El. (pfiklad na spojové seznamy) DopiSte kod metod insertFirst a
insertLast tak, aby insertFirst vklddala na zacatek spojového seznamu
odkazovaného proménnou head a insertLast vklddala na jeho konec.

class Node {
Node n;
int c;

static Node head;
static void insertFirst(int c) {

/* kod */
}

static void insertLast(int c) {
/* kod */



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

class Node {
Node n;
int c;

Node(int cont) { ¢ = cont; }

static void f() {
Node a = new Node(1l);

Node b = new Node(2);
Node ¢ = new Node(3);
Node d = new Node(4);
a.n = d;

b.n = a;

a.n.n = b;

c.n = b;

b.n = c;

b.n.n = d;



Nasledujici dva ptiklady se budou odvolavat na tftidy Stack a Queue. Zde je jejich

kaod.

class Stack {
int[] contents = new int[100007];
int count;

void add(int e) {
contents[count++] = e;
count %= 10000;

}

int remove() {
return contents[--count];

}

int[] removeMultiple(int c) {
int[] result = new int[c];
for (int i = 0; i < ¢; i++) result[i]
return result;

}

class Queue {
int[] contents = new int[100007];
int first, last;

void add(int e) {
contents[first++] = e;
first %= 10000;

}

int remove() {
int result = contents[last++];
last %= 10000;
return result;

}

int[] removeMultiple(int c) {
int[] result = new int[c];
for (int i = 0; i < c; i++) result[i]
return result;

remove();

remove();



E3. Zredukujte duplikaci kodu ve tfidach Stack a Queue.



E4. Zredukujte duplikaci v kodu nize. Pokud chcete, miizete tiidy Stack a Queue
modifikovat.

static void insertMultiple(Stack s, int[] array) {
for (int i = 0; i < array.length; i++)
s.add(array[i]);

}

static void insertMultiple(Queue q, int[] array) {
for (int i = 0; i < array.length; i++)
g.add(array([i]);



ES. V nasledujicim kodu je néco Spatné (kromé chybéjicich tél metod). Co a pro¢?

interface VrchniPrchni ({
public void steraceStiraji();
public void ostrikovaceStrikaji();

}

class DaliborVrana implements VrchniPrchni {
public static void steraceStiraji() { /* kod */ }
public void ostrikovaceStrikaji() { /* kod */ }



D1. Ttida Queue z piikladu E3 za urcitych okolnosti selze — metoda remove uz
nebude vracet hodnotu nejstarSiho vlozeného (a nevybraného) prvku. Popiste za
jakych a do metody add dopiste assert, ktery tomu zabrani.



D2. Zméite tiidu Node tak, aby instance vracely svoje déti pomoci navrhového vzoru
iterator.

class Node {
Node[] children;

Node() { /* kod */ }
int getNumberOfChildren() { return children.length; }
Node getChild(int index) { return children[index]; }



D3. Do tfidy Queue z piikladu E3 dopiste podporu navrhového vzoru observer, ktera
rozesila udalosti pii vlozeni kazdého desatého prvku.



D4. Trida InfiniteArray reprezentuje nekonecné pole (s indexy od nuly vys),
které je na pocatku celé naplnéné nulami. M4 dvé mozné reprezentace — pole, které se
automaticky “prodluzuje”, nebo spojovy seznam dvojic (index, hodnota). Napiste
implementaci tfidy InfiniteArray, kterd mezi témito dvéma reprezentacemi
prepina — pokud pocet nulovych prvki v intervalu (0, nejvyssi index s nenulovym
prvkem) klesne pod tietinu, piepne na reprezentaci polem, pokud naopak vzroste nad
dvé tretiny, pfepne na reprezentaci spojovym seznamem. Pfi implementaci pouZzijte
navrhovy vzor state/strategy.

class InfiniteArray {
/* atributy */
void set(int index, int value) { /* kod */ }
int get(int index) { /* kod */ }



D5. M4 smysl vytvaret interface s naprosto stejnymi metodami jako ma tiida, ktera
tento interface implementuje (tzn. zadné navic, vizte nize)? Pro€ (staci ptiklad)?

interface ListInterface {
void append(Element e);
Element get( int index);
void remove( int index);

}

class List {
public void append(Element e) { /* kod */ }
public Element get( int index) { /* kod */ }
public void remove( int index) { /* kod */ }

}



C1. Co vypise metoda f a proc?

class Mac {
private String getName() { return "Mac"; }
public void printName() {
System.out.println( getName());

}
}

class PC extends Mac {
private String getName() { return "PC"; }

static void f() {
new PC().printName();

}



C2. Do rozhrani Zajic a tfid Bob a Bobek dopliite podporu pro navrhovy vzor
visitor a vyuzijte ji v metodé Vecernicek.zacni tak, abyste se zbavili pouziti
operatoru instanceof.

interface Zajic {
void vstavej();
void spi();

}

class Bob implements Zajic {
public void vstavej() { /* kod */ }
public void spi() { /* kod */ }

}

class Bobek implements Zajic {
public void vstavej() { /* kod */ }
public void spi() { /* kod */ }

}

class Vecernicek {
void zacni(Zajic z) {
if (z instanceof Bob) z.vstavej();
if (z instanceof Bobek) z.spi();



C3. Instance tfidy Fraction jsou imutabilni — béhem svého Zivota neméni svoji
hodnotu. Napiste tovarni metodu Fraction get(int n, int d), kterd pro

stejné hodnoty n a d vraci stejné instance. Pokud chcete, mlzete pouzit tiidu
HashMap.

class Fraction {
int nominator, denominator;

Fraction(int n, int d) {
nominator = n;
denominator = d;

}

Fraction times(Fraction f) {
return new Fraction( nominator * f.nominator,
denominator * f.denominator);



C4. Napiste tfidy implementujici ndvrhovy vzor interpret, ktery by byl schopen
interpretovat nize uvedeny kousek kodu.

a = 10;
b = aj;
c =Db + 1;

print c;



CS5. Nize uvedeny kéd implementuje navrhovy vzor. Ktery?

interface A {
B getB();
C getC();
}

interface B {}
interface C {}

class D implements B {}
class E implements B {}

class F implements C {}
class G implements C {}

class H implements A {
public B getB() {
return new D();

}

public C getC() {
return new F();
}
}

class I implements A {
public B getB() {
return new E();

}

public C getC() {
return new G();
}
}

class J {
A a = new H();

void h() {
a = new H();
}
void i() {
a = new I();
}
A getA() {
return a;
}



