DTU Compute ny
Institut for Matematik og Computer Science -

PPrr\"’
: B

A

stetndiean = SPILLET
PBQJEKTET ANGRY GORILLA ER VYORES VERSION AF DET KLASSISKE

FORMALET MED PROJEKTET VAR AT IMPLEMENTERE DONKEY KONG SPIL, SOM STOD | DIVERESE SPILLEHALLER

EN FUNKTIONEL LC3 COMPUTER OG EFTERFOLGENDE OP GENNEM S0°ERNE.

UDVIKLE ET PROGRAM, SOM KORES PA DENNE. | SPILLET STYRER MAN DEN KENDTE BLIKKENSLAGER MARIO,
SOM SKAL GENNEM EN LABYRINT AF STIGER.

V1 VALGTE AT LAVE SPILLET “ANGRY GORILLA". ALT IMENS STAR DEN ONDE DONKEY KONG ©G KASTER

INSPIRERET AF DET KLASSISKE 8-BIT SPIL “DONKEY KONG”, TONDER SOM SKAL UNDVIGS. RAMMES MAN AF EN TONDE

HVOR MAN SOM DEN VELKENDTE MARIO KEMPER MOD MISTES ET LIV, NAR MAN DERIMOD TOPPEN VINDES SPILLET.

DEN TONDE KASTENDE GORILLA DONKEY KONG.

LC3 COMPUTEREN ER IMPLEMENTERET | VHDL TIL AT KORE
PA ET FPGA BOARD.
SPILLET ER IMPLEMENTERET | PROGRAMMERINGSSPROGET C.

DESIGN

LC3 COMPUTEREN ER IMPLEMENTERET UDFRA DESIGNET
NEDENFOR.

HER ER DE ENKELTE KOMPONENTER LC3’EN INDEHOLDER OPDELT

VED BRUGEN AF WRAPPERE, HVOR HVER ENKELT KOMPONENT INDEHOLDER
DENS EGEN “SELECT LOGIC".

KOMMUNIKATIONEN MELLEM CPUEN OG KOMPONENTERNE FOREGAR VED
BRUGEN AF DEN OVERORDNET DATABUS.
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DET FERDIGE PRODUKT SES PA OVENSTAENDE BILLEDE.
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