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HOGSKOLAN
I SKOVDE

Institutionen for informationsteknologi

Kurs Spelprogrammering 1
Examinationsmoment Salstentamen
Kurskod IT148G

Datum 2024-01-10

Jourhavande larare

Hjélpmedel och &vriga upplysningar till skrivvakter

Minirdknare [0 Hoégskolans minirdknare
O Studentens miniraknare

Ej tilldten

Vid egen uppkopiering ange antalet kopior

Anvisningar till larare

Alla tentamensformular ska lamnas in pa reprocentralen.

Forsdttsblad mecd
information till skrivvakt

Hoégskolepoang for examinationsmomentet 3
Tentamenstid 14:15-19:30

Kan nas pa telefon Nej

Besoker skrivningen Ja, runt 16

O Nej

«  For kopiering av tentamen ska inlamning av originalexemplar ske senast 6 arbetsdagar fore
tentamenstillfallet. Antal exemplar som ska kopieras upp fylls i av reprocentralen i rutan nedan.

e Fardigkopierad tentamen ska lamnas in senast 3 arbetsdagar fére tentamenstillfallet. Meddela
tentamensadministrationen i god tid nar inlamningen kommer att ske. Tentamen éverlamnas direkt
till personal pa reprocentralen (e] via internpost). Vid egen uppkopiering ange antalet kopior i rutan

ovan.

Inldmning ska ske pa reprocentralens éppettider.

FYLLS I AV ADMINISTRATIONEN

Antal uppkopierade exemplar Ei

Antal anmalda



HOGSKOLAN
I SKOVDE

Institutionen for informationsteknologi

TENTAMEN

Kurs Spelprogrammering 1
Examinationsmoment Salstentamen
Kurskod IT148G Hdgskolepoang for examinationsmom. 3 hp

Datum 2024-01-10 Tentamenstid 14:15-19:30
Ansvarig larare Peter Sjoberg
Berorda larare Cecilia Wallin

Hjalpmedel/bilagor Inga

Ovrigt

O

Anvisningar Ta nytt blad for varje larare

X

Ta nytt blad for varje ny fraga

X

Skriv endast pa en sida av papperet.

X

Skriv namn och personnummer pa samtliga inldamnade blad.

X

Numrera Idsbladen I6pande.

X

Anvand inte réd penna.

X

Markera med kryss pa omslaget vilka uppgifter som ar |gsta.

Poanggranser G 18-32 poang

U 0-17 poang

Skrivningsresultat bor offentliggoras inom 18 arbetsdagar

Lycka till!

Antal sidor totalt 5



Fraga 1 (3 poing)

Nedan finns delar av kod som hanterar granssnittet mot en spelare.

a) Ange vad variablen enabled far for varde i objekten abilityOne och abilityTwo, ndr funktionen

ResetAbilities har korts.

b) Det finns ett fel i koden som gor att resultatet i frga a) inte blir som forvintat. Beskriv varfor felet

uppstar.

c) Forklara hur felet i friga a) skulle kunna atgdrdas (du behover inte skriva ndgon kod).

class Hud cla
{ {
void ResetAbilities()
{
HudItem abilityOne = new HudItem();
abilityOne.Enable()

HudItem abilityTwo = abilityOne;
abilityTwo.Disable();

}

public void Reset()

{
ResetAbilities();

} Iy

ss HudItem
private bool enabled;

public void Enable()
{

enabled = true;
}

public void Disable()
{

enabled = false;
¥

Fraga 2 (4 poing)

Ange vad som skrivs ut i konsolen nir koden nedan kors.

static void Main()
{
float[] rows = {3.7f, 9.2f, 6.0f, 2.4f};
int[] modify = {5, 3};
for (int i=0; i<modify.length; i++)
{
int index = modify[i] % rows.length;
rows[index] += @.3f;
}
foreach (float row in rows)
Console.Write(row + " T
}
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Fraga 3 (6 poing)

Lis och tolka nedanst&ende diagram som visar delar av ett system som hanterar karaktarer i ett spel.

Skriv koden for klasserna Character, NPC och Villager. Du behover inte skriva funktionen Update men den

ska finnas definierad.

Du kan anta att trianglarna i diagrammet ska vara fyllda.

Om du behéver gora antaganden, skriv en kommentar kring vilka antaganden du gjort. Implementationen
maste inte ha perfekt syntax men for full poing krivs att koden ska vara mestadels korrekt och anvinda

relevanta delar av diagrammet.

Character

+Update(de

1taTime:float): void

7

Player

NPC

+Update(deltaTime:float): void

#behaviour: NPCBehaviour

Fraga 4 (3 poing)

Kod som skrivs kan kompilera utan fel men dnda gora fel nédr den kors.

NPCBehaviour

+TakeAction(): void

+Interactable: bool S

VillagerBehaviour

7

+TakeAction(): void

Villager

-village: int

+Villager(village:int)
+Update(deltaTime:float): void

a) Forklara hur fel kan uppkomma nir kod kors och beskriv ett exempel som visar ett sddant fel.

b) Beskriv skillnaden mellan att hitta kompileringsfel och att hitta fel under kérning. Tips: Valj ett
omrade att jaimfora exempelvis arbetssitt, digitala verktyg eller analoga verktyg.
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Fraga 5 (5 poing)

Nedan finns kod for en klass representerar en partikel i 3D. Skriv kod fér funktionen IsSortedZ med féljande
specifikation: '

« Finnsiklassen Sorter och ir dtkomlig utanfor denna klass.

«  Har en parameter for en lista med partiklar d.v.s. typen List<Particle>.

«  Returnerar ett virde som visar om listan #r sorterad eller inte &r sorterad i Z-led.
«  Behover hantera fallet da listan saknar element.

Om du behéver géra val och/eller antaganden, beskriv dessa i ditt svar. Implementationen méste inte ha
perfekt syntax men for full poang krévs att koden ska vara mestadels korrekt och att relevanta delar av den
givna koden anvinds.

class Particle

{
float x, y, z;

public float X { get => x; }
public float Y { get =>y; }
public float Z { get => z; }

public Particle(float x, float y, float z)
{
this.x = Xx;
this.y
this.z = z;

n
<

Fraga 6 (2 poing)

Beskriv hur datastrukturerna Stack<int> och List<int> skiljer sig &t i .NET (C#).
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Fraga 7 (5 poing)

Nedan finns utrdagna rader ur kod som innehéller en klasstruktur. Rita ett diagram som visar strukturen for

klasserna, klassernas medlemmar och beroenden mellan klasserna.

Om du behover gora antaganden, kommentera diagrammet med de antaganden du gjort.

interface Transition
{
public bool HandleDay();
public bool HandleNight();
}

class DayActive : Transition

{
public bool HandleDay()

{
return false;
}
public bool HandleNight()
{
return true;
}
}
class NightActive : Transition
{
public bool HandleDay()
{
return true;
}
public bool HandleNight()
{
return false;
}
}

class Building
{
public int Type;
public bool Open;
}
class TimeTransition
{
public void HandlTransition(Building building, float time)
{
if (time < 12)
return;
Transition transition = new NightActive();
if (building.Type == 1)
{
transition = new DayActive();
}
building.Open = transition.HandleNight();
}
}

Fraga 8 (4 poing)

Du vill skapa en klass som representerar ett chattmeddelande i ett spel. Informationen om meddelandet ska

bland annat lagras med fyra variabler:

o Tidpunkt (klockslag)

«  Namn pa spelare som skickade meddelandet

¢+ Kanal - exempelvis "till alla", "till laget”, "till en specifik person”

«  Firgpétext

For varje variabel ovan, ge férslag p8 vilken datatyp som ar lamplig att anvinda, motivera varfor datatypen &r

lamplig och beskriv de antaganden du gjort. Antaganden blir viktiga da det finns visst tolkningsutrymme i

beskrivningen av variablerna.
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