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Napomena:
Ukoliko u zadatku nešto nije dovoljno precizno definisano, student treba da uvede razumnu pretpostavku, da je uokviri (da bi se lakše prepoznala prilikom ocenjivanja) i da nastavi da izgrađuje preostali deo svog odgovora na temeljima uvedene pretpostavke. Ocenjivanje unutar potpitanja je po sistemu "sve ili ništa", odnosno nema parcijalnih poena. Kod pitanja koja imaju ponuđene odgovore treba samo zaokružiti jedan odgovor. Na ostala pitanja odgovarati čitko, kratko i precizno. Zadaci 1-4 su eleminatorni prema Pravilima predmeta.

1.
(10 poena)

Dati je sledeći kod na jeziku C++:

class B {
public:
  B ();
  B (int);
  B (char*);
};

class D : public B {
public:
  D (int,double=0);
  D (char*);
  D (double);
};

/* 1 */  B* pb1 = new D(0); ________________________________________


/* 2 */  D* pd2 = new B; ________________________________________


/* 3 */  D* pd3 = new D; ________________________________________


/* 4 */  B b4(*pb1); ________________________________________


/* 5 */  int i=3; D d5(0,i); ________________________________________

Na liniju pored koda označenog komentarima 1-5 upisati koja se funkcija članica koje klase poziva pri inicijalizaciji. Na primer, upisati B::B(int). Ukoliko data linija koda sadrži grešku, to treba naznačiti, npr. upisivanjem "Greška".

2.
(10 poena)

Dat je sledeći program:

#include <iostream.h>

// 1

class B {};



// 2

class D : public B {

// 3
public:  



// 4
  int i;  



// 5
  D (int k) : i(k) {}  

// 6
};  




// 7

const int N = 10;


// 8

void main () {


// 9
  D* arr[N];


// 10
  int i =0;



// 11

  for (i=0; i<N; i++) arr[i] = new D(i);
// 12

  for (i=0; i<=N; i++) cout<<arr[i]->i;
// 13

  for (i=0; i<N; i++) arr[i] = 0;

// 14

  for (i=0; i<=N; i++) cout<<arr[i]->i;
// 15

}






// 16


Navesti koje sve semantičke greške (vezane za vreme izvršavanja) poseduje ovaj program. Precizno navesti: oznaku linije koda u kojoj je izvor greške, naziv vrste greške i kratko objašnjenje razloga greške.

Linija koda

Naziv vrste greške

Objašnjenje

3.
(10 poena)
Realizovati C++ klasu za apstraktni tip dvodimenzione matrice elemenata tipa double čije se dimenzije zadaju kao argumenti konstrukcije. Klasa treba da omogući sledeće:

· Inicijalizaciju zadatim dimenzijama matrice, pri čemu će svi elementi dobiti inicijalnu vrednost 0.

· Inicijalizaciju zadatim dimenzijama matrice i zadatom vrednošću, pri čemu će svi elementi dobiti zadatu vrednost.

· Inicijalizaciju kopiranjem iz druge matrice

· Dodelu vrednosti druge matrice, ali samo pod uslovom da je ona istih dimenzija (u slučaju da nije, ignorisati dodelu i ne menjati matricu).

· Operaciju sabiranja dve matrice koja vraća treću kao zbir.

Operacije dodele i sabiranja realizovati preklapanjem odgovarajućih operatora.

4.
(10 poena)

Na slici je prikazan deo UML modela jednog grafičkog editora koji poseduje koncept Crteža (Picture) na kome su prikazani Grafički elementi (Graphic) različitih vrsta, recimo Pravougaonik (Rectangle) i drugi. Editor omogućava i grupisanje grafičkih elemenata, tako da se Grupa grafika (Group Graphic) ponaša kao celina (iscrtavaju se redom svi, pomeraju se zajedno itd.).

(a) Koji projektni obrazac je ovde primenjen? Precizno navesti koje klase iz ovog modela igraju odgovarajuće apstraktne uloge iz tog projektnog obrasca.

(b) Napisati kod za operaciju GroupGraphic::draw().

[image: image1.wmf]Rectangle

draw()

GroupGraphic

draw()

Picture

Graphic

draw()

*

0..1

+components

*

+group

0..1

*

1

+graphics

+picture

*

1


5.
(20 poena) Konstruktivni zadatak

Korišćenjem već raspoloživih elemenata školskog sistema TSS koji realizuju raspoređivanje događaja u vremenu, realizovati mali simulator telefonskog aparata sa digitalnom tastaturom i impulsnim biranjem. Klasa Phone koja apstrahuje telefon treba da ima operaciju dial(char*) koja zahteva biranje telefonskog broja koji je zadat kao niz znakova; taj niz znakova garantovano sadrži samo cifre 0-9 (ne treba proveravati) i završava se znakom '\0'. Za svaku zadatu cifru N treba generisati povorku od N impulsa i pauza (za cifru 0 treba generisati 10 impulsa i pauza) na telefonskoj liniji, pri čemu impuls treba da traje T1 vremenskih jedinica, a pauza T2 vremenskih jedinica. Impuls i pauza se generišu uključivanjem i isključivanjem signala na liniji u odgovarajućem trajanju, a liniju apstrahuje Singleton klasa Line koju ne treba realizovati, a koja poseduje sledeći interfejs:

class Line {
public:
  static Line* Instance();
  void on (); // Uključuje signal
  void off(); // Isključuje signal
};

Zadatak je realizovati klasu Phone kao Singleton.
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