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V poéitacovej hre postava hraca pri ttoku nepriatelov straca ¢ast svojej energie. V Specialnej verzii
hry, hra¢ moze vyuzit stit. V pripade, Ze je aktivny §tit, uc¢inok utoku sa odklada a vykona sa podla
§pecialneho algoritmu neskor (po splneni ur¢itych podmienok).

Rieste problém vytvorenia Specidlnej verzie hry aspektovo-orientovanym sposobom bez zasahu
do povodnej verzie. Algoritmus vykonania odlozenych t¢inkov utokov nie je predmetom tlohy.

1. (4b) Uvedte prislusny analyticky model v notéacii Theme/Doc v pohlade tém a vztahov (za-
kladny pohlad). Transformujte tento pohlad na pohlad pretinajicich tém.

2. (5b) Uvedte prislusny navrhovy model v notacii Theme/UML.
3. (6b) Uvedte prislusny kod v jazyku AspectJ. Ak by to bolo vhodné, uplatnite aspektovo-

orientovany navrhovy vzor Worker Object Creation, Wormhole alebo Cuckoo’s Egg. Svoje rozhod-
nutie zdovodnite.



