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Skú¹ka trvá 70 minút.
Odpovede na otázky 1{12 vpí¹te
do tabuµky. Pri týchto otázkach
sa hodnotia len odpovede v tabu-
µke (bez postupu). Odpoveï musí
by» jednoznaèná a èitateµná, inak
má hodnotu 0 bodov.

V otázkach s ponúknutými od-
poveïami je len jedna mo¾nos»
správna { do tabuµky vpí¹te len
písmeno, ktorým je oznaèená od-
poveï, ktorú vyberáte.

Odpoveï na otázku 13 pí¹te vý-
luène na list, na ktorom sa na-
chádza jej znenie.

Po¹kodený list nebude uznaný.

1. (1 b) Delegát v jazyku C# je formou ukazovateµa na

(a) funkciu
(b) objekt
(c) triedu
(d) makro
(e) ¹ablónu

2. (1 b) Analogickým mechanizmom k ¹ablónam (templa-
tes) v jazyku C++ v Jave

(a) RTTI
(b) nejestvuje
(c) sú anonymné triedy
(d) je generickos»
(e) sú rozhrania

3. (1 b) V jazyku C++ mo¾no vytvori» nový objekt

(a) iba z tried, ktoré neobsahujú virtuálne funkcie
(b) nie z triedy, ale iba zo ¹ablóny
(c) výluène de�novaním premennej typu danej triedy
(d) výluène pomocou operátora new ako v Jave
(e) pomocou operátora new ako v Jave alebo de�novaním pre-

mennej typu danej triedy

4. (1 b) Serializácia v Jave slú¾i na

(a) agregáciu údajov
(b) uchovanie údajov
(c) ulo¾enie zdrojového kódu
(d) synchronizáciu údajov
(e) ochranu údajov

5. (1 b) Tomu, èo sa v Jave implementuje pomocou atribú-
tov s pridru¾enými prístupovými a nastavovacími metódami
(set/get) v jazyku C# zodpovedá mechanizmus

(a) var
(b) sealed
(c) property
(d) delegate
(e) event

6. (1 b) Je mo¾né len pomocou medzitypových deklarácií
(bez pou¾itia RTTI) v jazyku AspectJ ovplyvni» správanie
programu?

(a) nie
(b) áno, ale nie nastavovanie atribútov
(c) áno, ale len statických metód
(d) áno
(e) áno, ale len nestatických metód

7. (2 b) Daný je nasledujúci program v Jave:

class C implements Runnable {
M m;
public C(M m) {

this.m = m;
}
public synchronized void run() {

for (int i = 0; i < 100000; i++) {
m.a();
m.c();

}
}

}

public class M {
private char x = 'a', y = 'a';

public synchronized void a() {
if (x != y)

System.out.println("a");
x = 'a';
y = 'a';

}

public synchronized void b() {
synchronized(this) {

if (x != y)
System.out.println("b");

x = 'b';
y = 'b';

}
}

public synchronized void c() {
synchronized(this) {

if (x != y)
System.out.println("c");

x = 'c';
y = 'c';

}
}

public static synchronized void main(String[] args) {
M c = new M();
new Thread(new C(c)).start();
new Thread(new C(c)).start();

}
}

Pri ktorých metódach je mo¾né odstráni» modi�kátor
synchronized, aby stále bolo zaruèené, ¾e sa niè nikdy ne-
vypí¹e (uveïte ich v zápise: Trieda.metóda())?

8. (2 b) Mô¾u vznika» rôzne spôsoby realizácie urèitej fun-
kènosti v danom kontexte. Ktorý návrhový vzor by ste pou¾ili?

(a) Observer
(b) Composite
(c) MVC
(d) Strategy
(e) Visitor
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9. (2 b) Èo v¹etko sa vypí¹e prostredníctvom príkazov
System.out.print() po spustení nasledujúceho programu v Jave
(po jeho úspe¹né alebo neúspe¹né ukonèenie)?

public class E {
public void c(int n) throws Exception {

if (n == 0)
throw new Exception();

}

public void m(int n) {
try {

c(n);
} catch (Exception e) {

System.out.print("E");
} �nally {

System.out.print(n);
}

}

public static void main(String[] args) {
E e = new E();
e.m(0);
e.m(2);
e.m(0);

}
}

10. (2 b) Zabezpeèuje vzor MVC oddelenie vnútornej logiky
a pou¾ívateµského rozhrania? Ak áno, ktorá rola tohto vzoru
preva¾ne implementuje vnútornú logiku, a ktorá pou¾ívateµské
rozhranie.
Odpovedzte vo forme: oddelenie / vnútorná logika / pou¾í-

vateµské rozhranie. Polo¾ku oddelenie nahraïte jednou z mo-
¾ností áno alebo nie podµa toho, èi si myslíte, ¾e vzor MVC
zabezpeèuje oddelenie vnútornej logiky a pou¾ívateµského ro-
zhrania alebo nie. Ak ste odpovedali áno, polo¾ky vnútorná
logika a pou¾ívateµské rozhranie nahraïte príslu¹nými rolami
tohto vzoru.

11. (3 b) Èo sa vypí¹e po spustení nasledujúceho programu
v Jave?

class C {
public void f() {

System.out.print("C");
}

}
class D extends C {

public void f() {
super.f();
System.out.print("D");

}
}
class E extends D {

public void f() {
super.f();
System.out.print("E");

}
}
class F extends E {

public void f() {
super.f();
System.out.print("F");

}
}
public class M {

public static void main(String[] args) {
E o1 = new E();
D o2 = new E();
C o3 = new F();
F o4 = new F();
C o5 = new D();

((D) o1).f();
System.out.print(" ");

((E) o2).f();
System.out.print(" ");

((C) o3).f();
System.out.print(" ");

((E) o4).f();
System.out.print(" ");

((C) o5).f();
}

}

12. (3 b) Trieda, ktorá v hre reprezentuje vesmírnu loï s
automatizovaným riadením, je odvodená od triedy, ktorá re-
prezentuje základnú vesmírnu loï. Metóda na priradenie kapi-
tána lode, ktorej jedným z parametrov je práve objekt, ktorý
reprezentuje kapitána, je vo vesmírnej lodi s automatizovaným
riadením prekonaná a pripú¹»a aj kapitána ni¾¹ej kategórie
ako pri základných vesmírnych lodiach. Týmto sa dôsledky a
predpoklady pôvodnej metódy zoslabujú, zosilòujú alebo ne-
menia? Je týmto dodr¾aný Liskovej princíp substitúcie (LSP)?
Je vhodné od základnej vesmírnej lode odvodi» vesmírnu loï
s automatizovaným riadením?
Odpovedzte vo forme: dôsledky / predpoklady / LSP / de-

denie. Polo¾ky dôsledky a predpoklady nahraïte jednou z mo-
¾ností zoslabujú sa, zosilòujú sa alebo nemenia sa. Polo¾ku
LSP nahraïte jednou z mo¾ností dodr¾aný alebo nedodr¾aný.
Polo¾ku dedenie nahraïte jednou z mo¾ností áno alebo nie.
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13. (10 b) V zjednodu¹enej poèítaèovej reprezentácii mesto
pozostáva zo stavebných objektov, ktoré predstavujú akéko-
µvek budovy alebo samostatné celky v rámci týchto budov.
Ka¾dý takýto samostatný celok sa mô¾e èleni» na ïal¹ie sa-
mostatné celky a miestnosti, ktoré sa u¾ ïalej neèlenia.
Pou¾ívateµ mô¾e vstúpi» do stavebného objektu, prièom

systém vypí¹e zoznam identi�kátorov stavebných objektov a
miestností, z ktorých tento stavebný objekt pozostáva. V prí-
pade, ¾e pou¾ívateµ vstúpil do miestnosti, systém vypí¹e iba
identi�kátor tejto miestnosti.
Navrhnite a implementujte v Jave zodpovedajúce

objektovo-orientované rie¹enie zohµadòujúce princípy
objektovo-orientovaného programovania. Vyu¾ite pritom
najvhodnej¹í z návrhových vzorov Strategy, Observer, Visitor
a Composite.
Základný návrh predlo¾te vo forme náèrtu diagramu tried

v UML, ktorý bude obsahova» najvýznamnej¹ie vz»ahy, ope-
rácie a atribúty. Zoberte pritom do úvahy návrhový vzor. Vi-
diteµnos» prvkov nie je potrebné uvádza».
V implementácii sa sústreïte na aplikaènú logiku { pou¾í-

vateµské rozhranie nie je predmetom otázky. Taktie¾, pou¾ité
algoritmy nemusia by» optimálne.
Identi�kujte explicitne prvky, ktorými sú modelované a im-

plementované roly aplikovaného návrhového vzoru, a vysvet-
lite, preèo ste ho aplikovali. Poskytnite príklad pou¾itia, v kto-
rom vytvoríte príslu¹né objekty a spustíte ich interakciu.
Odpoveï bude hodnotená podµa nasledujúceho kµúèa:

� zabezpeèenie základnej funkènosti { 4 b

� kvalita a 
exibilita objektovo-orientovaného návrhu { 6 b
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1 a

2 d

3 e

4 b

5 c

6 a

7 C.run(), M.b(), M.c(), M.main()

8 d

9 E02E0

10 áno / Model / View

11 CDE CDE CDEF CDEF CD (akceptovaná je aj odpoveï
bez medzier)

12 nemenia sa / zoslabujú sa / dodr¾aný / áno

13 Vhodný je vzor Composite. Stavebné objekty by boli v
role Composite, a miestnosti v role Leaf. Obidva druhy
objektov by boli zastre¹ené rolou Component.
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