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Pokud zadani nerozumite nebo se vam zd& nejednoznacné, zeptejte se. Piste
Citelné, necitelna reSeni nebudeme uznavat.

1. Odkrokujte nasledujici program a s pouzitim notace z prednasky popiste stav
paméti v mistech oznacenych komentaii (stavy A, B a C). Pfedpokladejte, ze
typ double méa neomezenou pfesnost a ze garbage collector odstrani z haldy
alokované instance okamzité poté, co prestanou byt z programu dostupné.

class Vector {

final double x, y;
private static Vector testVector = null;

Vector (double x, double y) {
this.x = x;
this.y = y;
// stav B

}

double getX() {
return x;

}

double getY() {
return y;

}

static Vector testVector() {
// stav A
if (testVector == null) testVector = new Vector(1.0, 0.0);
return testVector;

Vector funcionMagica() {
double[] a = {1.0, 0.5, -1.0, -1.0};
Vector v = this;
for (double d : a) v = new Vector(Math.sin(Math.PI * d),
Math.cos(Math.PI * d));
return v;

3

public static void main(String[] args) {
Vector v = Vector.testVector();

double k = v.getY() / v.getX();
Vector v2 = v.funcionMagica();
// stav C
}
}
Resent:

Nasledujici seznam ukazuje stav paméti, na mistech oznacenych komentari.
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Pozn: protoze jsme si nedefinovali notaci pro pole, ktera se stejné jako objekty
ukladaji na heap, je jako cilova adresa zapsano "NA"(not available). Pokud na-
hodou ve vaSem zadani narazite na pole, klidné jej iiplné ignorujte, pfipadné se

zeptejte.
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2. Napiste, co vypiSe nasledujici kod.

abstract class A {
abstract void fa(A a);

void fb(B b) {
System.out.println("1");
X

void fc(C c) {
System.out.println("2");
}
}

class B extends A {
void fa(A a) {
a.fb(this);

}

void fc(C c) {
System.out.println("3");
}
}

class C extends A {
void fa(A a) {
a.fc(this);

}

void fb(B b) {
System.out.println("4");
}
}

class Main {
public static void main(String args[]) {
new BO) .fa(new BO));
new BQ) .fa(new CQO));
new C().fa(new CQ));
new C().fa(new B());

Kod vypise na samostatné radky ¢isla: 1, 4, 2, 3.
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3. Najdéte a vysvétlete chybu pii prekladu.

class A {
static int i = O;

static void £() {
System.out.println("A.£()");

¥

void g(O) {
System.out.println(h());

}

private String h() {
return "A.h(Q)";
}
}

class B extends A {
static void f() {
System.out.println("B.£()");
g
}

private String h() {
return "B.h(): " + (++i);
}
}

class Task3 {
public static void main(String[] args) {
A a = new BO;
a.fQ;
a.g0);

Statickd metoda B.f () se odkazuje na nestatickou metodu g().
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4. Vyznalte fadek, na kterém dojde k chybé za béhu programu, a napiste na
které instanci k dané chybé& doslo. Svoji odpoved vysvétlete.

class Main {
public static void main(String args[]) {
A a =new AQ;
B bl = new B(a);
B b2 = new B(bl);

System.out.println(b2.£());

}
}
interface I {
int £Q;
void g();
}
class A implements I {
I a;
int c;

public int f() {
return a.f() + c;

}

public void g() {
this.a = new B(a);
c = T70;

}

class B extends A {
public B(I t) {
a=+t;
c = 30;
}

public int £() {
c += 30;
return ¢ > 50 7 super.f() + ¢ : ¢ + 50;
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Pfed zavolanim B.f () na instanci b2! vypada stav paméti nasledovné:

#1 — A(a = null,c =0)
#2 — B(a = #1,c = 30)
#3 — B(a = #2,c = 30)

Dale je metoda B.f() zavolana (stav
#1 — A(a = null,c =0)

#2 = Ba = #1,c = 30)
#3 = Bla = #2,c = 30)

Metoda zvysi hodnotu b2.c o 30 a protoze podminka ¢(= 60) > 50 je splnéna,

a=#1,b1 = #2,02 = #3

ihned po jejim zavolani):

this = #3

a=#1,bl = #2,52 = #3

vola na stejné instanci (b2) metodu A.£():

#1 — A(a = null,c =0)
#2 — B(a = #1,c = 30)
#3 — B(a = #2,c = 60)

this = #3

this = #3

a=#1,b1 = #2,52 = #3

Metoda obratem vola metodu B.f () pro instanci b1l:

#1 — A(a = null,c =0)
#2 — B(a = #1,c = 30)
#3 — B(a = #2,¢ = 60)

Metoda zvysi hodnotu bl.c o 30 a protoZe podminka c¢(= 60) > 50 je, stejné
jako v minulém piipadé splnéna, vola na stejné instanci (b1) metodu A.£():

#1 — A(a = null,c =0)
#2 5 Bla = #1, ¢ = 60)
#3 — B(a=#2,c=60)

this = #2
this = #3
this = #3

a=#1,b1 = #2,b2 = #3

this = #2
this = #2
this = #3
this = #3
a=F#1,b1 = #2,b2 = #3

Metoda A.£f () obratem vold metodu A.£ () pro instanci a:

1Spravné bychom méli pouZit pro specifikaci instance jeji adresu #3. Zapis b2 je vak

srozumitelné&jsi.
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#1 — A(a = null,c =0) | this = #1

#2 — B(a = #1,c = 60)

#3 — B(a=#2,¢=60) | this = #2
this = #2
this = #3
this = #3
a=#1,b1 = #2,b2 = #3

Metoda A.f () se pokusi zavolat metodu £ () pro instanci na adrese odkazované
atributem a.a. Ten je vSak nastaven na null, proto program havaruje s chybou
NullPointerException na fadku "return a.f() + c" metody A.f(). Pozn:
pokud to neni v zadani vyslovné napséano, nemusite notaci pouzivat.
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5. Ttida Table reprezentuje tabulku, ve které muze kazdé ¢islo byt asociovano se
zddnym, jednim nebo vice fetézci. Metoda add(Integer key, String value)
prida do tabulky asociaci kli¢e key s hodnotou value, metoda remove (Integer
key, String value) odstrani z tabulky asociaci kli¢e key s hodnotou value a
metoda getValues(Integer key) vrati mnozinu vSech hodnot asociovanych s
klicem key. Vasim tkolem je dopsat kod metody add, kéd ostatnich metod ani
atributy modifikovat nesmite.

class Table {
private Map<Integer, Set<String>> map = new HashMap<>();

public void remove(Integer key, String value) {
if (map.containsKey(key)) {
Set<String> set = map.get (key) ;
set.remove(value);
if (set.isEmpty()) map.remove(key);

}

public Set<String> getValues(Integer key) {
Set<String> set = map.get(key);
if (set == null) set = new HashSet<>();
return set;

3

public void add(Integer key, String value) {
Set<String> set = map.get(key);
if (set == null) set = new HashSet<>();
set.add(value);
map.put(key, set); //nahrazuje poloZku s existujicim klilem



