HOGSKOLAN
I SKOVDE

Institutionen for informationsteknologi

TENTAMEN

Kurs: Spelprogrammering 1

Examinationsmoment: Salstentamen 3hp

Kurskod: IT148G

Datum: 2026-01-17 Tentamenstid: 9:15 - 14:30

Ansvarig ldrare: Peter Sjéberg
Berdrda larare: Cecilia Wallin

Hjalpmedel/bilagor: Inga

Ovrigt

O

Anvisningar Ta nytt blad fér varje larare

&

Ta nytt blad fér varje ny fraga

K

Skriv endast pa en sida av papperet.

]

Skriv namn och personnummer pa samtliga inlamnade blad.

X

Numrera |6sbladen |6pande.

X

Anviand inte réd penna.

X

Markera med kryss pa omslaget vilka uppgifter som ar losta.

Poanggranser G 18-32 poang

U 0-17 poédng

Skrivningsresultat bor offentliggdras inom 18 arbetsdagar

Lycka till!

Antal sidor totalt 6



Fraga 1 (4 poiing)

Studera koden nedan och ange vad programmet skriver ut nar det kors. Programmet startar med funktionen

Program.Run.

{

}

{

}

class Program

private Furniture furniture = new Furniture();

public void Run()

furniture = new Cabinet () ;
Console.WriteLine (furniture is Cabinet) ;
Cabinet cabinet = new Cabinet();
Console.WriteLine (cabinet is Furniture) ;
cabinet.Info() ;

furniture.Change (1) ;

furniture.Info();

class Furniture

public virtual void Info()

Console.WriteLine ("Error") ;

public virtual void Change (int index) {}

class Cabinet : Furniture

private Drawer (] drawers;

public Cabinet ()

{

drawers = new Drawer []

{

new Drawer (Drawer .HandleType.Knob) ,
new Drawer (Drawer.HandleType.Knob) ,
new Drawer (Drawer .HandleType .Handle)

}i
}

public override void Info()

{

Console.WriteLine ("Cabinet has " + drawers.Length + " drawers"):

public override void Change (int index)

drawers [index] = new Drawer (Drawer.HandleType.Handle) ;

}

class Drawer

public enum HandleType

{

Handle, Knob

private HandleType handleType;
public Drawer (HandleType ht)

handleType = ht;
}

Sidaiavs



Fraga 2 (6 poing)

Klassdiagrammet nedan visar en kodstruktur, du kan anta att trianglar kan vara ifyllda. Skriv koden som
representeras av diagrammet. Funktioner ska implementeras enligt nedan.

Konstruktorn i character ska skapa en instans av Talk, vilken variant som skapas bestdms av parametern

talkable.

Funktionen GetNextDialog ska returnera en teststring om karaktiren kan prata, annars returnerar

funktionen en tom string.

Character Tl
+Items: List<Item> L g
-talk: Talk +GetNextDialog(): string
+Character(talkable:bool)

Talkable

NotTalkable

+GetNextDialog(): string

+GetNextDialog(): string

Fraga 3 (4 poing)

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

(exception).

a) Forklara varfor programmet behover avslutas direkt néir fel uppstar enligt ovan. Anvénd gédrna ett

exempel i ditt svar.

b) Forklara hur informationen i undantaget kan anvandas for att felsoka koden.

Sidazavs



Fréga 4 (4 poing)

Nedan finns kod f6r en klass som hanterar fiender ihop med ett exempel som anvénder klassen. I funktionen
ClosestTo dr fyra datatyper ersatta mot en bradgérd (#) och en stor bokstav. Observera att en bokstav kan

finnas med flera ginger men representerar samma datatyp.

Studera koden och ange lampliga datatyper som &r utbytta. I ditt svar, ange vilken bokstav som hénger ihop

med vilken datatyp.

class Run
static void Main()

Enemies e = new Enemies();

e.Add (new Vector2f (30, 11));

e.Add (new Vector2f (33, 14));

e.Add (new Vector2f (24, 8));

Console.WriteLine (e.ClosestTo(new Vector2f(1, -3)));

class Enemy

{

public Vector2f position = new Vector2f (0, 0);

class Enemies

{

private List<Enemy> instances;
public Enemies()

instances = new List<Enemys();

public void Add(Vector2f position)

{

Enemy e = new Enemy();
e.position = position;
instances.Add (e} ;

}

public #A ClosestTo(Vector2f position)
{
#B closest = 10000;
for (#C i = 0; i < instances.Count; i++)
{
#D other = instances(i];
float distance = other.position.DistanceTo(position);
if (distance < closest)
closest = distance;

}

return #Aa;

Sidagavs



Fréga 5 (5 poiing)

I pixelbaserade spel kan en bild som kallas sprite sheet anvindas for att animera en figur. Bilden i sig bestir
av ett antal delbilder och ett exempel pé en sadan bild finns nedan:

QNES S PE S B

a) Nir spelet renderas visas bara en bildruta i taget, forklara hur det gar till.
b) Forklara varfor delbilderna samlas i en stor bild (istéllet for att varje bildruta har en egen bild).

¢) Om vi vet bildens storlek och att delbilderna har en fast storlek, kan en delbild nis genom ett
heltalsvirde (index). Forklara Gversiktligt hur 6versattnimgen fran heltalsvirde till delbild gors.

Fraga 6 (4 poing)

Skriv kod for en funktion som avgor om tva vektorer dr nira varandra. Funktionen tar in ett troskelvarde
som bestammer vad som anses som nira. Nedan finns ett exempel dar funktionen anvénds, dir ett sant

varde kommer att skrivas ut.

Det finns ett forslag pa 16sning som du kan utga frin. Jimfor vektorernas komponenter var for sig och avgor
om differenserna ar mindre an troskelvardet.

Du kan inte anvinda nigra inbyggda funktioner i vektorklassen.

Tips: Vektorernas komponenter kan nés via medlemmarna x och v. Det gér att rdkna ut absolutviarde genom
funktionen MathF.abs ().

void Example ()

bool close = IsClose(new Vector2f(29.6f, -3), new Vector2f (29, -2), 1.1f));
Console.WriteLine (close) ;

}

bool IsClose(Vector2f a, Vector2f b, float treshold)

// TODO: Write function

}

Sidagavs



Fraga 7 (3 poing)

I schack gor spelare drag som innebér att en pjis flyttas till en ruta. I en tinkt

digital version av schack ska det finnas en funktion fér att dngra drag d.v.s. -4 FR-L-F L P-4
iterstilla drag till innan de gjordes. Det ska vara majligt att dngra drag dnda till 11111111
spelets borjan och det &r viktigt att dragen kan &ngras i den ordning som de
spelades. For att 16sa &ngerfunktionaliteten lagrar koden dragen i en datastruktur.
Det ska vara enkelt och effektivt att lagga till nya drag, att himta ett drag och att ta

) . . AAREREAA
bort det senaste draget. Det &r tva spelare i schack och dragen kan lagras i samma RONAWS AR

datastruktur eftersom spelarna alltid spelar varannan ging,.

Vilj en datastruktur som ar lamplig att anvinda for att hantera dragen enligt ovan. Motivera ocksé varfor
denna datastruktur ar limplig. Du behéver inte skriva ndgon kod. Ett svar utan motivering ger inga poang.

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

Fraga 8 (2 poing)

Forklara vad nyckelordet protected innebir nir det sitts pa en klassmedlem. Ge ocksé ett exempel pa en
kodsituation déar detta nyckelord kan vara lampligt att anvinda.

Sidasavs



