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Tehtivisti 1-5 saa max 6 pistetts, tehtivisti 6 max 4 pistettd (yhteensd kuitenkin max 30 pistetts).
Ei oheiskirjallisuutta. Ei laskinta.
Tentin laatija: Kai Koskimies

1. Anna Strategia —suunnittelumallin kuvaus sisdltden kohdat nimi, konteksti, ongelma, ratkaisu
(teksti+kuva UML kaaviona), seuraukset.

2. Selitd lyhyesti, mitd yleisesti tarkoitetaan sdrkyvdn yliluokan ongelmalla. Anna esimerkki
ongelman esiintymisesta.

3. Kirjoita lyhyt (n. 1 késikirjoitussivu) essee aiheesta ”Arkkitehtuurin arvioinnin avulla voidaan
tdydentdd arkkitehtuurin dokumentointia”.

4. Kinnykoille tehdddn pelejd, joissa pelaajan kuvake liikkuu erilaisia esteitd sisdltdvéssé
kaksiulotteisessa maailmassa ja kerdd sieltd tavaroita. Pelaajan on viltettivd kosketusta
tietynlaisten esteiden kanssa ja ammuttava hirviot, jotka voivat tuhota hinet. Pelaaja saa lipi
pelin, kun hin piisee hengissd riittivin méirén tavaroita kerdnneend maaliin. Pelin alussa
luodaan satunnainen joukko esteitd, tavaroita ja hirviditd. Yritys paittdd tehdd tuotealustan
tukemaan tdmin tyyppisten pelien kehittimistd, ja tuotealusta padtetdsin rakentaa
sovelluskehyksend. Suunnittele sovelluskehyksen arkkitehtuuri ylld annetun kuvauksen
perusteella. Tdss4 riittdd suunnitella ainoastaan pelilogiikasta huolehtiva kehys; oletetaan, ettd
kéyttoliittymd on yhdistetty ohjaimeen (Controller), joka muuntaa komennot kehyksen
toiminnoiksi. Voit vapaasti tarkentaa itse kuvausta tarpeen mukaan. Esitd arkkitehtuuri luokka-
tai komponenttikaaviona tirkeimpine operaatioineen ja tarpeellisine selityksineen. Lis&d
kaavioon myds Lord-esimerkkisovellus, jossa riittds, ettd médritellddn pelaajan vuorovaikutus
hirviéiden kanssa tietyll4 tavalla, ja merkitse sovelluskohtaiset osat.

5. Oletetaan, ettid olet tekemdssd tulkkiarkkitehtuuriin perustuvaa jirjestelméd, jossa toiminta
kuvataan jirjestelmille tilakoneena. T#td varten jirjestelmdéin on suunniteltu tulkattavaksi
kieleksi alla annettu tilakoneen kuvauskieli. Yhden tilan kuvaus koostuu joukosta tilasiirtymien
kuvauksia. Suunnittele kielen olioesitys UML-luokkakaaviona. Voit vapaasti muuttaa
kielioppia olioesityksen helpottamiseksi, mutta et kieltdi. Syntyyko ratkaisuusi Tulkki-
suunnittelumallin ilmentymd4? Jos syntyy, merkitse se kaavioon. (Vihje tehtdvain: kiytd
mallina luennolla esitettyd esimerkkid siten, ettd muutat kieliopin ensin sellaiseen muotoon,
josta on poistettu kaikki terminaalisymbolit, joka noudattaa luennolla esitettyd muotoa, ja jossa
kiytetddn rakenteiden lukumiiridn ilmaisemiseen UML-tyyppisid merkint6ja (1..*), (0..*) ja
(0..1). Témén jédlkeen voit suoraviivaisesti muuttaa kieliopin luokkakaavioksi.)

StateMachine — “machine” [InitStateDecl «;”] [FinalStateDecl “;”] State {*;” State} “end”
InitStateDecl — “initially” identifier

FinalStateDecl — “finally” IdList

IdList — identifier {*;” identifier}




State — “state” identifier “:” Transition {“;” Transition} “end”
Transition — “when” Event “:” (TargetState | Error )

Event — “finished” | identifier | “timeout” float

TargetState — identifier

Error — “error” string

Téssd hakasulkujen sisilld on valinnainen ilmaus (vois siis puuttua) ja aaltosulkujen sisilld
olevaa ilmaus voi esiintyd O tai useampi kertaa. Lainausmerkkien sisilld olevat merkkijonot
ovat kielen varattuja symboleja.

(Jokeritehtdva, max 4 pistettd, liittyy vierailuluentoon)

XMLpss on hajautettu jirjestelmd suunnittelutiedon jakamiseksi monitoimijaympiristdssa.
Anna tdmén jirjestelmdn nelji keskeistd laatuvaatimusta, jotka ovat ohjanneet jdrjestelmin
suunnittelua ja kuvaa lyhyesti (1-2 lauseella) miksi kukin niist4 on tirke tdssi jérjestelmissa.




