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Kirjoita jokaiseen vastauspaperiisi selkedsti yllaolevat otsikkotiedot, nimesi, opiskelija-
numerosi, koulutusohjelmasi, vuosikurssisi, vastauspaperin jirjestysnumero ja jattdmiesi
vastauspapereiden kokonaisméiéréi. Jos olet korottamassa aikasempaa suoritustasi, kerro
myos, miltd vuodelta suorituksesi ovat. Jatd vastauspapereihisi vahintddn Scm ulkoreuna-
marginaalit. Jatd ensimmdiseen paperiin vihintddn 10 cm ylireunamarginaali tai puirrd
valmis taulukko tehtdvien pistemddrille. Kirjoita selkeélld kisialalla. Tentin tarkastaja ei
ole hieroglyfien erikoisasiantuntija. Onnea tenttiin!

Tehtava 1

Selitd lyhyesti mitd seuraavat termit tarkoittavat:
. oletusparametri (default argument) (1p.)
2. oletusrakentaja (default constructor) (1p.)
3. kopiorakentaja (copy constructor) (1p.)
4. moduuli (module) (1p.)
/5. iteraattori (iterator) (1p.)
6. make (1p.)

Tehtava 2

Fibonaccin lukusarjassa kaksi ensimmaisté lukua ovat ykkosid ja sen jélkeen tulevat luvut
aina kahden edellisen luvun summia.

1. Kirjoita iteratiivinen funktio ja rekursiivinen funktio, joka palauttaa n:nnen Fibo-
naccin luvun. (4p.)

2. Vertaa edelliseen kohtaan kirjoittamiasi ratkaisuita keskendén. (2p.)

Tehtava 3

Lukukausi alkaa jalleen ja luentotauoille ! pitidd kehittds tekemistd. Risti-nolla-peli 2 on
kuitenkin epdekologinen, koska siind tuhlaantuu liikaa paperia. Paatat ryhtyd ekologiseksi
ja tehdi ohjelman, jolla voi pelata risti-nollaa kuluttamatta paperia. Ohjelmassasi haluat
toteuttaa risti-nolla-pelilaudan abstraktina tietotyyppina. Kirjoita ja kommentoi alustava
versio tietotyypin C++-rajapinnoista. (6p.)

1Huom! Tauoille, ei luennoille.

2Pelilauta on 3*3-ruudukko, jossa jokainen ruutu on joko tyhji tai X tai O. Pelaajat asettavat vuoro-
tellen omia pelimerkkejiin (X ja O) ruudukkoon. Voittaja on se, joka saa muodostettua kolmen suoran
omista pelimerkeistdén.



