Esimerkkivastauksia ja arvosteluperusteet koe Ohjelmoinnin perusteet 12.6.2010

1. Selitä lyhyesti ja selkeästi käsitteet parametri, konstruktori, aksessori, kapselointi. 

Tehtävä on arvosteltu kokonaisuutena, samoja asioita ei tarvinnut toistaa eri osioissa.

Parametri:

Esimerkkivastaus:

Parametri on metodille tai konstruktorille välitettävä arvo. Muodollinen parametri on metodin tai konstruktorin määrittelyssä annettu muuttuja, joka luodaan metodin/konstruktorin kutsun yhteydessä, ja on siellä näkyvä. Todellinen parametri on lausekkeen arvo, jonka tulee olla muodollisen parametrin määräämää tyyppiä, ja joka sijoitetaan tähän muuttujaan. Arvo voi olla alkeistyyppiä tai viite olioon. Jos se on viite olioon, se mahdollistaa olion tilan muuttamisen. 

Parametrit välittävät arvoja kutsuttavalle metodille +2 p

Muodollinen ja todellinen parametri (sisältää edellisen) 4 p

Metodin määrittely kertoo parametrin tyypin +1 p

Muodollinen parametri on metodin muuttuja +1 p

Alkeistyypin parametri ja olio parametrina +1 p

Yhteensä max 4 p

Konstruktori:

Konstruktori luo olion ja asettaa sen alkuarvot. Sen nimi on sama kuin luokan, josta se luo olion. Konstruktoria ei voi kutsua suoraan, vaan se suoritetaan new LuokanNimi-käskyllä. Luokalla voi olla useita konstruktoreita, joilla on eri parametrilista (kuormittaminen). 

Konstruktori luo olion +2 p

Konstruktori antaa oliolle alkuarvot +2 p

Konstruktorin kuormitus, nimi tai kutsuminen +1 p

Yhteensä max 4 p

Aksessori:

Aksessori on metodi, joka palauttaa olion tilaa joltain osin kuvaavan arvon tai muuttaa olion tilaa. Aksessoreilla voidaan tarkoittaa myös vain olion tilasta kertovia metodeja. Tällöin olion tilaa muuttavia metodeja kutsutaan mutaattoreiksi eli muuntometodeiksi. Olion tilaa voi yleensä tutkia ja käsitellä vain aksessoreilla.

Aksessori voi muuttaa olion tilaa tai mainittu setterit +1,5 p

Aksessori voi palauttaa jonkin tiedon olion tilasta tai mainittu getterit +1,5p

Oliota voi käsitellä vain aksessoreilla +1 p

Yhteensä max 4 p

Kapselointi:

Kapselointi tarkoittaa sitä, että olion tilaa ei voi suoraan havaita eikä muuttaa ulkopuolelta. Tämä on toteutettu niin, että olion kentät on suojattu private- tai protected-määreellä. Olion sisäistä tietojen talletustapaa ei voi nähdä ulkoa päin. Sen tilaa voi tutkia ja muokata vain aksessorien kautta. Niillä olion voi saattaa vain ennalta hyväksyttyihin tiloihin, ja sen tilasta voi saada vain ennalta määriteltyjä tietoja.

Olion tilaa ei voi nähdä eikä muuttaa suoraan olion ulkopuolelta +2 p

Olion tilaa voi tutkia ja muuttaa vain aksessorien avulla +2 p

Olion kenttien private määrittely +1 p

yhteensä max 4 p

2. Oliiviöljyasemalla on kaksi öljysäiliötä. Vain pääsäiliöön voidaan suoraan lisätä öljyä ja vain pääsäiliöstä asiakas voi tankata öljyä. Toinen säiliö on varastosäiliö, jota käytetään automaattisesti hyväksi, kun ensimmäisen säiliön kapasiteetti ei riitä. Laadi luokka OliiviOljyAsema oliiviöljyaseman toteutukseksi. 

· public OliiviOljyAsema (double pääsailiö, double varastosailio) luo oliiviöljyaseman, jonka säiliöiden vetoisuudet annetaan parametreina. Jos vetoisuus on virheellinen, säiliön kooksi asetetaan 100 litraa. Molemmat säiliöt ovat aluksi tyhjiä. 

· public double getPaa() palauttaa tiedon pääsäiliön öljymäärästä 

· public double getVara() palauttaa tiedon varastosäiliön öljymäärästä 

· public double getYht() palauttaa tiedon aseman koko öljymäärästä 

· public boolean lisaaOljya(double maara) lisää öljyä pääsäiliöön. Jos yritetään lisätä enemmän kuin pääsäiliöön mahtuu, ylimääräinen öljy pumpataan varastosäiliöön. Jos koko lisättävä määrä ei mahtu säiliöihin, öljyn määrää kummassakaan säiliössä ei muuteta. Metodi palauttaa arvon true, jos lisäys onnistui, muuten false. 

· public double otaOljya(double maara) ottaa öljyä pääsäiliöstä. Jos pyydetään enemmän kuin pääsäiliössä on, öljyä siirretään automaattisesti varastosäiliöstä pääsäiliöön. Jos edes molempien säiliöiden öljy ei riitä, annetaan mitä voidaan. Metodi palauttaa arvonaan saadun öljyn määrän. 

· public String toString() palauttaa arvonaan selkeän merkkijonoesityksen oliiviöljyaseman tilasta 

Havainnollista OliiviOljyAsema-luokan käyttöä pienellä pääohjelmalla. Tämän ohjelman ei tarvitse eikä ole syytä lukea mitään. 

Tehtävää arvostellessa logiikka oli tärkeämpää kuin syntaksi. Esim. kirjoitusvirheistä ei siis pisteitä mennyt.

Suuntaa antava pisteytys:

public OliiviOljyAsema 

konstruktori ja toimiva tietorakenne +3 p

public double getPaa() 

+1,5 p

public double getVara()

+1,5 p

public double getYht() 

+1,5 p

public boolean lisaaOljya(double maara) 4 p

public double otaOljya(double maara)      4 p

public String toString()                       +1,5 p

pääohjelma



+3 p

Yhteensä max 17p edellyttää virheettömästi toimivaa ohjelmaa.

3. Toteuta seuraava arvauspeli vuorovaikutteisena ohjelmana: Ennen pelin alkua pelinjohtaja syöttää ohjelmalle sata kokonaislukua satunnaisessa järjestyksessä. Luvut saavat olla mitä tahansa kokonaislukuja. Sama luku saa esiintyä useammankin kerran. 

Tämän jälkeen pelaaja alkaa käyttää ohjelmaa. Pelaaja yrittää arvata pelinjohtajan koneeseen syöttämiä lukuja. Peli päättyy, kun pelaaja onnistuu arvaamaan jonkin pelinjohtajan syöttämän luvun. Pelin tulos on tarvittujen arvausten määrä, jonka ohjelma lopuksi tulostaa. 

Saat olettaa, että kaikki syötetyt luvut ovat kelvollisia kokonaislukuja. 

Arvattavien lukujen hakeminen on tehokkuussyistä ohjelmoitava binäärihakua käyttäen. 

Lukujen lukeminen, tallettaminen +5 p

Lukujen tallettaminen suuruusjärjestykseen tai järjestäminen lukemisen lopuksi +5 p

Arvausten kysely ja binäärihaku +5 p

Tulostaa oikein tarvittujen arvausten määrän, jos luku löytyy +2 p

Yhteensä max 17p edellyttää virheettömästi toimivaa ohjelmaa, jossa luvut on järjestetty suuruusjärjestykseen ja niitä etsitään binäärihaulla.

