste
do tabulky. V otézkach s vyberom odpovede je len jedna moznost
spravna. Hodnotia sa len odpovede v tabulke bez postupu. Spravna
odpoved mé hodnotu vyznacenu v otazke.

Odpoved na otazku 13 piste na list s touto otazkou.

Pripadné opravy odpovedi vyznacte jasne. Nespravna, nejednozna-
¢na alebo netplna odpoved v otédzkach 1-12 ma hodnotu 0 bodov.
Len neposkodeny list bude akceptovany.

1. (1 b) Abstraktné typy udajov v jazyku Z

(a) predstavuju stucast jazyka

(b) je mozné Specifikovat a to s uplnym abstrahovanim od ich vnu-
tornej reprezentacie

(c¢) nie je mozné Specifikovat na ziadnej Grovni abstrakcie

(d) je mozné Specifikovat, ale nie s Gplnym abstrahovanim od ich
vnutornej reprezentacie

(e) je mozné Specifikovat, ale musia pritom byt pouzité aj iné tech-
niky modelovania

2. (3b) Do hry pre viacerych hradov hra¢ vstupuje tak, Ze ich
po navrhu zo strany jedného z aktualnych hracov, schvali spravca
hry a ostatni hrac¢i. Hra¢ sa nasledne stava aktivnym, ale ak po-
rusuje pravidla, spravca ho moze suspendovat. Rovnako, spravca
moZe hraca znovu aktivovat. V pripade opakovaného porusSovania
pravidiel, spradvca moze hraca zrusit. Hrac vsak zostava v evidencii
a iny hra¢ ho méze znovu navrhnit na zaradenie do hry.

Priradte stavy z nasledujuceho zoznamu k stavom v nadrtnutom
diagrame tak, aby stavy hraca a prechody medzi nimi boli korektne
zachytené:
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10. Nadalej v evidencii

Odpoved uvedte ako refazec Aa Bb Cc Dd Ee Ff, kde malé pis-
mena predstavuju ¢isla nazvov stavov.

3. (2b) Je mozné realizovat spristupnenie viacerych pripadov
pouzitia prostrednictvom roéznych formuldrov pouzivatelského roz-
hrania?

(a) ano, ale len s pouzitim aspektovo-orientovaného programovania
) 4no, ak pouzivaju rozdielne ovladacie prvky formularov

(¢) 4no, toto je obvyklé

(d) nie
)

ano, ale je to neziaduce

4. (2b) V porovnani s diagramom tried, pomocou komponen-
tov a kompozitnej Struktiry mozno vyjadrit struktiaru softvérového
systému

(a) mensim poctom diagramov

(b) presnejsie viazant na konkrétné implementa¢né mechanizmy
(c) s jasnejsie vyjadrenym spravanim

(d) mensim poétom prvkov

(e) menej viazant na konkrétné implementac¢né mechanizmy

5. (2b) Dany je diagram balikov v UML:
[ 1 1 1

<1 e

A > B

Jeden zo sposobov vyriesenia tejto situacie je:

(a) presun vSetkych prvkov balika B do balika C a zrusenie balika
B

(b) vyclenenie prvkov, od ktorych zavisia aj balik A, aj balik B,
do samostatného balika

(c) presun prvkov, od ktorych zavisia aj balik A, aj balik B, do
balika C

(d) presun vsetkych prvkov balika C do balika B a zrusenie balika
C

(e) vyclenenie prvkov, od ktorych zavisia aj balik A, aj balik B,
do balika C

6. (3b) Predajnad zmluva je vyjadrend vo forme algebraickej
Specifikacie. Jej sti¢astou st operécie pridania a odobratia predava-
nych poloziek. Zmluva moze byt uzavretd alebo nie. Ak je zmluva
uzavretd, nie je mozné pridavat a odoberat predavané polozky. Aké
prvky buda vystupovat v axiémach, ktorymi st Specifikované ope-
racie pridania a odobratia preddvanych poloziek? Vyberte vsetko,
¢o je na toto potrebné, a iba to, ¢o je potrebné (odpovedajte uve-
denim ¢isel zodpovedajucich moznosti):

1. atribuat, ktory vyjadruje, ¢i je zmluva uzavreta

predajna zmluva

predavana polozka

operdcia, pomocou ktorej sa zistuje, ¢i je zmluva uzavretd
atribut, ktory vyjadruje predavant polozku

operacia, pomocou ktorej sa zistuje, ¢i je polozka stcastou
zmluvy

7. operacie pridania a odobratia predavanych poloziek

SRR



7. (2b) V jazyku UML je zachyteny vztah ako na nasledujicom
obrazku:

& |

Tento vztah sa v kéde prejavi

) ako atribat typu B v triede A

) vhniezdenim triedy A v triede B

) vhniezdenim triedy B v triede A

) ako atribat typu A v triede B a atribut typu B v triede A
) ako atribtt typu A v triede B

) nahrddza modelovanie pripadov pouzitia
) umoziuje graficky vyjadrit predpoklady a dosledky

¢) nahradza algebraicku $pecifikiciu
) umoziuje zachytit abstraktne moznosti konfigurovania
) slazi na navrh pouzivatelského rozhrania

9. (3b) Dany je nasledujici UML diagram:
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Doplitte priamo do diagramu chybajuci text nevyhnutny na to, aby
diagram bol spravny. Tri bodky mozu oznacovat aj viac riadkov

textu alebo Ziaden text.

10. (3b) Dany je nasledujici UML diagram:

LevelRaiser
+raiseLevel(subject : Subject) : void

-subject
*

Subject
#level : Integer

NewLevelRaiser
+raiseLevel(subject : Subject) : void

K operacii raiseLevel() triedy LevelRaiser, ktord na zaklade
urcitych, tu nespecifikovanych parametrov zvysi alebo ponecha tro-
ven predmetu, je definovany nasledujuci OCL vyraz:

context LevelRaiser::raiselLevel(subject : Subject) : void

post LevelRaising:
subject.level > subject.level@pre

Operécia raiseLevel () je v triede LevelRaiser prekonané. Pri-
dany je aj nasledujici OCL vyraz:

context NewLevelRaiser::raiseLevel(subject : Subject) : void

post LevelRaising:
subject.level >= subject.level@pre

Iné OCL vyrazy vyznamné z hladiska tejto otdzky nie st defi-
nované. Odpovedzte na nasledujice Ciastkové otazky jednou z po-
niknutych odpovedi (vo formate é&islo ¢iastkovej otdzky: odpoved):

1. Predpoklady operacie raiseLevel() sa tymto zoslabuju, zo-
siliiuji alebo sa nemenia? [mozné odpovede: zoslabuju sa /
zosiliiuju sa / nemenia sa|

2. Dosledky operacie raiseLevel () sa tymto zoslabuju, zosilnuju
alebo sa nemenia? [mozné odpovede: zoslabuji sa / zosiliiuja
sa / nemenia sa]

3. Je z hladiska Liskovej principu substiticie odvodenie triedy
NewLevelRaiser od triedy LevelRaiser korektné? [mozné od-

povede: dno / nie]

11. (1b) Scrum zaruduje, Ze sa

(a) vytvori najlepsi mozny softvérovy systém na zdklade danych
poziadaviek

(b) softvérovy systém vytvori najrychlejsie

(c) usilie vzdy bude venovat najdolezitejsej veci

(d) ¢lenovia vyvojového timu nebudd hadat

(e) softvérovy systém vytvori najlacnejsie

12. (2b) Alternativny tok pripadu pouzitia ma charakter vni-
torného

) vztahu extend

) ucastnika

(¢) bodu rozsirenia

(d) vztahu generalizacie
) vztahu include
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13. (5b) Jednou z operacii v informaénom systéme organizacie
je zadanie pracovnej tlohy. Manazér prostrednictvom dialégového
okna, ktoré sa vyuziva aj pri inych operaciach, vyhlad4 pracovnika,
ktorému chce zadat ilohu. Nésledne zad4 nazov a opis tlohy, ako aj
termin splnenia. Pracovnik, ktorému tloha zadan4, je o tom infor-
movany spravou elektronickej posty, ktorti odosle samotny systém.

Identifikujte pripady pouzitia, ktoré bezprostredne vyplyvaja z
uvedeného opisu, a zapiste ich relevantné toky. Postacia kroky,
ktoré bezprostredne vyplyvaju z uvedeného opisu. Nakreslite zod-
povedajuci diagram pripadov pouzitia.
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10 1: nemenia sa, 2: zoslabuju sa, 3: nie
11 c

12 a
13 Dva hlavné pripady pouzitia by sa dali nazvat Zadaj pracovnii
tlohu a Vyhladaj pracovnika, pri¢om pripad pouzitia Zadaj
pracovnd ulohu zahfiia (include) pripad pouzitia Vyhladaj
pracovnika. Technicky je mozné aj rieSenie, pri ktorom by pri-
pad pouzitia Vyhladaj pracovnika rozsiroval (extend) pripad
pouzitia Zadaj pracovnu ulohu.




