OHJ-2710 Peliohjelmointi Tentti 11.12.2009
Timo Kellomiki
Tentissi ei saa kiyttda kirjallisuutta, muistiinpanoja eiké laskimia.
. Seliti lyhyesti seuraavat kisitteet ja perustele niiden hyddyllisyys peliohjelmoinnissa.
a) Ohjaimen vastekdyri (1,5 p)
b) Octree (1,5 p)
c) Kaiinteinen kinematiikka (1,5 p) B C
d) Pelattavuustesti (1,5 p) B E
. Kaksiulotteisessa tapauksessa BSP-puuhun
tallennetaan kolmioiden sijaan janoja. A\
‘a) Muodosta kuvan 1 janoista BSP-puu. Jos
tarvitset janojen normaaleja, voit valita niiden suunnan D
kuten haluat. Esitid myos prosessi vilivaiheineen, ei vain Kuva 1
lopputulosta (millintarkka sijainti ei ole térkedd vaan muodostusperiaate). (2 p)
b) Mitd hyotyd BSP-puusta on peleissd? (1,5 p)
¢) Miten leafy-BSP eroaa tavallisesta BSP-puusta ja mihin sité kaytetaan? (1,5 p)
d) Miksi BSP-puun kiytté vaikeuttaa dynaamisten peliympéristojen luomista? (1 p)

. a) Toérmiystarkistus on luonnostaan kertaluokkaa O(n’). Mistd timé johtuu ja millaisia
ongelmia se voi aiheuttaa? Anna esimerkki. (2 p)

b) Miten pelin toteuttaja voi lieventid edelld mainittua ongelmaa? Jatka edellisen kohdan
esimerkkii ja esiti suuntaa-antavia laskelmia parannusten suuruusluokasta. (2 p)
©) Miti tarkoitetaan integrointimenetelmilld pelifysiikassa? Mitd merkitystd niilld on? (2 p)

. Pelintekijé oli toteuttanut pelinsé laajat ulkotilat kdyttien maailman tasalevyistd jakoa
kolmioihin. Peli osoittautui hitaaksi, vaikka hénen kéyttdméansa shaderit olivat hyvin
yksinkertaisia ja tekodlykin oli vield toteuttamatta. = -

a) Miti tarkoitetaan jirjestelma-, sovellus- ja mikrotason optimoinneilla? Mika néistd olisi
todennikoisesti oikea taso aloittaa pelin optimointi ja miksi? (2 p)

b) Tutkittuaan asiaa pelintekiji totesi tarpeelliseksi kdyttid maaston piirrossa tarkkuustasoja
(level of detail). Kuvaa jonkin téllaisen menetelmén pééperiaatteet. (3 p)

¢) Tamin jilkeen hin huomasi, etti jirjestelman pullonkaulana oli CPU:n ja 3d-kortin
vilinen véyld. Miten hin saattoi havaita timin? Mit4 ongelmalle voisi tehdi? (1 p)



