
Objektovo-orientované programovanie 2023/24 A
prof. Ing. Valentino Vrani�c, PhD., ÚISI FIIT STU
Skú¹ka { 11. jún 2024

Priezvisko:

Meno:

1 b

2 b

3 b

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

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) Viacnásobné dedenie v jazyku C++
(a) slú¾i na zní¾enie poètu tried
(b) nahrádza mechanizmus friend
(c) mô¾e prispie» k lep¹iemu oddeleniu zále¾itostí
(d) je to isté, èo opakované dedenie
(e) predstavuje alternatívu k virtuálnym funkciám

2. (1 b) Princíp otvorenosti a uzavretosti hovorí, ¾e
(a) ka¾dý prúd údajov je potrebné po otvorení aj zatvori»
(b) kód má by» otvorený pre zmeny, ale uzavretý pre roz¹írenie
(c) kód má by» zároveò aj otvorený, aj uzavretý pre úpravy
(d) ka¾dý prúd údajov okrem ¹tandardného vstupu a výstupu

je potrebné po otvorení aj zatvori»
(e) kód má by» otvorený pre roz¹írenie, ale uzavretý pre

zmeny

3. (1 b) V jazyku C++ prekonávanie sa pou¾itím ¹peciál-
neho kµúèového slova
(a) mô¾e v prípade, ¾e nie je potrebné, deaktivova»
(b) musí v prípade potreby aktivova»
(c) musí v prípade potreby aktivova», a následne sa mô¾e de-

aktivova»
(d) musí v prípade, ¾e nie je potrebné, deaktivova»
(e) musí v prípade potreby aktivova», a následne sa musí aj

deaktivova»

4. (1 b) To, ¾e sa namiesto objektu jednej triedy dá pou¾i»
objekt inej triedy znamená, ¾e medzi týmito triedami je vz»ah

(a) agregácie
(b) integrácie
(c) segregácie
(d) dedenia
(e) generickosti

5. (1 b) V jazyku C# zástupca (delegate) reprezentuje
(a) funkciu zodpovedajúcich typov parametrov a návratovej

hodnoty
(b) ukazovateµ na objekt
(c) vlastnos» zodpovedajúceho typu
(d) hocijakú funkciu
(e) hocijakú vlastnos»

6. (1 b) Výraz call(abc∗(. .)) v jazyku AspectJ znamená

(a) vyvolanie metódy call() pred v¹etkými metódami, ktorých
názov zaèína na abc

(b) zachytenie volania v¹etkých metód, ktorých názov zaèína
na abc

(c) vyvolanie prvej metódy, ktorej názov zaèína na abc
(d) vyvolanie v¹etkých metód, ktorých názov zaèína na abc
(e) zachytenie prvého volania metódy, ktorej názov zaèína na

abc

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

class C implements Runnable {
M m;

public C(M m) {
this.m = m;

}
public void run() {

for (int i = 0; i < 100000; i++) {
m.p1();
m.p2();
m.p3();

}
}

}

public class M {
private int a = 1, b = 1;

public void p1() {
if (a != b)

System.out.print("1");
a = 1;
b = 1;

}

public void p2() {
if (a != b)

System.out.print("2");
a = 2;
b = 2;

}

public void p3() {
synchronized(this) {

if (a != b)
System.out.print("3");

a = 3;
b = 3;

}
}

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

}
}

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

8. (2 b) Pre ktorý návrhový vzor je charakteristická noti�-
kácia urèitých objektov pri zmene stavu iného objektu?

(a) Strategy
(b) Composite
(c) Observer
(d) MVC
(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(2);
e.m(0);
e.m(2);

}
}

10. (2 b) Gra�cké pou¾ívateµské rozhranie poèítaèovej hry
je vytvorené pomocou rámca JavaFX. Jeho súèas»ou je aj tla-
èidlo t, v súvislosti s ktorým sa v hre vyskytuje nasledujúci
kód:

t.setOnAction(e −> {
if (player.hasShield())

player.setEnergy(player.getEnergy() − 1);
else

player.setEnergy(player.getEnergy() − 2);
});

Primárny problém tohto kódu z hµadiska objektovo-
orientovaného návrhu je to, ¾e

(a) aplikaèná logika �guruje v pou¾ívateµskom rozhraní
(b) spracovateµ udalostí nebol realizovaný prostredníctvom

anonymnej triedy
(c) nebol pou¾itý polymor�zmus
(d) nebolo pou¾ité zapuzdrenie
(e) neobsahuje komentár

11. (3 b) Èo v¹etko sa vypí¹e prostredníctvom príkazov
System.out.print() 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) {
F o1 = new F();
C o2 = new E();
E o3 = new E();
D o4 = new F();

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

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

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

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

}
}

12. (3 b) Metóda garantuje, ¾e po výpoète vráti celé kladné
èíslo. Metóda, ktorá ju prekonáva, vracia celé èíslo, ktoré mô¾e
by» aj záporne.
Týmto sa dôsledky a predpoklady pôvodnej metódy zosla-

bujú, zosilòujú alebo nemenia? Je týmto dodr¾aný Liskovej
princíp substitúcie (LSP)? Je v tomto prípade vhodne pou¾ité
dedenie?
Odpovedzte vo forme: predpoklady / dôsledky / 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) Virtuálny priestor pozostáva z poprepájaných
buniek. Bunka mô¾e by» neèleniteµná alebo èleniteµná. Èle-
niteµná bunka mô¾e obsahova» ïal¹ie neèleniteµné a èleniteµné
bunky. Bunky mô¾u by» prepojené bez ohµadu na to, èi sú
neèleniteµné alebo èleniteµné. Pri ka¾dej bunke je mo¾né zís-
ka» zoznam buniek, do ktorých mo¾no z tejto bunky vstúpi»,
èo sú bunky, s ktorými je daná bunka priamo prepojená, a {
v prípade èleniteµnej bunky { bunky, z ktorých daná bunka
bezprostredne pozostáva (prvá úroveò).
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. Samotné efekty
(ohòostroj, dúha atï.) iba naznaète { neimplementujte ich.
Identi�kujte explicitne prvky, ktorými sú modelované a im-

plementované roly aplikovaného návrhového vzoru. Poskytnite
príklad pou¾itia, v ktorom vytvoríte príslu¹né objekty a spus-
títe 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 c

2 e

3 b

4 d

5 a

6 b

7 M.p1() a M.p2()

8 c

9 2E02

10 a

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

12 nemenia sa / zoslabujú sa / nedodr¾aný / nie

13 Vhodný je vzor Composite. Bunka ako taká by bola v role
Component (rozhranie alebo abstraktná trieda), èlenite-
µná bunka v role Composite, a neèleniteµná bunka v role
Leaf (triedy odvodené od triedy reprezentujúcej bunku).
Operácia výpisu alebo vrátení spojení mala by» imple-
mentovaná tak, aby sa dala uplatni» transparentne aj nad
èleniteµnou, aj nad neèleniteµnou bunkou (mala by» prí-
tomná u¾ v bunke, a v èleniteµnej a neèleniteµnej bunke
prekonaná).

Aj èleniteµná, aj neèleniteµná bunka mali obsahova» evi-
denciu (napr. zoznam alebo pole) buniek, s ktorými sú
spojené. Èleniteµná bunka mala navy¹e obsahova» eviden-
ciu buniek, z ktorých pozostáva. Operácia výpisu alebo
vrátení spojení pri neèleniteµnej bunke mala vráti» len
bunky, s ktorými je daná bunka spojená, kým pri èleni-
teµnej bunke k tomu mali pribudnú» aj bunky, z ktorých
táto pozostáva.
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