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Tentti 20.12.2011
Timo Kellomiiki (timo.kellomaki@tut.fi)

Tentissd ei saa kiyttdd laskinta, kirjallisuutta eiké muistiinpanoja.

Pistemédrien suhteista voi padtelld, kuinka yksityiskohtaista vastausta toivotaan.
Perustelut ja pohdinta ovat tirkeitd. Erityisesti esseessi.

Jos et ole varma, mydnnd se. Vaarallisempaa (myds pisteille) on itsevarma vaaré tieto.

1. Selitd lyhyesti seuraavat kiisitteet tai tekniikat ja perustele niiden merkitys peleissé/peliohjelmoinnissa.
(@) 4> G p)
(b) Emergenssi (3 p)
(¢} Luurankecanimaatio (3 p)
{d) Pelimoottori (engine) (3 p)

mukka muun muassa hallinnoi ajan kulkua niin, etti peli etenee mahdollisimman tasaisella no-
peudella, mutta hySdyntdi kiytettivissi olevan laskentatehon erilaisilla laitteistoilla. Oleta, ettd
piirtopuskurin vaihtoa ei synkronoida niytén kanssa (vertical synchronization on pois pdaltd).
Pohdi ratkaisusi hyvid ja huonoja puolia. (9 p) -

kiytettivissd? Mitd ongelmia niihin keinoihin liittyy? (8 p)
4. Selitd, miten verkkoviiveen haittavaikutuksia moninpelikokemukseen voidaan vilhentdi ennus-
tamalla. Millaisia seikkoja ennustamisessa kannattaa ottaa huomioon? (7 p)

5. Kirjoita enintifin noin kahden sivun essee yhdesti seuraavista aiheista. (12 p)

(a) Jilkikisittelynd niyttokoordinaatistossa (screen space) tehtivit grafiikkatekniikat.
- (b) Prosedurazlinen sisilldntuotanto peleissi.
{c) Pitkill3 tdhtdimelld suunnittelevat tekodlyt peleissd.

Voit lisiksi antaa palautetta luennoista, harjoitustydstd ja kurssin muista jérjestelyistd.
Hyddyllisestd palaufteesta voidaan myontii 1-2 lisdpistetta.
Muista vastata myds Kaiku-palautekyselyyn POPin kautta.




