ITKP102 Ohjelmointi 1 (6 op), arvosteluraportti

Tentaattori: Antti-Jussi Lakanen

10. huhtikuuta 2026

Yleista

Tentti oli pistekeskiarvon 12,1 (keskihajonta 6,8) perusteella vaikeudeltaan keskita-
soa. Demohyvitysten kanssa keskiarvo oli 16,8. Huomaa, ettid demopisteet on laskettu
tentistd saatujen pisteiden paélle, ja arvosana lasketaan vasta sen jalkeen. Opiskelijan
omat tehtavat ovat nahtavissa TIMissa alkuperdisella tenttisivulla. Uusintojen ajankoh-
dat 16ydat kurssin kotisivulta.

Tehtava Teki Keskiarvo
T1 56 4,2
T2 56 4,0
T3 47 2,8
T4 46 1,9
Yht (ennen demopisteita) 12,1
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Tehtiiva 1 (6 p.)
Oikeat vastaukset on lihavoitu.
* Kysymys 1.1: Mika seuraavista vaitteista pitad paikkansa? Muuttuja on...

aliohjelman osa, joka suoritetaan, kun sitd kutsutaan.

tapa tulostaa ruudulle tietoa helposti luettavassa muodossa.

symboli, joka viittaa tietokoneen muistiin tallennettuun tietoon.

ohjelmointikielen ominaisuus, jonka avulla ohjelma voi lukea tietoa kayt-
tajalta.

* Kysymys 1.2: Miké seuraavista vaitteista pitda paikkansa?

— Aliohjelman maarittelyssa tulee aina kayttda parametreja.
— Aliohjelma suoritetaan aina vahintdan kerran ohjelman aikana.
— Aliohjelman suorituksen jalkeen koko ohjelman suoritus paattyy.

— Aliohjelmassa méaritelldén, mitd tapahtuu, kun aliohjelmaa kutsutaan.
* Kysymys 1.3: Mika seuraavista viitteistd pitdd paikkansa?

Ehtolause voidaan korvata toistolauseella.

Ehtolauseella voidaan toteuttaa joko-tai-rakenne.

Ehtolauseessa tulee olla if-, else if-, ja else-haarat.

Ehtolause tulee aina olla ohjelman paiohjelmassa, ei aliohjelmissa.
* Kysymys 1.4: Mika seuraavista viitteista pitda paikkansa?

— Toistolause suoritetaan aina vahintaan yhden kerran.
— Toistolauseessa tulee aina olla vahintidan yksi ehtolause.
- Toistolauseessa voi olla maaritettyna useita lopetusehtoja.

— Toistolauseessa tulee aina olla méaaritettynad montako kertaa toistolause suorite-
taan.

* Kysymys 1.5: Mika seuraavista vitteista pitda paikkansa?

Sijoituslause voidaan tehdd vain ohjelman padohjelmassa.

Sijoituslauseessa verrataan, ovatko vasen ja oikea puoli samat.

Sijoituslauseessa tulee aina olla aritmeettinen laskutoimitus tai ohjelmakut-
su.

Sijoituslauseessa oikean puolen arvo tallennetaan vasemman puolen os-
oittamaan kohteeseen.

* Kysymys 1.6: Mika seuraavista vditteista pitdad paikkansa?



— Lauseke voi sisaltaa aliohjelmakutsun.
— Lausekkeessa tulee aina olla aritmeettinen laskutoimitus.
— Lauseke on ohjelman osa, joka suoritetaan, kun sitd kutsutaan.

— Lauseke, muuttuja ja vakio ovat kaikki samoja asioita, mutta eri nimilla.
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Kuva 1: Tehtdvén 1 pistejakauma.

Tehtava 2 (6 p.)

Oikeat vastaukset on lihavoitu.
Alla on Funktio-niminen aliohjelma ja kolme sitd koskevaa kysymysta. Funktion ja
muuttujien nimet on tehtdvan luonteesta johtuen kirjoitettu lyhykaisesti.

public static double Funktio(string x)

{
if (x.Length == 0) return O;
char[] n = new char[] { 2.7, ?,?>, 7> 2, 217 %}
int k = x.Length;
foreach (char t in x)
{
if (n.Index0f(t) >= 0) k--;
}
return 1.0 * k / x.Length;
}

Kuhunkin kysymykseen on tismalleen yksi oikea vastaus. Arviointi:
* QOikea vastaus, 2 p.
* Vaara vastaus, -1 p.

* FEi vastattu, -1 p.

Valittu "En halua vastata", O p.
Tehtdvan minimipistemaéara on O p.

e Kysymys 2.1: Mika oheisista kuvauksista parhaiten sopii dokumentoimaan Funktio-
aliohjelman toimintaa? Funktio-aliohjelma...
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- palauttaa valikoitujen erikoismerkkien osuuden merkkijonon pituudesta.

- palauttaa merkkijonossa olevien muiden kuin valikoitujen erikoismerkkien
maaran.

- palauttaa muiden kuin valikoitujen erikoismerkkien osuuden merkki-
jonon pituudesta.

- laskee montako kertaa merkkijonossa esiintyy pisteitd, pilkkuja, vélilyonteja
ja huutomerkkeja.

* Kysymys 2.2: Miké seuraavista viitteista pitda paikkansa?

— Jos merkkijono on tyhja, ohjelma kaatuu.
— Funktio palauttaa aina arvon valilla [0, 1].

— Jos merkkijonossa ei ole lainkaan valikoituja erikoismerkkeja, Funktio palaut-
taa arvon 0.

— Funktion palauttama arvo on aina vdhintddn yhté suuri kuin merkkijonossa
olevien muiden kuin valikoitujen erikoismerkkien méara.

e Kysymys 2.3: Miksi viimeisella rivilla on kerrottu luvulla 1.0?

Sité ei tarvita - lasku toimisi oikein ilman sitakin.

C#-kielessa int-tyyppisten muuttujien jakolasku on syntaksivirhe.

Silla varmistetaan, ettd lasku suoritetaan kokonaislukulaskuna, jolloin saadaan
tarkka kokonaisluku.

Silla varmistetaan, ettd lasku suoritetaan liukulukulaskuna, jolloin saadaan
mahdollisimman tarkka tulos desimaalilukuna.
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Tehtavan 2 pistejakauma.

Tehtava 3 (6 p.)

Sinulla on n kpl kolikoita, ja haluat rakentaa niistd portaikon. Portaikko koostuu & riv-
ista siten, ettd i:nnelli rivilli on tasan ¢ kolikkoa. Portaikon viimeinen rivi voi kuitenkin
olla vajaa.

Tee funktio ‘Riveja‘, joka ottaa kokonaisluvun n ja palauttaa niiden *tdysien rivien*
maaran, jotka portaikkoon muodostuvat.



Esimerkki 1: Syote: n = 5, paluuarvo: 2. Selitys: Koska kolmas rivi jaa vajaaksi
(sithen tarvittaisiin 3 kolikkoa, mutta jéljelld on vain 2), palautetaan 2. Kuva:

Esimerkki 2: Syote: n = 8, paluuarvo: 3. Selitys: Koska neljés rivi jai vajaaksi,
palautetaan 3. Kuva:

Arvostelu pohjautui automaattiseen arvioon Liitteessé [A] Taulukossa esitettyjen
arvostelukohteiden/testitapausten kautta. Automaattisilla arvostelukohteilla on tarkeysjarjestys:
Mikali ratkaisu ei toteuta ylempéna olevaa kohdetta, ei sitd alempia arvostelukohteita
oteta huomioon. Pisteet pyOristettiin alaspdin ldhimpaan kokonaislukuun.

Malliratkaisuja (2 eri versiota)

/// <summary>
/// Laskee, montako tayttd rivid portaikkoon muodostuu,
/// kun kdytossd on n kolikkoa.
/// </summary>
/// <param name="n">Kolikoiden miiri</param>
/// <returns>Portaikon tdysien rivien m&ddra</returns>
public static int Riveja(int n)
{
int 1 = 0;
if (n < 0) return 0;
while (true)
{
int summa = AritmeettinenSumma(i);
if (summa > n) return i - 1;
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i++;

b
<summary>
Laskee, montako taytta rivia portaikkoon muodostuu,

kun kaytossa on n kolikkoa.

</summary>

<param name="n">Kolikoiden ma&dra</param>
<returns>Portaikon tédysien rivien mddra</returns>

public static int Riveja2(int n)

{

/17
/17
/17
/17
/17
/17

int riveja = 0;

int kolikoitaKaytetty = O;
if (n < 0) return 0;

while (true)

{

++riveja;

kolikoitaKaytetty += riveja;

if (n < kolikoitaKaytetty) return riveja-1;
b
<summary>

Aritmeettinen summa, kun a_1 = 1, a_n >= a_l ja
perattadisten alkioiden erotus on 1.

</summary>

<param name="n"></param>

<returns></returns>

public static int AritmeettinenSumma(int n)

{

int summa = O;
summa = n * (1 +n) / 2;
return summa;
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Tehtava 4 (6 p.)

Tee funktio Voitto. Funktio ottaa parametrina int-taulukon hinnat, jossa hinnat [i]
on tietyn osakkeen hinta i:ntend pédivana. Esimerkiksi parametrin arvo [7, 1, 5, 3,
6, 4] tarkoittaa, ettd ensimmaisend paivana hinta on ollut 7, toisena péivana 1, kol-
mantena 5 ja niin edelleen.

Haluat maksimoida voittosi valitsemalla yhden paivan osakkeen ostamiseen ja sitten
valitsemalla tulevaisuudessa olevan eri paivin kyseisen osakkeen myymiseen. Funktion
tulee palauttaa suurin mahdollinen voitto, jonka voit tastd kaupankdynnista saada. Jos
voittoa ei voi saada, tulee palauttaa 0.

Esimerkki 1: Syote: hinnat = [7, 1, 5, 3, 6, 4], paluuarvo: 5. Selitys: Osta
pdivana 2 (hinta = 1) ja myy pdivana 5 (hinta = 6), jolloin voitto = 6 - 1 = 5. Huomaa,
ettd ostaminen paivdnd 2 ja myyminen padivdand 1 ei ole sallittua, koska sinun taytyy
ostaa ennen kuin voit myyda.

Esimerkki 2: Syote: hinnat = [7, 6, 4, 3, 1], paluuarvo: 0. Selitys: Tassa tapauk-
sessa mitddn kauppoja ei tehdai, joten suurin voitto = 0.

Rajoitteet
* hinnat.Length on vadhintdén 1.
* hinnat[i] on vahintdén O.

» Jos kaytat sisdkkaisia silmukoita, voit saada enintdin 4 pistettd. Taydet pisteet voi
saada vain, jos algoritmi toimii ilman sisdkkaisia silmukoita, ts. aineisto kdaydaan
yhden kerran 1&pi.

Arvostelu pohjautui automaattiseen arvioon Liitteessé [A] Taulukossa esitettyjen
arvostelukohteiden/testitapausten kautta. Automaattisilla arvostelukohteilla on tarkeysjarjestys:
Mikali ratkaisu ei toteuta ylempéana olevaa kohdetta, ei sitd alempia arvostelukohteita
oteta huomioon. Pisteet pyoOristettiin alaspdin ldhimpaan kokonaislukuun.

Malliratkaisu

Alla on max 4 ja max 6 pisteen versiot.

/// <summary>
/// Laskee, mikd on suurin mahdollinen voitto, joka voidaan
/// saada ostamalla ja myymdlld osake.
/// </summary>
/// <param name="hinnat">Taulukko, jossa hinnat pdivittdin</param>
public static int Voitto4Pistetta(int[] hinnat)
{
int max = 0;
for (int i = 1; i < hinnat.Length; i++)
{
for (int j = i+l1; j < hinnat.Length; j++)
{

int voittoNyt = hinnat[j] - hinnat[i];
if (voittoNyt > max) max = voittoNyt;



¥

return max;

/// <summary>

/// Laskee, mikd on suurin mahdollinen voitto, joka voidaan

/// saada ostamalla ja myym&dlld osake.

/// </summary>

/// <param name="hinnat">Taulukko, jossa hinnat p&divittdin</param>
public static int Voitto6Pistetta(int[] hinnat)

{
int voittoMax = O;
int minNyt = hinnat[0];
for (int i = 1; i < hinnat.Length; i++)
{
if (hinnat[i] < hinnat[i - 1] && hinnat[i] < minNyt) minNyt = hinnat[i];
else
{
int voittoNyt = hinnat[i] - minNyt;
if (voittoNyt > voittoMax) voittoMax = voittoNyt;
}
}
return voittoMax;
}
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A Arviointikohteet

A.1 Tehtava 3

# Syote Tulos Virheilmoitus
1 5 2 Viisi kolikkoa, kaksi kokonaista rivid. Kol-
mannelle riville jaa vain kaksi kolikkoa.
2 0 0 Nolla kolikkoa, nolla rivia.
1 1 Yksi kolikko, yksi rivi.
6 3 Kuusi kolikkoa, kolme kokonaista rivia. Ei jaa
ylimaaraisia kolikoita.
5 8 3 Kahdeksan kolikkoa, kolme kokonaista rivia.
Neljannelle riville jaa kaksi kolikkoa.
6 10 4 Kymmenen kolikkoa, nelja kokonaista rivia.
A.2 Tehtdva 4
Syote-tulos-testit
# Syote Tulos Pisteet Virheilmoitus
1 Satunnainen 0 1.0 Funktio ei toimi satunnaisella syo6t-
teelld
2 [7, 1, 5, 3, 6, 5 0.5 Suurin voitto on hintojen 1 ja 6 vali-
4] nen.
3 [7, 6, 4, 3, 1] 0 0.5 Fi ole mahdollista saada voittoa.
4 [7] 0 1.0 Kun syote on yksittdinen luku, tulos
pitaisi olla 0.
5 [7, 7, 6, 5] 0 0.5 Syote sisdltda vain laskevia hintoja,
tulos pitdisi olla 0.
6 [7, 7,5, 6, 7] 2 0.5 Suurin voitto on hintojen 5 ja 7 véli-
nen.
Kompleksisuustestit
# Kompleksisuuskriteeri Pisteet  Virheilmoitus
1 FEi sisdkkaisia silmukoita 2.0 Ratkaisussa ei saisi  kayttaa

sisakkaisia silmukoita.
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