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Exempel pa gymnasiearbete inom
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medieteknik

Spelutveckling i SVG

Elevens idé

Christos har en idé om att skapa en spelplan i §4@lable Vector Graphics).
Han vill gbra en figur som kan navigera genom déyiriat, som i det klassiska
arkadspelet Pacman. Spelplanen ska ritas och ragmdyj piltangenterna ska en
pacmanliknande figur kunna styras genom spelpladan.gor sitt
gymnasiearbete tillsammans med en annan elev.

Fragestallning

Utgangspunkten for Christos gymnasiearbete aredtharade inom webbteknik
och fragestallningen &r:

Ar SVG en lamplig teknik for enkla 2D-spel och lamgig serverskript battre
an skript pa klienten for att generera spelkod?

Efter att ha talat med den ansvariga lararen vélgrerna att avgransa sitt
arbete sa att projektet inte kommer att ledattilkemplett spel med fungerande
Al artificiell intelligens, for "monstren”. Det kmmer heller inte att innehalla
nagra "nivaer” eller mojlighet att lagra resultat.
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Koppling till examensmalen

Christos gymnasiearbete harmonierar med examensiile
teknikprogrammet. Han genomfor ett tekniskt pro@tth kommer bland annat
att analysera behov, utveckla en idé, designa onbktkuera med kod. Dessutom
kommer nagra vanligt forekommande verktyg i brapsgcmamligen
utvecklingsmiljder och versionshantering, att ardas Arbetet utfors i en
kreativ och problemlésande arbetsform, och dessufmektarbetsform i
samarbete med en annan elev.

Vissa moment i gymnasiearbetet kraver ett samspthmmatematik och
programmering. Eleverna behover ocksa kunskapesigd avseende grafik och
interaktion. De specifika kunskaper som kravs féganomfora projektet
inhéamtas med hjalp av internet dar relevanta kédias upp. Informationen
finns huvudsakligen att tillga i form av engelskidpga webbplatser. Eleverna
anvander har sin formaga att soka, sovra och beaiffermation med

kallkritisk medvetenhet.

Redovisningen kommer ocksa att inkludera en reéflakiver om de tekniker
som anvants ar lampliga foér utveckling, och rymiuié@nfor ett
framtidsperspektiv.

Christos har last kurserna webbutveckling 1 oclggammering 1 men inte just
det programmeringssprak som anvands i arbetetldsan under arbetets gang
kursen webbutveckling 2 och har nytta av det. Manfigm granssnittsdesign ar
ocksa anvandbara, men projektet skulle kunna gis@s om eleven inte laser
den kursen. For att minska mangden kod som skrarsueilt, genereras en del
kod med teknik som eleverna lart sig i kursen weblerprogrammering. Det
utgor en del i arbetet att ta reda pa om det @oenidé. Har forvantar de sig
diskussioner inom gruppen, online och med lararen.

Planering

Eleverna borjar med att strukturera de olika delanprojektet i flera steg. De
behdver klara av samtliga tretton steg for attetpsita bli komplett, men
tilsammans med sin handledare bedomer de attrdetbistiskt att de ska na
fram till steg 6 inom ramen for sitt gymnasiearbé@rbetet anvander eleverna
ett versionshanteringssystem.

1. Rita sjalva banan.
2. Figuren ska kunna rora sig 6ver banan.

3. Figuren ska inte kunna ga igenom hinder (kollisttmtektering
eller fasta vagar att ga pa).
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Figuren ska kunna "ata” prickar.
Poangrakning for varje prick.
Skapa "monster” som jagar "pacmanfiguren”.

N o o b

Gora en animerad "pacmanfigur”. Animering innebar tt
munnen ror sig nar den "ater”.

8. Ingen animering av figuren nar den star stillarelte sig ver
omrade som saknar prickar.

9. Animering av monstren.

10.Figuren ska kunna ga ut pa sidan och komma in padédra
(som originalet).

11.Ljud — bakgrundsmusik och funktionsljud.

12.7Kdrsbar” som slumpmassigt dyker upp och forsvineier en
bestamd tid.

13.Fdrslag pa hur spelet skulle kunna anpassas fgetdbordslsa
miljOer, till exempel surfplattor och mobiler.

Eleverna gor upp en grovplanering for arbetet mgdngspunkt i stegen ovan.
De bdrjar med att formulera mal fér arbetet ocliédar arbetsuppgifter mellan
sig. Christos ska ta ansvar for det mer designmassih fordjupar sig i SVG.
Den andra eleven fordjupar sig i JavaScript. Degar in iterationer och att
testa designforslag samt funktioner. De kommeregfistrera sig pa
utvecklarforum och gora varsitt forslag pa bandutligen planerar de in tid for
att testa och finslipa spelet samt for rapportsknyg och presentation.

Dokumentation ska ske fortlopande i form av en witth buggrapporter pa
projektplatsen dar versionshanteringen finns (GijhEleverna konsulterar
ibland lararen men far framst hjalp med arbetetis&ussionsforum péa nétet.

Genomforande

Christos och hans samarbetspartner arbetar i gnupitkring arbetet. De
arbetar ungefar halva tiden tillsammans och daragmaig framst at planering,
diskussioner och testning. Att skriva kod gor deaeh en for sig, men genom
versionshanteringssystemet kommer de at varangmdateringar.

Eleverna foérsoker emulera principerna for "rapidtptyping” och snabba
iterationer. De vill ocksa undvika den foraldradeacklingsmodellen
"waterfall”. Inga specifika veckomal satts upp, utmbitionsnivan justeras
efter hand. Det som for stunden &r fardigt lagg®utestning.
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Slutprodukten &r en produkt som bestar av ca 1&9&rHTML, CSS, SVG och
JavaScript. De tekniska resonemang som férs haaidrur dessa tekniker
utnyttjas bast, applikationens arkitektur, handesgering (till exempel att en
tangent pa tangentbordet trycks ner) och algoritmer

| elevernas rapport finns en sammanfattning palskaeArbetet kraver god
kunskap om terminologin inom omradet och majoritete allt material som
eleverna laser ar pa engelska. Diskussioner p&klarforum sker ocksa pa
engelska.

Projektet redovisas, utdver rapporten, genom attrgasiearbetet laggs ut pa
natet och i ett foredrag dar eleverna beréattarittrarbete och om hur spelet
fungerar infér en grupp elever. Nagra elever htartésta produkten och beratta
vad de tycker om utforandet. Dessa elever bidres@med respons pa
gymnasiearbetet vid den muntliga redovisningen.

Utvardering

Eleverna utvarderar sitt arbete i den korta ragpooch pa projektplatsen. Med
utgadngspunkt i denna utvardering diskuterar detspbecess och resultat med
den ansvariga lararen i en muntlig sammanfattabhd&dering. Samarbetet har
flutit pa bra och bada eleverna har bidragit tiletet i ungefar lika stor
utstrackning. De har varit sjalvgaende och har tigen inte behovt
handledning fran lararen men han har hela tidem&ufdlja deras arbete och
diskussion bland annat via projektplatsen. Detaait vardefullt nar lararen
och medbeddmaren ska diskutera arbetet och naetéstutligen ska
betygssatta det.



