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Tentissd ei saa kiyttdd laskinta, kirjallisuutta eikd muistiinpanoja.
Pisteméirien suhteista voi paitells, kuinka yksityiskohtaista vastausta toivotaan.
Tarkkoja yhtiloitd ei tarvitse esittii, kunhan periaatteen saa selitettyd muuten.

I. Selitd Iyhyesti seuraavat kisitteet ja perustele niiden merkitys peleissd/peliohjelmoinnissa.

(a) Ohjaimen vastekdyrd (2 p)

(b) Emergenssi (3 p) ‘

(c) Kainteinen kinematiikka (inverse kinematics) (3 p)
(d) BSP-puu (4 p)

2. Pelintekiji halusi tehdd peliinsd korkeuskentdt kdyttden Perlin-kohinaa,

(a) Mitd tarkoitetaan korkeuskentilli (heightfield)? (2 p)

(b) Esitd Perlin-kohinan toimintaperiaate ja kerro, miten sen avulla voidaan luoda luonnollista
muistuttavia korkeuskenttia. (6 p)

{(c¢) Mitd muita menetelmid voidaan kiyttd4 satunnaisten korkeuskenttien luomiseen? (2 m

(d) Miti tarkoittaa satunnaistukugeneraattorin siemenluku ja miten se liittyy asiaan? (2 p}

3. (a) Mitd yhteisti ja mitd eroa on pelien tekoiilyilld ja teknis-tieteelliselld tekoidlylld? (5 p)
(b) Millaisia heikkouksia on perinteisessi tilakonepohjaisessa pelitekodlyssi ja millaisilla me-
netelmilld niitd voidaan kiertidd? (4 p)
(c) Miten tila-avaruushakua (kuten A*) voidaan hyddyntdd jatkuvamaailmaisessa pelissd? (3
p)

4. Vastaa joko kohtaan (a) tai (b). (12 p)
(a) Luurankoanimaatio peleissi

(b) Portaalitekniikat sisdtilojen piirrossa

Voit lisiiksi antaa palautetta luennoista, harjoitustyosti ja kurssin jirjestelyisti.
HydGdyllisestd palautteesta saa 1-2 lisdpistettd. Jos teit timiin jo aiemmassa tentissd, pisteet oval

yhid voimassa.




