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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) V jazyku C# zástupca (delegate) reprezentuje
(a) funkciu zodpovedajúcich typov parametrov a návratovej

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

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

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», a následne sa mô¾e de-

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

deaktivova»
(e) musí v prípade potreby aktivova»

4. (1 b) V jazyku C++ sa de¹truktor
(a) musí uvies» v triedach, ktoré obsahujú virtuálne metódy
(b) musí uvies» v triedach, v ktorých sa pri tvorbe ich objektov

dynamicky alokuje pamä»
(c) neuvádza nikdy
(d) musí uvies» v triedach, ktoré sú odvodené od viacerých

iných tried
(e) musí uvies» v ka¾dej triede

5. (1 b) Urèitou nevýhodou aspektov v jazyku AspectJ je,
¾e
(a) nedoká¾u prida» nové prvky do tried
(b) je mo¾né ich ma» iba v malom poète
(c) nedoká¾u ovplyvni» pou¾ívateµské rozhranie
(d) nedoká¾u nahradi» jestvujúce metódy v triedach
(e) v ovplyvnenom kóde táto skutoènos» nie je viditeµná

6. (1 b) Java podporuje perzistenciu prostredníctvom

(a) serializácie
(b) modularizácie
(c) agregácie
(d) radializácie
(e) synchronizácie

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.c();
m.a();

}
}

}

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() {
if (x != y)

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

}

public static synchronized 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())?
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8. (2 b) V architektonickom vzore MVC je vz»ah Model{
View vhodné realizova»

(a) návrhovým vzorom Strategy
(b) návrhovým vzorom Observer
(c) bez pou¾itia akéhokoµvek návrhového vzoru
(d) návrhovým vzorom Composite
(e) návrhovým vzorom Visitor

9. (2 b) Daná je trieda v Jave:

class A {
void z() throws Q {

. . .
}
void m() throws R, Q {

try {
z();

} catch (Q q) {
. . .

}
. . .

}
}
Z tohto kódu mo¾no usúdi», ¾e metóda m()

(a) mô¾e vyhodi» výnimku typu Q

(b) v¾dy vyhadzuje výnimku typu Q

(c) mô¾e vyhodi» výnimku typu R alebo Q

(d) v¾dy vyhadzuje výnimku typu R

(e) mô¾e vyhodi» výnimku typu R

10. (2 b) Daná je èas» kódu hry v Jave:

class Ovladanie {
public static void main() {

. . .

if (tah == 'a') { // zautoc na nepriatela
if (player.hasSword()) {

enemy.decreaseEnergy(10);
} else {

player.decreaseEnergy(10);
}

} else if. . .
. . .

}
}

Z hµadiska exibility objektovo-orientovaného návrhu by bolo
najdôle¾itej¹ie

(a) vyèleni» kód podmienený »ahom a do metódy nezávislej
od ovládania

(b) vyèleni» celé ovládanie hry do nestatickej metódy
(c) vytvori» gra�cké pou¾ívateµské rozhranie
(d) namiesto príkazu if pou¾i» príkaz case{switch
(e) zmeni» metódu decreaseEnergy() na statickú

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() {
System.out.print("F");

}
}
public class M {

public static void main(String[] args) {
F o1 = new F();
D o2 = new E();
C o3 = new F();
E o4 = new E();
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) Metóda garantuje, ¾e po výpoète vráti celé èíslo.
Metóda, ktorá ju prekonáva, vracia len celé záporne èísla.
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 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.

2



OOP { skú¹ka { opravný termín { 19. jún 2023
(vyplòte tlaèeným písmom)

Priezvisko:
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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).
Základný návrh rie¹enia predlo¾te vo forme náèrtu diagramu

tried v UML, ktorý bude obsahova» najvýznamnej¹ie vz»ahy,
operácie a atribúty. Vyu¾ite pritom najvhodnej¹í z návrhových
vzorov Strategy, Observer, Visitor a Composite. Identi�kujte
explicitne prvky, ktorými sú modelované a implementované
roly aplikovaného návrhového vzoru. Viditeµnos» prvkov nie je
potrebné uvádza».
Uveïte príslu¹nú implementáciu v Jave (samotný kód). V

implementácii sa sústreïte na aplikaènú logiku { pou¾ívate-
µské rozhranie nie je predmetom otázky. Zohµadnite princípy
objektovo-orientovaného programovania. Poskytnite príklad
pou¾itia, v ktorom 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 b

3 e

4 b

5 e

6 a

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

8 b

9 c

10 a

11 F CDE F CDE CD (akceptovaná je aj odpoveï bez me-
dzier)

12 nemenia sa / zosilòujú sa / neporu¹uje / áno

13 Mal by» aplikovaný vzor Composite. Bunka ako taká bola
v role Component (rozhranie alebo abstraktná trieda),
èleniteµná bunka v role Composite, a neèleniteµná bunka
v role Leaf (triedy odvodené od triedy reprezentujúcej
bunku). Operácia výpisu alebo vrátení spojení mala by»
implementovaná tak, aby sa dala uplatni» transparentne
aj nad èleniteµnou, aj nad neèleniteµnou bunkou (mala by»
prítomná 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.

4


