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WAT IS DIE PAT?
Die PAT is programmatuur-ontwikkkelingsprojek wat jou die geleentheid bied om jou programmeringsvaardighede te toon. Jy moet ook die programmatuur-ontwerpgereedskap en -tegnieke wat jy gedurende die jaar aangeleer het, gebruik en toepas om kwaliteit produkte in die vorm van die volgende lewer:  
· ’n Beskrywing van die scenario (Sien Aanhangsel A)
· ’n Opsomming om die navorsing wat jy oor die projek gedoen het, te bespreek (Sien Aanhangsel B)
· Gebruikerstories (Sien Aanhangsel C)
· Aanvaadingstoetse (Sien Aanhangsel C)
· Gedtaileerde beskrywings en ’n lys met kenmerke van al die tonele (Sien Aanhangsel D) 
· ’n Scratch-program, volledig gedokumenteer
· Projeknotas
Die PAT word in drie fases (dele) gedoen, soos deur jou onderwyser bepaal word. 
Elke PAT moet van ’n egtheidsverklaring vergesel word (Sien Aanhangsel G).
Omdat die PAT 25% van jou finale punt vir IT tel, is dit van uiterste belang dat jy poog om werk van hoë gehalte te lewer.
Onderwerp
Opvoedkundige speletjie
Leerders hou daarvan om rekenaarspeletjies te speel. Jou skool dink dit ’n manier kan wees om leerders te help oefen en leer. Die skool wil graag ’n reeks opvoedkundige speletjies in verskillende vakke, opbou. Dit moet in die klaskamer gebruik kan word om leer en begrip van vakinhoud en –konsepte te bevorder. 
Ontwikkel en skryf ’n Scratch-program (met toepaslike skripte/kode) vir ’n opvoedkundige speletjie. 
Jy moet een vak, wat jou speletjie sal help om te onderrig, kies. Jou speletjie moet een area van die vak onderrig. Byvoorbeeld, indien jy IT kies, kan jy ’n speletjie ontwikkel wat algoritmes sal onderrig.
Die speletjie moet kan boekhou van punte/tellings en moet nie voorspelbaar wees nie, m.a.w. wanneer ’n gebruiker dit vir die tweede keer speel, moet dit ander waardes, bv. op ’n ewekansige basis, genereer of ander berekeninge vereis, ens. 
Sien Aanhangsel D vir ’n voorbeeld.
Oorsig
FASE 1 (MIDDEL VAN TERMYN 3)
Die doel van fase 1 is om
· jou projek kortliks in algemene terme te beskryf
· navorsing te doen om feite aangaande die aard van die program wat jy skryf te versamel
· ’n opsomming van jou navorsing te maak
· die gebruikerstories en aanvaardingstoetse te skryf.
Nota:
Die gebruiker is die teikengehoor, gebruiker van die program, speler van die speletjie (of jy in die geval van ’n simulasie), ens.
Die gebruikerstorie word deur die gebruiker vertel en formuleer, in ’n sin of twee, in alledaagse taal, wat hy/sy met die program wil doen.
’n Aanvaardingstoets verskaf die kriteria waarvolgens die uitkoms van die storie getoets kan word.
FASE 2 (EINDE VAN TERMYN 3)
Die doel van fase 2 is om
· duidelikheid oor die gebruikerstories te kry en om addisionele aantekeninge te verskaf wat kan help om presies te verduidelik wat die gebruiker wil hê
· gedetaileerde beskrywings van die omgewing/toneel, animasiekarakters/rolspelers en agtergronde, die vloei van die program asook die verwerking wat moet plaasvind, te voorsien
· die GGK(e) te ontwerp.
FASE 3 (BEGIN VAN TERMYN 4)
Die doel van fase 3 is om:
· die kode om die beplanning en ontwerp van fase 1 en fase 2 te implementeer, te skryfen die program te voltooi
· kommentaar by die kode te voeg om dele van die program te verduidelik
· projeknotas vir die program te skryf.
· jou program te deomstreer en vrae oor die program en kode tydens ’n ondervragingsessie te beantwoord.
WOORDELYS 
’n Beskrywing van terme word in Aanhangsel C voorsien.


ASSESSERING
Die PAT sal as volg geassesseer word:
	Fase
	Punt
	%

	Fase 1
	27
	±18%

	Fase 2
	46
	±30%

	Fase 3 – 	Programmering
		Kompleksiteit
	46
33
	±52%

	Totaal:
	152
	100



Sien Aanhangsel F vir die assesseringskriteria.
NOTAS
Soos altyd, moet jy self jou programmeringsopdragte en projekte doen. Jy mag ander leerders in die klas vrae vra, maar julle mag nie kode met enige iemand in die klas deel nie. Jy mag nie bestaande projekte wat jy elders vind, insluitend van die Scratch webtuiste, kopieer en as jou eie aanbied nie. Jy mag, vir inspirasie, na die werking van bestaande Scratch-projekte kyk, maar jy moet al die kode as ’n totale nuwe projek ontwikkel en nie enige iemand anders se projekkodes wysig, hervermeng nie of ook nie op iemand anders se projek bou nie. 
Jou onderwyser sal graag voorstelle, oor hoe jy jou idees kan implementeer, maak en sal probeer om jou tot redelike implementering daarvan te lei. Indien jy foute in jou kode het (m.a.w. dit doen nie wat jy verwag nie), sal hy/sy graag daarna kyk om te sien of hy/sy die probleem kan raaksien. Maar, weereens, indien jy op advies hoop, moenie tot die laaste oomblik wag om jou projek te doen nie!
Tydens ontwikkeling, vra maats om terugvoer oor jou projek te gee. Dit kan terugvoer oor die kode en struktuur, voorkoms van die projek of die speel van die speletjie insluit. Laat jou maat jou vertel waarvan hy/sy hou of nie hou nie, wat hulle verwarrend vind en om enige foute of probleme wat hulle ondervind, uit te wys. 
Wanneer ’n maat jou vra om op sy/haar projek kommentaar te lewer, wees asseblief hoflik en konstruktief en gee spesifieke terugvoer oor die betrokke projek.
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Vereistes
Die projek moet ten minste ’n openingstoneel (aanvangskerm en instruksies vir die gebruiker), slottoneel (bv.  voorsien die uitkoms/telling or ’n boodskap wat verbetering aandui)en drie ander tonele hê (vyf in totaal).
Die speletjie moet ten minste drie take hê, bv. verskillende tipes berekeninge (vir ’n wiskundige speletjie) of verskillende moeilikheidsvlakke. 
Die speletjie moet toelaat vir
· gebruiker(s)beheer, bv. om karakters the beheer deur gebruik van bv. ’n muis, toetsbord vir die rekenaar/toetsbord vir die rekenaar/sleutelbord waaraan sleutels gehang word of glykontrole. 
· Gebruikerinteraksie, m.a.w. dit moet die gebruiker toelaat om op dit wat op die skerm gebeur te reageer, soos om ’n antwoord op ’n vraag in te tik
· ’n bereikbare einde, bv.. die speletjie eindig wanneer die leerder al die vrae korrek beantwoord het, ’n spesifieke telling bereik het of die spel verloor.
Jy moet 
· ’n scenario-/storie/deurlopende tema ontwikkel wat die speler deur die speletjie sal lei. Uiteindelik sal die deurlopende ‘idee’ die speler na ’n uiteinde, soos ’n finale telling, lei. .
· Die speletjie moet van die speler verwag om:
· Berekeninge/manipulasies te doen, foute op te spoor of probleme op te los 
· Met hom/haarself, ’n ander speler te kompeteer of die geleentheid kry om sy/haar telling te verbeter
· Die speletjie moet die speler help om:
· Sy/haar telling gedurende of aan die einde van die speletjie te sien (die speletjie moet tred hou met die aantal punte wat die gebruiker met die speel van die speletjie verdien het. Die aantal punte moet bygehou word deur ’n veranderlike te gebruik en aan die gebruiker vertoon word).
· Punte in te samel, bv. vir korrekte antwoorde, deur die uitvoer van sekere aksies, oplos van ’n probleem in ’n gegewe tyd, ens.
· Verloor van punte, bv. wanneer ’n verkeerde antwoord verskaf word, wanneer hulp/wenke gevra en gegee word, wanneer verkeerde aksies uitgevoer word, ens. 
Verdere vereistes:
· Die speletjie moet nie voorspelbaar wees nie, m.a.w. wanneer die gebruiker dit vir ’n tweede keer speel, moet dit ander waardes verskaf, of ander berekeninge vereis, ens. doen, bv. deur getalle ewekansig te genereer.
· Die speletjie moet instruksies vir die gebruik daarvan hê. Die instruksies kan eenvoudig wees en deurgans op die verhoog vertoon word, of meer kompleks en die gebruiker vra om op ’n objek te klik of ’n letter in te tik om die instruksies te sien. Die instruksies moet volledig genoeg wees sodat iemand sal verstaan hoe om jou speletjiet te speel, sonder dat jy dit aan die persoon moet verduidelik of dat hy/sy die kode moet nagaan.
· Aan die einde van die speletjie moet jy ’n ander boodskap aan die gebruiker vertoon, afhangend van die hoeveelheid punte wat ingesamel is, of ’n sekere doelwit bereik is. Byvoorbeeld, jy kan die gebruiker klassifiseer (Beginner, Intermediêr, of Gevorderd) afhangend van die aantal punte wat behaal is of die voltooing van die speletjie in ’n gegewe tyd. 
· Kode moet gedokumenteer word sodat ander kan verstaan hoe dit werk. Jy sal dit ook daarby baat vind om jou eie kode te dokumenteer. Dit is baie maklik om te vergeet hoe kode werk, selfs al was jy die enigste een wat dit oorspronklik ontwikkel het! Omdat dokumentasie so belangrik is, sal die punt vir jou projek gedeeltelik op die kwaliteit van jou dokumentasie gebaseer word. 
Die dokumentering van jou kode het drie komponente: 
Gebruik goeie benoemingskonvensies 
All jou karakters (en hul kostuums) moet beskrywende name hê. Die naam van ’n karakter kan in die tekshokkie bokant die oortjies vir skripte, kostuums en klank, verander word.
Alle veranderlikes moet beskrywende name hê. Veranderlikes waartoe verskeie stukke kode of karakters toegang het, moet benoem word met die konvensie "Eerste letter-Hoofletter". Lokale veranderlikes wat nie buite ’n stuk kode gebruik word nie moet alles in kleinletters wees. 
Alle boodskappe (vir uitsaai en ontvang) moet ook beskrywende name hê. Vir ’n boodskap X, om te wys watter karakter dit stuur en watter een dit ontvang, kan dit handig wees om die boodskap te noem "Sender : X : Ontvanger" (waar Sender en Ontvanger die name van daardie onderskeie karakters is). Kortweg, indien ’n boodskap vir ’n enkele karakter beide gestuur en ontvang word, kan jy die "Sender" en "Ontvanger" uitlaat. Indien ’n boodskap deur verskeie karakters gestuur word (of ontvang word), hoef jy nie al die karakters te lys nie; jy kan slegs "Baie" gebruik. Byvoorbeeld, indien sprite1 die boodskap "Speletjie verby" na verskeie karakters stuur, kan jy die boodskap benoem as "Spritenaam: Speletjie verby: Baie". 
Skryf kommentaar 
Elke stukkie kode wat die waarde van veranderlikes wat deur ander kode gebruik word, verander, moet die gebruik daarvan beskryf. Die kommentaar moet met die kode verbind word. Die kommentaar moet elke toevoerveranderlike en die aanname wat daaroor gemaak word, beskryf. Die kommentaar moet alle afvoerveranderlikes en hoe dit opgestel word en wat die verskillende waardes beteken, beskryf. (Jy hoef nie kommentaar te skryf vir karakters wat nie globale veranderlikes gebruik nie, behalwe as jy wil!) 
Skryf projeknotas 
Elke Scratch-projek beskik hoor projeknotas wat daarmee geassosieer word. Hierdie notas moet beskryf hoe die projek gebruik kan word (m.a.w. die basiese reëls vir die speel van die speletjie en hoe om die program te gebruik). Die notas moet ook enige foute of probleme wat aan die programmeerder bekend is, beskryf. Projeknotas kan geskryf word deur die "File"-aftrekkieslys te gebruik. 

Instruksies vir Fase 1
Daar word van jou verwag om ander speletjies te ondersoek sodat jy ’n goeie idee kan hê van hoe jou speletjie moet ontvou en jy ’n breë, algemene beskrywing van jou speletjie kan gee.
Gebruik die templaat, Aanhangsel A 
Beplan deur gebruikerstories en aanvaardingstoetse vir elke toneel wat jy beplan, te skryf.  
Jy moet jou klasmaats en onderwyser raadpleeg om te verseker dat jou PAT van hoë gehalte is.
DEFINIEER DIE TAAK
Skryf ’n kort taakbeskrywing (±150 woorde) in jou eie woorde om die voorneme van die taak/projek (PAT) te beskryf. Dit moet beskryf wat jy wil doen sodat die program die spesifikasies van die PAT sal nakom.
Die doel is om duidelikheid te kry oor wat met die spesifikasies verwag word. Dit verteenwoordig stap 1 van probleemoplossing “Verstaan die probleem”.
Die eerste stap is om ’n oorsigtelike beskrywing van die speletjie te gee en te verduidelik wat gedoen moet word. 
Skryf asof jy die dekblad van die houer waarin die speletjie verpak word, skep. Jy moet dus dink wat speletjie aantreklik maak en hoekom mense dit sal koop. 
Die beskrywing moet in "breë trekke" wees en ’n oorsigtelike prentjie bied, nie die detail nie.
DOEN NAVORSING
Nou moet jy self van die detail invul. 
Die navorsing is waar jy feite oor die aard van die speletjie wat jy sontwikkel, insamel. Daar is verskeie tipes opvoedkundige speletjies.
Jou navorsing moet jou help om duidelikheid te kry oor die aard van die speletjie wat jy gaan ontwikkel, bruikbare voorbeelde te verskaf wat jou leiding kan gee en aan jou duidelik sal laat begryp waarom die spesifieke tipe gewild is/geskik is vir onderwys.
Die uitkoms van die navorsing is ’n opsomming (±400 woorde/ 1 bladsy). Die opsomming moet in duidelike, ondubbelsinnige taal geskryf word. 
SKRYF DIE GEBRUIKERSTORIES
Die idee is om breedweg inligting te verskaf oor wat in elke toneel gebeur. 
Gebruik die templaat voorsien (Aanhangsel A) om jou te help om al die detail wat jy moet aanteken, te onthou. Jy moet ’n templaat vir ten minste elk van die drie hoofskerms, voltooi
Gebruikerstories verwys na die onderliggende, outentieke probleem wat die program/stelsel moet oplos en vertel aan die ontwerper/programmeerder wat die gebruiker wil hê.
Die doel is om vereistes te spesifiseer, kenmerk-vir-kenmerk (funksie-vir-funksie) en om uit te redeneer wat die program/stelsel moet doen/voorsien.
Dit definieer (in ’n enkele kort paragraaf, vir elke kenmerk) watter funksionaliteit in die stelsel ingebou moet word. Dit spesifiseer WAT nodig is (nie HOE).
Jy moet hierdie "stories" soos ’n verslaggewer skryf. 
Die gebruikerstories moet die volgende formaat hê:
As ’n  … (Wie:  rol of akteur)
wil ek … (wat:  funksie of kenmerk wat hulle benodig)
sodat … (hoekom:  is dit van waarde of tot voordeel).
Byvoorbeeld: 
As ’n speler wil ek die speletjie laat begin wanneer ek ’n [speel]-knoppie klik sodat daar geen verwarring is oor wat ek moet doen nie.
Jy sal opmerk dat hierdie voorbeeld tot beide funksionaliteit en bruikbaarheid spreek.
SKRYF AANVAARDINGSTOETSE
Gebruik die gebruikerstories om aanvaardingstoetse te skryf. 
Jy moet hierdie toetsgevalle (bevestigings), wat vanaf die gebruikerstories geskep is en ’n mate van verwagte resultate vanaf die stelsel verteenwoordig, gebruik. Uiteindelik moet jy die uitkoms of doel van die gebruikerstorie aan die hand van hierdie gevalle toets.
Die doel van aanvaardingstoetse is:
· Verifieer dat die doel van die gebruikerstorie bereik is, sodat die programmeerder sal weet wanneer, dit wat die gebruiker wou hê, bereik is.
· Die gebruiker te vertel hoe die doel/funksionaliteit bevestig gaan word, sodat die gebruiker sal weet wanneer die taak/eenheid/module voltooi is en as voltooid afgemerk kan word. 
· Die programmeerder/ontwerper vertel hoe hy/sy sal weet dat ’n gebruikerstorie reg geïmplementeer is, om te verseker die programmatuur is ontwerp om die gebruiker se kriteria te slaag;
· Verseker dat elke program uitvoer, alhoewel met slegs die geïmplementeerde funksies.
· Help om scenario’s te identifiseer wat gebruikers, ontleders en/of ontwerpers moontlik nie aan gedink het nie (identifiseer onvoltooide gebruikerstories of spikes)
Die idee is om ’n kort stelling te maak oor ’n toets wat uitgevoer kan word en wat sal bevestig dat die program volgens die gebruikerstorie se vereistes, werk. Jy sal sien dat hierdie proses die kwaliteit van die gebruikerstorie beheer (in tru-rat).
Dit help om te verseker dat vereistes in kleiner, beheerbare funksionele stukkies afgebreek word, m.a.w. individuele kenmerke wat as ’n enkele taak geïmplementeer kan word.
Indien die storie te kompleks is of nie op een idee fokus nie, is die aanvaardingstoetse moeilik om te skryf. So, indien jy hierdie probleem ervaar, gaan terug na die gebruikerstorie and maak dit reg (soms moet jy een (1) gebruikerstorie met twee (2) minder komplekse stories vervang).
HANDIG IN
Gebruik die templaat in Aanhangsel A en handig in:
· Die beskrywing van die scenario (±150 woorde)
· Gebruikerstories en aanvaardingstoetse vir elke toneel
· Die opsomming (±400 woord/1 bladsy)

Instruksies vir Fase 2
Hier beplan jy die detail deur toneel-vir-toneel beskrywings. Dit moet duidelikheid gee oor wat die die gebruiker wil hê en wat die program moet doen en voorsien.  
Dit word gedoen deur deelnemende ontwerp (gesprekke tussen die gebruiker en die ontwerper/ programmeerder) en as addisionele notas opgeteken. Gebruik die template in Aanhangsel C en D 
BESKRYF ELKE TONEEL
Die doel is om die gebruikerstories te finaliseer en om aan die ontwikkelaar ’n prioriteitslys van kenmerke wat geïmplementeer moet word te voorsien asook om die reikwydte/omvang van die projek vas te stel.  
Die idee om substansie aan die gebruikerstories te verleen, spesifiek die GGK. Begin deur ’n plan te teken van die terrein/toneel waar die speletjie sal ontvou.   
· Voorsien ’n gedetaileerde beskrywing vir die drie belangrikste tonele deur middel van
· ’n rowwe diagram of skets
· navigasie, aksies en interaksies
· wat die gebruiker sal sien, hoor en doen 
· toevoer-verwerking-afvoer
· boodskappe wat uitgesaai of ontvang sal word
· watter karakters/sprites gebruik sal word
· Voorsien ’n gedetaileerde beskrywing vir edie belangrikste sprites deur middel van  
· ’n rowwe diagram of skets
· veranderlikes daarmee geassosieer  
· verwerking daarmee geassosieer
· verantwoordelikhede en funksies
· boodskappe wat uitgesaai of ontvang word.
· Voorsien die agtergrond/verhoog-spesifikasies vir die belangrikste agtergronde/verhoë deur middel van
· verantwoordelikhede en funksies
· wat dit moet voorsien
· boodskappe wat uitgesaai en ontvang word.
HANDIG IN
Gebruik die templaat in Aanhangsel B en handig in:
· ’n Gekonsolideerde templaat (gekombineerde templaat vir al die belangrikste tonele, karakters, ens.) –(Template B1 en B2 is opsioneel)
· GGK voorstellings


Instruksies vir Fase 3
Hier implementeer jy jou beplannings- en ontwerpfases en skryf die projeknotas oor hoe mens die program kan gebruik.  
Nadat jy jou projek voltooi het, moet jy die program tydens ’n ondervragingsessie demonstreer en vrae beantwoord oor jou program, die proses en die kode.
SKRYF DIE SKRIPTE/KODE
Gebruik die beplanningsdokumente van Fase 1 en Fase 2:
· Skep die tonele, verhoog/agtergronde en karakters/sprites 
· Skryf die kode/skripte vier elk
Gebruik goeie programmeringstegnieke en struktuur:
Die program moet ’n bruikbare aantal hat blocks gebruik om goeie struktuur aan die program te verleen en goeie leesbaarheid te voorsien. Meer when I receive blokke as uitsaaiblokke, dui op hergebruik van kode en vaardige programmering.
Gebruik effektiewe algoritmes en goeie defensiewe programmeringstegnieke om ’n robuuste program te skep.
Dokumenteer die kode deur die kommentaarfasiliteit te gebruik sodat enige persoon die program kan verstaan wat individuele stukke kode doen en dus die program kan interpreteer.
SKRYF DIE PROJEKNOTAS
Gebruik die projeknotas-fasiliteit van Scratch om projeknotas te skryf. Die projeknotas moet beskryf hoe die program gebruik moet word, m.a.w. die basiese reëls vir die speel van die speletjie en hoe om met die program te werk. 
Die notas moet ook enige programfoute of probleme waarvan jy weet, bespreek.
HANDIG IN
Handig in:
· Die voltooide Scratch-projek, insluitend die kommentaar en projeknotas.
· Die egtheidsverklaring (Sien Aanhangsel E)
ONDERVRAGING
Demonstreer die program vir evaluering en ondervraging. 
Riglyne vir die demonstrasie van die projek:
· Die onderwyser sal datums en tye skeduleer vir die demonstrasies. Ongeveer 15 minute per projek sal toegelaat word.
· Jy moet al die dokumentasie voor die demonstrasie inhandig – ten minste een week voor die demonstrasie plaasvind. 
· Die demonstrasie moet elektronies op die rekenaar gedoen word.
· Jy moet jou program laat uitvoer en al die kenmerke van die program aan die onderwyser uitwys vir evaluering.
· Die onderwyser kan vereis dat jy toetsprosedures uitvoer om seker te maak dat die hele program korrek werk.
· Die onderwyser kan die merkblad vir Fase 3 as riglyn gebruik en dienooreenkomstig punte gedurende die demonstrasie toeken.
· As deel van die demonstrasie, sal die onderwyser willekeurige stukke kode in die program kies en jou vra om die doel en werking van die gekose kode te verduidelik. Dit word gedoen om seker te maak dat jy die kode self geskryf het. ’n Soortgelyke prosedure sal gedurende moderering gevolg word. Indien jy nie die kode wat in die projek gebruik is, kan verduidelik nie, kan geen punte vir die projek toegeken word nie.
· Jy moet die elektroniese kopie van die projek wat jy gedemonstreer het, inhandig. Die onderwyser sal hierdie kopie gebruik om enige uitstaande punte toe te ken om die punt te finaliseer.
STERKTE!
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Templaat vir Scratch-PAT Fase 1 (voltooi vir die belangrikste tonele)
		SCENARIO (Beskrywing van die taak)

	







	Bewyse van ondersoek aangeheg:
[Kontrolelys]
	Opsomming:     

Verwysings

	Kort beskrywing 
(Kan in Fase 2 verander)
	Gebruikerstories:    (Wie-Wat-Hoekom)   
As ’n ( gebruikersrol )   wil ek…( vermoë of vereiste kenmerk)   sodat ek kan … (waarde of voordeel) – gefinaliseer in Fase 2
	Aanvaardingstoetse:  
Gebaseer op gebruikerstories, hoe wys ons dat die gebruikerstorie reg geïmplementeer is-(mag in Fase 2 aangepas/aangevul/bygewerk word)

	Toneel 1
	


	

	Toneel 2
	


	

	Toneel 3
	
	

	…
	
	

	Toneel n
	

	







Templaat 1: Gekombineerde Templaat vir Scratch-PAT Fase 2 (voltooi vir die belangrikste tonele – ten minste 3).
	Projeknaam:
	
	Toneel
	

	Agtergrond:
	
	
	Beskrywing
	
	

	Diagram illustrasie (Gebruik stokmannetjies, pyle vir beweging)
	Wat die gebruiker sal sien: 
	
	

	
	
	
	Wat die gebruiker sal hoor: 
	
	

	
	
	
	Wat die gebruiker sal doen: 
	
	

	
	
	
	Navigasie 
	Vorige: 
	Volgende: 
	Vertak na: 

	
	
	
	Verwerking (Algoritmes)
	
	

	
	
	
	
	
	

	

	
	
	
	
	

	Sprite-Naam
	Verantwoordelikhede
	Medewerkers
	Uitsaai
	Luister [When I receive]
	Veranderlikes

	1.
	
	
	
	
	

	2.
	
	
	
	
	

	…
	
	
	
	
	

	Gesprekke/Opgedateerde aanvaardingstoetse:
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Templaat 2: Toneel-Templaat (voltooi vir die belangrikste tonele).
	Projeknaam:
	
	Toneel
	

	Diagram Illustrasie (Gebruik stokfigure, pyle vir beweging)
	Navigasie

	
	Vorige:
	Volgende:
	Vertakking:

	
	Beskrywing:
	Wat die gebruiker sal sien (lees), hoor en doen

	
	

	Gesprekke:
	Karakters gebruik: (voltooi ’n sprite-templaat vir elkeen)

	
	

	Kommentaar:
Bv. reikwydte /omvang, ens.
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Templaat 3: Sprite-templaat (voltooi vir die belangrikste karakters/sprites).
	Projeknaam:
	
	Sprite Name:
	

	Toneel:
	
	
	Verwerking: (algoritme)

	Sprite-diagram
	

	
	

	Verantwoordelikhede, medewerking (Wat en Wie – nie Hoe)
	Uitsaai – When_I_Receive

	

	

	Verslagdoening (Toevoer en afvoer)
	Veranderlikes (Naam en tipe data)

	
	

	Gesprekke:
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Gr 10 PAT Verklaring van terme
	Term
	Wat is dit?
	Wat dit doen (produk)
	Hoekom is dit nodig

	Taakbeskrywing
(Scenario)
	’n Kort beskrywing in die leerder se eie woorde om te beskryf wat die intensie van die taak/projek (PAT) is. Wat die leerder moet doen sodat die program die vereistes van die PAT-spesifikasie nakom
	Definieer die taak vir die leerder, verduidelik wt gedoen moet word.
(Enkele paragraaf)
	Om duidelikheid te kry oor wat met die spesifikasies verwag word
Stap 1 in probleemoplossing “Verstaan die probleem”.

	Gebruiker
	Die teikengehoor, gebruiker van die program, speler van die speletjie, die leerder in die geval van ’n simulasie, ens.
	Voorsien insig met betrekking tot die ontwerpvereistes in terme van gebruiker se kennis, ouderdom, rekenaarvaardighede, geloof, kultuur, taal, geslag, ens. 
(Verwys na demografie)
	Om die vlak van die gebruikers se vaardighede en kennis te bepaal om met besluite oor die ontwerp te help 

	Demografie
	Studies oor ’n populasie gebaseer op faktore soos ouderdom, ras, geslag, ekonomiese status, vlak van opvoeding, inkomstevlak en werk, onder andere. http://www.investopedia.com/terms/d/demographics.asp#ixzz1iake0f2h
	Gee insig omtrent die gebruiker kragtens gebruiker se ekonomiese status, vlak van opvoeding, inkomstevlak, ens..  
Byvoorbeeld, Suid-Afrika het 50 miljoen mense van uiteenlopende oorsprong, kultuur, taal en geloof.
	Byvoorbeeld, om potensiële gebruikers en kliënte beter te verstaan  
’n Maatskappy wat duur produkte verkoop, sal wil weet hoeveel mense hul produkte kan bekostig

	Gebruikerstorie
	‘n Kort storie, deur die gebruiker vertel, wat in ’n sin of twee, in alledaagse taal, formuleer wat hy/sy met die program wil doen.
Die onderliggende outentieke probleem wat die program/stelsel moet oplos.
(Gewoonlik geskryf deur die voornemende gebruiker, maar vir praktiese redes, in die geval van die PAT, deur die leerder).
	Vertel aan die ontwerper/programmeerder wat die gebruiker wil hê.
Dit definieer watter funksionaliteit in die stelsel ingebou moet word. Spesifiseer WAT nodig is (nie HOE nie) 
(Enkele kort paragraaf vir elke kenmerk)
Voorbeeld:
As ’n  … (Wie rol of akteur of gebruiker) 
Wil ek … ( What vermoë of kenmerk wat nodig is)
sodat … (Hoekom is dit van waarde of tot voordeel) 
	Om vereistes kenmerk-vir kenmerk te spesifiseer (funksie-vir funksie) 
Om uit te redeneer wat die program/stelsel moet doen/voorsien 
Om te verseker dat vereistes in klein, beheerbare stukkies, elk met eie funksie opgebreek word, m.a.w. individuele kenmerke wat as ’n enkele taak geïmplementeer kan word.


	Deelnemende ontwerp-fase
(Gesprekke)
	Gesprekke tussen gebruiker en ontwerper/programmeerder wat as addisionele notas aangeteken word;
Opnames; 
Foto’s;
Diagramme;
Of enige iets wat help om presies te verduidelik wat die gebruiker wil hê 
	Gesprekke met gebruikers wat die ontwerper/programmeerder van meer gedetailleerde inligting voorsien oor WAT die gebruiker wil hê en WAT die program veronderstel is om te doen.
Help die ontwerper/programmeerder om ’n lys van die tipe gebruikers, kenmerke en funksies te bepaal.
Dit moet gewig aan die gebruikerstorie verleen, spesifiek die GGK en verteenwoordig nie ’n volle spesifikasie nie.
(Papierprototipes, GK-diagramme, GGK voorstellings as power point aanbiedings.) 
Verwys na: PaperPrototyping_ParticipativeDesign.pdf 
	Om duidelik te maak wat die gebruiker wil hê en wat die program/stelsel moet doen en voorsien 
Dit gee duidelikheid oor hoekom ’n kenmerk bruikbaar is;
Dit kan beïnvloed hoe ’n kenmerk moet werk; 
Dit kan jou idees gee vir ander bruikbare kenmerke wat die gebruiker se doelwitte sal ondersteun 
Voorkeure vir GGK voorsien
Die finale gebruikerstories:
Voorsien die ontwikkelaar met ’n prioriteitslys van kenmerke om te implementeer.  
’n  “To-Do” lys van ‘gebruikerstories’ wat die omvang van die projek in volgorde van die belangrikheid van die kenmerke gee.

	Aanvaardings-toetse
(Bevestigings)
	Toetsgevalle wat vanaf die gebruikerstories geskep word en sekere verwagte resultate van die stelsel verteenwoordig  .
Uiteindelik voorsien dit die kriteria waarteen die uitkoms of die doel van die storie getoets word.

	Verifieer dat die doelwit van die gebruikerstorie bereik is.
Vertel aan die gebruiker hoe die doel/funksionaliteit bevestig gaan word  
Vertel die programmeerder/ontwerper hoe hy/sy sal weet dat ’n gebruikerstorie suksesvol geïmplementeer is.
Dit moet verseker dat elke program uitvoer, alhoewel net met die geïmplementeerde funksies 
(Tabel met toetse: Storie, beskrywing van toets, Slaag/faal)
	Sodat die programmeerder sal weet wanneer, dit wat die gebruiker wou hê, bereik is;
Sodat die gebruiker sal weet wanneer die taak/eenheid voltooi is en as voltooid afgemerk kan word;
Om seker te maak die programmatuur is ontwerp om die gebruiker se kriteria te slaag;
Help om scenario’s te identifiseer wat gebruikers, analiste en/of ontwerpers moontlik die aan gedink het nie (Identifiseer onvolledige gebruikerstories of ‘spikes’).
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Voorbeeld
Opvoedkundige speletjie
Doel: Gebruik Scratch om ’n speletjie te ontwerp wat leerders sal help om vakinhoud of –konsepte te leer.
Beskrywing / Scenario:
Die speletjie help Graad 1 leerders om ‘hoofrekene’ te oefen. Die speletjie begin waar die speler tussen verskillende tipes bewerkings (soos vermenigvuldiging, deling, aftrekking, optelling of gemengde bewerkings) moet kies. Die speler moet die vrae wat gevra word so vinnig as moontlik beantwoord – voordat die getalle van die skerm verdwyn.
Wanneer ’n  speler al die vrae korrek beantwoord het, kan hy/sy na die volgende vlak vorder. Spelers verdien punte op grond van die tyd wat dit neem om ’n stel vrae te beantwoord.
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Egtheidsverklaring
	Naam van leerder
	
	ID-nommer
	

	Graad
	10
	Jaar
	2013

	Vak
	Inligtingstegnologie

	Praktiese Assesseringstaak (PAT)
	Onderwyser
	

	
Ek verklaar hiermee dat die inhoud van hierdie assesseringstaak my eie oorspronklike werk is (behalwe waar daar duidelike erkenning en toepaslike verwysing na die werk van ander is) en dat dit nie onwettig (deur plagiaat) bekom is, van iemand anders gekopieer is, of voorheen vir assessering deur enige persoon ingedien is nie. 


	

_________________________	___ / ___ / 2013 
HANDTEKENING VAN LEERDER 	DATUM 
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	Fase 1:					Leerdernaam:

	Scenario
	3
	2
	1
	0
	
	

	Scenario
(Kort beskrywing ±150 woorde)
	Die taak is duidelik gestel en beskryf in leerder se eie woorde 
Skets die aspekte wat gedek moet word. Duidelike stelling van die doel en gehoor
	Die taak is duidelik gestel en beskryf in die leerder se eie woorde  
Skets die aspekte wat gedek moet word. Met mindere tekortkominge
	Die stelling is vaag, laat die leser onseker oor wat die doel van die program gaan wees.

	Geen stelling / stelling is onvoldoende of maak nie sin nie
	3
	

	Ondersoek
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Opsomming van ondersoek
	Uitstekende opsomming van die ondersoek
Voorsien uitstekende, duidelike riglyne vir die projek
Dui duidelik aan wat die program gaan doen
Toon deeglike insig en begrip van al die sleutelaspekte van die onderwerp
	Goeie opsomming wat ’n goeie aanduiding gee van wat die program gaan doen
Toon goeie insig en begrip van sommige sleutelaspekte van die onderwerp
	Beperkte toepassing of te min aspekte gedek
Toon beperkte begrip van die sleutelaspekte
	Vaag
Toon minimale begrip van sleutelaspekte
	Geen bewys van enige ondersoek nie of geen sleutelaspekte gedefinieer nie of geen opsomming nie
	4
	

	Verwysings   
	All references (at least 3) included using Harvard/APA style
	Alle verwysings ingesluit maar gebruik nie Harvard/APA styl
	Sommige (twee) verwysings ingesluit
	Beperk (slegs een) verwysing ingesluit 
	Geen verwysings ingesluit nie 
	4
	

	Gebruikerstories
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Rol, aktiwiteit, waarde
(wie, wat, hoekom)
	Alle stories het ’n rol, aktiwiteit & waardes 
	Meeste stories het ’n rol, aktiwiteit & waardes 
	Sommige stories het ’n rol, aktiwiteit & waardes 
	Geen rol, aktiwiteit & waardes 
	Geen gebruikerstories nie
	4
	

	Vereistes
	Vir elke kenmerk, spesifiseer die stories duidelik wat die stelsel moet doen/voorsien
	Vir meeste kenmerke, spesifiseer die stories duidelik wat die stelsel moet doen/ voorsien
	Vir sommige kenmerke, spesifiseer die stories duidelik wat die stelsel moet doen/voorsien
	Geen duidelikheid oor wat die stelsel moet doen/voorsien nie
	Geen vereistes nie
	4
	

	Aanvaardings-toetse
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Toetsgevalle
	Toepaslike toetsgevalle gedefinieer vir elke gebruikerstorie 
	Toetsgevalle gedefinieer vir alle stories maar nie toepaslik in een of twee gevalle nie 
	Toetsgevalle gedefinieer vir meeste stories of nie toepaslik in een of twee gevalle nie  
	Toetsgevalle gedefinieer vir sommige gebruikerstories of nie toepaslik in meeste gevalle nie 
	Toetse nie gedefinieer vir enige van die gebruikerstories nie of totaal onvanpas 
	4
	

	Onafhanklikheid
(Stories is eenvoudig/outonoom)
	Alle stories kan ontwikkel word, op hul eie getoets word en steun nie op ander nie
	Meeste stories kan ontwikkel word, op hul eie getoets word en steun nie op ander nie
	Sommige stories kan ontwikkel word, op hul eie getoets word en steun nie op ander nie
	Stories kan nie ontwikkel, op hul eie getoets word nie en steun op ander stories
	Geen stories nie
	4
	

	Totaal
	27
	




	Fase 2:					Leerdernaam:

	
	3
	2
	1
	0
	
	

	Deelnemende ontwerp
(Gesprekke)
	Gee duidelikheid oor hoekom kenmerke bruikbaar is; 
Bewys deur papierprototipes of GGK-diagramme  
Uitstekende addisionele notas
	Gee meestal duidelikheid oor hoekom kenmerke bruikbaar is; 
Bewys deur papierprototipes of GGK-diagramme  
Heelwat addisionele notas
	Gee ietwat duidelikheid oor hoekom kenmerke bruikbaar is;
Min bewyse d.m.v. papierprototipes of GGK-diagramme. Min addisionele notas.  .
	Gee geen duidelikheid nie en geen poging om gesprekke te ‘bewys’ nie
Geen addisionele notas nie 
	3
	

	Aanvaardingstoetse opgedateer 
	Alle aanvaardingstoetse verfyn/aanpas/aanvul/bywerk waar nodig
	Meeste aanvaardingstoetse verfyn/aanpas/aanvul/bywerk
	Sommige aanvaardingstoetse verfyn/aanpas/aanvul/bywerk
	Geen aanvaardingstoetse verfyn/aanpas/aanvul/bywerk.
	3
	

	Finale GGK ontwerp
	Alle diagramme finaal, m.a.w uiteengesit
	Meeste diagramme finaal, m.a.w PO materiaal uiteengesit
	Sommige diagramme finaal, m.a.w PO materiaal uiteengesit. 
	Diagramme nie finaal nie m.a.w PO materiaal nie uiteengesit nie
	3
	

	Finale GGK ontwerp
(Formaat)
	
Alle GGK voorstellings volledig as as power point aanbiedings of as papierprototipes  
	Meeste GGK voorstellings volledig as as power point aanbiedings of as papierprototipes.
	Sommige GGK voorstellings volledig as as power point aanbiedings of as papierprototipes
	GGK voorstellings nie as  power point of papierprototipes nie.
	3
	

	Templaat voltooi
	
	
	
	
	
	
	

	Toneelbeskrywings
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Toneelbeskrywings (volledigheid)
	1 Templaat vir die belangrikste tonele (ten minste 3) 
Alles volledig in alle opsigte 
	1 Templaat vir elk van die belangrikste tonele
Meeste volledig in alle opsigte 
	1 Templaat vir elk van die belangrikste tonele
Meeste volledig in meeste opsigte 
	Sommige van die belangrikste tonele het nie ’n templaat nie of meeste nie volledig in alle aspekte nie 
	Meeste van die belangrikste tonele het nie ’n templaat nie, of nie volledig in alle opsigte of geen templaat nie
	4
	

	Toneelbeskrywings (gebruikerstorie)
	Gebruikerstorie is opgeklaar vir elk van die belangrikste tonele
	Gebruikerstorie is opgeklaar vir meeste van die belangrikste tonele
	Gebruikerstorie is opgeklaar vir sommige van die belangrikste tonele
	Gebruikerstorie is opgeklaar vir slegs een van die belangrikste tonele
	Gebruikerstorie is vir geen van die belangrikste tonele opgeklaar nie
	4
	

	Sprite-beskrywings
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Verantwoordelikhede
	Volledig vir al die belangrikste sprites, dek alle verantwoordelikhede 
	Volledig vir al die belangrikste sprites, dek meeste verantwoordelikhede 
	Volledig vir meeste van die belangrikste sprites, dek alle verantwoordelikhede 
	Volledig vir meeste van die belangrikstes of dek slegs sommige verantwoordelik-hede vir die meeste 
	Nie volledig vir enige sprites of dek slegs sommige verantwoordelikhede vir slegs ’n paar
	4
	

	Veranderlikes
	Volledig vir al die belangrikste sprites, dek alle veranderlikes 
	Volledig vir al die belangrikste sprites, dek meeste veranderlikes 
	Volledig vir meeste van die belangrikste sprites, dek alle veranderlikes 
	Volledig vir meeste belangrik-stes of dek slegs sommige veranderlikes vir meeste
	Nie volledig vir enige sprites of dek slegs sommige veranderlikes vir slegs  paar
	4
	

	Verwerking
	Volledig vir al die belangrikste sprites, dek alle verwerking
	Volledig vir al die belangrikste sprites, dek meeste verwerking
	Volledig vir meeste van belangrikste sprites, dek alle verwerking
	Volledig vir meeste belangrik-stes of dek slegs sommige verwerking vir meeste
	Nie volledig vir enige sprites of dek slegs sommige verwerking vir slegs ’n paar
	4
	

	Aksies en interaksies
	Volledig vir al die belangrikste tonele, dek alle interaksies, bv. TVA; boodskappe uitgesaai of ontvang, ens.
	Volledig vir al die belangrikste tonele, dek meeste inter-aksies, bv. TVA; boodskappe uitgesaai of ontvang, ens.
	Volledig vir meeste tonele, dek sommige interaksies, bv. TVA; boodskappe uitgesaai of ontvang, ens.
	Volledig vir sommige tonele, dek sommige interaksies, bv. TVA; boodskappe uitgesaai of ontvang, ens..
	Nie volledig vir enige tonele, dek nie alle interaksies, bv. TVA; boodskappe uitgesaai of ontvang, ens..
	4
	

	Verhoog/Agtergrond 
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Spesifikasies
	Vir al die belangrikste verhoë/ agtergronde, dek al die volgende:
verantwoordelikhede; 
funksies wat dit moet voorsien; 
boodskappe uitgesaai of ontvang, ens.
	Vir meeste van die belangrikste verhoë/ agtergronde, dek al die volgende:
verantwoordelikhede; 
funksies wat dit moet voorsien; 
boodskappe uitgesaai of ontvang, ens.
	Vir sommige van die belangrikste verhoë /agtergronde, dek al die volgende:
verantwoordelikhede; 
funksies wat dit moet voorsien; 
boodskappe uitgesaai of ontvang, ens..
	Vir sommige belangrikste verhoë /agtergronde een van die volgende nie gedek nie:
verantwoordelikhede; 
funksies wat dit moet voorsien; 
boodskappe uitgesaai of ontvang, ens..
	Vir meeste belangrikste verhoë /agtergronde, enige van die volgende nie gedek nie:
verantwoordelikhede; 
funksies wat dit moet voorsien; 
boodskappe uitgesaai of ontvang, ens..
	4
	

	Aanbieding
	2
	1
	0
	
	

	Tydsbestuur – Fase 2
	Kom spertyd na – alle werk gedoen
	Nie spertyd gehaal nie – 1 dag laat – alle werk gedoen
	Nie spertyd gehaal nie, meer as 1 dag laat of nie alle werk gedoen nie
	2
	

	Algemeen
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Toepaslik vir Fase 1 afvoer
(voldoen aan vasgestelde kriteria)
	Goeie ontwerp volgens vas-gestelde kriteria criteria. Voldoen aan die vereistes of die gebruikerstories/analise 
	Dek meeste van die ontwerp volgens gestelde kriteria. Voldoen aan meeste van die vereistes van die gebruiker-stories/analise
	Dek meeste van die ontwerp volgens gestelde kriteria. Voldoen aan sommige van die vereistes van die gebruikerstories/analise
	Dek nie die ontwerp volgens gestelde kriteria nie. Voldoen aan baie min van die vereistes van die gebruikerstories/analise
	Dek nie die ontwerp vir die gestelde kriteria nie of voldoen nie aan die vereistes van die gebruikerstorie nie 
	4
	

	Totaal
	46
	





	Fase 3:					Leerdernaam:

	Gesofistikeerdheid
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Algoritmes
Wat doen dit?
Hoe goed word dit gedoen?
	Alle algoritmes vir oplossing van die probleem is toepaslik en effektief, bv. geneste  if_else-stelling effektief gebruik inplaas van veelvuldige if-stellings. 
Bevorder die projek
	Toepaslike oplossings-algoritmes gebruik en effektief met een of twee wat kleiner tekortkominge toon.
	Meeste van die oplossings-algoritmes is toepaslik en effektief met meeste wat kleiner tekortkominge het 
	Meestal toepaslike oplossings-algoritmes of nie-effektief nie.

	Totaal ontoepaslike oplossings-algoritmes. Oplossing nie-effektief nie.
	4
	

	Kontroleblokke
	Toepaslike en effektiefste control blocks in alle gevalle gebruik om probleem op te los 
	Toepaslike en effektiefste gebruik van control blocks  in meeste gevalle
	Ontoepaslike en on-effektiewe gebruik van control blocks  in sommige gevalle
	Ontoepaslike en on-effektiewe gebruik van control blocks  in meeste gevalle
	Totaal ontoepaslik of oneffektief
	4
	

	Interaktiwiteit
	Verhouding van looks en sensing blocks toon goeie interaksie
	Aanvaarbare gebruik van verskeidenheid blokke, lei tot interaktiwiteit 
	Klein verskeidenheid blokke, lei tot interaktiwiteit .
	Baie hats min blokke
	Geen interaktiwiteit
	4
	

	Toevoer
	Toepaslikste, effektiewe toe-voerstrategieë (bv. sleutelbord, muis, sliders) in alle gevalle gebruik, bv. sleutelbord word nie gebruik wanneer slider toepasliker en effektiewer sou wees nie
	Toepaslik en effektief met klein tekortkomings in alle gevalle, bv. sleutelbord, muis, skyf.
	Toepaslik en effektief met klein tekortkomings in meeste gevalle, bv. sleutelbord, muis, skyf.
	Sommige strategieë kon meer toepaslik/effektief wees 
	Meestal ontoepaslik of nie-effektief nie
	4
	

	Afvoer
	In alle gevalle: 
Mees toepaslikste vertoning, goed geformateer/leesbaar/ verstaanbaar, bv. spasiëring met spasies wanneer frases en veranderlikes verbind word Geen logiese foute 
Al die resultate van verwerking is korrek. 
	In alle gevalle: 
Toepaslikste vertoning, goed geformateer/leesbaar/ verstaanbaar 
Geen logiese foute. 
Resultate van verwerking is korrek..
	In sommige gevalle
Toepaslike vertoning met min tekortkominge 
Min logiese foute. 
Sommige van die resultate is nie korrek nie.
	Baie logiese foute
Moeilik om afvoer te lees
Baie resultate verkeerd
	Baie logiese foute. 
Byna alle resultate is verkeerd/min van die vereiste resultate word gelewer
	4
	

	Defensiewe programmering
	Elke poging aangewend om ’n robuuste program met goeie defensiewe programmerings-tegnieke waar nodig, te skep.
	Goeie gebruik van defensiewe programmering waar nodig, maar daar is kleiner aspekte wat verbeter kan word 
	Aanvaarbare graad van foutkontrole met ’n paar opsigtelike foute steeds teenwoordig 
	Minimale hoeveelheid foutkontrole of defensiewe programmering sigbaar 
	Geen poging
	4
	




	Koppelvlakaspekte
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Sprites
	Meestal oorspronklik (nie van galery/galery-sprites verander), goed getekende sprites met voldoende/toepaslike aantal kostuums
Uitstekende animasie, gladde aksie.
	Sommige oorspronklike sprites met voldoende/toepaslike aantal kostuums.
Baie goeie animasie, gladde aksie.  
	Min oorspronklike sprites of onvoldoende/ontoepaslike aantal kostuums
Goeie animasie, gladde aksie

	Min sprites en slegs uit galery geneem en kostuums nie altyd voldoende/toepaslik.
Swak of nie aanvaarbare animasie.
	Slegs een of twee sprites of twee sprites met geen of onvoldoende kostuums
	4
	

	Agtergrond
	Toepaslike agtergronde
Oorspronklike agtergronde 
	Toepaslike agtergronde
Sommige oorspronklike agtergronde 
	Min oorspronklike agtergronde of sommige nie altyd toepaslik nie
	Geen oorspronklike agtergronde of meestal nie toepaslik nie
	Slegs een agtergrond of agtergronde nie toepaslik nie 
	4
	

	Dokumentasie
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Kommentaar
	Kode duidelik geannoteer om alle nodige dele te verduidelik.
Verduideliking toon uitstekende insig
	Kode duidelik geannoteer om meeste nodige dele te verduidelik.
Verduideliking toon goeie insig.
	Kode geannoteer om sommige nodige dele te verduidelik.
Verduideliking toon ietwat insig.
	Kode geannoteer om sekere dele te verduidelik.
Verduideliking toon min insig
	Geen kommentaar
	4
	

	Projeknotas
	Omvattende projeknotas verskaf en van uitstekende standaard.
Duidelike verduideliking werking van speletjie 
	Projeknotas teenwoordig en van baie goeie kwalisteit 
	Projeknotas teenwoordig of gemiddelde standaard
	Onvoldoende projeknotas teenwoordig
	Geen projeknotas
	4
	

	Algeheel
	4
	3
	2
	1
	0
	
	

	Aanvaardingstoetse
Voldoen die program aan die vereistes?
	Oorskry vereistes by verre
Omvattende program, alle elemente werk soos gespesifiseer. Toon diep insig in alle aspekte
	Oorskry vereistes
Minder omvattend
Alle elemente werk soos gespesifiseer. Toon insig in meeste aspekte 
	Oorskry vereistes ietwat 
Sommige elemente werk soos gespesifiseer. Toon insig in een of twee aspekte
	Voldoen aan minimum vereistes
Basiese program
Basiese omvang/reikwydte
	Voldoen nie aan minimum vereistes nie
Minder as basies
Beperkte omvang /reikwydte
	4
	

	Aanbieding
	2
	1
	0
	
	

	Tydsbestuur – Fase 2
	Kom spertyd na – alle werk gedoen
	Nie spertyd gehaal nie – 1 dag laat – alle werk gedoen
	Nie spertyd gehaal nie, meer as 1 dag laat of nie alle werk gedoen nie
	2
	

	Total:
	46
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Hierdie tabel bepaal die kompleksiteitsvlak van die program om tussen verskillende vlakke van programme te onderskei. Merk die kenmerke wat in die program is. 
Slegs een merkie per reël toegelaat. Grys blokke kan nie gemerk word nie. Onderaan, vermenigvuldig die aantal merkies in elke kolom met die getal bo-aan die kolom.
	Fase 3:					Leerdernaam:

	Kompleksiteit
	Kompleks (3)
	
	Voldoende (2)
	
	Beperk (1)
	

	Algoritmes
	Nie-triviale algoritmes
	Meer gevorderde Graad 10 tipe
	Oppervlakkige/alledaagse (triviale) algoritmes

	Gebruikersgedefinieerd
	Multi-geneste lusse
	
	Dubbele geneste lusse 
	
	Enkel lusse 
	

	
	Multi-geneste voorwaarde-konstrukte
	
	Dubbele geneste voorwaardes
	
	Enkel voorwaardes
	

	
	Veelvoudige voorwaardes met gebruik van relasionele en Boolese operators gebruik
	
	Maks. Twee voorwaardes met gebruik van relasionele en Boolese operators
	
	Slegs enkel voorwaardes wat relasionele en Boolese operators gebruik
	

	Standaard
	Kompleks, bv. Fibonacci, faktoriaalfunksie of buite die graad 10 kurrikulum, bv. sorteer ’n lys 
	
	Standaard, verskeie algoritmes, binne Graad 10 kurrikulum, bv. vind die kleinste item van meer as twee waardes, KGV
	
	Eenvoudig, een bewerking, gedek in Graad 10 bv. vind die kleinste van twee waardes, ewe of onewe
	

	Ander kenmerke gebruik
	

	
	Nie-triviale grafueje/kaarte/tekeninge/beweging/ animasie of eksterne toestel gebruik vir toevoer/afvoer soos sensorbord/robotika
	
	Standaar grafieke/kaarte/tekeninge/beweging/ animasie
	
	Geen
	

	Gebruik van gesofistikeerde kenmerke van die programmeringstaal

	Datastrukture
	Parallelle lyste
	
	Standaard – lyste(nie parallelle lyste)
	
	Geen lyste
	

	
	Konsep van ‘gestoorde data’ – vul lyste ‘tydens uitvoer (programaktivering) om data te ‘stoor’ vir latere gebruik
	
	Geen ‘gestoorde’ data
	
	Geen ‘gestoorde’ data
	

	Reikwydte van veranderlikes
	Gebruik lokale en globale veranderlikes toepaslik en effektief – versterk program
	
	Gebruik lokale en globale veranderlikes, maar nie altyd toepaslik nie
	
	Beperkte aantal veranderlikes
Slegs lokale veranderlikes
	

	Complexity of non-computing

	Manipuleer wiskunde prosesse
	Gebruik wiskunde bokant graad 10-vlak
	
	Graad 10-vlak wiskunde
	
	Eenvoudige wiskundige berekeninge, bv. optel, aftrek, vermenigvuldig en deel
	

	Manipuleer string/teks prosesse
	Kombineer veelvoudige ingeboude stringmetodes om komplekse manipulasies te doen
	
	Standaard – Kombineer ten minste twee string-metodes
	
	Eenvoudig – gebruik slegs een stringmetode
	

	Modulêre aspekte (Drade/Hergebruik van kode)

	
	Hergebruik van kode – Goeie gebruik van When_I_receive blokke– meer as uitsaaiblokke
	
	Goeie gebruik van When_I_receive blokke, maar nie meer as uitsaaiblikke nie – redelike verhouding
	
	Gebruik – ontoepaslike verhouding – baie minder When_I_receive blokke
	

	
	Aantal regmerkies
	
	Aantal regmerkies
	
	Aantal regmerkies
	

	
	Vermenigvuldig regmerkies met 3
	
	Vermenigvuldig regmerkies met 2
	
	Vermenigvuldig regmerkies met 1
	

	
	Totaal
	
	Totaal
	
	Totaal
	

	Kolom 1 + Kolom 2 + Kolom 3 (Maksimum: 33)	Totaal:
	




Opsomming (Finale punt vir fases):
	Fase
	Maksimum Punt
	Punt behaal

	Fase 1: Analise
	27
	

	Fase 2: Ontwerp
	46
	

	Fase 3: Implementering + Kompleksiteit
	79
	

	Totaal
	



Finale Projekpunt
	Mondeling / Onderhoud
	100% van finale projekpunt
	90% van finale projekpunt
	75% van finale projekpunt
	60% van finale projekpunt
	50% van finale projekpunt
	

	Verduideliking geselekteerde kode
	Verduidelik alle geselekteerde kode duidelik en met selfvertroue
Toon uitstekende insig.
	Verduidelik alle geselekteerde kode met geringe tekortkominge
Toon insig.
	Nie in staat om sommige van die geselekteerde kode te verduidelik nie
Toon beperkte insig.
	Nie in staat om meeste van die geselekteerde kode te verduidelik nie
Baie min insig.
	Kan geen van die geselekteerde kode verduidelik nie
Geen insig.
	%

	Finale Projekpunt:
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Paper Prototyping

by SHAWN MEDERO
Published in: Layout, User Interface Design, Information Architecture

As interfaces become ever more complex and development schedules
seem to get shorter and shorter, you may find it useful to give up
your user-interface modeling software for awhile in favor of
something simpler. All you need is paper, pens, scissors, and your

imagination.

Everyone loves paper

Just as a political party aims to be a “big tent,” product development
teams should seek input from as many people as possible during the
early part of a project’s design phase. Though HTML prototypes can
be useful, they can also discourage those who are unsure what the
medium is capable of. Paper prototypes, on the other hand, invite

people with little-to-no technical background into the design process.

I cannot emphasize enough how important the inclusive quality of

paper can be. Though some people shy away from paper prototypes
because they feel they will not be taken seriously, I argue that many
people are intimidated by a formal, highly technical design process
and that the less “professional” nature of paper prototyping is a great
way to lighten the mood and engage a more diverse group. Just offer
plenty of paper, pens, scissors, and other materials for anyone to

grab and use. If anyone feels nervous, let them eat the paste.

Easy iterations

Paper prototyping can also help improve the final product: the prototyping stage is the right time to catch design flaws
and change directions, and the flexibility and disposability of paper encourages experimentation and speedy iteration.
Instead of “deleting” hours worth of layout code you’ve used to position a column in the right place, you can draw a

prototype, throw away the ideas that don’t work, and move on.

Built for your budget

If you are on a shoestring budget, paper is a great low-cost alternative to many software packages—and if you have a
larger budget, you can use products like Post-it notes or tabbed index card dividers to make your paper prototypes
more sophisticated. If it helps your team, you can print full-color objects to use in your prototyping sessions. You might
want a low-quality printer in the meeting room connected to someone’s laptop for printing out new ideas. If someone

recommends a website they’ve seen online, just print out a screenshot, tack it to the wall, and start doodling on it.

On the flip side, you can also use paper prototypes to run a technology-free design meeting: turn off your laptops, stop

checking vour e-mail, and focus on the task at hand.
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Easy documentation
Another benefit of using paper is that you can write notes right on the prototype or on the back of each sheet or index
card. While an advanced group might feel comfortable using a wiki for information capture, other teams may find these

attached notes a godsend weeks later when they actually start writing code for that pesky dialog box.

Show me the paper

Traditional user interface widgets can be modeled easily with paper. Here is a set “tabs” showing a couple of buttons and

what happens when you “click” on a drop-down menu:
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You can always save a buck or two by using regular index cards and cutting out the tab labels yourself.

Dynamic boxes, common in websites with contextual or personalized information, are possible too. To “refresh” the
page, simply swap out the index cards. Here a username not found in the database triggers an error and on a successful

login the box displays the “my account”widget:
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It is possible to demonstrate problems such as a pop-up windows that block key elements of your interface and potential

alternatives to the pop-up:
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For every link and button on your mock-ups, be prepared to have a matching sketch ready to display—or have someone

take suggestions from your group and sketch a new dialog, page, or window in real time.

Besides the materials mentioned, I recommend a removable glue stick that can be found cheap at an office supply store.

Glue sticks are the “magic” that lets you easily put together and take apart a paper interface.

Where does paper prototyping fit into the design process?

There are two dominant uses:

1. The design team uses paper for their presentation to a larger group of people who have a vested interest in the

product.

2. Users run through a set of existing paper mock-ups or are given blank paper and asked to represent a concept

by sketching it.

Option two is a great way to “unplug” and go directly to people willing to test your interface. As an example, let’s look at

the ways in which paper can fit into the usability testing process.

USABILITY TESTING WITH PAPER PROTOTYPES

A paper usability-testing session works much like any other usability-testing session. Begin by selecting a range of
testers who represent your expected audience. Have scenarios ready for the user to perform. Document the testing
sessions with video to review the users’ emotional state when using your mocked-up interface. Debrief users afterward

to measure interface recall. With paper, you can also:

Allow users to mock up ideas they think would solve a problem.
Mark on the prototype where a user attempted to “click” or otherwise interact with the interface.
Ask users to draw what they expect to happen next.

Keep going even if you don’t have access to a testing lab or if computers, networks, or high-tech prototypes don't
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work as expected.

While it's valuable to measure the success of your interface via time-based benchmarks, the emphasis should be on

getting your focus group to be creative.

If you'd like to read about a real-world experience check out Carolyn Snyder’s article

(http://www.uie.com/articles/prototyping risk/) on a six-day session using paper prototypes with clients and end-users.

When paper isn’t ideal

A major benefit of paper is the user-generated content that comes out of the feedback sessions. Chances are, a one-
person shop will have a hard time reaping the benefits of paper without the collaborative process that occurs in “using”
the prototype with others.

There are also certain concepts that remain difficult to demonstrate with paper: how long a screen takes to load or
refresh, for instance. Horizontal and vertical scrolling is a common website interface problem that is almost impossible to
discover with a paper prototype. Specific colors, images, and fonts aren’t easily represented on the simplest paper

prototypes. Still, I have used computer print-outs in combination with paper to tackle at least some of these issues.

Earlier in this article, you saw an example with Arabic text that uses material I printed out. Because Arabic text is written
right to left, I wanted to keep this in mind when positioning the main body of text on the interface. The Arabic font also
requires the text be large enough to read diacritical marks. Be sure to include people in your paper sessions who can
explain how advanced interface widgets, graphics, fonts, and embedded multimedia elements might affect the design.

Where do we go from here?

If you want to dig deeper, Carolyn Snyder’s Paper Prototyping (http://www.paperprototyping.com/) is the most recognized

work on this subject and is highly recommended.

Paper has seen a resurgence with knowledge workers who aim to organize every aspect of their lives. The Hipster PDA

(http://en.wikipedia.org/wiki/Hipster PDA) breathed life into its community and spawned projects such as the DIY Planner

(http://www.diyplanner.com/templates/official) , which is based on a set of printable templates for calendars, to-do lists,

and more.

Note: The paper prototyping field might benefit from an open-source library of similar printable widgets, which could be
modeled using SVG or provided in a standard format such as PDF. Online resources such as the GUIdebook
(http://www.quidebookgallery.org/) and wireframing templates for Visio and OmniGraffle may provide a good start point

for generating ideas. If anyone is interested in creating an open-source printable widget library, I will provide free

hosting space for project tools such as a wiki and SVN repository for checking out the latest and greatest templates.

Finally, there are some efforts to merge paper concepts with technology using tablet computing. Professor James Landay

at the University of Washington has been working on a tool called DENIM (http://dub.washington.edu/denim/) since the

mid-90s that is aimed at creating websites. DENIM allows you to sketch your ideas, annotate them, and even export a

working HTML site suitable for use in demonstrations.

Illustration by Kevin Cornell (http://alistapart.com/about/kevincornell)

Learn More
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