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Abstrakt

Examensarbetet handlar om utvecklandet av ett webbaserat interaktivt inlarningsspel
som bygger pa 0ppen webbteknologi i HTML5. Spelet &r ett inlarningsspel vars malgrupp
ar skolelever. Spelet handlar om koéttindustrin och kottproduktionens olika skeden.
Spelet fungerar som ett komplement till [iromaterial. Syftet ar att p3 ett intressant och
roligt satt fa eleverna att ta till sej och bekanta sej med informationen.

Bakom spelet finns en Wordpress baserad backend dar det ar enkelt att hantera de
fragor, svar och innehall som presenteras i spelet. Wordpress fungerar samtidigt som
materialbank med l6senordskyddade undersidor dar larare kan ladda ner material i bl.a.
PDF format.

Spelet kors tekniskt sett i Wordpress miljo men fungerar sjalvstandigt ovanpa
Wordpress. Fragor, svar och innehdll hdmtas till spelet fran WordPress. Spelmiljon kors i
webbldsare i en HTML5 canvas som tack vare den underliggande koden uppdateras i
realtid och skalas responsivt. Spelet renderas till en HTML5 canvas via Javascript. Det
moduldra CreatelS paketet har anvants for att mojliggora animation, interaktivitet och
responsiv design for HTML5 canvas.

Projektet uppratthalls i en Git repository. For projektets lokala utvecklingsmiljo anvands
den portabla virtuella utvecklingsmiljon Vagrant. Projektets uppdateringar publiceras
automatiskt fran sin Git repository till en dedikerad Wordpress servermiljo med hjdlp av
den automatiserade Jenkins servertjansten.

Examensarbetet beskriver forverkligandet av projektet fran start till slut samt tekniken
och utvecklingsmiljon.
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Abstract

This thesis covers the development of an interactive web-based educational game that is
based on open web technologies in HTML5. The target group for the game is students.
The game informs students about the meat industry and the different stages of meat
production. The game is a complement to traditional educational materials. The aim is to
provide students with an interesting and fun way of learning.

The underlying Wordpress backend provides an easy way to update or add questions,
answers and content used in the game. Teachers can also download teaching materials
in PDF format from password protected pages provided by the Wordpress CMS.

Technically the game runs from a Wordpress environment but works independently on
top of Wordpress. Questions, answers and content used in the game are served from
Wordpress. The game is rendered to a HTML5 canvas which gets updated in real time
and has responsive scaling. This is done using Javascript and the CreatelS suite, which
enables animation, interactivity and responsive design for the HTML5 canvas.

The project is maintained in a Git repository. Vagrant, which is a portable virtual software
development environment, is used for local development. All updates are automatically
deployed from the Git repository to a dedicated Wordpress hosting using a Jenkins
automation server.

This thesis covers the development phases from start to end and the technology and
development environment used in the creation of the project.
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1 Inledning

Examensarbetet handlar om utvecklandet av ett bestédllningsarbete pa ett webbaserat
interaktivt inlarningsspel. Inldarningsspelet har jag utvecklat pa en digibyra dar jag arbetat
som webbutvecklare for projektet. Sjalva materialet och grafiska designen av spelet
levererades av bestallaren som ett Word dokument och en Adobe Illustrator fil. Utgaende
fran det materialet har jag utvecklat projektet till ett interaktivt webbaserat inlarningsspel.
Plattformen for inlarningsspelet baserar sej pa en kombination av Wordpress, REST API,
CreateJS och jsPDF.

1.1 Syfte

Examensarbetets syfte dr att beskriva utvecklingsprocessen av inlarningsspelet och hur
tekniken bakom spelet fungerar. Inlarningsspelet fungerar som ett komplement till
laromaterial. | spelet ska elever pa ett intressant och roligt satt kunna bekanta sej med
information om kattindustrin i Finland och kottproduktionens olika skeden.

2 Tekniken

Spelet kors tekniskt sett i Wordpress miljo men fungerar sjalvstandigt ovanpa Wordpress.
Fragor, svar och innehall hamtas till spelet fran Wordpress via ett REST-granssnitt.
Spelmiljon kors i webblésare i en HTML5 canvas som tack vare den underliggande koden
uppdateras i realtid och skalas responsivt. Spelet renderas till en HTML5 canvas via
Javascript. Det moduldra Create]JS paketet har anvants for att mojliggéra animation,
interaktivitet och responsiv design for HTML5 canvas. Projektet uppratthalls i en Git
repository. FOr projektets lokala utvecklingsmiljé anvands den portabla virtuella
utvecklingsmiljon Vagrant. Projektets uppdateringar publiceras automatiskt fran sin Git
repository till en dedikerad Wordpress servermiljé med hjalp av den automatiserade Jenkins

servertjansten. | det har kapitlet beskrivs dessa tekniker och verktyg.

2.1 WordPress

WordPress &r ett avancerat innehallshanteringssystem (CMS) som i grunden baserar sej pa
PHP. Wordpress ar en fri programvara med 6ppen kallkod. WordPress hor till de populdraste
innehallshanteringssystemen. Tusentals webbplatser och bloggar &r baserade pa WordPress.

Enligt wordpress.org (2018) bestar 30% av webben av WordPress. WordPress designades
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ursprungligen som en plattform for bloggar men har under aren utvecklats till ett avancerat
innehallshanteringssystem. WordPress &r valdigt flexibelt och erbjuder nastan obegransade
mojligheter till uppbyggnad av olika slags projekt. Sjalva inlarningsspelet fungerar i
huvudsak tekniskt ratt fristaende fran WordPress men fragedatabasen, materialbank, SEO

optimering, sidhantering m.m. gor inlarningsspelet till ett komplett webbprojekt.

2.1.1 REST API

REST API (Representational State Transfer Application Programming Interface) som
numera finns integrerat i WordPress gor det mojligt att integrera WordPress i princip med
vilken som helst applikation oavsett programmeringssprak. Med hjalp av REST API kan
t.ex. en extern applikation kommunicera med WordPress och bl.a. na data fran WordPress
som JSON objekt. Inlarningsspelet utnyttjade i prototypskedet denna majlighet for att hamta

de fragor, svar och innehall som finns inmatade i WordPress backend.

2.1.2 Advanced Custom Fields PRO

ACF (Advanced Custom Fields) PRO ar ett flexibelt tillagg (plugin) till WordPress som
mojliggor skapandet av skraddarsydda féalt med avancerad funktionalitet. Med hjéalp av
tillagget kan man utdka maojligheterna i WordPress och t.ex. bygga skraddarsydda verktyg i
backend. Med hjalp av ACF har jag byggt upp bl.a. en fragedatabas i WordPress backend
vilket spelet utnyttjar. Bang (2017) papekar att man med ACF kan gdra sitt tema dynamiskt.

2.1.3 Custom Post Type Ul

WordPress erbjuder tva olika inlaggstyper som standard, sidor (Pages) och inlagg (Posts).
Detta kan utbkas genom att skapa skraddarsydda inlaggstyper (Custom Post Types). Med
hjalp av CPT Ul (Custom Post Type Ul) kan detta goras direkt i WordPress backend. Det ar
aven mojligt att redigera och hantera de olika inldggstyperna, samt bestamma vilka
funktioner de olika inlaggstyperna stoder. Custom Post Type Ul gor det dven mojligt att
koppla pa REST API integrationen till en skraddarsydd inlaggstyp. Fragedatabasen i
inlarningsspelet &r uppbyggd i en custom post type. Bang (2017) papekar att CPT Ul
tillsammans med ACF &r en kraftfull kombination.



2.1.4 All 404 Redirect to Homepage

All 404 Redirect to Homepage &r ett WordPress tilldgg som skapar en redirect till forsta
sidan i WordPress for alla 404 traffar. Tillagget samlar dven statistik pa all trafik den
omdirigerat och skapar en grafisk tidslinje dver detta. Eftersom man vill att anvandarna skall
hitta till spelet &r det en bra idé att omdirigera eventuella felskrivningar till forsta sidan av
WordPress dar spelet startar. Statistiken ger en bra bild 6ver hur vanligt och hur ofta

felskrivningar skett samt vilka slags felskrivningar det varit fraga om.

2.2 CreatelS

CreateJS &r ett paket med olika typer av moduldra JavaScript-bibliotek som innehaller
funktioner for att mojliggora animation, effekter, anvandning av ljud m.m. i webbsidor.
Paketet bygger pa 6ppen webbteknologi, stéder alla moderna och manga &ldre webblasare
och &r véldigt enkelt att ta i bruk. CreateJS hor till de viktigaste byggnadsstenarna i

inlarningsspelet.

2.2.1 EasellS

EaselJS &r en del av CreateJS paketet. Det ar ett JavaScript bibliotek som gor det mojligt att
ta full nytta av Canvas elementet i HTML5 och gor det bl.a. enklare att arbeta med.
Anvandbart for att bl.a. skapa spel, animationer, konst och andra grafiska upplevelser.
EaselJS anvénds i inlarningsspelet for att skapa spelets grafik och funktionalitet i ett HTML5

Canvas element.

2.2.2 TweenJS

TweenJS dr en del av Create]JS paketet. Det &r ett lattanvant och kraftfullt JavaScript-
bibliotek for att skapa effekter och animationer i HTML5. Kan anvéndas fristaende eller
integrerat med EaselJS. | inlarningsspelet ar alla effekter och animationer uppbyggda med

hjalp av TweenJS.

2.2.3 SoundJS

SoundJS é&r ett JavaScript-bibliotek som erbjuder ett lattanvant applikationsprogrammerings-
granssnitt (API) med kraftfulla funktioner for att hantera och t.0.m. skapa ljud i webbprojekt.
Kan &ven kombineras med PreloadJS for att hantera hdmtningen av ljudfilerna. SoundJS &r



4
en del av CreateJS paketet och stod for dess eventuella framtida anvandning i

inlarningsspelet har byggts in i spelet.

2.2.4 PreloadJS

PreloadJS &r en del av CreatelJS paketet. Det ar ett JavaScript-bibliotek som hanterar
hamtning av filer. PreloadJS ansvarar for att ladda in filer som t.ex. bild och ljud till ett
webbprojekt och kan utnyttjas for att bl.a. bygga en s.k. loader. | inlarningsspelet ser

PreloadJS till att ladda in alla nédvéndiga filer innan sjélva spelet startar.

2.3 jsPDF

JSPDF ér ett JavaScript-bibliotek som kan dynamiskt generera PDF filer. | slutskedet av
inlarningsspelet tilldelas spelaren ett diplom baserat pa vilken niva i spelet spelaren lyckats
uppna. Det diplomet genereras dynamiskt och med hjélp av jsPDF kan samma diplom dven

generas som en PDF.

3 Utvecklingsmiljo

Detta kapitel beskriver projektets utvecklingsmiljo. Inlarningsspelet har jag utvecklat i
en virtuell portabel utvecklingsmiljo, Vagrant i samverkan med Virtualbox. Den portabla
utvecklingsmiljon maojliggor bl.a. att den kan uppratthallas i ett versionshanteringssystem
och koras i flera olika lokala miljoer. Sjalva projektet kan uppratthallas i en skild repository
i ett versionshanteringssystem vilket innebér att de inte ar beroende av varandra men som en
helhet utgor de en miljo dar projektet kors lokalt i den virtuella utvecklingsmiljon. Den
virtuella portabla utvecklingsmiljon &r heller inte bunden till nagot visst operativsystem.
Detta gor att det ar enkelt att fortsatta utveckla projektet nar som helst fran i stort sett vilken
som helst dator. Detta mojliggor dven att flera personer vid behov kan utveckla pa samma
projekt i egna lokala miljoer. Eftersom sjdlva projektet inte & bundet med den virtuella

utvecklingsmiljon innebar det ocksa att den kan vid behov bytas ut till ndgot annat.

3.1 Vagrant

Vagrant & en mjukvaruprodukt med Gppen kéallkod. Vagrant gor det bade enkelt och
effektivt att bygga och uppratthalla virtuella utvecklingsmiljéer. Vagrant anvands
tillsammans med mjukvara utvecklad for att kora virtuella maskiner. Sadan mjukvara kan

vara t.ex. VirtualBox, Hyper-V, Docker containers, VMware och AWS. | detta projekt har
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jag anvadnt mej av kombinationen Vagrant tillsammans med Virtualbox. Efter att
grundkonfigurationen i Vagrant ar gjord ar det valdigt enkelt att start upp och stdnga ner den
virtuella utvecklingsmiljon. Vagrant startas genom att ange kommandot ”vagrant up”. Forsta
gangen detta kors byggs forst den virtuella utvecklingsmiljon upp och darefter startar den
upp. Den forsta starten tar darfor lite langre tid da den t.ex. bygger upp en virtuell Linux
servermiljo. Dérefter kommer detta kommando helt enkelt att bara starta upp den virtuella
utvecklingsmiljon vilket ocksa innebar att den startar upp valdigt fort. Med kommandot
”vagrant halt” stoppar man den virtuella utvecklingsmiljon. Vagrant &r ett mycket stabilt och
palitligt system men i vissa fall kan det handa att det uppstar nagot slags fel i den virtuella
utvecklingsmiljon som orsakar en situation dar den virtuella utvecklingsmiljon inte vill
starta. Detta kan hdnda om man t.ex. stdnger ner datorn men glémt att stdnga ner Vagrant
med kommandot “vagrant halt”. Ifall det visar sej att den virtuella utvecklingsmiljon fatt
nagot fel dr det enkelt att korrigera det genom att kdra kommandot “’vagrant destroy” som
raderar den virtuella utvecklingsmiljon som byggts upp. Darefter kan man ater igen kora
kommandot “vagrant up” (Se figur 1) vilket did Aateruppbygger den virtuella
utvecklingsmiljon. Eftersom sjalva projektet och den virtuella utvecklingsmiljén inte &r
beroende av varandra raderas inget fran projektet da “vagrant destroy” kors. nshalv.com

(2014) lyfter fram Vagrant som en toppen miljo for WordPress utveckling och testning.

BN Administrator: Command Prompt - vagrant up

chine "liha

ari: Import
» lihamestari: Matchir A g
» lihamestari: Checking if box 'ubuntu/trustyé4’ is up to date...

Figur 1. Vagrant startas upp med kommandot vagrant up.

Virtualbox (Se figur 2) &r en kraftfull x86 och Intel64/AMD64 virtualiseringsmjukvara.
Virtualbox &r den enda mjukvaran inom detta omrade med éppen kallkod under GPL (GNU
General Public License) och som finns fritt tillgdngligt for allménheten. Virtualbox kan
koras bl.a. i Windows, Macintosh och Linux och kan kéra massor av olika operativsystem
virtuellt. I detta projekt har jag anvént Vagrant som en portabel virtuell utvecklingsmilj6
som i sin tur anvander Virtualbox for att kora en Ubuntu server. Den virtuella Ubuntu servern

fungerar som projektets webbserver i den lokala miljon.



[E General ¢ || = preview
MName: lihamestari
Operating System: Ubuntu (64-bit)
m System

Base Memary: 1024 MB - -
BootOrder:  Hard Disk lihamestari

Acceleration:  VT-x/AMD-V, Nested
Paging

Display
Video Memory: 12 MB
Remote Desktop Server:  Disabled
Video Capture: Disabled
Storage
Controller: SATAController
SATA Port O: box-disk1.vmdk (Mormal, 40,00 GE)

Figur 2. Den virtuella maskinen i Oracle VM VirtualBox manager.

3.2 JetBrains PhpStorm

PhpStorm &r en IDE (Integrated Development Environment) &mnad for webb-
programmering med fokus pa PHP. Trots fokuseringen pa PHP och namnet & PhpStorm ett
fullstandigt verktyg dven for webbprogrammering som inte involverar PHP. Eftersom jag
jobbar ratt mycket med PHP och WordPress baserade projekt dar PHP &r en stor del av
arbetet har PhpStorm blivit en naturlig del i mitt arbete. Darfor valde jag att anvanda det
aven i detta projekt (Se figur 3). PhpStorm innehaller en hel del effektiva, kraftfulla och
smarta funktioner som snabbar upp och underlattar olika skeden i programmering. PhpStorm
har ocksa bl.a. ett valdigt bra integrerat stod for versionshantering, terminalintegration och

olika slags pre-compilers.

Figur 3. Inlarningsspelet under arbete i PhpStorm.



3.3 SCSS och Ruby

Ruby ar ett objektorienterat programmeringssprak. SCSS (Sassy CSS) ar en del av SASS
(Syntactically awesome style sheets) som ar ett stilmallssprak. Enligt Long (2011) bygger
SCSS pa samma syntax som CSS men innehaller manga praktiska funktioner som t.ex.
anvandning av variabler. Detta effektiverar arbetet och bidrar till att minska eventuella

manskliga misstag.

En webblasare forstar sej inte pA SCSS och darfor maste SCSS kompileras till CSS. Fran
inlarningsspelets SCSS filer genereras en slutlig CSS fil med alla stilar. Detta generas med
hjalp av Ruby som finns installerad i den lokala miljon och konfigurerad som en SCSS File
Watcher i PhpStorm (Se figur 4). Da det gors andringar i SCSS filerna i PhpStorm reagerar
SCSS File Watcher konfigurationen pa dessa. Med hjalp av Ruby kompilerar den en slutlig

CSS fil. Dessutom varnar SCSS File Watchern om eventuella felskrivningar.

Figur 4. SCSS File Watcher Ruby konfiguration i PhpStorm.

3.4 Bitbucket / Git

Bitbucket ar en natbaserad lagringstjanst for programmeringsprojekt. Bitbucket ar speciellt
utvecklat for att ett team av programmerare enkelt ska kunna samarbeta i programmerings-
projekt. Bitbucket baserar sej pa versionshanteringssystemet Git. Elbe (2015) papekar att en
fordel med Git &r att man kan ga hur Iangt som helst tillbaka i historiken.

Hantering av projekt kan skotas enkelt via en webblasare. Bitbucket innehaller manga
avancerade och anvandbara funktioner som t.ex. Webhooks. En Webhook kan t.ex. anvandas
for att ge en s.k. callback till olika tjanster for att uppna nagon slags funktionalitet kopplat

med versionshanteringssystemet. | detta projekt har jag bl.a. skapat en Webhook till
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automationsservern Jenkins. | Bitbucket far varje projekt en egen Git repository dar projektet
lagras. Den portabla virtuella utvecklingsmiljon Vagrant och inlarningsspelet finns lagrade
som skilda projekt i egna repositories. For inlarningsspelets repository har jag skapat tva
stycken s.k. branches dar den forsta, Master branch, finns till fér en slutlig version av
projektet och Staging branch dér projektet utvecklas och testas. Jag gor i huvudsak alla mina

projekt i Bitbucket (Se figur 5). Darfor blev Bitbucket ett naturligt val till det har projektet.

“ E Lihamestari Web Projects / Lihamestari

Commits
Q {> Source
_I_ ¢ Commits D All branches ~
Author Commit Message
I_'j' Branches 9
* @ Daniel Kouvo 1bbfdf3 Removed
79  Pull requests
* @ Daniel Kouvo 1538354 Latel
f:) Pipelines
* @ Daniel Kouvo e853Fb6 Kaolmas it
CT\J Deployments * @ Daniel Kouvo 4141762 Lisatty lis3
E Downloads * @ Daniel Kouvo decel43 nfo ikoni
m Boards + @ Daniel Kouvo 3f8coe7 nfo popa
] * @ Daniel Kouvo cBEBea7 Safari ja IE
G Settings
* @ Daniel Kouvo deZada3 Sivun puu
* @ Daniel Kouvo 7351ebd Kaikki vide

Figur 5. Projektets repository och senaste Commits i Bitbucket.

3.5 Jenkins

Jenkins ar en automationsserver baserad pa éppen kéllkod. Jenkins hjalper till med att
automatisera skeden som annars skulle géras manuellt, som t.ex. éverforing av projektfiler
till en webbserver. | detta projekt har jag konfigurerat Jenkins att automatisera forflyttningen
av filer fran Bitbucket till en webbserver (Se figur 6). Projektets uppdateringar publiceras
automatiskt fran sin Git repository till en dedikerad Wordpress servermiljé med hjélp av den
automatiserade Jenkins servertjansten. Detta mojliggérs med hjalp av en skraddarsydd
Webhook i Bithucket. Jenkins konfigurationen publicerar automatiskt fran ratt Git repository
branch till ratt server. T.ex. publiceras allt fran Staging branchen till webbservermiljon
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avsedd for testning. Tack vare Jenkins automationen har jag kunnat spara in tid i
utvecklandet av projektet och samtidigt kunnat eliminera en hel del eventuella ménskliga
misstag. Hansson (2015) papekar att en stor fordel med Jenkins &r att det ar sa enkelt att

komma igang med.

£ Jenkins

Jenkins - Lihamestari

4% Back to Dashboard

Project Lihamestari

| status
— Pulls project from bitbucket and builds any resources and p
= Changes
[l Workspace
&) Build Now
-
(Y Delete Project i | Workspace
"" Configure P——
Favorite
=] BitBucket Hook Log .
L] Permalinks
i) Open Blue Ocean
— = Last build (#315), 4 days 16 hr ago
= Rename « Last stable build (#315),_4 days 16 hr ago
» Last successful build (#315), 4 days 16 hr ago
- » Last failed build (#212), 4 mo 13 days ago
Build History trend = « Last unsuccessful build (#212), 4 mo 13 days ago
« Last completed build (#315), 4 days 16 hr ago
find
t
@ #315 2 TA 3

i HI4A hdmns @ 3040 O-R4 KA

Figur 6. Automatiseringsservern Jenkins och projektets senaste build.

3.6 WP Engine

WP Engine ar en dedikerad Wordpress servermiljo som har bland marknadens palitligaste
drifttid och utmarkt dygnet runt online kundservice. Det blev klart i b6rjan av projektet att
inlarningsspelet publiceras i WP Engine servermiljo. Jag har byggt upp manga tidigare
projekt i WP Engine servermiljo vilket gjorde att detta var en véldigt bekant miljo for mej.
BraWebhotell (2014) lyfter féljande fordelar med WP Engine. De har finslipat
datasakerheten specifikt for Wordpress. WP Engine erbjuder en avancerad backend for sina
kunder dar bl.a. en Wordpress installation kan skapas pa bara nagra sekunder. Dagliga
sakerhetskopior &r standard och &ven aterstallning fran en backup kan goras bara pa nagra

sekunder.
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3.6.1 Live

Alla Wordpress installationer och Wordpress baserade webbsidorna koérs i en Live milj6 i
WP Engine. Detta ar standardmiljon dar en webbsida publiceras for allménheten, miljon dit

en domén konfigureras osv. Vid behov kan dven en Staging miljo byggas upp.

3.6.2 Staging

Staging miljén ar en miljé som vid behov kan byggas upp. I Live miljon i WordPress egna
backend ldgger WP Engine till en ’Staging” meny didr man via en knapptryckning kan skapa
en kopia av Live miljon till en Staging miljo (Se figur 7). Kopian skapas under en minut och
ar omedelbart i bruk for anvandning. Jag har valt att alltid skapa en Staging miljo for de
projekt jag jobbat med i WP Engine miljo. Det ar dar jag utvecklar och testar projektet pa
webben efter den utveckling och testning jag forst gjort i lokal miljo. Da ett projekt ar klart
och testat i Staging milj0 ar det véldigt enkelt att publicera detta live. Med en enkel
knapptryckning i Wordpress backend kan projektet foras fran Staging till Live. WP Engine

har automatiserat hela processen, aven adndring av eventuella sokvégar i databas och kod.

.i WP Engine General Settings Staging

General Settings

Staging
2 staging Status: Ready!

User Portal

Support System Last staging snapshot was taken on 2018-05-11 11:31:49am. Access it here: http

@ Ohjausnakyma
M What is a Staging Area?

A Artikkelit

This takes a snapshot of your blog and copies it to a "staging area" where you can-
area is lost forever, replaced with a snapshot of your live blog. Both your live and st
User Portal.

Please note: if you want to access your staging site via SFTP, there is a different use

/E to STAGING J Deploy site from STAGING to LIVE

Figur 7. Staging fliken i WordPress i WP Engine miljo.

1
M
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4 Inlarningsspelet

Detta kapitel redogor arbetsmetoder och olika skeden i uppbyggnaden av

inlarningsspelet.

4.1 Arbetsmetoder

Jag har arbetat enligt ett arbetssatt som jag varit van att jobba med fran tidigare projekt. |
grund och botten handlar det om en agil utvecklingsmetod och en kombination av verktyg
och metoder. Projekthanteringsverktyget Active Collab har anvants for den interna
projekthanteringen déar kunden inte direkt har varit engagerat. Trello har anvédnts som ett
komplement i projekthanteringen som en plattform déar kunden har mdjlighet att vara
delaktig. Via Trello har kunden kunnat bl.a. ge respons och folja med projektets utveckling.
Allt projektmaterial har lagrats strukturerat i Google Drive. En diskussionskanal for
projektet skapades inom digibyrans Slack workspace dar arenden relaterade till
inlarningsspelet har fritt kunnat diskuteras. Anvandning av e-post i projekthanteringen och
kundkontakten har minimerats sa mycket som mojligt. Arbetsmetoderna och verktygen har
ar dven noga utvalda for att mojliggora att arbetet kan skotas i princip var som helst
oberoende dator eller plats.

4.1.1 Active Collab

Active Collab ar ett lattanvant och effektivt projekthanteringsverktyg. Verktyget anvands
via ett webbgranssnitt och stoder dven mobil anvandning. Verktyget ar inte Iast i nagon viss
projektmetod men lanar idéer fran kanda projektmetoder. Varje projekt far en egen avdelning
i Active Collab dar det ar mojligt att skapa s.k. uppgifter (tasks) for projektet. En task kan
innehalla beskrivningar, material, en deadline, begransning pa hur lang tid arbetstid det
beréknas just for den specifika tasken m.m. En task kan aven innehalla s.k. subtasks ifall en
task behdver delas upp i mindre delar. Inne i varje task kan arbetstid tillsammans med
kommentarer skrivas upp vilket skapar en detaljeras tidsuppfoljning for projektet. Detta kan
vid behov &ven kopplas med ett timpris och jamféras mot en projektbudget. Active Collab
kan pa sa satt halla koll pa ifall ett projekt halls inom ramarna for en utsatt budget. Rapporter
kan skrivas ut fran den inskrivna tidsuppféljningen och dessa rapporter kan sedan levereras
till kunden i t.ex. Excel format. Pa motsvarande sétt har dven inlarningsspelet skapats som
ett projekt i Active Collab (Se figur 8). Projektet har indelats i olika tasks och i dessa har

under projektets uppbyggnad en detaljerad tidsuppféljning tillsammans med dokumentation
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bygats upp. RedRockHorses (2017) lyfter fram Active Collab som ett av de béasta samarbets-
och projekthanteringsverktygen for team.

< Projects

Lihamestaripeli

Tasks R EEIEED] File

Inbox

paniel K. | #8: Videot poisted
paniel . | #7: Paivitetty mal
paniel K. | #5: Uusi video - :
Daniel K. | #4: Korjattu mate
paniel K. | #3: Infoon lisdys

+ Add a Task List

Figur 8. Projektet och tasks i Active Collab.

41.2 Trello

Trello &r ett populért, modernt och fortfarande relativt ungt webbaserat projekthanterings-
verktyg. Trello har ett lattanvant och intuitivt granssnitt dar det bl.a. &r enkelt att arbeta i
team tillsammans med kunder. Trello fungerar som en utmarkt kanal for projektuppfoljning
dar alla parter ar delaktiga. Trello granssnittet paminner till uppbyggnaden om en
anslagstavla eller en s.k. Scrum board. | granssnittet kan ett obegransat antal olika sektioner
byggas upp och namnges valfritt enligt anvidndning, t.ex. ”Att gora”, “Under arbete”,
”Testning”, ”Gjort”. I sektionerna plockas sedan in s.k. Trello Cards, markeringar som kan
vara uppgifter som bér goras eller andra eventuella markeringar. Markeringarna paminner
om post-it lappar som limmas pa t.ex. en Scrum board. I detta projekt anvandes Trello inte
bara for uppgifter som jag sedan forverkligade utan har fanns dven kundens egna
markeringar och uppgifter som kunden sjélv behdvde skdta om. Trello blev i detta projekt

som ett Oppet projektforum med livliga diskussioner och daglig aktivitet (Se figur 9). Tack
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vare Trello kunde eventuell e-post-kommunikation elimineras och kontakten dver Trello
mellan t.ex. kunden och mej var oftast omedelbar och flét pa smidigt och effektivt. Lagerman
(2012) papekar att allt som gors i Trello hander i realtid och hos alla medlemmar samtidigt.

« (@ Boarus |

Lihamestari & PrivateTeam & Team Visible

Figur 9. Projekthanteringen i Trello.

4.1.3 Google Drive

Google Drive dr en molntjanst som erbjuder lagringsutrymme av datorfiler ver internet och
ar en slags motsvarighet till Microsoft Office paketet. Allt material till inlarningsspelet som
t.ex. grafik och dokument med fragor och svar har lagrats under en specifik projektmapp i

Google Drive sorterat i valstrukturerade mappar (Se figur 10).

% Asiakkaalle

Ladattava materiaali

% Lisdykset

Materiaalia asiakkaalta

Pelin ulkoasu ja elementit

Figur 10. Projektmaterialet strukturerat i Google Drive, 6ppnat i Drive File Stream.
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414 Slack

Slack &r ett kommunikationsverktyg som i huvudsak &r designat som ett samarbetsverktyg
for utspridda team. I grund och botten ar Slack ett chatprogram som &ven stoder fildelning,
lagring av filer samt ljud- och videokonferens antingen direkt mellan anvandare i privata
diskussioner eller som en grupp i en Slack diskussionskanal. Enligt grundaren av Slack
fungerar Slack bra i en miljo som inte &r sa hierarkisk (Djurberg, Campanello, Nilsson 2017).
Slack anvands som den framsta kommunikationskanalen pa den digibyra dér jag arbetat som
utvecklare for inlarningsspelet. | Slack skapade jag en egen kanal for inlérningsspelet och
bjod in personer till den kanalen som pa ett eller annat sétt hade nagot med projektet att géra
(Se figur 11). Att bjuda in kunden i samma kanal skulle ocksa varit mojligt men eftersom
den kommunikationen redan skottes via Trello sag jag inte behovet att bjuda in kunden till
projektkanalen i Slack. Diskussionen pa den kanalen var mer for internt bruk. Diskussionen
dar handlade t.ex. om detaljer for registrering av domannamn for projektet samt annat som
berdrde projektet.

O & |a @ ¢ :

& Daniel Kouvo w| 8| %R0 | £ Add a topic

Za Jump to...

All Threads

Channels

@®

Figur 11. Diskussion i Slack.
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4.2 Planering

Detta kapitel behandlar inlarningsspelets planering, design och uppbyggnad av prototyp.
Planeringen startade fran en grundlaggande idé som kunden levererade elektroniskt.
Bestallningen gick ut pa ett interaktivt webbaserat spel dar spelaren svarar pa olika fragor
och samlar podng i spelet. Spelet skulle fungera som ett komplement till inlarningsmaterial
och handla om koéttindustrin i Finland och produktionsprocessen inom den. Fragorna och
svaren var informativa och tanken var att genom att spela spelet kan en elev eller studerande
lara sej grundldggande information om koéttproduktionen i Finland. Jag var ansvarig for att
utveckla och bygga upp projektet hela vagen fran en prototyp till en slutlig version. Den
grundlaggande idén fran kunden var tydlig men saknade en plan for spelets form och
forverkligande. Under ett forsta planeringsmote strukturerade vi upp en idé om en
bredspelsliknande spelplan dar spelaren spelar igenom alla de olika steg som finns inom
kottproduktionen genom att svara pa fragor och pa sa vis komma vidare pa spelplanen. Idén
var att spelaren genom att svara ratt pa fragorna samlar pa sej biffgafflar som poéng. Baserat
pa dessa poang skulle spelaren sedan tilldelas ett diplom i slutet av spelet. Kunden godkénde
idén och arbetet gick vidare med att jag borjade forverkliga en prototyp. Grafiken for
inlarningsspelet bestalldes fran en utomstaende grafiker.

4.2.1 Prototyp

Jag startade byggandet av prototypen genom att forst skapa en Git repository for
inlarningsspelet i Bitbucket. Denna Git repository klonade jag till den lokala miljon via
PhpStorms versionshanteringsfunktioner. Dérefter tog jag ner en VVagrant container som jag
aven tidigare arbetat med och placerade den i projektet i den lokala miljon. Jag startade upp
Vagrant som tack vare sin konfiguration vid uppstart installerar och konfigurerar en virtuell
Ubuntu server tillsammans med en WordPress installation. WordPress installationen fanns
nu tillganglig lokalt pa adressen vagrant.test dar jag via vagrant.test/wp-admin loggade in i
WordPress backend och gjorde grundldggande instéllningar. Den lokala miljon var nu redo

att anvandas och det egentliga utvecklingsarbetet kunde borja.

Jag inaktiverade det mesta som finns forinstallerat i WordPress, avinstallerade plugins och
raderade de forinstallda demosidorna, inldggen och kommentarerna. Jag avinstallerade &ven
alla forinstallda WordPress teman och startade arbetet med att bygga upp ett skraddarsytt
WordPress tema. For att snabbt komma igang med arbetet utgick jag fran ett fritt tillgangligt
sa kallat starter theme” baserat pa oppen kallkod. Detta tema var viéldigt avskalat och

utvecklat specifikt som en grund for att snabbt komma igang med ett eget skraddarsytt tema.
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Jag borjade med att skala av temat ytterligare genom att t.ex. plocka bort all funktionalitet
for WordPress baserade menyer, widgets och annat eftersom de inte skulle ha nagon funktion
I detta projekt. Ddrefter startade jag uppbyggnaden av en helt skréddarsydd WordPress
sidtemplate som blev grunden for var spelet kors. Tanken med denna sidtemplate var att den
genererar en simpel tom vit HTML5 baserad sida med semantisk struktur. All extra
funktionalitet som normalt finns med i en WordPress sidtemplate, som t.ex. en PHP loop
som hamtar eventuellt innehall fran backend, valde jag helt att skala bort. Idén var att ha ett
tomt botten som innehaller en solid HTML5 struktur utan nagot extra och in i detta botten

skulle sedan sjalva inlarningsspelet renderas.

I det har skedet tog jag itu med sjalva uppbyggnaden av spelplanen. Grafiken for spelplanen
hade levererats till digibyran fran en utomstaende grafiker. Spelplanens grafik bestod av en
Adobe Illustrator fil, dar alla olika grafiska element i spelplanen existerade som skilda
element. Fran denna design exporterade jag varsamt alla olika element som enskilda PNG
filer och forde dem till en specifik bildmapp som jag skapade i inl&rningsspelets WordPress
tema. Darefter integrerade jag CreateJS i projektet genom att helt enkelt inkludera CreateJS
scriptet i WordPress temats head sektion (Se figur 12). CreateJS scriptet aktiverar alla de
olika delarna av CreatelJS paketet och de finns ddrmed omedelbart tillgadngliga att anvanda

via Javascript.

<script src="https://code.create]s.com/create]s-2015.11.26.m1n.js"></script>

Figur 12. CreateJsS scriptet i WordPress temats head sektion.

Idén var att rendera spelplanen och inlarningsspelet i en HTML5 canvas med hjalp av
CreateJS. Jag skapade ett HTMLS5 canvas element i sidmallen och gav den en unik identitet
for att sedan koppla till den fran Javascript (Se figur 13).

< fcanvas>

Figur 13. HTMLS5 canvas elementet skapas.

Canvas elementet visar i sej sjalvt inget annat an en vit “duk”. For att detta skall vara synligt
bor canvas elementet fa en bredd och hojd angiven. Jag ville gora canvas elementet sa

responsivt som mojligt for att stoda olika skarmstorlekar. Utgangspunkten var dock att spelet
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alltid anvénds i en horisontell vy. Jag gjorde stilar for canvas elementet som gor att den alltid

fyller webbl&sarfonstret oberoende skarmstorlek (Se figur 14).

e 1.
height:

Figur 14. Grundlaggande CSS stilarna for canvas elementet.
Med hjalp av Javascript kopplar jag till canvas elementet genom att utnyttja ID:n och lagrar
detta i en variabel for att sedan skota all kommunikation till canvas elementet fran Javascript

med hjalp av canvas variabeln (Se figur 15).

.getElementById|

Figur 15. Canvas objektet i Javascript.

For de grafiska elementen skapade jag en Javascript array dar varje element har en egen id
(Se figur 16). Denna array fungerar som ett index med spelets alla grafiska element och
skapar ett strukturerat satt att hdamta in och hantera dessa element. Till detta inkluderade jag

en variabel som innehaller sckvagen till dessa element.

Figur 16. Array for de grafiska elementen som spelet anvander.

Jag har utnyttjat CreateJS preloader funktionalitet for att kba upp och ladda in de grafiska
elementen. Varje grafiska element blir som ett eget objekt med specifika variabler for varje

element. | variablerna lagras &ven specifika instéllningar for objektet som t.ex. véarden for x,
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y positionering, alpha vérde, vilken typ av objekt det &r frdga om och t.o.m. eventlisteners

kan specificeras i objektet (Se figur 17).

bg, info, help, intro, text, startbutton

createjs.Bitmap( event.

lihamestari.addChild{ info )

info.addEventListener| infoPopup)

Figur 17. Elementen blir objekt.

Variabeln “’lihamestari” dr en CreateJS container som innehdller elementen som kommer att

renderas. Slutligen renderas detta i canvas elementet med hjélp av CreateJS.

For prototypen var mitt mal att fa spelplanen visuellt uppbyggd i canvas elementet, samt att
spelet skulle ha ett fungerande frage- och svarsystem.
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4.2.2 Fragedatabas

Jag skapade en ”Questions” custom post type i WordPress backend som skapade en grund

for fragedatabasen (Se figur 18).

Basic settings

Post Type Slug " question
The post type name/slug. Used for various

5lugs should only contain alphanumeric, l:

DO NOT EDIT the post type slug unless als

Migrate posts to newly renamed post t

Plural Label * Questions
Used for the post type admin menu ifem.

Singular Label * Question

Used when a singular label (s needed,

Save Post Type Delete Post Type

Figur 18. En custom post type skapad med WordPress tillagget CPT Ul.

Darefter skapade jag skraddarsydda falt for fragedatabasen (Se figur 19). Detta skapade jag
med hjalp av Advanced Custom Fields tillagget. Det forsta féltet bestar av ett textfalt dar

fragan skrivs in.

Jarjestys Nimio Nimi Tyyppi
Kysymys ks Teksti
5 Vaihtoehdot vaihtoehdot Toista rivejd

Figur 19. Skriddarsydda filttyperna for custom post typen ”Questions”.
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Det andra bestér av en s.k. “repeater field” som kan upprepas och innehaller en uppsittning
av specifika falt (Se figur 20). Dessa ar ett falt for svarsalternativet, en checkbox for att
kryssa ifall svaret &r ratt svar och ett textfalt for feedback.

drjestys Nimid Nimi T i
jesty yypp
Vastaus vastaus Teksti
S Tulos tulos Valintanappi
Palaute palaute Teksti

w

Figur 20. Repeater field falten som anvands for svarsalternativen.

Efter detta kunde fragor med svarsalternativ och feedback skapas under ”Questions” custom

post typen (Se figur 21).

Kysymys

Lihatuotteet pakataan usein sucjakaasuun. Miksi sit3 k3ytetdan?

Vaihtoehdot

Lisdd tarvittavat vastausvaihtoehdot

Vastaus

Suojakaasua lisatdan ruockapakkauksiin, koska sen avulla rucka sadilyy paremmin.

Palaute

Oikein. Suojakaasu auttaa ruokaa sdilymaan pidempaan, sills se estda terveydelle hait:

Vastaus

Suojakaasun tarkoituksena on peittdd pakkausmuovin haju.
Tules

Palaute

Va&rin. Oikea vastaus on a. Suojakaasu auttaa ruokaa sdilymaan pidempain, silld se es

Figur 21. Ett exempel fran fragedatabasen.
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Jag matade in alla fragor inklusive svar och resultatet blev en snyggt uppstalld

fragedatabas dar innehall enkelt kan laggas till, uppdateras och tas bort (Se figur 22).

Questions  Lisii uusi
Kaikki (47) | ©ma (1) | Julkaistut (47}
Massatoiminnot ¥ Hywaksy Kaikki paivamadrat ¥ Kaikki ki
Otsikko

Kuinka suuri osa suomalaisista syo lihaa?

Miten ravintolassa myytdvan lihan alkuperan voi tarkistaa?

Mitkd ndistd ovat sian osia, joista voidaan tehd3 ruokaa?

Mikd sian osa on potka?

Mitl-5 n3icts marat narintaicis coamalaicia lihamnalia?

Figur 22. Fragorna i fragedatabasen.

Jag skapade en REST API baserad hamtning av fragorna och svaren. FSdata (2015) papekar

att REST API mojliggor hantering av data fran WordPress via externa tjanster och granssnitt.

Jag provade aven pa att skapa en PHP baserad WordPress forfragan (Se figur 23). Den
hamtade alla resultat fran fragedatabasen och konverterade dessa till JSON vilket jag sedan
kunde utnyttja i Javascript tillsammans med CreateJS. Jag upplevde att den PHP/JSON
baserade I6sningen fungerade smidigare och gav mej mer mojligheter. Slutligen valde jag
den framfor REST API hdmtningen.

->have_posts() ) :

> get_sub_field(

== l;]é'-t_f'_'f"-l-'j (

Figur 23. WordPress forfragan som hamtar innehallet fran fragedatabasen.
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Fragehamtningen i spelet hanteras av en funktion som hamtar fragor dynamiskt baserat pa
parametrar genererat fran var i spelet spelaren befinner sej (Se figur 24). Fragetexten
infogas i ett CreateJS textobjekt och renderas till canvas elementet ovanpa ett grafiskt

element som fungerar som en popup ruta.

question(part, nri{

+part] [nr].question

Figur 24. Funktionen som skoter fragorna.

I samma funktion programmerade jag dven en loop som bygger upp svarsalternativen samt

logiken bakom dem (Se figur 25).

—-pé’t][n’].anawe’a[;]]{

1] = TextLink (String.fromCharCode( .charCodeAt() + 1)

1] .addEventListener(

Figur 25. Loopen som visar svarsalternativen.

Resultatet blev ett fungerande fragesystem som kunden kunde testa i prototypen (Se figur
26).



23

Mit3 eldimia suomalaisilla maatiloilla on eniten?

a. Sikoja.

b. Broilereita.

c. Nautoja.

Figur 26. Fragerutan i spelets prototyp.

Under uppbyggnaden gjorde jag regelbundna Git commits tillsammans med Kkort

dokumentation och pushade dessa till projektets repository.

4.2.3 Spelets logik och schema 6ver spelets struktur

Logiken bakom spelet presenteras i nedanstaende schema (Se figur 27). En laddningsdialog
presenteras som visar att spelet laddar. Darefter visas en introsida med kort introduktion om
spelet och en knapp for att starta spelet. Efter att anvandaren klickat pa startknappen,
presenteras spelplanen och spelet kan borja. | de fem olika delarna pa spelplanen presenteras
anvandaren med fyra fragor per fel och varje fraga har tre svarsalternativ. | de flesta fragor
ar bara ett svarsalternativ ratt svar medan nagra av fragorna kan ha flera ratta svarsalternativ.
Om anvandaren svarar rétt berattar spelet med en gron text att svaret var ratt och om svaret
ar fel berattas detta med rod text. | samband med detta presenteras dven mer information om
det &mne fragan gallde. For ratt svar far anvandaren 100 poang. Poangantalet ar synligt pa
spelplanen. | borjan av spelet har anvandaren en biffgaffel. Malet i spelet ar att samla sa
manga biffgafflar som mojligt. Nar poangméangden Overstiger 500 far anvandaren en till
biffgaffel. Tre biffgafflar uppnas vid 900 poéang. Fyra biffgafflar uppnas vid 1300 poang.
Fem biffgafflar ar maximiantal biffgafflar och uppnds vid 1700 poang. Hogsta mojliga
poangantal ar 2000 poang. Efter varje fraga forflyttar sej anvandaren vidare till nasta fraga
och steg pa spelplanen tills anvandaren natt den sista delen av spelplanen. | den sista delen

av spelplanen presenteras anvandaren av ett diplom. Diplomet visar hur manga biffgafflar
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som uppnatts samt en text baserad enligt prestationen. Anvandaren kan fylla i sitt namn i

diplomet och generera en PDF version av diplomet som kan laddas ner och/eller skrivas ut.

- a

Preloader laddar

e ™

assets
o /

Y

Spelplanen visas,
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Figur 27. Schema Over spelets struktur.

4.3 Vidareutveckling av inlarningsspelet

Prototypen lade en god grund for spelet och efter ett godkannande och feedback fran kunden
aterstod det slutliga arbetet. Spelet var i det har skedet valdigt statiskt. Alla grafiska element
som renderades i canvas elementet 6ppnade upp utan nagon som helst effekt eller animation.
Jag aktiverade ticker klassen i CreateJS som fungerar som en slags intervalbaserad rytm vars
rytminterval kan utnyttjas till bland annat animering. Ticker klassen har en FPS (Frames Per
Second) instéllning vars varde anger bl.a. med hur manga bilder per sekund nagot animeras
i canvas elementet med hjélp av CreateJS. Darefter byggde jag upp nagra animerade effekter
som kan ateranvandas for vilka som helst element. Eftersom allt renderas i en HTML5
canvas kan CSS effekter och animationer inte utnyttjas utan dessa maste i stallet
programmeras i Javascript med hjélp av CreateJS. Jag skapade en in och ut fade effekt samt
en animationseffekt som med slumpmassiga intervaller roterar ett element (Se figur 28).
Fade effekterna har jag bl.a. anvant for att pa ett snyggt satt bygga upp spelplanen da spelet
startar. Vid varje steg pa spelplanen finns en bit av kott representerad. Det kan vara en bit
korv, en skiva medvurst eller t.ex. en kottklubba. Med hjalp av animationseffekten animeras
kottbiten pa i det steget som just da ar aktivt i spelet. Detta for att bl.a. markera att just det

steget ar aktivt, samt att anvandaren ska kanna sej intresserad av att klicka pa just det steget.
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Figur 28. Funktioner for fade effekter och animation.

Biondi (2012) presenterar en del tekniker for att gora CreateJS projekt responsiva. Jag har
utnyttjat en del av dessa idéer och utvecklat dem vidare. For att gora spelets canvas mer
responsivt och for att fa spelet att stoda olika storlekar, skapade jag en eventlistener som
kanner av ifall webblasarfonstrets storlek &ndrar (Se figur 29). Om den gor det kors en

funktion. Denna funktion kors dven en gang varje gang da spelet startas.

setViewsSize

Figur 29. Eventlistener som haller koll p& om webblasarfonstrets storlek andrar.

Funktionen stéller in canvas elementets interna bredd och héjd enligt webblasarfonstrets
storlek (Se figur 30). Detta uppdateras varje gang da spelet startas eller om
webbl&sarfonstrets storlek andrar. En CreateJS retina funktion anvénds for att bedoma ifall
storleken bor skalas upp med det dubbla. En ratio réknas ut for skala grafiken i proportion

enligt storlek.



ontainer.getBounds ().

stage.update()

Figur 30. Funktioner for att skala och halla ratt proportion enligt skarmstorlek.

4.3.1 Materialbank

WordPress mediabibliotek utnyttjades som materialbank for att 1agga till material &mnade

for larare och studerande (Se figur 31).

Mediakirjasto  Lisss uus

E Kaikki mediatiedostot ¥ Kaikki p3i

= =

Kotimaisen_lihan_viik Kotimaisen_lihan_viik

ko_opettaja.pdf ko_oppilas.pdf

Figur 31. Material for nerladdning.
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Med hjalp av mojligheten att skapa sidor i WordPress backend, skapades en
l6senordskyddad materialsida fran vilken larare kan ladda ner material (Se figur 32). Till

denna sida kan material enkelt laggas till och tas bort.

- B4 Lisaa media |

Kappale vB I £ £ ¢ = = = 2 =&
w — Av QO Q€ 2N 70

Figur 32. Losenordsskyddad sida for materialnerladdning.
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4.3.2 Spelplan

Nedan presenteras spelplanen och de olika elementen i den (Se figur 33).

Info och
fllalpteXter Sista steget i
bapeos D spelet.
hARFrAD i 5
21‘1ura_1;111t(2n Podng- Antalet O_ppnar upp Logo
. raknaren biffgafflar dlplor‘net.

olika skedena som
Oppnar upp fragorna.

Figur 33. Spelplan.

433 Ljud

Den slutliga versionen av inlarningsspelet anvander inte ljud men stéd for detta byggdes in
p.g.a. att det fanns ett dnskemal for detta. Detta mojliggor att spelet vid behovs ratt enkelt
kan forses med ljud vid ett senare utvecklingsskede. Ljud kan laddas in och laggas till pa
liknande s&tt som de grafiska element som anvands i spelet.
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4.3.4 PDF Diplom

Spelets logik haller koll pa hur manga biffgafflar anvandaren samlat och utgaende fran detta
generas ett diplom i canvas elementet. Da detta diplom Gppnas, fyller anvandaren i sitt namn
(Se figur 34).

NIMESI

Daniel Kouvo{

Figur 34. Falt dar anvandaren fyller i sitt namn fér diplomet.

Namnet lagras i en variabel och fylls sedan automatiskt in i det genererade diplomet (Se

figur 35). Vid behov kan man klicka pd namnet och modifiera det ifall man t.ex. gjort ett

stavfel.

°e.ﬁ @Wé . w@étoml

Daniel Kouvo

E

Kelpo suoritus!

Olet lihakisalli. Vaikka vaikeammat kysymykset
aiheuttivat pienta paanvaivaa, perustiedot liha-alasta
ovat hyvin hallussa. Jatka samaa rataa!

Tallenna

PELAA UUDELLEEN

Figur 35. Diplomet.
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For att spara och/eller skriva ut sitt diplom, finns en spara knapp som aktiverar en funktion
som automatiskt genererar en PDF av diplomet. Till detta har jag anvént Javascript
biblioteket jsPDF. Cassandro (2016) papekar att dokumentationen for jsPDF &r ratt
bristfallig och presenterar sjalv olika I6sningar for anvandning av jsPDF. Jag har utnyttjat
en del av dessa i min JavaScript funktion. Textinnehallet, namnet och resultatet for
diplomet finns lagrat i specifika variabler. Med hjalp av dessa hamtar jag innehallet till den
PDF som skapas med hjalp av jsPDF. Eftersom jsPDF inte klarar av att l&sa in bildfiler, har
jag konverterat all grafik for diplomet till base64 baserad encoding (Se figur 36). Dessa
finns lagrade som specifika variabler och kan pa sa satt utnyttjas av jsPDF.

Figur 36. Bilder lagrade i variabler som Base64.

Funktionen som skapar PDF diplomet skapar forst ett nytt jSPDF dokument (Se figur 37).
Till detta dokument byggs innehallet genom att lagga till bildvariablerna, ange fontstorlek,

lagga till textinnehallet m.m. Till sist sparas resultatet som en PDF fil.



pdfDiplomi(){

dl:il  — :l sPDF I: :I

doc.addImage(dip_logo

0 _haarukat

splitTitle = doc.splitTextToSize(diplomitekstal(

Figur 37. Funktionen som skapar PDF diplomet med hjélp av jsPDF.

4.3.5 Loader

Inlarningsspelet bestar av manga olika grafiska element. Att ladda in dessa kan ta en stund
och normalt skulle detta innebéara att webbléasaren helt enkelt bara laddar pa tills allt laddat
klart. Anvéandaren kan uppleva det som ett irritationsmoment och det kan k&nnas som om
spelet fastnat. Jag har utnyttjat CreateJS preloader funktionalitet och skapat en dynamisk
loader animation som visas innan sjalva spelet startar. Nar en anvandare Oppnar upp
inlarningsspelet presenteras anvandaren med en logo for spelet och under den en
laddningsindikator (Se figur 38). Det ar balk som vaxer da de olika elementen for sidan

laddas. Da den uppnatt 100% startar spelet.
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Figur 38. Laddningsindikatorn.

5 Sammanfattning

Projektet har gett mej en bra fordjupning i speciellt Create]S. Jag hade aldrig forut byggt
upp ett helt projekt fran grunden baserat i stort sitt pa CreateJS och nu har jag fatt en
bra helhetsbild 6ver vad som ar mojligt. Att bygga upp ett projekt som helt och hallet
renderas i en HTML5 canvas och samtidigt fungerar responsivt var en stor utmaning

och nu efterat ser jag det i stéllet som en stor mojlighet.

Speciellt intressant har varit att kombinera olika tekniker och system med varandra
och att lyckats fa dem att kommunicera och fungera som en stabil fungerande helhet.

Projektet ar valdigt framtidssakert och mojligheterna for vidare utveckling dr enorma.

Att man kan na en backend dar man kan bl.a. hantera innehall till spelet ar en stor

fordel for bade kunden och en utvecklare.

Att planera och klura ut 16sningar for logiken bakom spelet har varit en utmanande och

valdigt givande uppgift.
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