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Anvisningar: Ta nytt blad for varje larare
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Ta nytt blad for varje ny fraga
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Skriv endast pa en sida av papperet.

X

Skriv namn och personnummer pd samtliga inlamnade blad.

X

Numrera I6sbladen |6pande.

X

Anvand inte réd penna.

X

Markera med kryss pa omslaget vilka uppgifter som é&r lésta.

Poanggranser: G 18-32 poang

U 0-17 poang

Skrivningsresultat bor offentliggéras inom 18 arbetsdagar

Lycka till!

Antal sidor totalt: 5



Fré’lga 1 (5 poédng)

Koden nedan hanterar alder pa foremal. Klassen ItemHandler instantieras vid minst ett tillfdlle och
funktionen AgeItems kallas med jamna mellanrum. Nar koden kors uppstar ett fel och programmet stannar.

a) Beskriv vilket fel som uppstar och vilka forutsédttningar som behéver uppfyllas for att felet ska
uppsta.

b) Forklara hur felet kan atgardas.

class ItemHandler class Item
{ {
private Item[] items; public int age;
}
public ItemHandlex()
{
items = new Item[12];
Random random = new Random();
for (int i = @; i <= items.Length; i++)
{
items[i] = new Item();
items[i].age = random.Next() % 58;
}
}
public void AgeItems()
{
foreach (Item item in items)
{
item.age += 1;
}
}

Fraga 2 (4 poing)
Skriv C#-kod som skriver ut foljande sekvens nér det kors:
0,3,1,4,2,5,0,6,1,7,2,8,0,9,1,10,

Det ricker med att skriva koden som behdver vara inuti funktionen Main d.v.s. du behéver inte skriva
funktioner och klasser. Efter att sekvensens har skrivits ut ska programmet avslutas korrekt. Koden behdver

vara rimligt effektiv.

Fraga 3 (3 poing)

Beskriv hur datastrukturerna List och LinkedList skiljer sig at i C# (NET).
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Fraga 4 (4 poing)
I "pixelbaserade” 2D-spel kan animation hanteras med hjélp av en bild som brukar kallas spritesheet eller
tileset.

a) Beskriv hur bilden #r strukturerad och vad den innehaller.

b) Beskriv hur bilden anvinds i kod fér att skapa en animation, exempelvis en karaktér som gér eller en

fackla som brinner.

Fraga 5 (5 poing)
Tolka nedanstiende diagram som visar delar av spelfigurshantering. Du kan anta att trianglar kan vara
ifyllda.
a) Skriv C#-kod for klasserna Character, NPC och NPCBehaviour. Koden ska innehélla alla delar utom
kod inuti funktioner.
b) Skriv kod for konstruktorn till klassen NPC.

Om du behéver gora antaganden, skriv med dessa i ditt svar som kommentarer.

Character

+Update(deltaTime:float): void

-

Player NPC NPCBehaviour
+Update(deltaTime:float): void +In‘ceI§ctab1e: bool . > - -
#behaviour: NPCBehaviour +TakeAction(): void
Villager - -
eTl1age; dnt 5 VillagerBehaviour
+Villager(village:int) +TakeAction(): void

+Update(deltaTime:float): void
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Fraga 6 (4 poing)

Nedan finns delar av kod som hanterar ett grafiskt grianssnitt. I en tdnkt dndring i koden ska det bli mé&jligt
att samla objekt av typerna Button och Text i en och samma lista. Visa och forklara de &ndringar i koden

som 4r nédvindiga for att ovanstiende ska bli méjligt.

Du behéver inte visa dndringar i koden s3 som att hantera listan i klassen GUI, det racker att behandla

forutsittningarna i ditt svar. Du behover alltsd inte skriva fungerande kod i ndgon del av ditt svar men kan

med fordel ange 16sa kodrader for att fortydliga din forklaring.

class Button

{
private Vector2i position = new Vector2i(@, 0);
private string text = "";
private Color color = Color.Black;
private Color borderColor = Color.White;
private bool enabled = true;

public void Render(Window window)
{
// (Kod som ritar knappen)
}
}

class Text

{
private Vector2i position = new Vector2i(0, 0);

private string text = "";
private Color color = Color.Black;

public void Rendexr(Window window)
{
// (Kod som ritar texten)
}
}

class GUI

{
private List<Button> buttons = new List<Button>();

private List<Text> texts = new List<Text>();

public GUI()

{
buttons.Add(new Button());
texts.Add(new Text());

}

public void RenderAll(Window window)
{
foreach (Button b in buttons)
b.Rendex(window) ;

foreach (Text t in texts)
t.Render(window) ;

Sida 3 av 4



Fréga 7 (4 podng)

I spraket C# anvinds nyckelorden break och continue for att styra flédet i koden. Beskriv skillnaden mellan

dessa och ge ett exempel vardera for nér de kan anvéndas.

Fraga 8 (3 poing)

I ett tankt rollspel med flera spelare vill du hélla objekt som lagrar information om en aktiv besvérjelse.
(besvirjelser #r aktiva under en viss tid). Informationen lagras bland annat i nedanstaende

medlemsvariabler:
o Vilken spelare som kastade besvirjelsen
o Typ av besvirjelse
¢ Hur linge besvirjelsen har varit aktiv

For varje medlem ovan, ge forslag pd vilken datatyp som &r ldmplig att anvénda och motivera varfér
datatypen #r limplig. Du behover gora antaganden for att ge lampliga forslag, skriv med dessa i ditt svar.
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