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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) Jazyk C# zjednodu¹uje zabezpeèenie zapuzdrenia
prostredníctvom
(a) delegátov
(b) udalostí
(c) makier
(d) vlastností
(e) ¹ablón

2. (1 b) Serializácia v Jave slú¾i na
(a) uchovanie údajov
(b) ochranu údajov
(c) agregáciu údajov
(d) synchronizáciu údajov
(e) ulo¾enie zdrojového kódu

3. (1 b) V jazyku C++ sa pre»a¾ením operátora
(a) mení význam tohto operátora zásahom do kompilátora
(b) mení význam tohto operátora pre v¹etky typy operandov
(c) mení význam tohto operátora pre daný typ operandov
(d) význam tohto operátora vôbec nemení
(e) mení význam tohto operátora zásahom do linkera

4. (1 b) V jazyku C++ sa de¹truktor
(a) neuvádza nikdy
(b) musí uvies» v triedach, ktoré sú odvodené od viacerých

iných tried
(c) musí uvies» v ka¾dej triede
(d) musí uvies» v triedach, ktoré obsahujú virtuálne metódy
(e) musí uvies» v triedach, v ktorých sa pri tvorbe ich objektov

dynamicky alokuje pamä»

5. (1 b) V jazyku AspectJ je mo¾né bez úprav jestvujúcich
typov
(a) prida» nové metódy, ale nie aj ovplyvni» správanie jestvu-

júcich metód
(b) zabezpeèi» vykonanie kódu pred, po alebo namiesto me-

tódy, ale nie aj podmieneène vykona» metódu
(c) zabezpeèi» vykonanie kódu pred alebo po metóde, ale nie

aj namiesto metódy
(d) plne spravova» vykonanie metódy
(e) prida» nové atribúty, ale nie aj metódy

6. (1 b) V Jave to, ¾e je metóda generická znamená, ¾e

(a) má typ aspoò jedného parametra alebo návratovej hod-
noty zastúpený premennou

(b) nemá parametre ani návratovú hodnotu
(c) má aspoò jeden parameter alebo návratovú hodnotu typu

Object

(d) neimplementuje v¹etky detaily, ale èas» jej kódu sa auto-
maticky generuje na základe parametrov

(e) nemá telo

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.b();
m.a();

}
}

}

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

public synchronized void a() {
synchronized(this) {

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

x = 'a';
y = 'a';

}
}

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

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

}

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

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

}

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

8. (2 b) Potrebné je zabezpeèi», aby objekty, ktoré sa sprá-
vajú podµa zmien stavu iného objektu, o týchto zmenách vedeli
a mohli pribúda» bez potreby modi�kova» tento objekt. Ktorý
návrhový vzor by ste pou¾ili?

(a) Composite
(b) Visitor
(c) MVC
(d) Strategy
(e) Observer
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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)?

class E extends Exception {}

class C {
public void f(int n) throws E {

if (n < 1)
throw new E();

}

public void g(int n) {
System.out.print(n);

try {
f(n);

} catch (E e) {
System.out.print("E");

} �nally {
System.out.print("F ");

}
}

public static void main(String[] args) {
new C().g(0);
new C().g(1);
new C().g(1);
new C().g(0);

}
}

10. (2 b) Hra v Jave obsahuje nasledujúci kód:

class Player {
private int energy;
private int lives;
. . .
public void energyToLives() {

acquiredLives = energy/100;
lives += acquiredLives;
energy == energy/100 * 100;
GameGUI.mainWindow.numberOfLives.setText(

Integer.toString(lives));
}
. . .

}

Hlavný problém v tomto kóde z hµadiska objektovo-
orientovaného návrhu je to, ¾e

(a) metóda mení dva atribúty
(b) kód na prepoèítanie energie na ¾ivoty nie je súèas»ou zod-

povedajúceho prijímaèa
(c) vnútorná logika sa mie¹a s pou¾ívateµským rozhraním
(d) kód na prepoèítanie energie na ¾ivoty nie je súèas»ou

triedy okna hry
(e) atribúty sú private a odvodeným triedam nebudú prí-

stupné

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) {
F o1 = new F();
D o2 = new E();
E o3 = new E();
C o4 = new F();
C o5 = new D();

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

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

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

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

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

}

12. (3 b) Trieda, ktorá reprezentuje ¹peciálny dokument, je
odvodená od triedy, ktorá reprezentuje v¹eobecný dokument.
Metóda na zistenie signatára v¹eobecného dokumentu nezaru-
èuje vrátenie mena signatára, lebo v¹eobecný dokument ne-
musí ma» signatára. Táto metóda je pri ¹peciálnom doku-
mente prekonaná a zaruèuje vrátenie mena signatára zo zo-
znamu povolených signatárov. Týmto sa predpoklady a dô-
sledky pôvodnej metódy zoslabujú, zosilòujú alebo nemenia?
Je týmto dodr¾aný Liskovej princíp substitúcie (LSP)? Je
vhodné od triedy, ktorá reprezentuje v¹eobecný dokument, od-
vodi» triedu, ktorá reprezentuje ¹peciálny dokument?
Odpovedzte vo forme: predpoklady / dôsledky / LSP / de-

denie. Polo¾ky predpoklady a dôsledky 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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OOP { skú¹ka { opravný termín { 20. jún 2022
(vyplòte tlaèeným písmom)

Priezvisko:

Meno:

13. (10 b) V systéme na správu úloh ka¾dá úloha má názov,
zaèiatok realizácie (staèí implementova» ako celé èíslo: deò od
zaèiatku projektu), predpokladané trvanie (znovu staèí im-
plementova» ako celé èíslo: poèet dní od zaèiatku realizácie)
a opis. Úloha mô¾e nadväzova» na (jednu) inú úlohu. Okrem
iných, na evidované úlohy sú poskytované tieto dve sumarizá-
cie, ktoré sa automaticky aktualizujú pri zmene údajov úloh:

� zoznam názvov úloh so zaèiatkom realizácie

� zoznam dvojíc úloh, ktoré sú vo vz»ahu nadväznosti

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 d

2 a

3 c

4 e

5 d

6 a

7 C.run(), M.a(), M.c()

8 e

9 0EF 1F 1F 0EF (akceptovaná je aj odpoveï bez medzier)

10 c

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

12 nemenia sa / zosilòujú sa / dodr¾aný / áno

13 Vhodný je vzor Observer. Predmetom pozorovania mal by»
objekt triedy, ktorá slú¾i na uchovanie úloh (rola Sub-
ject), a pozorovateµmi objekty tried, ktoré implementujú
sumarizácie (rola Observer).
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