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Bakalarské zkousky (priklady otazek z informatiky)

podzim 2022

Prinik regularnich vyrazia (3 body)

. Uvedte definici regularniho vyrazu. Zformulujte Kleeneho vétu.

. Mé&jme néasledujici regularni vyrazy nad abecedou ¥ = {a, b}:

Ry = ((a+0b)(a+b)(a+tb)”
Ry =(a+b)*a
Zkonstruujte deterministicky koneény automat A pfijimajici prinik jazykt popsanych vyrazy R; a R, tj. takovy, Ze

plati:
L(A) = L(R1) N L(R»)

Silna souvislost (3 body)

. Definujte, co je silné souvisla komponenta orientovaného grafu G = (V| E).
. Popiste co nejrychlejsi algoritmus, ktery spocita rozklad G na jeho silné souvislé komponenty.

. Policie v Kocourkové udélala ze vSech ulic jednosmérky. Starosta nejprve tvrdil, Ze se presto da (legalng) z kazdé kiizo-

vatky dostat na kazdou jinou kfizovatku, ale po predlozeni protipfikladu své tvrzeni zeslabil. f{eknéme, ze krizovatka x
je dobrd, pokud z kazdé kfizovatky y, ktera je z x dosaziteln4, se da dojet zpét do x. Starosta tvrdi, ze 95% kiizovatek
v Kocourkové je dobrych. Navrhnéte algoritmus, ktery jeho tvrzeni potvrdi nebo vyvrati. Idealné by mél algoritmus
bézet v linedrnim case.

SQL dotazovani (3 body)

Uvazujte nasledujici rela¢ni schéma:

— Herec (IDU, jmeno, prijmeni, narodnost, vek), IDU je kli¢

— Film (ID, nazev, zanr, barva), ID je kli¢
— Hraje (IDU, ID), IDU a ID je kli¢, IDU je podmnoZzinou Herec.IDU, ID je podmnoZinou Film.ID
V SQL vyjadiete piikazy (dotazy):

1.
2.

4

Piidejte zaznamy o filmu "The Imitation Game’ a jeho herci jménem Benedict Cumberbatch. (Zbyla data vymyslete.)

Vytvorte tabulku rezisér (s atributy ID, jméno, pFijmeni) a doplite p¥islusny vztah k filmam (tj. které filmy rezisér
reziruje). Zajist&te referencni integritu.

. Vypiste jména hercti, ktefi hraji ve velkofilmech (filmech, ve kterych hraje vice nez 200 herct).

. Odstrante sloupec barva u filmu.

Programovani - grafy (3 body)

Pro tuto otazku si vyberte libovolny mainstreamovy objektové orientovany staticky typovany jazyk (C++, C# nebo Java)
a svilj vybér napiste na zacatek reSeni.
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5)

Naimplementujte /nadeklarujte vhodné objektové rozhrani (pomoci interfaces nebo abstraktnich t¥id) pro neoriento-
vané grafy G = (V, E) ve své nejbézngjsi podobé (hrany spojuji pravé dva vrcholy, mezi dvéma vrcholy vede nejvys
jedna hrana). Motivaci je, aby toto rozhrani mohly implementovat rtzné reprezentace grafi (seznam sousedt, matice
sousednosti, ...), zatimco programator grafovych algoritmi (BFS, hledani min. kostry, ...) mtZe napsat svij kod pouze
jednou a bude fungovat se v8emi reprezentacemi grafu.

Vami definované rozhrani by mélo pokryvat 3 entity (vrchol, hranu a graf), p¥i¢emZ vrchol nabidne piistup ke vSem
incidentnim hranam, hrana nabidne pfistup ke svym dvéma vrcholim a graf umozni pfistup k seznamu v8ech vrchola
a seznamu vSech hran. Modifikace grafu v tomto rozhrani neuvazujeme (struktura grafu je pouze pro ¢teni).

Kazdy vrchol a kazda hrana méa p¥iznak (pro jednoduchost mu fikejme tag). Tag u vrcholu miize napiiklad indikovat,
zda byl vrchol jiz navS§tiven, tag u hrany muZe napfiklad znacit jeji vahu. Tagy tedy mohou mit obecné riizné datové
typy, avSak pro danou instanci grafu maji v8echny vrcholy stejny typ tagu a vSechny hrany taktéz. Vas interface by
mél byt obecny, aby si programator mohl pfi jeho implementaci zvolit typy tagi pro vrcholy a pro hrany. Interface
také nabidne pro kazdy vrchol a hranu vhodné prostiedky, jak tag precist a nastavit.

. Pfedstavme si implementaci vageho rozhrani, kde tagy vrcholii znadi index komponenty souvislosti (typu int, index-

ované od 0) a tagy hran jsou typu float (piipadné podobného typu ve vaSem zvoleném jazyce) a znadi jejich délky.
Tagy hran jsou na pocatku jiz inicializované, tagy vrcholi musite nastavit vy.

Napiste kod téla funkce vyuzivajici vase rozhrani, kterd na vstupu dostane graf a realné ¢islo r. Vas kod provede rozklad
grafu na komponenty souvislosti tak, ze kazdy vrchol bude mit sviij index komponenty uloZeny jako tag (konkrétni
hodnoty indext nejsou podstatné, dilezité je, Ze vrcholy ve stejné komponenté maji stejny tag). Hrany, které maji vétsi
délku (tag) neZ stanoveny parametr r, nebereme pii uréovani komponent v potaz (tedy jako by viibec neexistovaly).

Virtualni pamét (3 body)

Uvazujte architekturu procesoru s podporou strankovani a délkou virtualni a fyzické adresy 32 bitd. Pro jednoduchost
predpokladejte, ze k prekladu adres procesor pouziva jednoturoviiovou strankovaci tabulku. Velikost stranek je 4 KiB. Vedle
absolutné nezbytnych atributa je mozné pro jednotlivé stranky nastavit, zda je smi proces modifikovat a zda je mozné v nich
spoustét kod. Procesor také pro jednotlivé stranky poskytuje informaci o tom, zda se k dané strance pristupovalo a zda do
ni bylo zapséano.

Cast
1.

2.

A

Navrhneéte a schematicky znazornéte forméat polozky strankovaci tabulky a vysvétlete vyznam jednotlivych poli. Polozka
strankovaci tabulky musi obsahovat vSechny nutné informace a musi byt pro procesor efektivné pfistupnd (maximalné
1 Cteni z paméti).

Kolik polozek bude mit strankovaci tabulka a kolik paméti bude tato tabulka zabirat pro kazdy spustény proces?

Cast B

1.

Napiste (v pseudokodu) funkci create_pte, ktera pro zadanou fyzickou adresu a atributy stranky vrati polozku stranko-
vaci tabulky. Funkce by méla mit zhruba nésledujici signaturu:

pte_t create_pte(address_t phys_addr, bool present, bool writable, bool executable)
Typ address_t je celociselny typ, ktery postacuje k ulozeni fyzické adresy pfedané v parametru phys_addr. Typ pte_t

je celociselny typ, ktery reprezentuje Vami navrzenou polozku strankovaci tabulky (a spliluje kritérium pro efektivni
pristup).

. Napiste (v pseudokddu) funkci set_mapping, ktera do strankovaci tabulky pro zadanou virtualni adresu vlozi pozadovany

zéznam. Funkce by méla mit zhruba nasledujici signaturu:
void set_mapping(pte_t[] page_table, address_t virt_addr, pte_t entry)
Predpokladejte, ze strankovaci tabulka je reprezentovana jako pole polozek typu pte_t, takZe s parametrem page_table

miZete zachazet jako s polem. Parametr virt_addr piedstavuje virtuilni adresu, pro kterou méate do tabulky vlozit
polozku v parametru entry.

Cast C

Predpokladejte, Ze souvisly blok 4 stranek virtualni paméti od adresy 0x0000B000 byl namapovéan na souvisly blok fyzické
paméti. Blok reprezentuje ¢ast heapu procesu, obsah paméti je tedy mozné Cist a modifikovat, ale neni mozné v ném



spoustét kod. Predpokladejte také, Ze proces pFe€etl obsah proménné (o velikosti 4 B) z virtualni adresy 0x0000CE90, coZ
bylo pfelozeno na piistup do fyzické paméti na adrese 0xA1018E90. Pozménénou hodnotu proménné pak proces zapsal na
virtualni adresu 0x0000D854.

1. Uvedte, na kterych fyzickych adresach budou uloZeny polozky strankovaci tabulky pro vySe uvedeny blok paméti,
pokud vite, ze strankovaci tabulka procesu je uloZena v souvislém bloku fyzické paméti od adresy 0x13400000.

2. Uvedte (hexadecimélni) hodnoty v8ech polozek strankovaci tabulky pro vySe uvedeny rozsah virtualni paméti, véetné
vSech atributa.

6 Smérovaci tabulka (3 body)

Mg&jme standardni smérova¢ (router) pouZivajici nasledujici smérovaci tabulku:

Destination Netmask Interface Gateway Metric
195.113.19.0 | 255.255.255.0 | (A) 195.113.19.20 on-link 1
172.217.23.0 | 255.255.255.0 | (B) 172.217.23.55 on-link 1
216.58.0.0 255.255.0.0 | (C) 216.58.201.78 on-link 1
185.17.100.0 | 255.255.255.0 | (B) 172.217.23.55 | (D) 172.217.23.111 10
185.17.200.0 | 255.255.255.0 | (B) 172.217.23.55 | (E) 172.217.23.222 10
104.0.0.0 255.0.0.0 (C) 216.58.201.78 | (F) 216.58.90.100 10

Nejprve vysvétlete vyznam jednotlivych sloupct ve smérovaci tabulce.
Nasledné na sitovém rozhrani (A) 195.113.19.20 postupné p¥ijmeme nasledujici standardni IPv4 datagramy:
1. Datagram pro pifjemce (G) 185.17.200.50
2. Datagram pro pfijemce (A) 195.113.19.20
3. Datagram pro pfijemce (F) 216.58.90.100
4. Datagram pro pifjemce (H) 74.6.231.21
5. Datagram pro p¥ijemce (I) 104.103.85.139
6. Datagram pro piijemce (J) 255.255.255.255
7. Datagram pro pfijemce (K) 216.58.255.255
Pro zjednoduSeni nasi prace budeme vSechny pouzité IP adresy symbolicky ozna¢ovat pomoci pismen.

Pro kazdou z predchozich situaci urcete, jakym zpusobem bude dany datagram zpracovin. Pokud bude posilan dale, jakym
smérem a na jakou MAC (EUI-48) adresu v ramci linkové L2 vrstvy? Mysli se tim konkrétni dob¥e znama MAC adresa, v
opatném piipadé MAC adresa odpovidajici nasim IP adresam (A) az (K). Vysvétlete a odiivodnéte.

7 Aproximaéni algoritmy (AO) (3 body)

1. Popiste 8/7-aproximacni pravdépodobnostni algoritmus pro 3SAT, a dokaZte uvedeny odhad na aproximac¢ni faktor.
2. Popisté aproximadni algoritmus pro SAT zaloZeny na linedrnim programovani a uvedte jeho aproximacni faktor.

3. Pokud znate jesté néjaky lepsi algoritmus nez ten z bodu 2, popiste ho.

8 Voroného diagramy (AQO) (3 body)

Necht P je kone¢na mnozina bodi v obecné poloze v RY a conv(P) znadi jeji konvexni obal.
1. Definujte region reg(p) bodu p € P a Voroného diagram mnoZiny P.

2. Navrhnéte (libovolny) algoritmus, ktery pozna pro z € R4 a p € P, zda z patii do reg(p) a co nejlépe asymptoticky
odhadnéte Gasovou sloZitost navrzeného algoritmu. (MiZete predpokladat, Ze aritmetické operace nad realnymi &isly
jsou provadény v jednotkovém case.)

Dale rozhodnéte a zdivodnéte, zda plati:

3. Prinik dvou regioni je vZdy konvexni mnohostén.
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. Ukazte, Ze kod délky ¢ nad abecedou ¥ a s minimalni vzdalenosti d méa velikost nejvyse |X

. Ukazte, Ze kod délky ¢ nad abecedou ¥ a s minimalni vzdalenosti d ma velikost nejvyse | %

. Prinik dvou regiont je vzdy konvexni polyedr.

Kody (AO) (3 body)

. Zadefinujte nasledujici pojmy: Kod nad abecedou 3, délka, velikost a minimalni vzdalenost kodu.

. Necht C je kod nad abecedou ¥ délky ¢, velikosti s a minimaln{ vzdéalenosti d > 2. Necht C” je kod vznikly z C tak, Ze

z kazdého kodového slova smazeme posledni znak. Jaka je délka a velikost C’? Ukazte, Ze miniméalni vzdalenost C je
alespon d — 1.

‘Z—d-}-l.

Koédy (DMS) (3 body)

. Zadefinujte nasledujici pojmy: Kéd nad abecedou X, délka, velikost a minimalni vzdalenost kodu.

. Necht C je kod nad abecedou X délky ¢, velikosti s a minimaln{ vzdéalenosti d > 2. Necht C” je kod vznikly z C tak, Ze

z kazdého kodového slova smaZeme posledni znak. Jaka je délka a velikost C’? UkaZte, Ze minimalni vzdalenost C” je
alespon d — 1.

‘EfdJrl.

Ramseyova teorie (DMS) (3 body)

. Zformulujte Ramseyovu vétu pro grafy, s libovolnym pocétem barev.

. Necht R(a,b) je nejmensi pfirozené ¢&islo takoveé, ze kazdy graf s R(a, b) vrcholy obsahuje kliku velikosti a nebo nezavislou

mnozinu velikosti b. Ukazte, ze R(a,b) < R(a —1,b) + R(a,b—1).

. Ukazte, Ze pro kazdé pfirozené ¢islo b > 1 existuje graf bez trojthelnika barevnosti alesponi (R(3,b+ 1) — 1)/b.

Parovani v grafech (DMS) (3 body)

. Zformulujte Tutteovu vétu o existenci perfektniho parovani.

. Ktera z nasledujicich tvrzeni plati a pro¢?

(a) Kazdy hranové 2-souvisly 3-regularni graf ma perfektni parovani.

(b) Kazdy hranové 4-souvisly 4-regularni graf ma perfektni parovani.

(¢) Ma-li graf G s n vrcholy perfektni parovani, pak kazda nezavisla mnozina v G ma velikost nejvyse n/2.
(d) M&-1li nejvétsi nezavisla mnoZina v grafu G s n vrcholy velikost nejvySe n/2, pak G mé perfektni parovani.

Odpovédi zdtuvodnéte.

Zakladni formalismy pro popis pFirozeného jazyka (ML) (3 body)

. Vyjmenujte a popiste t¥i zakladni komponenty transformac¢ni gramatiky

. Vysvétlete pojem transformace v Chomského transformaéni gramatice — kterymi dvéma slozkami je transformace defi-

novana?

. Pro¢ je nutné zavadét typy sestav rysi v unifikac¢nich gramatikach?

Morfologicka, syntaktickd a sémantickid analyza prirozeného jazyka (ML)
(3 body)

. Co je morfologicka znacka? Uved'te alespon pét rysi, které byvaji Gasto zakédovany v mnozinach morfologickych znacek.
. Popiste zavislostni strom, slozkovy strom a rozdily mezi nimi.

. Nakreslete (a) slozkovy strom a (b) zéavislostni strom pro vétu Marie pise dopis Janovi.
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Jazykové modelovani (ML) (3 body)

Uvazujte nésledujici jednoduchy korpus: the cat cut the hat Kolik riznych znakovych bigramu se v korpusu vyskytuje?
Mezera je také znak. Jaka je jejich éetnost v korpusu?

. Popiste hlavni myslenku N-gramového jazykového modelovini v poéitatovém zpracovani pfirozného jazyka. Napiste

vzorec pro 3-gramovy jazykovy model.

. Pro¢ potfebujeme v jazykovém modelovani vyhlazovani (smoothing)?

HDR grafika (PG) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)

Otazka se tykd HDR (High Dynamic Range) grafiky, principti a aplikaci.

1.
2.

17

Z jakych divodi a v jakych oblastech grafiky se pouziva HDR grafika? Uvedte priklady, kdy nAm miZe pomoci nejvice.

Jak se HDR obraz reprezentuje v paméti pocitace a v jakém formatu ho muzeme zapsat na disk? Naznacte postup
porizeni HDR obréazku s pomoci fotoaparatu a stativu.

. Jak se HDR obraz prezentuje pozorovateli na bézném (LDR) vystupnim zafizeni? (neni potieba uvadét ndjaké komp-

likované postupy, jen popsat princip)

Scanline vyplhovani (PG) (otazka studijniho zaméreni — 3 body)

Budeme se zabyvat vybarvenim vnitfku rovinného mnohothelnika v rastrovém prost¥edi (Gtvercova miizka pixelt), obrys
atvaru neni potfeba obkreslovat.

1.
2.

18

19

Jak by mél byt mnohothelnik zadan a jaké moznosti definice jeho vnitiku maji smysl?

Popiste zakladni princip algoritmu fadkového vypliiovani 2D mnohotihelnika (uved'te i pfipadné pomocné datové struk-
tury pouZivané v pribéhu vypliiovani).

. Jak by se algoritmus zjednodusil, kdyby mél vypliovat pouze konvexni utvary?

3D scéna pro kresleni na GPU (PG) (otazka studijniho zaméreni — 3 body)

. Jak byste v paméti pocitace reprezentovali 3D scénu, které se pak bude v redlném case vykreslovat na grafické karté

(GPU)? Nemusite psat pfimo deklarace dat, ale popiste dostatetné podrobné sviij navrh slovy.

. UvaZzujte systém hierarchické reprezentace tak, aby se komponenty (objekty, modely) daly jednoduse ve scéné opakovat

bez toho, aby se musela data duplikovat.

. Jak technicky implementovat animaci (pohyb) jednotlivych objekti ve scénd? Omezte se na nedeformovatelna télesa

(“rigid body animation”), ktera se jen ve scéné premistuji otacenim a translaci.

Zakladni koncepty profilovani vykonu (SP) (otazka studijniho zaméieni —
3 body)

Toto je (naivni) program pro vypocet ¢isla 7 Casteénym souétem fady:

#include <climits>
#include <iostream>

int

main (void) {
int 1 = 1;

int s = 1;

double x = 0;

while (i < INT_MAX) {
x += s * ((double) 1)/i;
i+= 2;
s *= -1;

}

std::cout << x * 4 << std::endl;
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return (0);

}

Cyklus vypoctu prelozil preklada¢ pro procesor fady x86 takto:

pxor %xmm0, %xmmO
movl $1, Y%edx
movl $1, Yeax
L2:
pxor %oxmml, %xmml
cvtsi2sdl Yedx, Yhxmmi
pxor %xmm?2, Y%xmm?2
cvtsi2sdl  Y%eax, J%xmm2
divsd %xmm?2, Y%xmml
addsd %xmml, %xmmO
addl $2, %heax
negl %hedx
cmpl $2147483647, leax
jne L2

Sémantiku instrukei odhadnéte z nazvu a funkce programu, zkratky add, div, neg a xor oznacuji pfislusné aritmetické a
logické operace, cmp je porovnani, mov je pfesun hodnoty, cvtsi2sdl je pfesun s pfevodem integer na double.

1. Méfeni ukazuji, ze procesor vykonal uvedeny koéd s zhruba IPC 2.5. Vyznacte ve vypisu skupiny instrukei, v ramci
kterych se mohou vSechny instrukce vykonat paralelné, tak, abyste mohli paralelnim vykonavanim instrukci vysvétlit
alespon IPC 2.

2. Uvedeny kod lze snadno paralelizovat napiiklad tak, Ze iterace cyklu rozdélime rovnomérné mezi n vldken. Métreni
ukazuji, Ze pii pouZiti 8 vlaken (na 8 nezévislych procesorech) bylo zrychleni programu 7. Odhadnéte celkovy pocet
instrukei (pfes vSechna vldkna), které bylo potfeba vykonat pro zajisténi koordinace vlaken. VA3 postup vysvétlete.

20 Paralelismus a synchronizace (SP) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)

1. V nékterém z jazyka C, C#, C++ nebo Java implementujte spin lock. Ze synchroniza¢nich operaci zvoleného jazyka
miZe vaSe implementace pouZzivat pouze standardni atomické operace (véetné b&znych operaci typu read-modify-write).
Ty v implementaci vyznacte.

2. Ve stejném jazyce implementujte jesté rekurzivni zamek s pasivnim ¢ekanim. Miuzete pouzit spin lock z predchoziho
bodu a bézné kolekce. Rozhrani pro pasivni ¢ekini si sami navrhnéte a popiste jeho sémantiku.

21 Testovani funkénosti (SP) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)
Uvazujte nasledujici jednoduchou implementaci zasobniku:
public class Stack {

private int [] data;
private int top;

public Stack (int capacity) {
if (capacity < 0) {
throw new NegativeArraySizeException ("Creating negative size stack");

}
data = new int [capacity];
top = 0;

3

public void push (int item) {
if (top == data.length) {
throw new ArrayIndexOutOfBoundsException ("Push,toa full stack");

3
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data [top] = item;
top ++;

}

public int pop () {
if (top == 0) {
throw new ArrayIndexOutOfBoundsException ("Pop,from an empty, stack");
}
top --;
return (data [topl);

. Napiste definici pokryti vhodnou pro jednotkové testovani uvedené implementace. VaSe definice by méla zahrnovat

vzorec pro vypocet procentudlniho pokryti a vyznam pouzitych symboli.

. Nacrtnéte, jaké jednotkové testy jsou potieba pro tplné pokryti uvedené implementace podle vami zvolené definice.

Jednotlivé testy popiSte pseudokédem nebo popisem toho, co konkrétné maji testovat.

. Napiste jednu dalsi definici pokryti a rozhodnéte, kterd z Vami uvedenych definic pokryti je pro uvedenou implementaci

vhodnéjsi. Své rozhodnuti zdiavodnéte.

Rela¢ni databaze (DW) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)

Pro potfebu spravy rozvrhii jsou definovany néasledujicich uzivatelské pozadavky:

Predmét ma néazev, pravé jednoho garanta a muze byt vyucovan v LS, ZS nebo obou semestrech.
Kazdy predmét muze mit 0-N prednasek.

Kazda prednaska muze mit 0-N vyucujicich.

Student muZe byt zapsan na prednasku nejvyse jednou.

Kazdy pfedmét muize mit 0-N cviceni.

Kazdé cviceni mé maximélni kapacitu a muze mit 0-N cvicicich.

Student muze byt zapsdn na cviceni nejvyse jednou.

KaZzda prednaska i cvideni mé specifikované délku a Cas zacatku.

Garanti predméti, cvicici, pfednasejici a studenti jsou identifikovani pomoci externiho identifikdtoru.

Externt identifikdtor, je textovy Tetézec o maximalni délce 45 znak.

1.

Navrhnéte databazové rela¢ni schéma pro spravu rozvrhi podle vySe uvedenych uzivatelskych pozadavka. Schéma musi
spliiovat 3NF. Schéma popiste pomoci ER diagramu, nebo jako seznam typovanych sloupct v tabulkach s vyznacenym
primarnim kliéem a cizimi klici.

. Napiste SQL dotaz, ktery pro vytvorené schéma vrati pro kazdy predmét a vyucujictho (prednésejici ¢i cvidici), kolik

studentd udi.

. Na strané databaze je tieba logovat vytvofeni a ruSeni zapisi (dotazy INSERT a DELETE) studenti na pfedméty a

cviceni. Navrhnéte a popiste mozné feSeni na strané DBMS, bez zédsahu do aplika¢ni logiky ¢ zméné posilanych dotazu.
Popiste pfipadné dopady feSeni na databazové schéma.

Pii FeSeni muZete pouzit SQL dialekt béZzné znamych databézi (Oracle, MySQL, PostgreSQL, MSSQL, ...).

23

HTML & CSS (DW) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)

Uvazujme nasledujici fragment HTML kodu:

<div class="header">
Hlavicka
<ul class="navbar">

<1li class="active">Férum</1i>



<1i>Zapisy</1i>
<1i>Pfehled</1i>
<1i>Napovéda</1i>
</ul>
</div>
<div class="forum">
<div class="post">
First
</div>
<div class="post">
Lorem ipsum ..
</div>
</div>
<div>
<form action="./create-post.php" method="post">
<label>
Post content:
<textarea name="content" maxlength="280"></textarea>

</label><br>
<input type="submit" value="Submit">
</form>
</div>
<div class="footer">
<ul>

<1li>Copyright 2022</1i>
<1i>Design by ProfDesign</1i>
</ul>
</div>

K HTML stréance obsahujici zminény fragment jsou pfilinkované nasledujici CSS definice:

1i {color:blue}

ul 1i {color: red;}

.navbar 1i {color: black;}

.header .navbar 1i {color: green;}
#tcontainer 1i {color: violet;}

1i .class {color:brown}

Relevantni turyvek z PHP skriptu "create-post.php"pro validaci dat z formulare:

function isFormPostValid() {
return isset($_POST[’content’]) && strlen($_POST[’content’]) <= 280;
}

1. Vysvétlete princip urceni specificity CSS selektorii (na ¢em specificita zalezi, jak konkrétné se pocita). Ktery /které z
vyse uvedenych CSS selektori ma nejvyssi specificitu?

2. Jakou barvu bude mit text "Forum"v hlavicce ?

3. Na strané serveru jsou data z formulafe validovana pomoci uvedeného PHP skriptu. Bylo by mozné validaci na strané
serveru vynechat? Odpovéd struéné zdtvodndte.

24 API & Skriptovani (DW) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)

1. Navrhnéte a popiste REST API pro spravu predméti, cvifeni a zapisu na cvi¢eni z predchoziho piikladu. API musi
umoznovat

(a) ziskat seznam predméti

(b) vytvofit a zrusit predmét, ziskat detail pFfedmétu
(c) ziskat seznam cviceni pfedmétu
)

(d) vytvofit a zrusit cvideni k pfedmétu



(e) ziskat zapsané studenty na jednotliva cvicent
(f) vytvofit a zrusit zapis studenta na cvi¢eni
API musi pouzivat JSON pro sdileni dat.

2. Napiste JavaScript kod, ktery z daného REST API ziska seznam cvic¢eni a nésledné smaze vsechny s nulovou kapacitou.
Pokud v feSeni pouZijete funkce poskytnuté prostfedim (prohlizec), kratce popiste jejich vyznam (zejména pokud si
nejste jisti pfesnym nézvem). V kodu neni t¥eba extenzivné oSetfovat chybové stavy. Na drobné syntaktické chyby

nebude pfi hodnoceni bran zretel.
3. V ramci implementace vznikl nasledujici fragment PHP koédu:

<7php
$result = $mysqli->query(’SELECT * FROM enrollment_view WHERE id="’ . $_GET[’enrollment’] + ’"’);
while ($row = $result->fetch_assoc()) {
echo(’<1i>’ . $row[’subject’] . ’:? . $row[’student’] . ’</1i>’);
}

7>

Identifikujte a popiste alesponi dva zavazné bezpecnostni nedostatky v uvedeném PHP kodu.

25 XML (SI) (otazka studijniho zaméfeni — 3 body)

Uvazujte evidenci poslaneckych klubi v Poslanecké snémovné Parlamentu Ceské republiky. Existuje alespoii jeden poslanecky
klub. Pro kazdy poslanecky klub je evidovan jeho nazev a poslanci, ktefi do néj pat¥i. Pravé jeden z poslanci v poslaneckém
klubu je jeho pfedsedou. Kazdy poslanecky klub m& minimalné 5 poslanct. Kazdy poslanec patii pravé do jednoho klubu.
Pro kazdého poslance je evidovano jeho jméno rozdélené na kfestni jméno a piijmeni a politicka strana, do které pat¥i. Pro
politické strany jsou evidovany jejich nazvy.

Vytvorte XML schéma v jazyku XML Schema popisujici reprezentaci seznamu poslaneckych klubi dle vyse uvedeného zadani
v XML. K XML schématu napiste také priklad validntho XML dokumentu (s alespon jednim poslaneckym klubem s alespon
jednim poslancem). Napiste XPath vyraz nad touto XML strukturou, ktery vrati klub, jehoZ predseda je poslanec z politické
strany s nazvem "Normalni politick4 strana'.

26 Navrhové vzory (SI) (otazka studijniho zaméfreni — 3 body)

Uvazujte hlasovani poslanci o zdkonu. Na za¢atku je pfedlozen navrh zakona a poslanci k nému mohou podavat pozménovaci
navrhy. Kazdy pozméiniovaci navrh znamena editaci textu aktualniho znéni zakona. Podané pozménovaci navrhy jsou sefazeny
do seznamu. Poslanci hlasuji o jednotlivych pozménovacich névrzich tak, jak jsou uvedeny v seznamu.

Vznikl pozadavek, aby méli poslanci k dispozici obrazovky, na nichz je aktualni text navrhu zakona zobrazen. V kazdé chvili
je zobrazen aktualni text navrhu zakona a pozménovaci navrh, o kterém budou poslanci hlasovat v dalsim hlasovani. Na
zacatku se jedna o text predloZzeného navrhu zakona a prvni pozméhovaci navrh. Pokud je pozménovaci navrh schvéalen,
je zobrazen zménény text ndvrhu zakona a dalsi pozménovaci navrh k hlasovani. Pokud pozménovaci navrh neni schvalen,
zobrazeny text navrhu zékona zistava ve své podobé a je zobrazen dalsi pozménovaci navrh k hlasovani. Kdykoliv miize
jakykoliv poslanec zpochybnit jakékoliv jiz probéhlé hlasovani. Pokud tak uéini, je na obrazovce zobrazen text nédvrhu zakona
v podobé pred zpochybnénym hlasovanim a je opakovano jak zpochybnéné, tak vSechna po ném nasledujici hlasovani.

Na tomto piipadé vysvétlete navrhovy vzor Memento, pomoci kterého navrhnéte objektovy model kédu pro zobrazovani
navrhu zakona. Objektovy model miizete navrhnout bud v podobé& kédu v programovacim jazyku C+-+, C# nebo Java, nebo
v podobé UML diagramu. Navrh dopliite v pfipadé potfeby slovnim komentafem.

27 Systémy pro spravu verzi (SI) (otazka studijniho zaméieni — 3 body)

Popiste typicky proces (workflow) vyuziti distribuovanych verzovacich systémii (napfiklad git) pfi vyvoji software v ramci
vétsiho tymu. Uved'te piiklady béZnych situaci a problémii, na které mitizete narazit p¥i praci s takovym verzovacim systémem,
a zpusoby jejich Feseni. SoustFedte se pfedevsim na praci s vétvemi, sluGovani zmén provedenych nezévisle raznymi vyvojari
z jednoho tymu, a zpiisoby propagace zmén do vzdalenych repozitait (vzhledem k tomu jestli mate ¢i neméte opravnént
zapisu do toho repozitafe).
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