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SPIELKONZEPT

Ziel des Spiels:

Bekampfung der Insekten auf dem
Klichenboden

Anfangsidee:

Verschiedene Dimensionen: Bakterien im
Schwamm, Insekten auf dem Kichenboden
und Nagetiere im Garten

Realisiert:

Insekten, aber mit verschiedenen Levels
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SPIELKONZEPT

Multiplayer-Ideen

1) Coop: Gemeinsam alle Enemies vernichten

2) Contra: Ziel ist, langer am Leben zu bleiben
als der Gegner, dazu auch Enemies des
Gegners starken!

Realisiert:
Coop




FEATURES

oVerschiedene Gegner (Spinne, Kakerlake...)

oVerschiedene Turmarten
oSpraydose als ,schie3ender® Turm
oKlebeband fur Verlangsamung der Gegner
oVenus Fliegenfalle direkt auf dem Weg




FEATURES

oVerschiedene Schwierigkeitsgrade
(easy, medium, hard)

S —

oZoom in das Spielfeld
oLevelkonfiguration uber XML



UMSETZUNG

Zweier-Teams Bildung
Verteilung der Aufgaben:

Netzwerk
Spiellogik
GUI/Menu-Fuhrung
Grafik

Erstmal getrennte Entwicklung
->Zusammenfugen der einzelnen Teile



VERWENDETE TECHNOLOGIEN

oFlash CS3 und CS4
oSVN-Repository
oPhotoshop

oJSON

oXML (Configuration)
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PROBLEME BEI DER ENTWICKLUNG

oZeitmangel

oSVN

oLangsames Entwickeln auf dem
Terminal-Server: {},[1,...

olx Main.fla = 7x Menschen

oCS3 <-> C54
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XP - TECHNIKEN

o Pairprogramming
oNachmittagsbesprechungen

o ToDo-Listen an der Tafel

oKontinuierlicher Austausch zwischen allen
Gruppenmitgliedern Uber den atuellen Stand

oPlanning Game: zu unuberlegt
oStand Up Meetings: falscher Zeitpunkt
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FAZIT

oBlockpraktikum als
Lernrahmen: Intensive |}
Auseinandersetzung
mit gestellter Aufgabe

oInterdisziplinaritat

oReibungslose Teamarbeit

oNeue Erfahrung: Realistische Zielsetzungen
far vorgegeben Zeitrahmen



