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Vastaa kaikkiin kysyrnyksiin. Ki{oita jokaiseen vastallspaperiin vähintään piiiviitnäärä, nimesi,

opiskelijanumerosi j a allekirjoituksesi.

L Kysymykset (8p)

Vastaa seuraaviin kysymyksiin. Sopiva vastzruksen pituus on noin yksi kappale.

a) Määrittele lyhyesti olion ja luokan käsitteet Java-ohjelmoinnissa.

b) Mikä vaikutus rrääreellä static on Java-metodin määrittelyssä?

c) Miten sijoitusoperaattori 1=) toimii Java-ohjelmoinnissa? Mikä vaikutus operaattorin

vasemmalla pr-rolella olevan muuttujan tyypillä on operaattorin toimintaan'l

d) Mikä voisi aiheuttaa sen, että seuraava koodirivi heittää ajettaessa

NullPointerExceptionin? Millainen ohjelmointivirhe todenniiköisesti on kyseessä?

1 System.out.println(this.taulukkotxl Iy] ) ;



2. Väittämät (8p)

Perustcle, ovatko seuraavat v2iittaimait totta vai eivät. Pisteet saa oikeasta perustelltstzl.

a) Näkyvyysmä2ireiden tehtävä on est:iai rnLrita ohjelmoijia näkemästii ja muuttamasta laatimaamme

koodia.

b) Java-lLrokka ei voi periä montaa eri ylzilLrokkaa, mutta samankaltainen toiminnallisr-rus voidaan

silti saavr"rttaa. Tähän tarvitaan mulln mLtassa rajapintoja (engl. interfhc'e).

c) Tämän luokan kääntäminen Java-kääntäjällä ei aiheuta käännösvirheitä.

1 public class HeiMaailma {
2

3 pri-vate char[ ] merkit = new char[] { 'H', 'e', 'i', ' ' ,
4 'In', 'd', 'å', 't', '1', 'm' ,'d', '!' j;
5

6 private void heiMaailma( ) {
7 for (char c : merkit) i
8 System.out.print(c);

10 System.out.println( );
11 )
72
13 public static void main(String[ ] args) {
74 heiMaailma( );
15 l
16
11 )

d) Oletetaan, että olemme laatimassa pasianssipeliä Java-kielellä. Paras tapa mallintaa pelikorttien

maat olisi luoda seuraavanlainen lnokka.

1 public class Maa {
2 public static final int HERTTe = 0;
3 public static final int PATA = 1;
4 public static final int RISTI = 2;
5 publj-c static final rnt RUUTU = 3;
6)



3. Mitä tämä koodi tulostaa? (8p)

Kirjoita näkyviin tuloste, jonka Tul-osta j a-luol<an ajaminen aiheuttaa.

1 public abstract class Tulostaja {
)
3 private boolean b;
4

5 public Tulostaja(boolean b) {
b

7 Lhis.b : b;
B)

10 public abstract int laske(int alku);
11
12 public void poikkea( ) {
13
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try {

System. out. println ( "a" ) ;

if (b) {
throw new Exception( "b" );

)

System. out. println ( "c" ) ;

) catch (Exception e) {

qrrc+om nrlF nri nt-l n / 'taåtahil \ .
t,

) finalJ-y {

System. out. println ( "finaIIy" ) ;

)

Tulostaja oletus = new Oletustulostaja( );
Tulostaja erikois = new Erikoistulostaja( );

System. out.println ( "-----" ) ;
System.out.println(oletus. laske( 8 ) ) ;
System.out.println( "-----" ) ;
System.out.println( erikoi-s. laske ( 6 ) ) ;
System. out.println( "-----" ) ;
oletus.poikkea( ) ;
System. out.println( "-----" ) ;
erikois.poikkea( );

35 public static void main(String[ ] args) {

51 /,/ latkuu seuraavalla sivulla



52 public class Ofetustulostala extends Tulostaja {
53
54 public Oletustulostala( ) {
55 super(true);
s6 )
57
58 public j-nt laske ( int alku ) {
59
60 int tulos = 0;
61
62 for (int i:0; i <= alku; i +:21 t
63
64 if(i==2) t
65 continue;
66)
67
58 System.out.println(tulos);
69 tufos += alku * i;
tv
77 )
tz
73 return tulos;
74 )
75
75 )
77
78 public class Erikoistulostaja extends Tulostaja {
79
80 public ErikoistulostajaO {
81 super( false) ;
82)
83
84 public int l-aske ( i-nt alku ) {
85
85 System.out.println(alku);
87
88 if (a1ku < 1) {
89 return 2;
90 ) else if (alku < 5) {
91 return thj-s.laske(a1ku - 2);
92 ) else {
93 return this.l-aske(alku * 1);
94 )
9s
e6 )
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4. Virheet (8p)

Alla on jiitl<ainshakl<ipelin totellttavan luoharn l<oodi. Koodissa on vil'heitii, eikä luokka toimi

JavaDoc-kontrtrenteissa kuvatr"rlla tavalla. LLrcttele ja perustele virhee lliset kohdat.

'I i mnnrl- i arza rltil. RandOm;f far,tsv!

2

3 /**
4 * Luokka kuvaa jätkänshakkipeliä. Jätkänshakissa kaksi pelaajaa' X ja O,

5 * tekevät vuorotellen siirtoja 3x3-kokoiselfa 1auda1Ia. Pelin tavoitteena
6 * on saada kolmen suora.

R nrrhlir- r-lass Jatkanshakki {v Fsvt+v

9

10 /**
11 * Jätkänshakin pelaajia kuvaava enumeraatio.
12 */
13 private enum Pelaaja t
t4
15 X, O;
76
1,7 publ.ic Pelaaia toinenO {
18 if (this -- x) {
19 return O;
20)
21 return X;
22)
23
24 )
25
26 private static finat Pelaaja ALOITTAJA = Pelaaja.X;
27
28 private Pelaajatltl lauta;
29
30 prlvate Pelaaja seuraavaPelaaja;
31
32 private int PelatutMerkit;
33
34 /x*
35 * Luo uuden jätkänshakkiPelin.
36 */
37 public Jatkanshakki( ) {
38 this.lauta: new Pelaajaf3][3];
39 thj-s.seuraavaPelaaja = ALOITTAJA;
40 )
41



42 /**
43 * Pel-aa yhden siirron. Siirron aikana vuorossa ol-eva pelaaja Iisää
44 * Iaudalle merki-n.
45 * <p>
46 * Jos annettu pelaaja ei ofe vuorossa, tai peli on päättynyt, siirtoa
4l * ei voj- tehdä. Siirtoa e-i voj- tehdä myöskään, jos annettu laudan ruutu
48 * ei o1e tyhjä.
49*
50 * Gparam pelaaja
51 * pelaaja, jonka siirto pelataan.
52 * Gparam x
53 * pelattavan ruudun x-koordinaatti.
54 * Gparam y
55 * pelattavan ruuciun y-koordinaatti.
56 * Greturn true jos sj-irto onnistui, muuten false.
57 */
58 public boolean pelaaSiirto(Pelaaja pelaaja, int x, int y) {
)>
60 if (seuraavaPelaaja != petaaja | |

61 annaMerkki (x, y ) != null- | |

62 peliPaattynytO ) {
63 rctrlrn false:
64 )
65
66 lautatxl tyl : pelaaja;
67 seuraavaPelaaj. : pelaaja.toinen( );
68 return true;
69)
70
17 /**
72 * Palauttaa annetuissa koordinaateissa olevan merkin, mi-käIi- sel-lainen
73 * on sinne pelattu. Jos annetut koordinaatit ovat laittomat,
74 * palautetaan nu1l.
75 *
16 * Gparam x
77 * x-koordinaatti.
78 * Gparam y
79 * y-koordinaatti.
80 * Greturn koordinaatteihin petattu merkki, tai nul1, jos sellaista ei
81 * ole.
82*
83 x /
84 private Pelaaja annaMerkki(int x, int y) {
B5

86 if(x<0&&y<0&&x>2&&y>2r{
87 return null;
88 )
B9
90 return l-autalyllxl;
91 )
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* palauttaa pelj-n voittajanf tai nutl, jos peJ-i on kesken tai päättynyt
x tasan.
* <p>
* peli-n voittaa se pelaaja, joka ensimmäj-senä saa laudalfe kolmen
* merkin suoran joko pystyyn, vaakaan tai vinoltaln'

* Greturn pelin voittanut pelaaja, tai null, jos pelillä ei ole
* voittaiaa.

public Pelaaja annaVoittajaO {

for (int x = 0; x < 3; ++x) {
if (annaMerkki(x, 0) != null &l

annaMerkkilx, 0) =: annaMerkkilx' 1) &&

annaMerkki(x, 1) == annaMerkki(x' 2)) {

return annaMerkki (x, 0 ) ;

)
)

for(intY=0iY<3r++Y)
if. (annaMerkki(Y, 0) !=

annaMerkki (Y, 0

annaMerkki(Y,1

return annaMerkki(Y' 0) ;
)

annaMerkki(0, 0) != null &&

annaMerkki(0, 0) == annaMerkki(1, 1) &&

annaMerkki(1, 1) =: annaMerkki(2' 2)) {

return annaMerkki(0, 0) ;

(annaMerkki(0, 2) != null &a

annaMerkki(0, 2) =: annaMerkki(1' 1) &&

annaMerkki(1, 1) := annaMerkki(2, 0)) {

return annaMerkki(0, 0) ;

)

return nulI;
)

{
null &e

) == annaMerkki(Y, 1) &&

) =: annaMerkki(Y, 2)) i

)

]f t

if



138 /**
139 * Palauttaa true, jos peli on päättynyt, tai false, jos peli on kesken.
140 * Pelj- on päättynyt, mikäIi jompikumpi pelaaja on voittanut tai lauta
141 * on pelattu täyteen.
L42 *
143 * @return true, jos peli on päättynyt, tai false, jos peli on kesken.
144 * /
I45 publ-ic boolean peliPaattynytO {
746 return annavoittajao != null && pelatutMerklt -= 9,
r47 )
148
749 / **
150 * Palauttaa peJ-in merkkijonokuvauksen. Kuvauksessa on pelin nykyinen
151 * tilanne ja sen alla pelin voittaja.
I52 *
153 * Kuvaus voi olla esimerkiksi:
I54 *
155 * <pre>
155 'k -----
Is7 * lxoxl
tqe * lv nlt""l
lqq x lvn I

I

160 * -----
161 * Voittaja: X

162 * </pre>
163 *
164 * @return pelin merkkijonokuvaus.
165 * /
766 public String tostring( ) {
767
168 String kuvaus : "-----\n";
I69
170 for (Pelaaja[ ] rivi : lauta) {
I7I
772 for (Pelaaja merkki : rivi) {
I73 kuvaus += " l ";
I'74 kuvaus += merkki :: null ? " " : merkki;
r75 )
I-76 kuvaus 1= ,, l\n,,;
I77 )
r78
779 kuvaus +: "-----\n";
180
181 kuvaus += "Voittaja:
182 (annavoittaja0 :: null ? annaVoittaja0 : "Ej- kukaan");
183
184 return kuvaus;
18s )
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* Metodi, joka testaa Jatkanshakki-tuokan toimintaa. Metodi luo uuden
* pelin, ja pelaa siirtoja vuorotellen satunnaisiin ruutuihin kunnes
* peli on päättynyt. Joka kj-erroksen jäIkeen tulostetaan pelitilanne.

* Gparam args

public static

Jatkanshakki j = new JatkanshakkiO;

Random rand = new Random( );

while 1 ! j.peliPaattynyt( ) ) {
for (Pelaaja p : Pelaaja.valuesO) {

if (j.pelaaSiirto(p, rand.nextlnt(2), rand.nextlnt(2) ) ) {
System. out . Printfn ( j ) ;

)
if (j.peliPaattynyt( ) ) {

break;
)

)
)

a i Lärrt.äeqä

void main(String[ ] args) {


