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TENTAMEN

Kurs: Spelprogrammering 1
Examinationsmoment: Salstentamen 3hp
Kurskod: IT148G

Datum: 2025-10-31 Tentamenstid: 14:15 - 19:30
Ansvarig larare: Peter Sj6berg
Berdrda larare: Cecilia Wallin

Hjalpmedel/bilagor: Inga

Ovrigt

O

Anvisningar Ta nytt blad for varje larare

X

Ta nytt blad fér varje ny fraga

X

Skriv endast pa en sida av papperet.

X

Skriv namn aoch personnummer pa samtliga inlamnade blad.

X

Numrera |osbladen I6pande.

X

Anvand inte réd penna.

X

Markera med kryss p& omslaget vilka uppgifter som ar I6sta.

Podnggranser G 18-32 podng

U 0-17 poang

Skrivningsresultat bor offentliggéras inom 18 arbetsdagar
Lycka till!

Antal sidor totalt 5



Fréga 1 (3 poiang)

I ett ténkt spel ska spelaren kunna vilja ett halsband som bérs. For att detta ska vara méjligt behover spelet
innehalla ett antal olika halsband att vilja bland. Spelaren kan ocksa tappa halsband. Varje halsband har ett
unikt namn som identifierar det, till exempel guld med rad sten eller silver med pdrla. Koden behéver lagra
alla halsband som spelaren édger i en datastruktur. Ordningen mellan halsbanden #r inte viktig. Det ska vara
enkelt och effektivt att hitta ett specifikt halsband utifrén dess namn och att ta bort ett halsband nér spelaren
tappar det.

Vilj en datastruktur som 4r ldmplig att anvdnda for att hantera halsbanden enligt ovan.
Motivera ocksé varfor denna datastruktur dr lamplig. Du behdver inte skriva ndgon kod. Ett
svar utan motivering ger inga poéng.

Tips: Vilj mellan datastrukturerna List, HashSet, Dictionary, LinkedList, Queue, Stack.

Fraga 2 (3 poing)

I objektorienterad programmering och i spraket C# anvinds ofta konstruktionen property. Foérklara hur
properties relaterar till principen om inkapsling och diskutera hur detta kan bidra positivt i ett projekt dar
programmerare samarbetar i samma kodbas.

Du behéver inte skriva ndgon kod men anvind gérna exempel i ditt resonemang.

Fraga 3 (4 poing)

I strategispel ar det vanligt att det finns lag som har olika enheter som kan skapas. Koden behéver hantera
information om varje enhet i ett lag. I ett tdnkt strategispel i fantasy-stil representeras varje enhet med
foljande variabler:

«  Typ — exempelvis "drake” eller "riddare"
«  Flygande — om enheten ir flygande eller star pad marken
* Hilsa — anger hur mycket liv enheten har (hélsopoing)

+ TillstAnd — en uppsittning av noll eller fler mojliga tillstdnd exempelvis "frusen” eller "forgiftad”,
mdste kunna hélla flera tillstdnd samtidigt

For varje variabel ovan, ange vilken datatyp som 4r lamplig att anvinda och motivera varfor. Det finns
tolkningsutrymme sd du behdver gora antaganden for att kunna vélja 1ampliga datatyper. Skriv vilka
antaganden du gor.

Tips: I datatyper ingér bade primitiva typer och datastrukturer.
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Fraga 4 (5 poang)

Klassdiagrammet nedan visar en kodstruktur, du kan anta att trianglar kan vara ifyllda. Skriv koden som
representeras av diagrammet. Funktioner behéver bara definieras med tom kropp, forutom konstruktorn for
klassen Health som ska implementeras helt.

Nir en instans av Health skapas ska den vara inaktiv, dessutom ska en starthilsa anges och skadetillstindet
ska vara falskt.

Movable

-velocity: Vector2f
+Update(delta:float): void

EBehavior

#enabled: bool
+Update(delta:float): void

Health
-health: int
-wounded: bool

+Health(startHealth:int)
+Update(delta:float): void

Al
-state: State
-target: Character

+AI()
+Update(delta: float): void

Fraga 5 (5 poing)

I en kodstruktur for spel dr det vanligt att anvdnda hindelser (events) for att kommunicera mellan olika delar

av spelet.

a) Forklara konceptet med hindelser i programmeringssammanhang och ge ett exempel pé en hindelse
som skulle kunna anvindas for att kommunicera mellan spelets olika delar.

b) Diskutera vilka fordelar en hindelsedriven 16sning ger i en kodstruktur.

Dina svar behgver inte innehélla detaljer om hur hindelser implementeras i C#, det ricker att diskutera pé
ett konceptuellt plan.
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Fraga 6 (6 poing)

Studera koden nedan for att se ett exempel pa hur funktionen IngredientCount anviinds. Funktionen
IngredientCount réknar ut hur manga ingredienser av en viss typ som finns i listan,

a) Skriv kod for funktionen IngredientCount. Funktionen maste fungera med listor av olika storlekar
och innehall. Du kan anta att IngredientCount finns i samma klass som funktionen Main,

b) Om IngredientCount inte ska rikna ingredienser som ir otjinliga (spoiled), vad

behéver dndras i koden? Du kan antingen skriva kod eller forklara dndringarna med

text.

For att fa full podng behdver koden inte vara helt syntaktiskt korrekt men alla ingéende

relevanta delar ska finnas med.

struct Ingredient
{
public
public
public

string Name;
int weight;
bool Spoiled;

pubtlic
{

}

Name = name; Weight

}

class Run
{
static void Main()

{

ingredients.Add(new
ingredients.Add(new
ingredients.Add(new
ingredients.Add(new
ingredients.Add(new

List<Ingredient> ingredients =

Ingredient(string name, int weight, bool spoiled)

= weight; Spoiled = spoiled;

new List<Ingredient>();
Ingredient("Grass", 4, false));
Ingredient("Basil", 9, true));
Ingredient("Aloe vera", 19, false));
Ingredient("Salt", 2, false));
Ingredient("Basil", 8, false));

Console.WriteLine("Basil ingredients: " + IngredientCount(ingredients,

"Basil"));
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Fraga 7 (2 poang)

Nir kod i C# nér ett korfel (execution error) kommer programmet att avslutas direkt och ge ett undantag

(exception). Forklara varfor programmet behéver avslutas direkt nér ett sddant fel uppstar.

Fraga 8 (4 poing)
Koden nedan visar ett exempel som anvinder funktiornierna FuncOne och FuncTwo.

a) Ange vad programmet skriver ut nir koden kérs.

b) Beskriv vad funktionerna FuncOne och FuncTwo har for uppgifter d.v.s. vad de riaknar ut.

class Segment
{
public Vector2f A;
public Vector2f B;
public Segment(Vector2f a, Vector2f b) { A=a; B =b; }
1
class Run
{
static void Main()
{
Queue<Segment> segments = new Queue<Segment>();
Segment segl = new Segment(new Vector2f(2, 5), new Vector2f(4, 5))
Segment seg2 = new Segment(new Vector2f(4, 5), new Vector2f(4, 13)
segments.Enqueue(segl);
segments.Enqueue(seg2);
Console.WriteLine(FuncOne(segments));
}
float FuncOne(Queue<Segment> segments)
float s = 0,
while (segments.Count != @) {
s += FuncTwo(segments.Dequeue());
}
return s;
1
float FuncTwo(Segment seg)
Vector2f h = new Vector2f(seg.A.X - seg.B.X, seg.A.Y - seg.B.Y),;
return MathF.Sqrt(h.X * h.X + h.Y * h.Y);
}
}

)

!
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