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Tentissd ei saa kiiyttdi laskinta, kirjallisuutta eikd muistiinpanoja.

Pistemédrien suhteista voi piételld, kuinka vksityiskohtaista vastausta toivotaan.

Perustelut ja pohdinta ovat tirkeits. Erityisesti esseessi.

Jos et ole varma, my&nni se. Epdvarmuutta vaarallisempaa on itsevarma vaara tieto.

Aivan karkeimmista virheistd voi jopa saada negatiivisia pisteitd, joten 4ld arvaile mitd sattuu.

1. Selitd lyhyesti seuraavat ka51tteet tai tekniikat ja perustele niiden merkitys peliohjelmoinnis-
sa/peleissi.

M Euler-integrointi (1,5 p)

;ﬂ@ Heikosti dominoiva strategia (1,5 p)

ﬁs;)/ Suunnittelu (planning) pelitekodlyissi (1,5 p)
}E(Viestien/kutsujen yhdistﬁminen (batching) (1.5p)

sybtteen lukemlsen) ja maailman tilan piirtimisests.
}&j Mik& on (tdrkein} ongelma, jos pelid vain naiivisti paivitetddn kiinted askel ja piirretdin
vuorotellen silmukassa? Miten ongelma ratkaistaan odottamalla hetki tarvittaessa? (1,5 p)

ﬁ(}" Mit8 ongelmia a)-kohdan ratkaisussa on? (1,5 p)

5‘9{ Kirjoita pseudokoodilla paasﬂmukka joka vilttdad mahdollisimman monet néistd ongel-
mista. (2,5 p)

M Mikd on VSYNC (vertical synchronization) ja miten se vaikuttaa pifsilmukoihin? (1,5 p)

3. W Mit# etuja luurankoanimoinnista (rigging) saadaan eksplisiittiseen kulmaplste1den sijain-
nit luettevaan animointiin verrattuna? (2,5 p) :

Esitd Perlin-kohinan luomisen periaate ja kerro, miten sitd voidaan kiyttds luonnollisen

ndkdisten karttojen luomiseen. (2,5 p)

4. Kirjoita enintééin noin kahden sivun essee yhdest seuraavista aiheista. Voit keskittyd tarkemmin
vain yhteen kyseisen aiheen tekniikkaan tai pohtia aihepiirid yleisemmin. {6 p)
(a) Reaaliaikainen epéisuora valaistus
(b) Varjot peleissd
}6 Niyttékoordinaatistossa (screen space) Jélkikasittelynd tehtivit grafiikkaefektit
(&) Torméystarkastukset pehfysukassa

(e} Luonnon mallintaminen peleissi




