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Forord

Denna rapport &r skriven som en del av ett examensarbete i kursen: Kandidatarbete i
medieteknik (15 poang) som ingar i hogskoleutbildningen i medieteknik vid Blekinge Tekniska
Hogskola.

Foreliggande projektarbete ar framarbetat under varterminen 2007 av en projektgrupp
bestaende av Stefan Svensson.

Syftet med kursen och utformningen av rapporten &r att individuellt tillampa och fordjupa mina
kunskaper inom medieteknik i projektform fran idéarbete till utvardering av ett projektresultat.
Aven att kritiskt kunna reflektera 6ver och dokumentera projektprocesser och resultat.

Jag vill ven ta tillfallet i akt att tacka min handledare Silvio Ocasic for uppmuntran, stdd och
vagledning genom hela processen, samt Niklas Nilsson for att han offrade sin tid pa att hjalpa
mig med en del av programmeringen.

Rapporten har ingen problemstéllning utan &r snarare en ren genomgang av den arbetsprocess
som ledde fram till den slutgiltiga produkten.
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Abstract
Svenska

Minx Ghetto ar ett point-and-click-spel som ar utvecklat i flash och bygger pa enkelheten att
kunna bygga upp ett spel av enbart linjer och minimalt med farg. Ett point-and-click-spel ar ett
typ av spel dar man styr, som i detta fallet en karaktar med enbart muspekaren. Man klickar pa
skarmen och karaktaren gar dit du klickat och plockar upp objekt som du klickat pa. Objekt
som dr klickbara fargas rott ndr man sveper dver objektet med muspekaren. Karaktéren styrs
genom att klicka pa ett objekt. Karaktaren gar fram till objektet, plockar upp det eller anvander
sig av objektet som man klickat pa. (6vervinna hinder).

Nyckelord: Flash, spel, point-and-click

English

Minx Ghetto is a point-and-click-game that are developed in flash and built on the simplicity
to be able to build up a game by only lines and minimum with colour. A point-and-click-game
is a type of game there you control, like in this case a character with only the mouse pointer.
You click on the screen and the character goes there you clicked and picks up objects that you
clicked on. Object that are clickable change their colour to red when you sweep over the object
with the mouse pointer. The character is controlled by clicking on an object. The character
goes up to the object, picks it up or uses the object that you clicked on. (overcome obstacle).

Keywords: Flash, game, point-and-click
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Arbetsbeskrivning

Minx Ghetto ar ett point-and-click-spel som ar utvecklat i flash och bygger pa enkelheten att
kunna bygga upp ett spel av enbart linjer och minimalt med féarg. Ett point-and-click-spel ar ett
typ av spel dar man styr, som i detta fallet en karaktar med enbart muspekaren. Man klickar pa
skarmen och karaktaren gar dit du klickat och plockar upp objekt som du klickat pa. Objekt
som ar klick bara fargas rott ndr man sveper 6ver objektet med muspekaren. Karaktéren styrs
genom att klicka pa ett objekt. Karaktaren gar fram till objektet, plockar upp det eller anvander
sig av objektet som man klickat pa. (6verkomma hinder).

Jag valde att gora egen musik till spelet eftersom jag aldrig jobbat med musikprogram innan
och det k&ndes som en uppfriskande tanke och en utmaning. Jag valde att arbeta med "fruity
loops” som &r ett enkelt program som satter ihop slingor i ett flodesschema och pa sa satt
skapar musik. Jag provade mig fram med olika slingor och gjorde till slut en hip-hop-liknande
lat som passade mitt spel. Manga ar fordomsfulla och forknippar vanligtvis hip hop med en
stokig person som kommit lite fel i livet, alternativt haft en jobbig uppvéxt och &r kriminellt
belastad. Eftersom karaktéren i spelet &r en kriminell person som med olagliga
tillvagagangssatt ska komma 6ver pengar for att l6sa sin spelskuld sa kandes det passande att
vélja just hip hop musik.

Malet med spelet ar att jag vill utveckla mina kunskaper I flash och spelkonstruktion ar nagot
nytt fér mig. Jag har tidigare goda erfarenheter av att arbeta i flash och fick nu mojlighet att
fordjupa kunskapen inom spelkonstruktion, programmering, animering och design. Jag alltid
har gillat utmaningar och kanslan av att fa en programkod att fungera efter en férmiddags hart
arbete ar vart all méda och ger mersmak. Vad géller animering hade jag bara gjort nagra enkla
deluppgifter i flashkursen som exempelvis en kub som rorde sig fran hoger till vanster och
snurrade. Jag sag en mojlighet att kunna kombinera flash och min formaga att rita och valde att
rita bild-for-bild istallet for att bygga en karaktar med hjalp av olika delar som man sétter ihop
och sétter i rorelse da jag anser att karaktaren blir stel och rorelserna ser onaturliga ut.

Vad géller point-and-click-spel &r flash ett perfekt verktyg att konstruera ett spel da det inte
kravs nagon avancerad 3D-grafik och jag dr inte sa hemma med att konstruera ett spel med ren
kod. Jag tycker battre om att ha en scen framfér mig och kunna placera ut karaktérer och ha
visuell kontroll 6ver spelet under tiden jag konstruerar det istallet for massa kod eftersom jag
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inte var sa bra pa att kunna lasa koden till hundra procent.

Jag tyckte att det var lagom att bérja med ett point-and-click-spel eftersom man enbart

anvander muspekaren och slipper pa sa vis halla reda pa flera knappar som man maste
programmera.

Designen pa spelet skulle hallas sa simpel som méjligt och utan farger eftersom miljon ar hard
och kall. Jag provade att farglagga en scen och insag att det bade blir svarare att urskilja
detaljer (ungefar som att svartvita foton ar mer detaljerade an fargfoton) och att jag inte hade
tillrackligt med tid att farglagga alla miljoer och framfor allt alla animationer som bestod av
ungefar femtio bilder per animation. Jag ville dven bevisa, mest for min egen skull att man kan
konstruera ett spel utan farg och skuggor och fa det snyggt och stilrent &nda.

Forarbetet bestod av att jag gjorde en research och studerade andra spel och fick pa sa vis
idéer om hur mitt spel skulle se ut. Jag har en forkérlek for ett spel som jag spelat under en
langre tid som heter "Silver" som var det forsta point-and-click-spelet jag kom i kontakt med
och som jag hamtade inspiration fran.

Story:

I en liten sliten lagenhet, pa en liten gata sitter Dave och tittar pa TV.

Plotsligt ringer telefonen.

Lanehajarna kraver honom pa pengarna som han ar skyldig efter alla kasinobesoken och ger
honom tjugofyra timmar.

Dave har dessvarre ett valdigt 1agt 1Q och det &r nu du kommer in i bilden och ska forsoka
hjalpa Dave att styra upp det hela.

Under spelets utveckling tittade jag pa storyn och fick en idé. Lanehajen som kraver
huvudkaraktaren pa pengarna ger honom tjugofyra timmar och att ha med en timer i spelet
kandes givet. Jag skrev en programkod som raknade ner fran 24:00 men insag att tjugofyra
timmar var for mycket tid for att klara av spelet sa jag kortade ner det till tjugofyra minuter.
Inte nu heller kandes det som en relevant tid da jag ville fa fram ett litet stressmoment hos
spelaren och valde att andra i koden sa att tio sekunder i realiteten bara var fem sekunder. Nu
har spelaren ungefar tolv minuter pa sig att klara av spelet, vilket borde racka.

Att utveckla mina idéer var en utmaning da jag jobbade sjalv men med hart arbete och
sjalvdisciplin tog jag mig igenom de olika hindren pa vagen genom att agera bade leverantor
och distributor. Som distributor satta upp stolpar, skapa en efterfraga och som rollen som
leverantor l0sa detta. Det &r latt att stirra sig blind pa sjalva projektet men det ligger hart
arbete bakom och jag har hela tiden fatt kla mig i olika roller.

Det blev mer programmering an jag trodde fran bérjan och jag har nu lart mig att tillampa
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koder pa ratt satt, samt lart mig lasa och tolka koden pa effektivare sétt. Pa sa satt har mitt
arbete i flash blivit mindre tidsédande

Projektplan

Examensprojektet ar uppbyggt sa att en projektidé godkanns av en utsedd handledare. Darefter
ska en projektplan (se bilaga) skrivas och godkénnas innan arbetet med sjalva projektet kan
borja.

10 produktionsveckor foljs av en examination, déar de examinerade far veta om de ar
underkanda, godkénda eller om nagot behéver kompletteras. Darefter foljer 5 veckor dar
arbetet ska utvarderas och dar det skrivs projektrapport.

Examensprojektet bestar av tva delar dar den ena ar sjalva produktionsdelen och den andra ar
reflektionsdelen.

Examensprojektet ar till for att studenterna ska fa mojlighet att utnyttja sina kunskaper i ett
storre sammanhdngande projekt, som de kan visa upp for vid exempelvis jobbintervjuer. For
den eller de personer som jobbar mot en bestéllare blir detta en mojlighet att komma i kontakt
med arbetslivet, och eventuellt koppla kontakter med mojliga arbetsgivare.
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Veckorapporter

Tankegang och form:

Under de forsta fyra veckorna lade jag ner energi pa att strukturera, forma och animera
huvudkaraktéren och de olika miljoerna som omfattar spelet. Jag skissade och jag lade dven
fokus pa mindre detaljer s3 om knappar, egen musik och eget typsnitt. Typsnittet ar gjort
genom att jag skrivit alfabetet pa ett papper, scannat in det i datorn och ritat av bokstaverna.
Jag har gjort en testanimation dar karaktéaren gar for att se ungefar hur animationerna i spelet
eventuellt kommer att se ut.

Tanken var att designa och konstruera spelet med enkel grafik utan farg och skuggor eftersom
miljon ar hard och kall. Jag provade att farglagga en scen och insag att det bade blir svarare att
urskilja detaljer (ungefar som att svartvita foton ar mer detaljerade &n fargfoton) och att jag
inte hade tillrackligt med tid att farglagga alla miljoer och framfor allt alla animationer som
bestod av ungefar femtio bilder per animation. Jag ville dven bevisa, mest fér min egen skull
att man kan konstruera ett spel utan farg och skuggor och fa det snyggt och stilrent anda.

Jag valde att gora ett flédesschema och fa fram handling och tillvagagangssétt for att kunna
klara av spelet.

Flodesschema:

Forsta objektet &r en flaska som &r fylld med brandfarlig véatska. Flaskan ska man kasta i en
brinnande tunna for att fa tunnan att explodera och pa sa vis fa bort vakterna som inte slapper
in dig pa kasinot. Du far nu en uppmaning om att du maste ta dig darifran. Nar du kommit bort
fran tunnan exploderar den och kvar pa platsen finns tva par skor och en papperslapp. Pa
papperslappen finns en kombination som du ska anvanda for att ta dig in genom dérren i
granden som har kodlas. Du kan inte ga in i kasinot an eftersom du inte har nagot skydd med
dig. Bakom dorren i granden finns ett rum med ytterligare en dorr samt en hiss. FoOr att kunna
bruka hissen behovs det en nyckel. Nar man gar in genom den andra dérren kommer man till
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ett kontor med ett kassaskap. For att dppna kassaskapet behovs det lite tid for att hitta ratt
kombination och detta visas med en "processbar”. Innehallet i kassaskapet bestar av en bunt
med pengar och en pistol. Nu kan du komma in genom ddérren till kasinot och behdver anvanda
din pistol for att skjuta ner alla vakterna. Rummet bestar av atta dérrar som det slumpvis dyker
upp vakter som ar bevépnade. Man ska skjuta vakterna innan de hinner 6éppna eld mot dig.
Skulle sé vara fallet sa forsvinner det en del av ditt liv som &r placerat i neder kant i form av en
matare. Forsvinner allt ditt liv sa far du borja om igen.

Nar man har dodat alla vakterna kommer man till ett nytt rum med tva dorrar. En &r last och en
leder ut pa gatan dar det finns en pant-shop. Nu ska man anvanda pengarna man tog i
kassaskapet och kopa ett access- kort. Nar han kommer tillbaka till foregaende rum sa ar
dérren fortfarande last, men man kan sparka sonder en luftventil for att ta sig in. Bakom dorren
finns ett lager med lador. Under en av ladorna ligger en nyckel som gar till hissen.

Nar man tagit hissen kommer man ner till en stérre dérr som du ska anvénda kortet i.

Bakom dérren far du mota bossen 6ver kasinot som du &r skyldig pengar och det ar héar han
skjuter dig och spelet far ett ovantat slut. Det var ett tidsodande arbete eftersom jag
exempelvis fick rita mina animationer "bild for bild" och att musiken inte fortlopte som det var
tankt vid knapptryck for att komma till nasta scen. Detta eftersom musikslingan enbart lag pa
forsta scenen och forsvann ndr nésta scen borjade.. Har valde jag att skriva kod istéllet for att
lagga musiken rakt in i spelet och loste det problemet pa sa satt. Eftersom jag valt att inte
anvanda nagra farger eller skuggor. var det svart att fa ett djup i miljéerna och perspektivet
kandes "platt". Jag loste detta genom att rita miljoerna sett fran ett 3D-perspektiv och fick pa
sa vis liv och djup i miljoerna.

Jag valde att jobba utan farger och skuggor eftersom jag ville fa en kéansla av enkelhet men att
det anda var tilltalande och snyggt. Ungefar som skisspapper och blyertspenna.
Nastkommande fyra veckor strukturerade och formade jag ytterligare tre miljéer, (en grand,
ytterligare en grdnd som ska symbolisera baksidan av ett kasino med vakter och ett rum med
tre dorrar som man kommer till efter att man hittat kombinationen till dérren i den forsta
gréanden) samt spelets forsta objekt som man kan plocka upp i detta fall ar en flaska. Har stotte
jag pa problem sa som att objektet forsvinner fran rutan 6ver upplockade objekt och fick
istallet l&gga in en ruta for varje scen for att l6sa det.

Utveckling:

Efter nio veckor av form och design bdrjar jag nu utveckla sjalva idén. Jag satte ihop alla
scenerna och placerade ut de objekt som man skulle kunna plocka upp och kunna anvanda sig
av. D& koncentrerade jag mig under ett par veckors tid pa animationer som till exempel hur
karaktéren slanger en flaska i en tunna och dven har har jag tillampat "bild for bild" -systemet.
Jag gjorde dven en milj6 dar man skjuter vakter med hjalp av muspekaren som sikte och det ar
dar jag har lagt mest energi pa att programmera med kod eftersom det kandes viktigt att ha
med det. Jag anser att det ar en viktig del att kunna beméstra. Jag 6kar dessutom pa utbudet av
objekt som gar att plocka upp vilka ar viktiga for spelet. Man maste plocka upp alla objekt och
kunna anvanda de pa ratt satt for att kunna komma vidare. Med detta borjar man nu se en rod
trad 16pa genom spelet.
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Som en sista detalj la jag till en klocka som raknar ner tjugofyra timmar. Sjalvklart &r tjugofyra
timmar inte relevant att lata klockan rakna ner sa jag snabbade upp tiden. Tjugofyra timmar blir
i spelet ungefar tolv minuter.

Finjustering:

Den egentliga finjusteringen har skett I6pande under arbetets gang. Men sista veckorna
finjusterade jag genom att komplettera.

Har gick jag ater igenom allt som jag gjort och "snyggade till” i kanterna. Jag la ner energi pa
bakgrunderna. Ritade om linjer som inte var symmetriska, ritade om detaljer i bakgrunderna
som jag ritat provisoriskt.

Detta for att spelet inte bara skulle vara funktionellt utan &ven se bra ut.

Jag spelade igenom hela spelet for pa sa vis hitta fel och réatta till dem. Eftersom det ar latt att
stirra sig blind pa sitt eget projekt sa lat jag tre nara vanner testa spelet och jag har bara fatt

positiv kritik och en fraga om varfor jag inte anvant farg i spelet.
Jag forklarade att jag ville konstruera ett spel med enbart linjer och minimalt med farg for att

lattare kunna urskilja detaljer i de olika miljoerna och nar man stoter pa ett objekt som ar fargat
sa syns det mycket battre an om omgivningen hade varit i en farg som paminner om objektets
farg. Dessutom sag jag det som en utmaning att aven fa det att se bra ut och att man kunde
urskilja djup i miljerna trots att jag inte anvant mig av nagra skuggor.

Vannerna kopte min idé och tyckte att det var ett bra koncept.

Forfattare: Stefan Svensson stsv03@student.bth.se 10
Handledare: Peter Ekdahl



lekinge Teknisk Hogskola Kandidatarbete for medieteknik

aktionen for Tekno Kultur 15

yang

umanoira och samhéllsbyggnad 2008-01-10
Reflektion

Jag trodde mig ha goda kunskaper i flash men det visade sig att det fanns mycket kvar att lara.
De problem jag stotte pa ville jag l6sa sjalv darmed har jag inte heller nagra referenser, inga
andra an till mig sjélv. Det viktigaste jag lart mig ar att jobba sjalv och sjélvdisciplinera mig.
Jag beharskar Action Script mer och har lart mig att man aldrig kan anvanda det fér mycket!
Jag har upptéackt att man sparar tid pa att programmera istéllet for att animera och gora
tidslinjer som &r bade tidsédande och extra arbete.

Vad jag huvudsakligen har lart mig i Flash &r att hantera koder battre och lasa och tolka dem
snabbare.

Mitt intresse for datorer tog fart nar jag insag att jag kunde I6sa problem sjalv eftersom det inte
var farligt att prova sig fram till en l16sning. VVad géller Flash, visade det sig att jag bara hade
skrapat pa ytan. Jag har envist provat mig fram till en l6sning med egna funderingar och
forsokt och med hjalp av &ldre projekt och uppgifter som jag tidigare gjort i en flashkurs (dar
jag larde mig grunderna i flash). Detta har varit den storsta hjalpen utifran.

Eftersom jag har jobbat sjalv med projektet sa har jag fatt agera bade producent och bestallare.
Jag bérjade min roll som bestéallare och kom pa en idé som jag ville tillampa, jag skrev ner hur
det skulle se ut och hur den skulle genomféras. Sen bytte jag roll till producent, utvecklade och
genomforde idén enligt ramarna och reglerna jag satt upp som bestallare
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Jag tycker det har fungerat utmarkt och jag har valt att folja projektplanen till punkt och
pricka. Om jag hade andrat i projektplanen sa fort jag stott pa en motgang for att underlatta
arbetet for mig som producent, sa hade jag inte lart mig att folja de mal och ramar jag har satt
upp som bestéllare.

Sa har i efterhand kan jag rekommendera andra att prova pa att jobba sjalvstandigt eftersom
man lar sig att paverka projektet pa tva olika hall, som bestallare och producent. Det ar det en
provning for ens sjalvdisciplin om man kan uppna de mal man satt. Det basta ar att kunna
utveckla ett foretags idé tillsammans med andra dar man har mojlighet att kunna ventilera sina
idéer och fa feedback av andra.

Genom hela projektarbetet har problemldsning varit en av huvuddelarna. Jag har tagit hjélp av
gamla uppgifter som jag gjort i tidigare flashkurser och provat mig fram till en I6sning for att
avhjalpa de motgangar jag haft. Jag anser att detta &r den optimala inlarningen. Med det menar
jag att om vi hade varit tva som arbetat med projektet och sttt pa ett problem sa hade vi
troligtvis delat upp problemet men nu fick jag ta allt sjalv. Pa sa vis har jag tagit del av allt.

Jag har lart mig att inte vara radd for att kasta en hyfsad idé och borja om fran grunden for att
fa det riktigt bra och att det ar de sma detaljerna som ger det professionella utseendet.

Jag vet att man inte ska stressa i bdrjan av projektet men langre in i projektet kan stressen vara
bra for att 6ka produktionen och faktiskt forbattra slutresultatet.

Tidsméssigt har jag lyckats halla tidschemat trots att jag stétt pa ovéantade problem,

sasom att musiken inte forlopte som det var tankt vid knapptryck for att byta miljo. Har valde
jag att skriva kod istallet for att lagga musiken rakt in i spelet och pa sa sétt lostes problemet.
Eftersom jag valt att inte anvanda nagra farger eller skuggor var det svart att fa ett djup i
miljoerna och perspektivet kandes platt. Jag loste detta genom att rita miljerna sett fran ett
3D-perspektiv och fick pa sa vis liv och djup i miljéerna.

De viktigaste delarna for att konstruera ett spel &r en (eller flera) huvudkaraktérer, en story, ett
konflikt som ska I6sas och som gor det intressant for spelaren samt ett slut. Jag anser att jag
fatt med de viktiga bitarna och dessutom lyckats astadkomma detta utan farg och skuggor,
vilket ké&nns bra.

Att gora egen musik till spelet var pricken over i:et. Det understryker k&nslan om att det ar
mitt spel och det hade inte varit samma kansla om jag anvant mig av ndgon annans musik.
Samma sak galler typsnittet som jag valde att gora och som pa sa vis blir unikt istéllet for de
begransade och stela typsnitten som finns.

Jag ar nojd med de olika miljoerna och karaktéarerna som jag lagt ner tid pa att géra detaljrika
och att man far tillfalle att anvanda sin fantasi och bestamma hur de ska se ut.

Jag har markt att det underlattar att ha ett flodesschema att jobba efter och ett
anteckningsblock som man skissar upp de tankta karaktarerna innan man ritar upp dem pa
datorn. Vad galler miljoerna har jag inte haft nagra forbestamda bilder pa hur det ska se ut utan
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har hamtat det mesta fran fantasin och har pa sa vis hallit igang min kreativitet och dessutom &r
det lattare att justera miljoerna efter karaktérerna och inte tvart om eftersom karaktérerna
omfattar fler bilder och det skulle tagit langre tid.

Jag tyckte att det var lagom att bérja med ett point-and-click-spel eftersom man enbart
anvander muspekaren och slipper pa sa vis halla reda pa flera knappar som man maste
programmera.

Min férhoppning var att kunna skapa ett spel med simpla karaktérer och bakgrunder utan farg
eller skuggor och anda uppleva ett djup och kunna urskilja objekt som i ett spel i 3D-grafik,
farg och skuggor. Jag kénner att jag uppnatt detta mal. Min férhoppning var att kunna arbeta
med att disciplinera mig sjalv béattre. Vilket har gett resultat och jag ar n6jd med mitt projekt.
FOr varje 6verkommen hindersprovning har jag starkt min sjalvkénsla. Eftersom jag tenderar
att hantera nederlag daligt har varije liten avklarad del sakta byggt upp mig. Jag trodde inte att
jag skulle klara att jobba sjalvstandigt men kanner att jag vuxit med uppgiften och idag att jag
kan jobba aktivt med gott sjalvfortroende.

Numer nér jag har angan uppe och kreativiteten ar pa topp flyter det pa.

Projektet har gett mersmak och jag funderar pa att konstruera ett nytt liknande spel eftersom
det var stimulerande och jag fick anvénda alla mina kreativa sidor. Nu vet jag redan hur det ar
att jobba sjalvstandigt och behdver inga ramar att ga efter som man far om man jobbar mot ett
foretag.

Slutord

Jag har forbattrat formagan att jobba sjalvstandigt och min sjalvdiciplin har blivit blivit battre
eftersom jag har valt att jobbat med projektet sjalv och har pa sa vis kant ett stort ansvar for att
lyckas genomfora projektet. Det &r trots allt bara jag som kan paverka det fardiga resultatet
genom att engagera mig.

Jag ville dessutom jobba sjalv for att kunna ta ut svangarna och utveckla en egen idé

precis sa som jag ville ha den och pa sa sitt fick jag mojligheten att prova pa att vara bade
bestallare och producent. Jag borjade min roll som distributér och kom pa en idé som jag ville
tillampa, jag skrev ner hur det skulle se ut och hur den skulle genomféras. Sen bytte jag roll till
leverantor, utvecklade och genomftrde idén enligt ramarna och reglerna jag satt upp som
distributor. Resan har varit 1ang och det har varit svart att bade komma pa en idé och samtidigt
kunna ventilera asikter och forbéattringsforslag kring idén pa egen hand. Detta l6ste jag genom
att anteckna alla mina idéer och sedan ga igenom dem en och en och forstka vélja ut nagon
passande. Under tiden som jag forsokte valja ut en av mina nedskrivna idéer hinner det dyka
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upp ett par idéer till som jag skriver ner. Ibland kan det ta en hel dag innan man far fram en bra
idé.

Man ska lata det ta tid, alltsa lata idén véxa, inte stressa in i nagonting utan lagga tid pa sjalva
utvecklingsidén.

| det senare skedet, i den faktiska utvecklingen kan stressen vara bra for att 0ka produktionen
och forbéttra slutresultatet.

Motgangarna har varit manga under projektets gang men jag har inte gett upp.

Motgangar for min envishet ar som att forsoka slacka eld med bensin.

Ju sémre det gar det mer envis blir jag. Jag fortsatter att forsoka tills jag nastan tappar
talamodet, da forsoker jag lite till och om det fortfarande inte fungerar da sa ger jag upp och
gor nagot annat for stunden och sen forsoker jag igen.

Pa det stora hela &r jag n6jd med slutresultatet, Minx Ghetto. Jag kénner mig relativt séker pa
hantering av Flash som ju varit hjartefragan i projektprocessen.

Bilagor

Projektplan for kandidatarbete 15p

Mal:

Projektet syftar till att designa och konstruera ett flashspel i 2D-grafik.
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Tanken &r att jag ska gora ett "point-and-click"-spel med hyfsat enkel grafik dvs. utan farger,
skuggor och simpla karaktérer.

Saker som &r klickbara skall fargas rott nar man sveper 6ver objektet med muspekaren.

Varije scen representerar en plats (ex. pa stan, en grand, en pub osv.) Karaktaren gar att styra
genom att klicka pa ett objekt och gar fram till objektet, plockar upp det eller drar i en spak
etc. Du visar bara vart karaktaren skall ga eller vad den ska gora.

Mellan varje scen sa skall en animation finnas. Exempelvis att karaktaren gar ivag till nasta ruta
eller gar in genom en dorr etc.

Genom spelet l6per en trad dvs. att du kan inte fortstatta spela om du inte har anvant eller
plockat pa dig ratt saker.

Tanken &r att spelet skulle fungera som en serietidning dér de olika rutorna representerar olika
nivaer. Nar man borjar spelet pa niva ett sa

Level ett (ruta ett) ar aktiv medans de andra rutorna ar svarta. Nar man klarat av level ett sa
tands ruta tva och man gar over till level tva i ruta tva osv.

Oversikt
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1.
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/ 4-%) /62

2.

5.
Go to the alley
>

1. Simpel bakgrund, utan farger.

2. En ruta dar alla upplockade objekt visas for att sedan kunna anvandas under spelets gang.
3. Karaktdren, simpel utan farger.

4. Objekt som kan plockas upp och kan anvandas under spelets gang.

5. Lamnar scenen och karaktaren gar till en annan scen, i detta fall - till bakgarden/gréanden.
6. Nyckel. (har l6per en trad genom spelet. Du kan alltsa inte ga in genom dorren (nummer 7)
sa lange du inte tagit upp nyckeln.

7. Last dorr som kraver att du plockat upp nyckeln (nummer 6).

Syfte:

Jag vill utveckla mina kunskaper i flash eftersom jag kanner mig hemma med det.

Jag har tidigare goda erfarenheter att jobba med flash och brister inte direkt i kunskapen
men vill garna utveckla den.

Vad géller spel finns det utrymme till mycket ny kunskap eftersom det ar en relativt ny
erfarenhet att konstruera spel.
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Kunskapsfordjupningar:

Som jag ndmnt tidigare har jag ganska goda kunskaper inom flash.
Jag kommer lana delar av mina tidigare projekt, sa som kod och en del animationer for att
spara lite tid.

Tidsplan:
Kursen ar pa 15 veckor och jag hade tankt utnyttja tiden ungefar sa har:

Forsta 1-2 veckorna tanker jag lagga pa att gora research, alltsa kolla pa andra spel och hamta
inspiration av dessa utan att kopiera! Komma pa en bra story.

Fast det ar svart att tillimpa en helt nytt typ av spel.

Det blir likt alla andra spel - en huvudkaraktar och massa olika miljéer men jag hoppas pa att
serietidningsversionen ska vara nat sanar banbrytande.

Foljande 8-10 veckor, maste jag sen utveckla min idé och fa den genomférbar. Darmed bara
jobba med spelet. Jag har raknat med minst tio veckor pa att utveckla det eftersom det
innefattar att jag ska fran idé till fardigt projekt.

1. Olika karaktarer (rita och animera huvudperson, vakter etc.)

2. Animationer (Olika animationer som l6per genom spelet. Vid avslut, nar karaktaren gar och
tar sig forbi vakter.)

3. Scener/miljéer. (Rita upp olika miljoer. Stad, grénd, pub)

4. Serietidningsformat. (Ska forsoka fa ihop spelet sa att det fungerar som en serietidning.)

De sista 2-3 veckorna ska jag utvardera. Jag ska &ven forbereda och ge min
presentation/redovisning med en genomgaende reflektion och pa sa vis ta min examination
inom amnet samt ha ett spelbart exemplar av spelet.

Risker:

Det ar alltid svart att komma pa en bra idé som inte tidigare tillampats.

Det ar ocksa latt att stirra sig blind pa andras projekt.

Det &r Iatt att spelet kommer efterlikna alla andra spel som finns ute. Det typiska "bad-guys"-
och-hjalten-versionen"

Att mina kunskaper i flash inte haller mattet och att jag snavar pa att min idé &r svarare &n jag
fran borjan tankt.
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Jag har sjalvdisciplin &ven om den brister emellanat och jag tenderar att ta motgangar som ett

nederlag. Min férhoppning &r att kunna arbeta med att disciplinera mig sjélv battre.

Kallférteckning

http://www.newgrounds.com/portal/
Datum: 2008-01-10

http://www.flashcomponents.net/
Datum: 2008-01-10

http://www.flashmove.com/
Datum: 2008-01-10

http://www.dreamlinestudio.com/forum/
Datum: 2008-01-10

http://www.flashdevils.com/
Datum: 2008-01-10

Flash 8 for alla. Jesper Ek
(ISBN 9163608839)

Flash MX. Pernilla Attnas
(ISBN 9189493680)
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Ordlista

Flash: Flash &r ett filformat (med filnamnssuffixet SWF) for dynamiska och grafiskt
avancerade webbsidor. Flash utvecklades av Macromedia.

Flash kan produceras som fristdende program for icke webbaserade aplikationer ocksa. Ett par
exempel &r reklam med Flashanimering och 3D menyer.

Oftast anvands flash for att géra sma, men underhallande spel som kan spelas online.
Flash bygger pa vektorgrafik.
Spraket som anvands i flash for att géra mer avancerade applikationer kallas ActionScript.
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