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1 Introduktion

Det finns en kategori av spel som gar ut pa att spelaren programmerar beteendet for
sin karaktar (eller lag). Ett exempel d&r Code Combat (https://codecombat.com) déar
spelaren dr en dventyrare som ska programmera sin hjdlte genom olika banor. Det
finns dven tappningar dér spelaren ska programmera en robot och strida mot andra
spelares programmerade robotar. Till exempel RoboWar frdn 1992. Kombinerar man
den har typen av spel med grafisk programmering far man det hadr projektet. Mdlet ar
att spelaren har en bana som den ska ta sig igenom. For att gora det behover spelaren
programmera sin karaktar med hjilp av ett grafiskt programmeringsgranssnitt.

2 Bakgrund

Se till foljande lankar:

https:/ /codecombat.com

https:/ /en.wikipedia.org/wiki/RoboWar

https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming language

3 Milstolpar

Spelet har tva olika delar som bada behovs for att man ska kunna spela det. Den ena
hur man programmerar sin karaktdr och den andra &r visualisering av banan och néar
spelarens kod kors. De mest grundldggande delarna &r beskrivna i noderna fram till
och med noden Spelbart i figur|l} Resterande noder i figuren beskriver olika utokning
som man kan gora.

4 Milstolpe beskrivning

Foljande dr mer detaljerade beskrivningar av milstolparna.

e Forsta banan: Den forsta saken som mdste goras dr den forsta banan som spela-
ren ska ta sig igenom. For det har spelet rekommenderas det starkt att man ldter
banan vara ett rutndt som spelaren ror sig igenom.

e Programyta: Parallellt med att spelaren ser banan som hen ska fa sin karaktar
att ga igenom behover hen ha ett utrymme att skapa sitt program pa. Det har
milstolpen syftar till att skapa ytan ddr programmet skapas i. Utover det ska
det dven finnas en startbox som spelaren senare kan anvianda for att koppla den
forsta boxen i programmet till.


https://codecombat.com
https://codecombat.com
https://en.wikipedia.org/wiki/RoboWar
https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming_language
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Fig. 1: Milstolparna for ett grafiskt programmerings spel.

¢ Hinder: En bana som enbart bestdr av ett rutnit utan ndgra begransningar utdver
kanterna pa rutnétet dr inte speciellt intressant. Om man istéllet lagger till hinder,
till exempel vdggar, blir det en stérre utmaning for den som programmerar.

e Malet: En bana behover ett mal som karaktdren ska na. Den hdr milstolpen syftar
till att malet ska implementeras och visualiseras pd banan.

e Karaktaren: I den hédr milstolpen ska spelarens karaktar skapas. Det innebar att
den ska finnas med i modellen men dven synas pd banan.

o Forflyttning: Det hir dr de forsta handlingarna som spelaren ska kunna anvanda
for att skapa sitt program. De dr simpla handlingar som fdr karaktdren att rora

S1g.

e Kopplingar: Har man bara en massa block placerade pa en yta sdger det in-
te mycket om hur programmet fungerar. Later man spelaren koppla ihop olika
block med varandra dr det plotsligt mojligt for hen att skapa ett helt beteende.

e Exekvera: Nar man kommer hit har man alla byggstenar fardiga for att kunna
kora spelarens program i banan. I den hir milstolpen gar ut pa att exekvera pro-
grammet som spelaren har skapat i den aktuella banan.

e Spelbart: Nar ni har kommit hit bor spelet vara fungerande i dess mista form.
Testa ert program lite extra for att se till sd att allt fungerar bra och &r buggfritt.
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e Procedurer: Som ni sjdlva formodligen har mérkt dr det bra att kunna skapa
funktioner och metoder som utfor delar av en uppgift s att de kan anvéandas
till att 16sa mer komplexa uppgifter. I den hdr milstolpen ska ni ge spelaren moj-
ligeten att skapa procedurer vilket kan liknas med en funktion eller metod. De
procedurer som spelaren har skapat ska sedan kunna anvidndas i programmet
de har skapat.

e Omvirldsinformation: Spelet blir betydligt mer intressant om spelaren har moj-
lighet att ldsa av hur omvirlden ser ut runt omkring dess karaktir. Ar det en
vagg till vanster? Hoger? Det dr dven ndodvandigt att den har majligheten finns
for spelaren om hen ska kunna anvinda sig av meningsfulla if-block.

e Fiender: Har vi ett dventyrsspel kan vi naturligtvis d&ven ha med fiender som
ar ute efter spelarens karaktdr. De kan std still och anfalla karaktiaren om den
kommer i ndrheten eller patrullera runt pa banan. Deras exakta beteende ar helt
upp till er.

e Rekursion: Rekursion dr ett av de mest grundldggande begreppen nér det kom-
mer till programmering. Den hér milstolpen syftar till att ni ska ordna sa att
spelarens procedurer kan vara rekursiva.

o If: Nar man har fatt information om omvaérlden ar det intressant for spelaren att
kunna agera utifrdn den. I den hér milstolpen &r tanken att man implementerar
ett if-block for spelaren. Ni fdr sjdlva bestimma hur det ska se ut men tank pa att
det bor vara meningsfullt for spelaren att anvanda det.

o Attackera: Nir fiender har tillkommit dr det mojligt att ge spelaren mojligheten
att sla tillbaka mot fienderna. Den hér milstolpen syftar till att ge spelaren ett
attack-block som hen kan anvinda for att attackera fienderna.

5 Designbeslut att tanka pa

Det finns inga speciella designbeslut som har uppmaéarksammats dnnu.
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