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Skuska trvad 75 minut.

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

Odpoved na otazku 13 piSte na list s touto otdzkou.

Pripadné opravy odpovedi vyznacte jasne. Nespravna, nejednozna-
¢n4 alebo netiplna odpoved v otdzkach 1-12 mé hodnotu 0 bodov.
Len neposkodeny list bude akceptovany.

1. (3b) Dany je nasledujici UML diagram:
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Dopliite priamo do diagramu chybajuci text nevyhnutny na to, aby
diagram bol spréavny. Tri bodky mozu oznacovat aj viac riadkov
textu alebo ziaden text. Pri generalizacii/Specializacii a realizicii
vyjadrite operacie ziskané z nadtypu.

2. (1b) Zakladna notécia modelovania vlastnosti (FODA alebo
aj Czarneckého—Eiseneckerova) umoziuje graficky vyjadrit alterna-
tivnost vlastnosti

(a) bez ohladu na ich poziciu v diagrame vlastnosti

(b) len ak su tieto vlastnosti vo vztahu nadvlastnost—-podvlastnost
) len ak tieto vlastnosti nemaja spolo¢ni nadvlastnost

(d)

)

(c
d

(e

len ak tieto vlastnosti maju spoloéni nadvlastnost
len ak tieto vlastnosti maji podobné nazvy

3. (3b) Algebraicki specifikiciu pocitacovej hry, ktord momen-
talne umoznuje registraciu iba jedného hrac¢a prostrednictvom fun-
kcie

pridajHraca : Hra X Hrac — Hra

treba rozsirit o moznost registracie dalSieho hréca hocikedy v prie-
behu hry. Hry sa mozu zucastiiovat najviac dvaja hraci. Vyberte
vsetko, ¢o je za tymto ucelom z nizsie uvedeného nevyhnutné urobit
(odpovedajte uvedenim éiselného oznacenia zodpovedajucich mo-
znosti):

1. pridat premenni, v ktorej bude uloZeny pocet hracov

2. upravit signattiru funkcie registracie hraca

3. upravit predpoklady funkcie registracie hraca

4. pridat funkcie na ¢itanie a zapis premennej, v ktorej bude
ulozeny pocet hracov

5. pridat funkciu na zistenie po¢tu registrovanych hracov

4. (1b) Pomocou modelu vlastnosti

) je mozné konfigurovat iba iny model vlastnosti
) nie je mozné konfigurovat iné modely a kéd

(¢) je mozné konfigurovat iné modely a kdéd

(d) je mozné konfigurovat iné modely, ale nie aj kéd
) je mozné konfigurovat kéd, ale nie aj iné modely

5. (1b) Organizicia vyvojarov

(a) nevplyva na organizéaciu softvérového systému, ktori tito vyvo-
jari vytvaraju

(b) vplyva na organizaciu softvérového systému, ktori tito vyvojari
vytvaraju

(¢) vplyva iba na organiziciu modelu softvérového systému, ktori
tito vyvojari vytvaraja

(d) vplyva iba na organizaciu kédu softvérového systému, ktori tito
vyvojari vytvaraju

(e) vplyva iba na organizaciu dokumentacie softvérového systému,
ktori tito vyvojari vytvaraja

6. (2 b) Alternativny tok pripadu pouzitia je na urovni tokov
jedného pripadu pouzitia analégiou vztahu

(a) include
(b) extend
(¢) exclude
(d) dedenia

)

(e) zuclastnenia sa pripadu pouzitia

7. (2b) V diagramoch kompozitnej strukttiry v UML (cast je v
anglickej UML terminolégii part)

(a) cast komponentu A mozno pripojit k ¢asti komponentu B cez
port komponentu A spojeny s portom komponentu B prostred-
nictvom rozhrania

(b) ¢ast komponentu A mozno pripojit k ¢asti komponentu B cez
port komponentu A spojeny s portom komponentu B, ale nie
prostrednictvom rozhrania

(c) ¢ast komponentu A nemozno ziadnym spdsobom pripojit k
Casti komponentu B

(d) cast komponentu A mozno pripojit k ¢asti komponentu B pro-
strednictvom rozhrania, ale bez pouzitia portov

(e) cast komponentu A mozno pripojit k ¢asti komponentu B iba
priamo



8. (3b) Systém na podporu vzdeldvania umoZfiuje pracu so
vzdelavacimi aktivitami. Vzdelavacia aktivita sa najprv vytvara,
kedy st mozné jej akékolvek tpravy. Po vytvoreni, vzdeldvaciu ak-
tivitu mozno vypisat a postupne registrovat ucastnikov. Po uzavreti
registracie ucastnikov zacina realizacia vzdelavacej aktivity, ktora
trva az po zadanie jej ukoncenia. Pred zaciatkom realizacie vzde-
lavaciu aktivitu mozno zrusit. Zrusent vzdelavaciu aktivitu mozno
obnovit, ¢im sa znovu umozni jej Gprava. Priradte stavy z nasledu-
jaceho zoznamu:

—

S otvorenou registraciou
Realizovana

Vytvéarana

Zadana

Obnovena

Zrusend

S uzavretou registraciou
Ukoncena

S registrovanymi uc¢astnikmi
Vypisana
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k stavom v naértnutom diagrame:

tak, aby zivotny cyklus vzdelavacej aktivity v systéme na podporu
vzdeldvania bol korektne zachyteny (oznaenie prechodov nie je
predmetom otézky). Odpoved uvedte ako retazec:

Aa Bb Cc Dd Ee

kde malé pismena predstavuju ¢isla nazvov stavov.

9. (2b) Vnitorna logika pripadu pouzitia je implementovana:

(a) vzdy préve jednou triedou, ktora moze implementovat aj dalsie
pripady pouzitia

(b) vzdy viacerymi triedami, ktoré moézu implementovat aj dalsie
pripady pouzitia

(¢) vzdy préve jednou triedou, ktord implementuje vyluéne dany
pripad pouzitia

(d) jednou alebo viacerymi triedami, ktoré moézu implementovat aj
dalsie pripady pouzitia

(e) vzdy viacerymi triedami, ktoré implementuju vyluéne dany pri-
pad pouzitia

10. (2b) Trieda z balika A realizuje rozhranie z balika C. Opera-
cia triedy z balika A je volana operéciou triedy z balika B. Operacia
triedy z balika B meni hodnotu atribiitu triedy C. Vyznacte prislu-
$né vztahy medzi balikmi v danom diagrame balikov v UML:

] ]

A C

11. (2b) Dany je nasledujtci diagram v jazyku UML:

Na to, aby sa vyvolala akcia X

(a) nemusi byt zachytend prislusna udalost akciou Z, ale musia byt
aktivované akcie Y a W

(b) musia byt aktivované akcie Y a W a musi byt zachytend prislusna
udalost akciou Z

(¢) nemusia byt aktivované akcie Y a W, ale musi byt zachytena
prislusna udalost akciou Z

(d) nemusi byt zachytena prislusnd udalost akciou Z, ale musi byt
aktivovana akcia Y alebo W

(e) musi byt aktivovana akcia Y alebo W a musi byt zachytend pri-
slusnd udalost akciou Z

12. (3b) Dany je nasledujici UML diagram:

Control

+resetCounter() : void

Counter
+counter

+counter

+counter

EmpoweredControl

+resetCounter() : void

K nemu st dané nasledujice OCL vyrazy:
context Control::resetCounter() : void
post reset:
counter.counter = counter.counter@pre
|| counter.counter = 0

context EmpoweredControl::resetCounter() : void
post reset:
counter.counter = 0

Iné OCL vyrazy vyznamné z hladiska tejto otazky nie st defino-
vané. Odpovedzte na nasledujuce ¢iastkové otazky jednou z pontk-
nutych odpovedi (vo formate ¢islo ciastkovej otdzky: odpoved):

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

2. Je odvodenie triedy EmpoweredControl od triedy Control ko-
rektné? [mozné odpovede: d4no / nie]

3. Dosledky operacie resetCounter() sa tymto zoslabuju, zo-
silliuju alebo sa nemenia? [mozné odpovede: zoslabuju sa /
zosiliiuju sa / nemenia sa|
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13. (5b) Systém internetového bankovnictva umoziiuje klien-
tom banky zadavat periodické platby. Na webovej stranke, ktora
sa zobrazi, klient zad4 sumu a cielovy uéet. Klient z rozbalovacieho
zoznamu vyberie vlastny ucet, z ktorého platba ma byt uskuto-
¢nena. Tiez zada aj datum realizécie alebo ho vyberie kliknutim na
zelany datum v zobrazenom kalendari.

Pre bezpecnost, systém internetového bankovnictva vyzaduje po-
tvrdenie vSetkych platieb nad 100 eur autorizacnym kédom zasla-
nym vo forme SMS na ¢islo mobilného telefénu klienta. Autoriza¢ny
kéd mé platnost 180 sekiind. Systém zobrazi pole, do ktorého klient
zada autorizacny kdd. Zadanie autorizacného kédu klient potvrdi
kliknutim na prislusné tlac¢idlo. Ak klient zada zly kéd, moze kliknu-
tim na prislusné tlacidlo poziadat o zaslanie nového autoriza¢ného
kédu.

Identifikujte pripady pouzitia, ktoré bezprostredne vyplyvaja z
uvedeného opisu, a zapiste ich toky relevantné k uvedenému opisu.
Postacia kroky, ktoré bezprostredne vyplyvaju z uvedeného opisu.
Nakreslite zodpovedajuci diagram pripadov pouzitia.
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12 1: nemenia sa, 2: ano, 3: zosiliiuju sa

13 Z opisu vyplyvaju dva pripady pouzitia, ktoré by sa dali nazvat
Zadaj periodicku platbu a Autorizuj platby, priCom pripad po-
uzitia Autorizuj platby rozsiruje pripad pouzitia Zadaj peri-
odicku platbu. Pripad pouzitia Zadaj periodickt platbu pozos-
téva zo zakladného toku, kym pripad pouzitiaAutorizuj platby
pozostédva z alternativneho toku. Akceptovatelnd specifikicia
rozsirenia prostrednictvom bodov rozsirenia (Jacobson), alebo
deklarativne (Cockburn). V opise pripadov pouzitia sa nemaja
vyskytovat prvky pouzivatelského rozhrania.




