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Numerot monisteen Olio—ohjelmointi ja C++/97 mukaan. Yhteensa max. 8 tehta-
vaa.

Hyvitykset +pisteitd kokeeseen, jos$a
4 tehtavaa/6 pistetta tehtava:
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1. OOP

1. Tehtava 1.Periytymishierarkia
Tehtava 1.Moniperinta

2. Tehtava 2.18leli6 ja Tehtava 2.1%éri ja asento
Haluat tehdé pelin, jossa on autoja ja likennejgal Auto pysahtyy punaisissa
valoissa ja jatkaa matkaa vihredlla. Autot hilfesdit vauhtiaan, jos ne lahestyvat
toisiaan (tai saavuttamistilanteessa vaan takadeaathiljentad). Mieti luokka-
hierarkia ja ota samalla huomioon etta peliin vseita jatkossa lisata esim. lii-
kennemerkkeja (nopeusrajoitus 50 km/h) ja koir&ajdiikennevalon kohdalla
nostaa jalkaa.

2. C++

3.  Tehtava 2.Xommentit makroissa
Tehtava 2.Miksi const parempi kuin #define
4.  Tehtava 2.58/iksi tyypitys on tarkea
Tehtava 2.€cro palautustyypissa
5. Tehtava 2.Dletusarvot
Tehtava 2.8Vliksi inline—funktio on parempi kuin makro?
6. Tehtava 2.10iedostot
Tehtava 2.1Tietovirrat
7. Tehtava 2.1Kumpi parempi?
Tehtava 2.146uojattujen tietojen palautus
Tehtava 2.1@uokkamuuttujat

3. Java
8.  Kirjoita luennolla jaetustalain.cppsta vastaava Java-versio.

4. Kayttoliittyma ja Korppi

9-10. Ota joku Korpin sivu ja suunnittele siiherrgrapi ja selkeampi kayttoliittyma.
Parannettavan sivun voit eri versioissaan ottaairaeen ja painaa SaveAs. Sil-
loin voit editoida sivuja ja tehda siita sellaisarkd sinun mielestasi nayttaisi hy-
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valta ja kayttokelpoiselta. Muista etta kurssijgsa kursseja voi olla suuruus-
luokkaa 2000 ja laitoksia suuruusluokkaa 50 ja igd@ opiskelijan pitaisi [0ytaa
oma kurssinsa helposti ja nopeasti ynmmartamattéawadtta mika laitos kurssin
jarjestaa. Talleta vastaukseksi se sinun nakemyk&eml-sivuna.

5. Mika vika "olio-ohjelmassa”

11-12. Etsi ohjelmastattp://www.mit.jyu.fi/vesal/kurssit/ohj2/demot/huomalli/ vi-
koja. Kirjoita listana jossa on rivilla aina, mdio nimi ja vika.

6. Yleista

Demot (ainakin aluksi) maanantaisin 10-12 Agoramlifario 3:ssa. Demot palautetaan
DemoWWW:Ila (ks. kurssin kotisivutittp://www.mit.jyu.fi/vesal/kurssit/winohj06
Demoja saa tehdd ryhmassa jos jokainen osallistkentiseen. Talldin kaikkien
ryhmalaisten nimet kerrottava. Toisilta tai vargtakK OPIOINTI ON KIELLETTY!
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