El. (priklad na spojové seznamy) Piepiste tfidu Set tak, aby se chovala stale stejné,
avSak misto pole pouzivala spojovy seznam (neomezené délky). Spojovy seznam
naprogramujte od zacatku, tzn. nesmite pouzit tfidy typu LinkedList apod.

/] **
* Implementace mnoziny, tzn. kontejneru prvku
* bez vzajemneho poradi a bez opakovani.
*/
class Set {
int[] contents = new int[1000];
int size = 0;

/* Prida prvek zadany jako parametr */
void add(int e) {
if (!contains(e))

contents[size++] = e;
}
boolean contains(int e) {
return indexOf(e) != -1;
}
int indexOf(int e) {
for (int i = 0; 1 < size; i++)
if (contents[i] == e)

return i;
return -1;

}

void remove(int e) {
int i = indexOf(e);
if (i == -1)
return;
contents[i] = contents[--size];



E2. (pfiklad na spojové seznamy) Nakreslete, jak vypadaji objekty v paméti po
vykonéni metody £.

class Node {
int contents;
Node left, right;

public Node(int c) {
contents = c;

}
void add(Node n) {
if (n.contents % 2 == contents % 2)
if (left == null)
left = n;
else
left.add(n);
else
if (right == null)
right = n;
else

right.add(n);
}

static void f() {

Node n = new Node(5);
Node t = new Node(3);
n.add(t);

t = new Node(1l);
n.add(t);

t = new Node(4);
n.add(t);

t = new Node(7);
n.add(t);



E3. Kdyby byla metoda remove ve tfidé Set zptfikladu El1 privatni, néco by
nedavalo smysl. Napiste co a proc.



E4. Nasledujici kod se nepielozi. Vinkou vyznacte kde a napiste proc.

class Node {
int contents;

public Node(int c) {
contents = c;

}

static void set(int c¢) { contents = c; }



ES. Natfidé¢ PickySet neni néco v poradku. Co? (Ttidu Set najdete v ptikladu
El.)

class PickySet extends Set {
/* Prida prvek pouze pokud je zaporny */
void add(int c) {
if ( ¢ < 0) super.add( c);
}



V nésledujicich pfikladech se budeme odvolavat na interface Number a tiidy
Complex a Real. Zde je jejich kod.

interface Number {
int getReal();
int getImaginary();

}

class Real implements Number ({
int value;

Real(int v) {
value = v;

}

public int getReal() {
return value;

}

public int getImaginary() {
return 0;
}
}

class Complex implements Number ({
int re, im;

Complex(int r, int i) {
re = r;
im = i;

}

public int getReal() {
return re;

}

public int getImaginary() {
return im;

}



D1. Naprogramujte tovarni metodu static Number getNumber (int re,
int im), kterd bude podle zadanych parametra vracet instance tiid Real nebo
Complex.



D2. Napiste tiidu Num, ktera bude pro svoji implementaci pouzivat navrhovy vzor
stav se stavy redlné Cislo a imaginarni Cislo (reprezentované tfidami Real a
Complex).

class Num {
int getReal() { /* ... */ }
int getImaginary(){ /* ... */ }
void setReal(int r) { /* ... */ }
void setImaginary(int i) { /* ... */ }



D3. Napiste priklad prekryti metody (overriding) a pretizeni metody (overloading). V
¢em je rozdil?



D4. Naprogramujte tfidu Fraction reprezentujici zlomek. Pouzijte navrhovy vzor
kompozit tak, aby v ¢itateli i jmenovateli zlomku mohla byt jak realna, tak komplexni
tiida.



DS5. Naprogramujte tovarni metodu static Number getNumber (int re,
int im), kterd bude pro reprezentaci stejnych ¢isel vracet stejné objekty (tzn.
napiiklad volani getNumber (1, 2) pokazdé vrati ukazatel na stejnou instanci).
Pokud chcete, miizete pouzit HashMap nebo jinou kolekci.



C1. Do kodu nize dopiste podporu pro visitora a visitora, ktery dané dv¢ instance
secte.

interface Number {
int getReal();
int getImaginary();

}

class Real implements Number ({
int value;

Real(int v) {
value = v;

}

public int getReal() {
return value;

}

public int getImaginary() {
return 0;
}
}

class Complex implements Number ({
int re, im;

Complex(int r, int i) {
re = r;
im = i;

}

public int getReal() {
return re;

}

public int getImaginary() {
return im;

}



C2. Ttidy Vladimir a I1jic implementuji interface Lenin. Napiste tovarni
metodu, kterd pomoci abstract factory pii prvnich péti volanich vrati novou instanci
tiidy Vladimir a pak uz jen instance tiidy I1jic.



C3. Predpokladejte, ze tfida X ma tovarni metodu a dopiste do ni iterator, ktery
postupné vrati vSechny jeji vytvorené instance.



C4. Upravte nasledujici kod tak, aby striktné dodrzoval Deméterovo pravidlo.
Hlavicku metody £ upravovat nesmite.

class Vaclav {
void f£(Y y) {
y.getZ().setA(7);
}
}

class Premysl {

Z z;

Z getZ() { return z; }
}

class Karel {
int a;
void setA(int a) { this.a = a; }



CS. Predpokladejte, ze tfida X mé tovarni metodu a dopiste do ni podporu pro
observer, ktery rozesle udalosti pii vytvoreni nové instance.



