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Resumé

Resume goes here.. Max % side. (kort og preaecis) (Angiv evt. link til produktdemo,
if any)




Kapitel

Indledning / Projektbeskrivelse

Nam dui ligula, fringilla a, euismod sodales, sollicitudin vel, wisi. Morbi auctor lorem non justo.
Nam lacus libero, pretium at, lobortis vitae, ultricies et, tellus. Donec aliquet, tortor sed accumsan
bibendum, erat ligula aliquet magna, vitae ornare odio metus a mi. Morbi ac orci et nisl hendrerit
mollis. Suspendisse ut massa. Cras nec ante. Pellentesque a nulla. Cum sociis natoque penatibus
et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Aliquam tincidunt urna. Nulla ullam-
corper vestibulum turpis. Pellentesque cursus luctus mauris. Trefry 2017 Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer adipiscing elit. Ut purus elit, vestibulum ut, placerat ac, adipiscing vitae, felis.
Curabitur dictum gravida mauris. Nam arcu libero, nonummy eget, consectetuer id, vulputate a,
magna. Donec vehicula augue eu neque. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et
malesuada fames ac turpis egestas. Mauris ut leo. Cras viverra metus rhoncus sem. Nulla et lec-
tus vestibulum urna fringilla ultrices. Phasellus eu tellus sit amet tortor gravida placerat. Integer
sapien est, iaculis in, pretium quis, viverra ac, nunc. Praesent eget sem vel leo ultrices bibendum.
Aenean faucibus. Morbi dolor nulla, malesuada eu, pulvinar at, mollis ac, nulla. Curabitur auctor
semper nulla. Donec varius orci eget risus. Duis nibh mi, congue eu, accumsan eleifend, sagittis
quis, diam. Duis eget orci sit amet orci dignissim rutrum. Shiffman 2012 Nulla malesuada porttitor
diam. Donec felis erat, congue non, volutpat at, tincidunt tristique, libero. Vivamus viverra fermen-
tum felis. Donec nonummy pellentesque ante. Phasellus adipiscing semper elit. Proin fermentum
massa ac quam. Sed diam turpis, molestie vitae, placerat a, molestie nec, leo. Maecenas lacinia.
Nam ipsum ligula, eleifend at, accumsan nec, suscipit a, ipsum. Morbi blandit ligula feugiat magna.
Nunc eleifend consequat lorem. Sed lacinia nulla vitae enim. Pellentesque tincidunt purus vel ma-
gna. Integer non enim. Praesent euismod nunc eu purus. Donec bibendum quam in tellus. Nullam
cursus pulvinar lectus. Donec et mi. Nam vulputate metus eu enim. Vestibulum pellentesque felis
eu massa. Fullerton 2018 Quisque ullamcorper placerat ipsum. Cras nibh. Morbi vel justo vitae
lacus tincidunt ultrices. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. In hac habitasse
platea dictumst. Integer tempus convallis augue. Etiam facilisis. Nunc elementum fermentum wisi.
Aenean placerat. Ut imperdiet, enim sed gravida sollicitudin, felis odio placerat quam, ac pulvinar
elit purus eget enim. Nunc vitae tortor. Proin tempus nibh sit amet nisl. Vivamus quis tortor vitae
risus porta vehicula. Koster 2004 Fusce mauris. Vestibulum luctus nibh at lectus. Sed bibendum,
nulla a faucibus semper, leo velit ultricies tellus, ac venenatis arcu wisi vel nisl. Vestibulum diam.
Aliquam pellentesque, augue quis sagittis posuere, turpis lacus congue quam, in hendrerit risus
eros eget felis. Maecenas eget erat in sapien mattis porttitor. Vestibulum porttitor. Nulla facilisi.
Sed a turpis eu lacus commodo facilisis. Morbi fringilla, wisi in dignissim interdum, justo lectus
sagittis dui, et vehicula libero dui cursus dui. Mauris tempor ligula sed lacus. Duis cursus enim ut
augue. Cras ac magna. Cras nulla. Nulla egestas. Curabitur a leo. Quisque egestas wisi eget nunc.
Nam feugiat lacus vel est. Curabitur consectetuer. Dunn og Parberry 2011 Verth og Bishop 2008
Lockhart og Lang 2025 Isbister 2016 Skolnick 2014 J. Sutherland og J. J. Sutherland 2014 Doshi
2016 Sylvester 2014 Schell 2008 Eberly 2003 Lengyel 2011 McCabe 2016 Verth og Bishop 2008
Schreier 2018 Schreier 2021 Stahler 2004
Jeg gik mig over sg og land, der mgdte jeg en gammel mand... sega Trefry 2017
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Genre analyse (optional)

I genreanalyse undersgger du systematisk og beskriver den spilgenre, dit projekt hgrer
o til, for at vise at du forstar genrens kendetegn og kan begrunde dine designvalg fagligt.
Det er altsa ikke bare en beskrivelse af et eller flere spil inden for genren — men en
analyse af hvad der kendetegner genren, som fundament for hvordan du kan placere
dit spil i denne genre.
I DDU handler det om at vise, at dine designvalg er:

e Begrundede

o Fagligt funderede

o Inspireret af eksisterende spil
o Ikke bare tilfeeldige

Det viser, at du:

o Forstar spilteori
o Kan analysere digitale produkter
e Kan arbejde metodisk

Du kan sammenligne genreanalysen med problemanalysen fra faget Teknologi.

e I Teknologi analyserer man et problem for at kunne designe en lgsning.
« I DDU analyserer man en genre for at kunne designe et spil.

Typisk struktur:

2.1 Introduktion til genren
2.2 Kendetegn ved genren
2.3 Analyse af eksisterende spil

2.4 Perspektivering til eget spil / egen problemstilling
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Metode & veerktgjer

Lidt meta text goes here... (hvad skal dette afsnit handle om? Hvorfor skal lseseren vide dette?)

Metodeafsnittet er vigtigt, fordi det giver laeseren indsigt i, hvordan arbejdet er blevet
udfgrt, hvilke veerktgjer og metoder der er blevet anvendt, og hvorfor disse valg er
blevet truffet.

Hvor detaljeret skal metodeafsnittet veere? Det athsenger lidt af rapportens omfang og
formal, men generelt gaelder det, at metodeafsnittet skal veere tilstrackkeligt detaljeret
til, at en anden kunne fglge dine metoder og eventuelt replikere arbejdet. Det skal
bade beskrive de overordnede metoder og de specifikke vaerktgjer/software, der er
blevet brugt. (metode afsnit er ikke en dybde gaende tutorial i brug af fx. et stykke
software) Hvis formaél er f.eks at omhandle A.I ved FSM, skal der storre og dybde pa
AT og tilhgrende teori. (i kan evt. beskrive det det generelt i metodeafsnit, og henvise
til et dedikeret teoriafsnit om emnet der gar mere i dybden)

3.1 The Layeres Tetrad

Ganske kort info, og henvis til senere uddybning i Kapitel 77

3.2 Narrative Design (Courtney Milne)

3.3 Projektstyring, Gantt & ScrumlLite

3.4 Versionsstyring & Git

e - Hvad er versionsstyring? (hvorfor er det ngdvendigt? hvorfor er det smart?)
e - Hvad er Git?

e - Hvad er jeres arbejdsprocess?

o - Information ift. jeres repository. (url) / (kan ogsé placeres i sprint 0)

3.5 LibreSprite

3.6 UI & UX

I bgr ggre jer tanker omkring jeres Ul og begrundes designvalg ud fra heuristicts om god UI skik.
Her (og maske senere) ma der gerne falde referencer til vores "ven af husen" Jacob Nielsen, og hans
teorier, samt overvejelser ift. gestaltlovene.



3.7 Godot Game Engine

3.8 Idegenerering metode

I bor her veere explicitet i hvilke metoder i anvender, og striks ift. at folge dem i praksis saledes i har
et godt grundlag for at evaluere processen efterfgglende. Sorg for staerk relation til teknologifaget
tveerfagligheden fremgdar tydeligt. Evt. jeres teori ift. Interaktionsdesign (hvis i tager stilling til
dette i projektet) Wireframes, Arrow, Ink

3.9 Mood board / Storyboards
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Projektstyring & Udviklingsmetode

Projektstyringsveerktgjer og generel strategi for udvikling.

e Hvad er SCRUM(lite)

e Standup-mgdet

e Hvad er et Sprint ?

o Anvendelse af overordnet tidsplan

o Yderligere teori vedr. The Layered Tetrad (som i bgr referere tilbage til i jeres sprints, hvor
i finder det relevant)

4.1 ScrumlLite
4.2 Stand-up mgdet
4.3 Sprints
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"Teori

projektet, og hvis der er ny tekonologi/viden som indgar som fundament for jeres
udvikling.
fx. ved Projekt "Spil Design & A.I", vil det her veaere pa sin plads at skrive om Al

o Her er det relevant at g& i dybden med de emner som er "omdrejnings punktet" for
rolle i spil design, og om hvordan i FSB og BT fungerer.

5.1 A.I In Games

Nam dui ligula, fringilla a, euismod sodales, sollicitudin vel, wisi. Morbi auctor lorem non justo.
Nam lacus libero, pretium at, lobortis vitae, ultricies et, tellus. Donec aliquet, tortor sed accumsan
bibendum, erat ligula aliquet magna, vitae ornare odio metus a mi. Morbi ac orci et nisl hendrerit
mollis. Suspendisse ut massa. Cras nec ante. Pellentesque a nulla. Cum sociis natoque penatibus et
magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Aliquam tincidunt urna. Nulla ullamcorper
vestibulum turpis. Pellentesque cursus luctus mauris.

5.2 The Layered Tetrad

Nulla malesuada porttitor diam. Donec felis erat, congue non, volutpat at, tincidunt tristique,
libero. Vivamus viverra fermentum felis. Donec nonummy pellentesque ante. Phasellus adipiscing
semper elit. Proin fermentum massa ac quam. Sed diam turpis, molestie vitae, placerat a, molestie
nec, leo. Maecenas lacinia. Nam ipsum ligula, eleifend at, accumsan nec, suscipit a, ipsum. Morbi
blandit ligula feugiat magna. Nunc eleifend consequat lorem. Sed lacinia nulla vitae enim. Pel-
lentesque tincidunt purus vel magna. Integer non enim. Praesent euismod nunc eu purus. Donec
bibendum quam in tellus. Nullam cursus pulvinar lectus. Donec et mi. Nam vulputate metus eu
enim. Vestibulum pellentesque felis eu massa.

5.3 UI & UX

Quisque ullamcorper placerat ipsum. Cras nibh. Morbi vel justo vitae lacus tincidunt ultrices.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. In hac habitasse platea dictumst. Integer
tempus convallis augue. Etiam facilisis. Nunc elementum fermentum wisi. Aenean placerat. Ut
imperdiet, enim sed gravida sollicitudin, felis odio placerat quam, ac pulvinar elit purus eget enim.
Nunc vitae tortor. Proin tempus nibh sit amet nisl. Vivamus quis tortor vitae risus porta vehicula.
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Idegenerering

Start med lidt Meta-tekst. Hvad er idegenerering. Hvilken metode har i anvendt og hvorfor?

6.1 Brainstorm

6.2 Ide-stafet

6.3 1-2-Team

6.4 Selektering af ideer

Den generelle retning pa spille skal fremga her pa et relativt hgjt abstraktionsniveau.
Tegninger, storyboard og moodboards er velkomne.

6.5 Moodboard
6.6 Farvepalette

6.7 Opsummering forud for fgrste sprint
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Sprint #0

Sprint 0 er ikke et rigtigt udviklingssprint. Det fungerer som en forberedelsesfase,
hvor man ggr klar til at arbejde effektivt i Sprint 1. Man udvikler ikke funktioner
endnu, men skaber fundamentet for projektet.

Nedenfor ses de vigtigste elementer:

Produktvision — hvad gar projektet ud pa?

Hvad: En kort, tydelig ssetning om hvad produktet skal lgse, og for hvem.
Hvorfor: Uden en fzlles retning risikerer teamet at arbejde i forskellige retninger.
Eksempel: "Vi laver en app, der hjzlper studerende med at huske deres afleveringer.”

Mal for MVP — hvad skal forste version kunne? (vigtigt!)

Hvad: Den mindst mulige version af produktet, der stadig giver veerdi for en bruger.
Hvorfor: Teamet far fokus pa, hvad der er need to have frem for nice to have.
Eksempel: Brugeren kan oprette én aflevering og f& en notifikation.

Grov produkt-backlog — hvad skal laves fgrst?

Hvad: En liste over de vigtigste opgaver (user stories), uden detaljer endnu.
Hvorfor: Teamet skal kende de fgrste opgaver til Sprint 1.
Eksempler:

e Som bruger kan jeg oprette en aflevering.
e Som bruger kan jeg fa en notifikation.

Teknisk opsaetning — si alle kan arbejde med ens setup
Hvad: Opsaetning af alt det praktiske:

o Git-repository

o Projekttavle (fx Jira, Trello, GitHub Projects)

o Udviklingsmilje (IDE, frameworks, dependencies) samt specifikke versions numre.
o Felles kode-regler

Hvorfor: Sprint 1 skal bruges pa at levere veerdi, ikke pa at installere software.

Definition of Ready (DoR) og Definition of Done (DoD)
Hvad:

e DoR: Hvornar er en opgave klar til at blive udviklet?
o DoD: Hvornér er en opgave 100% fzerdig?

Hvorfor: Det fjerner misforstaelser og skaber falles forventninger.
Eksempel pa DoD: “Koden virker, er testet, commit’et og vist i review.”



Minimal arkitektur — det absolut ngdvendige

Hvad: Kun de tekniske beslutninger, der er ngdvendige for at komme i gang.

Hvorfor: Man skal undga at lase hele projektet fast for tidligt, men teamet skal vide nok til at
starte.

Eksempel: “Vi bruger MariaDB som database og laver et proof-of-concept for login.”

En hurtig metafor

Sprint 0 = At ggre klar til at bage en kage

o Find opskriften (vision)

o Velg hvilken kage du starter med (MVP)

o Lag ingredienserne klar (backlog)

o Teend ovnen (teknisk setup)

o Aftal hvordan kagen skal se ud, nar den er feerdig (DoD)

Forst i Sprint 1 begynder man at "bage".
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Sprint # 1

Det er her der arbejdes, og det er her i skal veere skarpe pd at demonstrere hvad i
kan, og hvilken teori og metoder i anvender ift. at lgse jeres udfordringer/opgaver.

8.1 Udvalgte features for sprint

o Feature / Story 1
o Feature / Story 2
o Feature / Story 3
o Feature / Story 4
e Feature / Story 5
o Feature ...

Husk at beskrive hvad disse features ggr for spillet, gennem en linse af TLT modellen eller
anden teori, fx. Tynan Sylvesters - Designing Games.

Formal: Hvad er formélet med dette sprint? ( Formaet med forste sprint er typisk at na til
Minimal Viable Product (MVP). Dvs et minimum produkt der giver vaerdi og som kan testes.)

Features / stories: For hver sprint kan du have et afsnit, der beskriver hvad der blev arbejdet
pa i sprintet, Dvs hvilke features/designs bliver implementeret.

8.1.1 Feature / Story 1
8.1.2 Feature / Story 2
8.1.3 Feature / Story 3
8.1.4 Feature / Story 4

8.2 Test

Sprint skal testet i et eller andet omfang. (internt, eller endnu bedre en dedikeret playtest med
frivillige udenfor projektet.
Der kan vaere forskellige typer af fejl som kan observeres gennem test fx.:

o Teknisk fejl: Spillet crasher, fryser eller reagerer ikke.

e Funktionel fejl: En funktion ggr ikke det, som kravet siger.

¢ Logisk fejl: Spillets regler eller beregninger giver forkert adfserd.

¢ Brugerinteraktionsfejl: Spilleren forstar ikke, hvad der sker i spillet.
o Oplevelses-/designfejl: Spillet fgles ikke som tilteenkt.

o Teknisk fejl: Spillet crasher, fryser eller reagerer ikke.

e Funktionel fejl: En funktion ggr ikke det, som kravet siger.

10



¢ Logisk fejl: Spillets regler eller beregninger giver forkert adfserd.

¢ Brugerinteraktionsfejl: Spilleren forstar ikke, hvad der sker i spillet.

o Oplevelses-/designfejl: Spillet foles ikke som tiltaenkt.

8.3 Sprint review

Formaélet med Sprint Review er at inspicere resultatet af Sprint og bestemme frem-
tidige tilpasninger. Scrum Teamet praesenterer resultaterne af deres arbejde for nggle
interessenter, og fremskridt hen imod Product Goal diskuteres. (I studie scenarie,
kan en enkelt elev tage kunde-kasketten pd) evt. indrages vejleder i denne evaluering
Her gennemgaes hvad der blev opnaet i Sprintet, og hvad der har sendret sig i deres
omgivelser

11



8.4 Sprint retrospective

Malet med Sprint Retrospective er kontinuerlig forbedring, hvor teamet leerer af hver
Sprint og tilpasser deres praksis/metode for at blive mere effektive.

Selvom forbedringer kan implementeres nar som helst, giver Sprint Retrospective
en formel mulighed for at fokusere péd inspektion og tilpasning. (ift. Scrum og Agil
udvikling). I en Sprint Retrospective diskuterer teamet:

e Hvad der gik godt i dette sprint?
e Hvad kunne forbedres?
e Hvad vil i forpligte jer til at forbedre i naeste sprint?

12
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Playtest

9.1 Playtest strategi

o udformning af strategi. (veer meget konkret, sa alle kan udfgre testen)

9.2 Playtest resultater

e Husk at inkludere feedback fra bruger.
o Jeres egne observationer.

¢ Generelt alt data i samler op. ifm jeres playtest strategi.

9.3 Analyse af playtest

o Jeres analyse af hele playtesten

e Giver analyse anledning til nyt i backlog forud for naeste sprint?

13
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Sprint # 2
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Sprint # 3
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Konklusion

Kun fakta her ift. mélseetning/krav. Dvs ingen holdninger, ingen udskyldninger og
ingen forklaringer.

16
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Evaluering / Diskussion

Hvordan vurderer i projektets arbejdsproces og metodiske tilgang, samt i hvilken
grad den udviklede lgsning har veeret hensigtsmeessig og velfungerende i forhold til
problemformuleringen? T kan her inddrage fglgende:

o Faglige og metodiske laeringsudbytter i relation til projektets problemfelt

e Vurdering af centrale styrker ved arbejdsprocessen og den anvendte meto-
de/lgsning

o Identifikation af forbedringspotentiale i bade metode, produkt og proces
e Analyse af vaesentlige udfordringer, begraensninger og fejlkilder

o Refleksion over projektforlgb, herunder arbejdsorganisering, tidsstyring og sam-
arbejdsform

17



Bilag

Tidsplan

Her indseettes den indledende tidsplan. (Gantt), samt evt. justeret tidsplan (Gantt)
Rotér gantt diagram 90 grader, og brug hele siden. Fyi: Der bruges gantt diagram
til tidsplan.

18



Bilag

Programkode

Har du mange (over 30) sider programkode angiver du her et link til dit Git repository
i stedet, som nedenstaende:

e Programkode Github: https://github.com/yourname/repositoryname

Neaevn gerne, allerede i dit resume, at spil kan tilgaes ved link til Git i bilag X.

19
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Trello
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