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Inlamningsuppgift 4 - Projekt/fordjupning

Syfte
Fordjupning inom amnen som tagits upp pa kursen pa konkret exempel.

Genomférande

Genomfors i grupp om 3-4 personer. Den som bara tanker gora forsta
delen (Planering och reflektion) behéver inte inga i en grupp. Se
detaljerade rad om upplaggning nedan.

Uppgift
Planera, specificera och programmera ett enkelt spel eller annan
grafiktung tillampning

Presentation av idén
| forsta hand vid undervisningstillféllet fredag 25 april kl.10-12 i sal D3.
Om omojligt da, bestam tid med Yngve via datorpost, y@kth.se

Planering och reflektion (ger 1 poéng, obligatorisk)

Var och en skall individuellt Iamna in en beskrivning pa ca 2 A4-sidor av
en spelprojekt/grafiktung idé med en bekrivning av vilka delar som
behover goras och reflektion éver var stoff fran kursen kommer in.
Datorpost till y@kth.se senast mandag 12 maj kl. 23.59.

Som inspiration finns HighConceptTemplate pa kurswebben.

Gruppen kan sedan, om den vill, antingen genomféra

Specifikation och analys (ytterligare 1, totalt 2 poéng, valfritt)
Ytterligare ca 3 sidor, gemensamma for gruppen, som beskriver vilka
hjalpprogram och egna programdelar som behdvs och ger en struktur
over hur dessa skulle kopplas ihop. Léamna garna med egna skisser.
Datorpost till y@kth.se senast mandag 12 maj kl. 23.59 med
gruppmedlemmarnas namn, personnummer och texten.

Som inspiration finns DesignTemplate pa kurswebben.

eller genomféra
Programmering & demonstration (ytterligare 2, totalt 3 poang, valfritt)
Per datorpost till y@kth.se senast mandag 12 maj kl. 23.59 ska
féljande finnas med i redovisningen:
1. Gruppmedlemmarnas namn, personnummer och ett par rader
text som beskriver vem som gjort vad.
2. Kallkod och ev. texturer och bilder som hor till projektet.
3. Fardigkompilerad version som fungerar pa Mac eller PC, med
instruktioner for hur man startar spelet.

Projektet ska demonstreras for dvriga studenter tisdag 13 maj eller
torsdag 15 maj, kl. 10.15- pa Torget, Lindstedtsvagen 5, plan 6.
Anmal gruppen senast 9 maj, y@kth.se, till ett av dessa tillfallen.

Sid 1T av?2



DH2640 GrlIP vt2008 Inlamningsuppgift 4 - Projekt VERSION 3! 28 april 2008
Yngve Sundblad

Det &r viktigt att ni i férvdg kontrollerar att den utrustning ni behdver
finns tillganglig. Kontakta Yngve i god tid!

Handledning av programutvecklingen

Handledare ar Daniel Wikell, wikell@kth.se,

som finns i Magenta och Vit sal tisdag 29/4 13-15, mandag 5/5 15-17
och torsdag 9/5 15-17.

| 6vrigt &@r Daniel tillganglig via datorpost for direktsvar, dar sa ar
mojligt, och avtal om tid annars.

Detaljbeskrivning
Uppgiften gar alltsa ut pa att tillampa sina grafikkunskaper.

Uppgiften ar att konstruera ett enkelt spel i Java eller annat sprak med
eller utan OpenGL. Anvand garna Photoshop och/eller Maya for att
konstruera texturer och modeller.

Borja med att ldgga nagra timmar pa att planera projektet - vad ar det
for sorts spel ni ska bygga, och hur ska det funka? Vad ar det ni maste
utveckla? Ni behdver en dvergripande design, ett anvandargranssnitt,
content (texturer, modeller, ev. ljud och text), systemdesign, m.m.
Skissa gérna pa papper!

Var och en ska alltsa lamna in sin egen uppfattning av planen for
spelet. Som inspiration finns HighConceptTemplate pa kurswebben.

Tilldela sedan arbetsuppgifter till alla som ingar i projektet - bestam
vem som ska gora vad. Det ar t.ex. lampligt att nagra fokuserar pa
programmering, nagra pa innehall (content), och nagon pa
anvandargranssnittet. Men alla i projektet maste givetvis samarbeta
och ha kontakt med varandra sa att delarna "passar ihop”. Kom ihag
att ni kommer att fa redovisa vad varje person har gjort vid
presentationen av ert projekt!

Lagg upp en tidsplan! Om ni har egna "interna” deadlines sa &r det
lattare att bli klar i tid.

Ha kontakt med handledare under projektets gang.

Var realistiska! Det finns ingen anledning att ge sig pa en alltfor
ambitidst upplaggning. Gor hellre sa att ni borjar valdigt enkelt och
planerar for extra "features” som ni kan lagga till om ni far tid 6ver.

Exempel pa tankbara spelvarianter:
» Actionspel, typ Asteroids.
» 2D-adventures, typ Monkey Island. (Men gor bara en skarm.)
* Pusselspel, typ Tetris.
« Strategi-/sallskapsspel, typ Poker, Othello eller Tic-Tac-Toe.
» Shooting gallery-spel, typ Duck Hunt.
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