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Yleista

Tentissd on kaksi tehtavad. Niilla pyritddn varmistamaan, etta jokaisella kurssin |apaisevalla
opiskelijalla on v&hintaankin auttavat taidot ohjelmakoodin lukemisessa ja kirjoittamisessa.
Kummastakin tehtavasta saa palautteena jonkin naistd kolmesta:

e hylatty: Vastaus on selvasti puutteellinen tai vaarin. Vastauksen perusteella ei saa
sitd kasitysta, ettd vastaaja osaa lukea/kirjoittaa Java-ohjelmakoodia.

e hyvi: Vastaus kelpaa, vaikka siind onkin joitain puutteita tai virheitd.

e erinomainen: Vastaus on kaytannollisesti katsoen taysin oikein.

Tentin arvosanaksi tulee kahden tehtavan perusteella joko hyvaksytty tai hylatty.
Numeroarvosanaa siis ei ole. Hyvaksytyn arvosanan saa, kunhan kumpaakaan tehtavaa ei
hylatéd. (Koko kurssisuorituksen arvosanahan maaraytyy harjoitustehtdvéakierrosten pisteiden
perusteella. Kurssiarvosanan kannalta ei ole merkitysta silld, arvioitiinko tenttitehtdvat hyviksi
vai erinomaisiksi.)

Tehtdva 1: lukutaito
Tutustu tarkasti oheisessa liitteessé annettuihin luokkiin.

Mitd ohjelma tulostaa, kun ajetaan luokan GameTest sisaltdmd kaynnistysmetodi?

Annetuista luokista tiedetdan seuraavaa:

e Ne ovat osa ohjelmaa, jolla voi pitaa kirjaa (kuvitteellisen) Cryptix-seurapelin
etenemisestd ja pelaajien saamista pisteista.

e Kukin luokan Game ilmentyma kuvaa yksittdista Cryptix-pelikertaa, johon
osallistuu muutama pelaaja. e

e Kukin luokan Player ilmentyma edustaa yksittaistd tdllaiseen pelisessioon
osallistuvaa pelaajaa. ‘

e Pelaaja voi liittyd mukaan Cryptix-peliin pelikerran alussa. Lisaksi pelin jo
ollessa kaynnissa peliin voi tulla mukaan uusia pelaajia joko lisapelaajina
tai peliin aiemmin liittyneiden tilalle.

e Cryptix-pelikerta koostuu eri pelaajien vuoroista (turn), joiden aikana
pelaajilla on mahdollisuus kerata pisteita.

e Luokassa GameTest on kaynnistysmetodi, joka koekdyttaa kahta muuta iuokkaa.

Kaikki muu tarvittava tieto Cryptix-pelin vuorojen etenemisestd ja pistelaskusta sinun on
paateltava itse annetun ohjelmakoodin perusteella,

Tassa muistin virkistykseksi muutama ArrayList-luokan metodi, ettei vastaaminen jaa
ulkomuistista kiinni:

Yksiparametrinen add-metodi lisda alkion (e/fement) listan peraan.

get-metodi kertoo, miké arvo on tallennettu maaratylle listan indeksille.
set-metodi korvaa maaratylla indeksilld olevan alkion méadaratylla uudella arvolla.
size-metodi Kertoo listan alkioiden lukumdaaran.

Taysiin pisteisiin riittda oikean tulosteen kirjaaminen vastauspaperiin. Oikean tulosteen
paatteleminen edellyttad huolellisuutta. Jos haluat, voit ottaa riskin ja vastata pelkalla
ohjelman tulosteella. Kuitenkin kannattanee perustelia vastaustasi sanallisesti tentin
arvostelijalle. Vahan virheelliselldkin vastauksella voi padsta lapi, kunhan perusteluista kdy
ilmi, etta kykenet riittavasti ymmartamaan Java-chjelmakoodia. Sen sijaan virheellinen
tuloste ilman perusteluja voi olla tenttisuorituksen kannalta kohtalokas.




Tehtava 2: kirjoitustaito

Oletetaan, etta ollaan laatimassa urheilutuloksia kdsittelevaa ohjelmaa. Ohjelmassa
joukkueiden viimeisimmat ottelutulokset on kuvattu merkkijonoina (string), joissa voitot (W),
tappiot (L) ja tasapelit (D) ovat aikajarjestyksessa yksittaisina kirjaimina. Halutaan laatia
metodi, jolla voidaan etsia tallaisesta merkkijonosta joukkueen voitto-, tappio- ja
tasapeliputkia eli perakkaisten samankaltaisten tulosten sarjoja. Esimerkiksi merkkijonosta
DDWWWDDLLWWWWWL 16ytyy kolmen W:n mittainen voittoputki alkaen indeksista 2 ja
viiden mittainen voittoputki alkaen indeksista 9. (Merkkijonon merkkien indeksit alkavat
nollasta.)

Kirjoita Java-kielinen metodi, joka:

e Ottaa parametreinaan kolme arvoa: merkkijonon data, merkin target ja
kokonaisluvun minimumLength.

e FEtsii data-merkkijonosta target-merkin esiintymia: yritetaan Ioytaa merkkijonon
siséltd sellainen kohta, jossa merkki esiintyy vahintadn minimumLength kertaa
perakkain.

e Palauttaa indeksin, josta loydetty perdkkéisten merkkien sarja alkaa. Jos téallaisia
kohtia on annetussa merkkijonossa useita, palauttaa naiden alkuindekseista
pienimman.

e Palauttaa luvun -1, jos yhtdan ehdot tayttavda kohtaa ei I10ydy annetusta
merkkijonosta.

e Ei kaadu ajonaikaiseen virheeseen silloinkaan, kun annettu data-merkkijono on tyhja
eli nollan mittainen. (Kuitenkin saat olettaa, ettd data ei ole null ja ettd
minimumLength on positiivinen luku.)

Esimerkkeja: Jos data on DDWWWDDLLWWWWWL ja target on W, niin:
e minimumLengthin ollessa 3 metodi palauttaa 2.
e minimumLengthin ollessa 1 metodi palauttaa 2.
e minimumLengthin ollessa 4 metodi palauttaa 9.
e minimumLengthin ollessa 6 metodi palauttaa -1.

Tassa tehtdvassa riittda kun laadit yksittédisen metodin. Nimea se itse. Kokonaista luokkaa ei
tarvitse laatia.

Metodin toteuttamiseen on monia tapoja. Mika tahansa toimiva ratkaisutapa kelpaa.
Esimerkiksi nditd string-luokan metodeita voi hyodyntaa:
e Parametriton 1ength-metodi palauttaa merkkijonon pituuden (eli merkkien madaran).
e charAt-metodille annetaan parametriksi indeksi, ja se palauttaa sen merkin, joka on
merkkijonossa kyseisella indeksilla.

Vaikka toimivuus on ratkaisua arvosteltaessa tarkeintd, muista myds hyva
koodinkirjoitustyyli. Kirjoita koodi siten, etta arvostelija pystyy lukemaan sen ilman suurempia
ponnistuksia. Epdselva tyyli huomioidaan arvostelussa. Kauhealla tyylilld kirjoitettu ohjeima
voidaan jopa hylata.

Yksittaisistd pienista "pilkkuvirheista" ei arvostelussa sakoteta, mutta yrita silti kirjoittaa koodi
niin tasmallisesti oikein kuin pystyt. Kokonaisuus ratkaisee.

(Jos haluat hieman lisaharjoitusta, voit miettid seuraavaa: Miten metodista voisi tehda

sellaisen, ettd se etsiikin kaikkein pisimman voitto-, tappio- tai tasapeliputken?
Tahan lisakysymykseen ei kuitenkaan tarvitse tdssa tenttitehtavassa |6ytaa vastausta.)

Hyvaa tenttia!




1: import java.util.ArrayList;

2:

3:

4: public class Game {

S:

6: private ArraylList<Player> players;
7: private int turn;

: public Game() {

10: this.players = new ArrayList<Player>();

11: this.turn = 0;

12: }

13:

14: public void addPlayer(String newPlayerName} {
15: Player newPlayer = new Player(newPlayerName);
16: this.players.add(newPlayer)

17: }

18:

19: public void playTurn(int points) {

20: w:wm.mmnmcnnm:ﬁﬁv.maamowzdmﬁvop:nmv“

21: this.turn = this.turn + 1;

22: if (this.turn >= this.players.size()) {

this.turn = 0;

public int getTurn{) {
return this.turn;

public Player getCurrent() {
return this.players.get(this.turn);

public Player getLeadexr() {
Player lieader = null;
for (Player candidate : this.players) {

leader = candidate;

)

return leader;

this.addPlayer (newPlayerName);
this.turn = this.players.size() -~ 1;

;

if (candidate == oldPlayer) {
this.players.set(index, newPlayer);

if (leader == null || candidate.getPoints() > leader.getPoints()) {

public void enterNewFlayer(String newPlayerName) (

public void replacePlayer(Player oldPlayer, String newPlayerName) {
Player newPlayer = new Player{newPlayerName);
newPlayer.addPoints(oldPlayer.getPoints());
for (imt index = 0; index < this.players.size(); index++)
Player candidate = this.players.get(index);

€8: public class Player {
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private String name;
private int score;

public Player(String name) {
this.name = name;
this.score = 0;

public void addPoints(int newPoints) {
this.score = this.score + newPoints;

public void setPoints(int newPojints) {
this.score = newPoints;

public String getName() {
return this.name;

public int getPoints() {
return this.score;

95: public class GameTest {
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public static void main(String] | args) {
Game exampleGame = new Game();
exampleGame.addPlayer(“Jussi");
exampleGame.addPlayer(“Kalle"); |
exampleGame.addPlayer(“Laura”); "L
exampleGame.addPlayer("Minna"); \J

Player whol = exampleGame.getCurrent{):
st intln{whel.getName());
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exampleGame.playTurn(3):
exampleGame.playTurn(5);
exampleGame.playTurn(4);
exampleGame.playTurn(10)
exampleGame.playTurn(5);
exampleGame.playTurn(7);

Player who? = exampleGame.getCurrent();
t.PLintlo(who2. getName () );

hod = exampleGame.getLeader();
System.out.println(who3.getName());

exampleGame.replacePlayer(who3, "Niklas"); ‘|

Player whod = exampleGame.getLeader();
out.println(whod4.getName());

exampleGame.enterNewPlayer("0Olivia”);
exampleGame.playTurn(15);
exampleGame.playTurn(2);

iy

Player who5 = exampleGame.getCurrent();
System.out.println(who5.getName());
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Player whoé = exampleGame.getLeader();
System.out.println(who6.getName());
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