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Planlegging og dokumentasjon tilhørende oppgave 1
Kravspesifikasjon:
Prosjektet skal være en applikasjon som skal ligge på Visit Bergen sine nettsider, og formidle informasjon om Fløyen og Fløybanen i Bergen. Informasjonen skal presenteres på en måte som både er informativ og underholdende. Brukerne vil være avhengige av Flash Player for å kjøre programmet. Dersom dette programmet ikke er installert på maskinen skal brukeren få tilbakemelding om dette samt en mulighet til å laste ned.

Det er forventet at unge mennesker (barn) skal bruke systemet. Dette gir klare retningslinjer angående hvordan brukergrensesnittet og systemet skal være. Man må anta at barn sine leseferdigheter er begrensede, og at det vil være fordelaktig å begrense bruken av tekst. Samtidig kan grafisk innhold være en større del av systemet, da dette sannsynligvis vil appellere til barn i større grad.
Generell systemdesign

Systemet er beregnet for Windows. Det skal utvikles i ActionScript 3.0, hvilket medfører at den kjørbare filen vil være en fla-fil. 

Generell bakgrunnsfarge: Lilla #9400af og Hvit, #FFFFFF
Tekstfont: Tekton pro

Tekstfarge: Hvit, #FFFFFF

Informasjonstekst: Label i Componentpanelet

Jeg begrunner overnevnte valg med at systemet skal være designet for barn. Dette er et nokså spennende tema som jeg antar vil appellere tilstrekkelig til målgruppen.
Delen av systemet som skal utvikles i dette prosjektet er i all hovedsak bestående av to deler, en multimedie-fremstilling av aktiviteter på Fløyen, og et quiz-spill. Hver av disse delene vil ha sin egen sub-dokumentasjon (se under).
Spesifikk systembeskrivelse - multimediepresentasjon:

Denne delen av applikasjonen skal inneholde en multimediepresentasjon som informerer om hva en kan gjøre på Fløyen. Konseptet bak dette skal være en animasjon som i gitte intervaller bytter bilde. Hvert bilde skal presentere en konkret aktivitet som kan gjennomføres på fløyen. Bildene skal også ha en tydelig og lettfattelig tekst som skal gli over skjermen fra venstre til høyre for å skape oppmerksomhet. Jamfør den forventede målgruppen skal setningene være svært enkle. 
Det første bildet i animasjonen skal imidlertid være uten et slikt bilde. Der skal det stå «Hva kan du gjøre på fløyen?» Det skal være et fotavtrykk av et dyr plassert i dette bildet, for å illustrere naturen på Fløyen. Den skal gradvis bli mer og mer tydelig, og når den er tydelig nok skal bildefremvisningen begynne.
Fremstillingen skal inneholde disse bildene:

· Ta fløybanen – bakgrunn: bilde av fløybanen

· Gå tur – bakgrunn: bilde av turgåing i skog og mark
· Nyte utsikten – bilde av Bergen sett fra Fløyen

· Spise på restaurant – bilde av restauranten på Fløyen

Arbeidsgiver har betalt de respektive rettighetshaverne for lisens til å benytte disse bildene. I et vedlagt dokument («Kilder til bilder») er opphavene til bildene spesifisert. Bildene skal være i størrelsen 600 x 300 piksler, og er redigert for dette formål.

Siden bildene skal være visuelt behagelig å se på, bør kvaliteten være deretter. Samtidig er det formålstjenlig å minimere filstørrelsen til bildene, da de skal bli lastet ned fra en webserver. Man ønsker at nedlastingstiden skal være liten, slik at brukeren ikke må vente for å få sett de.

Å komprimere bildet til JPEG-format oppfyller begge de overnevnte kriteriene. JPEG er av de mest populære filformatene for bilder, hvilket innebærer at leseren etter all sannsynlighet vil kunne se det med sin nettleser. JPEG-standarden er basert på en ødeleggende komprimering der filstørrelsen blir svært liten. Samtidig bevares kvaliteten tilstrekkelig for det aktuelle formålet, nemlig å vise bildet på en nettside.

Jeg komprimerer bildet i Photoshop ved å bruke «File – Save as».

I vinduet som da oppstår velger jeg format: «JPEG» og trykker lagre.

I det følgende vinduet velger jeg «Quality: 6» for å skape en balanse mellom kriteriene liten filstørrelse og god bildekvalitet.

Følgende er en skisse av et av bildene. De øvrige skal se tilsvarende ut. Pilen markerer fartsretning og skal følgelig ikke være tilstede.
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Spesifikk programdesign - Multimediefremstilling

Systemet skal bygges opp gjennom flere bildes. Bilde 1 skal være innledningen på animasjonen, der det som nevnt skal stå «Hva kan du gjøre på fløyen».  Som nevnt skal det i tillegg være et fotavtrykk av et dyr på dette bildet.

Fotavtrykket sin gjennomsiktighet (alpha) starter som 0.

Øker så denne alpha-verdien kontinuerlig til den når 1.

Da skal selve presentasjonen av ulike aktiviteter begynne.

For å avgjøre når man skal bytte bilde i aktivitetsfremstillingen, kan man bruke x-verdien til reklameteksten (som nevnt vil den bevege seg fra venstre til høyre).

Når reklameteksten når utkanten av skjermen, bytter man bilde.

Dette gjør man i hvert bilde frem til siste, der man går tilbake til bilde 1.

Spesifikk systembeskrivelse - kunnskapsspill:

Del 2 skal være en quiz-lignende applikasjon som på underholdende vis skal teste brukerens kunnskaper om fløyen. Den skal bestå av et introbildet, som skal inneholde en tekst der det står «Quiz» samt en knapp der man kan starte quizen.
Når man trykker på start-knappen skal man komme til selve applikasjonen. Konsepter er at du er en spiller, som blir etterfulgt av et troll som vil ta deg. Både spilleren og trollet skal ha en passende intern løpe-animasjon. Det skal så komme oppe ett og ett spørsmål om Fløyen / Bergen. Det skal være tre spørsmål, og to alternativer på hvert, hvorav kun ett er riktig. Brukeren skal trykke på det svaralternativet vedkommende han mener er riktig. Det skal også være mulig å bruke tastaturet for å svare.

Når musen holdes over et svaralternativ skal det bli mer tydelig. Om brukeren svarer feil skal trollet komme nærmere. Er svaret feil skal spilleren rykke fra trollet. Om spilleren overlever frem til mål uten å bli tatt igjen / spist av trollet, skal man få en gratulasjonsmelding. Man skal få tilbakemelding på hvor flink man har vært. Det skal også være en knapp som fører til å starte quizen på nytt.
Skisse av quizspill. Pilen markerer fartsretning og skal følgelig ikke være tilstede i resultatet.
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Quizen skal inneholde følgende spørsmål:

1. I hvilken by ligger Fløyen?

Svar 1: Oslo

Svar 2: Bergen (RIKTIG)
2. Hva er Fløyen?

Svar 1: Et fjell (RIKTIG)
Svar 2: En sjø

Svar 1: 399 (RIKTIG)

Svar 2: 101

Tester:
· Visuell kontroll om at systemet følger planlagt design skal foretas i testing-fasen. 
· Beveger trollet seg riktig vei i forhold til det avgitte svarets korrekthet?

· Taper man når trollet har tatt spilleren igjen?

· Vinner man når trollet IKKE har tatt spilleren igjen når alle spørsmålene er stilt?

Spesifikt programdesign - kunnskapsspill
Komponenter som man trenger her:

· En stor funksjon for å nullstille spillet:

Denne kjøres ved oppstår og ved restart av spillet. 

Denne funksjonen skal inkludere resten av spillet.

· Et array som inneholder alle svarene. Hvert svart må ha under-egenskaper som spørsmålstekst, alternativ 1, alternativ 2 og riktig svar.

· En Timer som øker. Under gitte tidspunkter skal det vises et spørsmål.

· Man trenger da en funksjon for å vise alle de grafiske komponentene som skal vises under et spørsmål (disse er skjult ellers).

· Man skal trykke på det alternativet som man mener er rett.

· Svaret må da videresendes til en sjekk-svar-funksjon som måler det innsendte alternativet opp mot det riktige svaret i det overnevnte arrayet.

· Resultatet fra sjekk-svar-funksjonen skal så formidles videre til en troll-bevegelse-funksjon. Den må avgjøre om trollet skal nærme seg eller forsvinne vekk fra spilleren. Denne funksjonen må teste om trollet har tatt igjen spilleren. I så fall må det kalles på en tapsfunksjon.

· Tapsfunksjonen skal gjøre det mulig å restarte spillet.

· Hvis spilleren er foran trollet når alle spørsmålene er stilt, vinner man. Da trenger man en funksjon for å gi en tilbakemelding til spilleren om dette.

Implementasjon -kunnskapsspill
Jeg ble tvunget til å gi opp ambisjonen om å ha svar-alternativ-teksten inni svarboksene. Grunnen til at det var at deres tekstboksenes eksistens gjorde det umulig å trykke på svarboksene. Jeg kunne nok ha løst dette til slutt, men tiden var ikke tilstrekkelig. Jeg brukte istedenfor en Math.cos-metode innenfor en ENTER-BILDE-funksjon for å få svarteksten til å gli frem og tilbake.

Dette øker det barnslige inntrykket, og er derfor forenelig med det vi ønsker å oppnå ift. Målgruppen.
Systemtest - kunnskapsspill
· Designet er forenelig med skissen 

· Trollet beveger seg riktig vei i forhold til svarets korrekthet.
· Man taper når trollet har tatt deg igjen.

· Man vinner når trollet ikke har tatt deg igjen innen man har svart på alle spørsmålene.
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