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FORORD

Planeringen av detta examensarbete borjade redan pa varen 2009 och
programmeringsdelen av projektet gjordes till storsta del sommaren samma ar. Efter det
har det dock varit mycket testande och fixande, men sjalva skrivandet paborjade jag
forst hosten 2010.

Projektet var mycket intressant och det gav mig en bra inblick i hur det ar att

programmera storre projekt i samarbete med andra.

Jag vill tacka mina handledare Jonny Karlsson och Hanne Karlsson for all hjélp de gett
mig i skrivandet av detta examensarbete. Jag vill ocksd tacka det andra i
utvecklingsteamet; Krister Backman och Peter Saloviin, for allt fint sammarbete och for

ett lyckat projekt.

Till sist vill jag annu passa pa att tacka Rundradion Ab - Svenska YLE for mojligheten

att delta i Pidro-projektet.



1 INLEDNING

1.1 MaAlsattning och syfte

Detta examensarbete behandlar utvecklingen av en Flash-klientapplikation som var en
del av ett programutvecklingsprojekt bestéallt av Rundradion Ab - Svenska YLE. Syftet
var att utveckla en prototyp av kortspelet Pidro och fa det att fungera pa Internet med

flera samtidiga spelare.

Den fardiga prototypen &r ett fungerande spel som kan publiceras pa Rundradions
webbplats och anvénder deras inloggningssystem. | prototypens programmeringskod
har det tagits i beaktande mojligheterna for vidareutveckling och koden har darfor

kommenterats noggrant och gjorts sa lattlast som mojligt.

Examensarbetet bestar av en introduktion till Flash och dess kompatibilitet for projektet,
vilka verktyg som anvandes, hur projektet var forverkligat och slutligen vad resultatet

blev.

Malséttningen for examensarbetet var att utveckla en prototyp for kortspelet Pidro i
Flash och folja kravspecifikationen (Bilaga 1) som utarbetats tillsammans med

bestallaren.

1.2 Arbetsgruppen

| projektet jobbade vi i en arbetsgrupp pa tre personer. Projektet delades darmed upp i
tre olika delar; servern, klienten och datorspelaren. Min uppgift var att utveckla
Klienten. Utvecklingen av serverdelen beskrivs i examensarbetet “Spelmotor for
Rundradions Pidro-projekt” som é&r skriven av Krister Backman och datorspelaren i
examensarbetet ”Utveckling av en testplattform for en datorstyrd spelare i kortspelet

Pidro” skrivet av Peter Saloviin.



1.3 Begransningar

Detta examensarbete behandlar inte Pidro-spelets regler. Vill man bekanta sig med

spelreglerna kan dessa lasas i Bilagor



Bilaga 1 eller pa féljande portal pidro.net (Pidro Online, 2011).

Flash Media Server (FMS), som anvands som server i Pidro spelet, behandlas inte

heller. Examensarbetet fokuserar sig enbart pa utvecklingen av klienten

Examensarbetet tar upp programmeringslésningar ocksa i form av kod och darmed
rekommenderas att lasaren har kunskap i ActionScript 3 eller programmering i

allménhet.
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2 FLASH

Adobe Flash som fran borjan var Macromedia Flash ar en multimediaplattform som
anvands mest for att l&gga till interaktivitet i webbsidor, oftast i form av reklam,
animationer, spel, bild, ljud och andra sa kallade “Rich Internet Applications” (Adobe,
2010a). Den ursprungliga Flash-spelaren, som i huvudsak anvénds i PC-miljo, har
senare ocksa spridit sig till mobila plattformer i form av en lattare version som heter
Flash Lite. Fastan Flash maste installeras separat och inte kommer med
operativsystemet eller alla Internet-bladdrare fanns Flash i mars 2010 redan installerat
pa 99 % av datorerna som har Internet kontakt, enligt statistiken pa Adobes hemsida
(Adobe, 2010b). Statistiken var ihopraknad fran féljande lander: U.S., Canada, U.K.,
Frankrike, Tyskland, Japan, Australien och Nya Zeland.

100
ol

B0

0
&0
50
2IH
kL
20
10

o

Adobe Apple Adobe
Flash Player Quicktime Shockwave P a,
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Percentage of Internet-enabled PCs

Figur 1: Statistik for anvandningen av Flash fran mars 2010 (Adobe, 2010b).

2.1 Utvecklingshistoria

Programmeringsspraket som anvands for att utveckla Flash-applikationer kallas
ActionScript (AS). AS var i borjan ett skriptsprak for Macromedias Flash “authoring
tool” och utvecklas nufértiden av Adobe Systems som Adobe Flash. AS var i bérjan

mycket simpelt och hade endast ndgra kommandon man kunde anvanda som kallades
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for "actions”. Dessa var “Play”, ”Stop”, ”getURL” och ”goToAndPlay”. Dessa hénger
dnnu med i den nuvarande AS-versionen. Ar 1999 tog AS i bruk variabler, uttryck
(expressions), operatorer, if-satser och loopar. Vid Flash version 4 fick AS officiellt
namnet "ActionScript". 5 september 2000 lanserades Flash 5:an och da blev ocksa AS
version 1.0. Det var den forsta versionen av AS som man kunde paverka med
JavaScript. Vid denna version kunde man skapa lokala variabler, egna funktioner som
man kunde skicka parametrar till och ta emot “return”-varden. I AS v1.0 kunde man
ocksa borja skriva AS i en vanlig textredigerare och kompilera koden istéllet for att

bygga upp den med hjélp av Macromedias program.

Efter en tid kom Flash Player 6 och AS utvecklades vidare. Till anvandning kom
”switch” och strict equal”-operatorn (= = =), men en av de basta egenskaperna i denna
version var att AS fick redan i detta skede en prototyp av objektorienterad

programmering och nyckelorden "class" och "object" kunde anvandas.

| september 2003 introducerades AS v2.0 i samband med Flash MX 2004. Den
motsvarande Flash-spelaren hette Flash Player 7. | detta skede var AS redan férdig att
anvandas for storre och mer krdvande applikationer. ”Class” och “extends” var vanliga
nyckelord i AS v2.0 och fastdn AS v2.0 redan stddde en mera strukturerad objekt-
orienterad programmeringsstil sa blev koden dnnu kompilerad med AS v1.0 “bytecode”,

som gjorde Flash ocksd majlig att kora i Flash Player 6.

AS v3.0 lanserades i juni 2006 och denna nya versionen av AS kompilerades nu med

Adobe Flex v2.0 och hade sin motsvarande Flash Player 9.0.

Adobe Flex ar en SDK (Software Development Kit) som anvands for att kompilera
Flash-applikationer (Adobe, 2010c). AS v3.0 var sa pass annorlunda jamfort med de
tidigare versionerna att det gjordes en helt egen virtuell maskin i Flash Player 9 for att
kora AS v3.0 koden. Flash Player 9 innehaller tva olika virtuella maskiner; en som
tolkar AS v3.0 och en annan for v1.0 och v2.0. Detta betyder att AS v3.0 kompilerar till
en helt ny ”bytecode” som inte passar ihop med AS v1.0 och v2.0. I AS v3.0 togs det
ocksa i bruk stod for “package”, “namespaces” och regular expressions”. | AS v3.0

introducerades ocksa 3D-stod.
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Flash Player 10 som i borjan kallades for Astro, har ett mycket battre stod for 3D-grafik
an foregaende version. Flash Player 10 har bl.a. funktioner for rotering av 3D-
grafikobjekt och en API (Application Programming Interface) for att rita i 3D.

Flash Lite, som varit en del av utvecklingen sedan Flash Player 4, &r designat for sma

elektroniska enheter som t.ex. mobiltelefoner (Wikipedia, 2010a).

2.2 Anpassning till projektet

Adobe har fokuserat sig pa att Flash skall fungera bra som RIA (Rich Internet
Applications). Férutom detta fungerar Flash ocksa som en klientapplikation. Eftersom
ett av kraven for projektet var att produkten skulle kunna publiceras pa en webbsida
fanns det inte manga plattformar att valja mellan. Som tidigare ndmnts, ser man att
Flash-plattformen ar installerad pa nastan alla datorer runt om i varlden som har Internet
kontakt. Forutom detta sa innehdller Rundradions webbplats mycket Flash-applikationer

fran forut, sa detta sags inte som ett problem.

Flash lampar sig dven mycket bra for att gora spel pa grund av dess effektiva satt att
hantera grafik och animering. Flash har ocksa en mycket valutvecklad
handelsehantering (event handling) som ar valdigt viktigt speciellt i spel och &ven for att
skapa ett bekvdmt anvandargranssnitt. Handelser anvédnds for att kunna trigga en
funktion nar nagonting hander t.ex. ett knapptryck. | Flash ar detta viktigt i manga fall,
annars skulle programmeraren vara tvungen att géra funktioner som hela tiden kors och
kollar ifall nagonting har hant. Detta skulle leda till att applikationen skulle krava
mycket datorkraft och koden skulle bli svarlast. En handelse kan egentligen placeras pa

vad som helst i Flash, bade visuellt synliga objekt och inne i kodens variabler.

Det finns en méngd olika typer av héndelsehantering i AS3. De viktigaste och mest
anvanda i Flash-spel ar sadana som lyssnar pa mus-, tangentbords- och “Enterframe”
handelser. Enterframe ar en héndelse som triggar en funktion for varje visad bild i en

filmsekvens i Flash. Vid behov kan man &ven skapa skraddarsydda handelser.
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2.3 Vad ar problemen med att gora projektet i Flash

En av de storsta problemen med att gora ett natverksspel i Flash ar att man maste hitta
nagot att anvanda som server for att fa kommunikationen att fungera bra och sakert
mellan Klienterna. Speciellt i situationer som i detta spel, Pidro, d&r man har fyra
samtidiga spelare. D& maste interaktiviteten mellan servern och klienterna vara mycket
snabb for att inte forstora spelupplevelsen med langa véntetider. Andra problem som har
att gbra med Flash-applikationer i allmanhet ar laddningstiderna. Ingen tycker om att

vanta och detta kan orsaka att spelare lamnar spelet forran det har laddats fardigt.

Ett problem som kan uppsta med projektet ar funktionalitet mellan olika versioner av
Flash-spelare. Alla anvéander inte pa samma version och vissa kan ha riktigt féraldrade

versioner, som spelet ocksa skall fungera med.

For att projektet skall lyckas och bli bra maste dessa problem tas pa allvar och lésas

redan i planeringsskedet.
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3 VERKTYG

| detta kapitel foljer en introduktion till de verktyg som anvéndes i
programutvecklingsprojektet. Det mest anvdnda verktyget var Flashdevelop, som
anvandes for att skriva programkoden. Andra program som anvéandes pa sidan om var
Flash Media Server, som anvandes som server for kontakt mellan klienter. Aven SVN,
som ar ett versionshanteringsverktyg, anvéandes, och Mantis, anvandes som en
samlingsplats for olosta problem i projektet. FOr projektet anvandes ocksa en del icke-

standard AS 3 bibliotek och nagra importerade bibliotek fran Adobe Flash Professional.

3.1 SVN

SVN (Subversion) &r ett versionshanteringsverktyg. Detta program anvénds for att
kunna halla ordning och reda pa olika versioner och milstolpar i ett
programmeringsprojekt. Programmet ar ocksd mycket anvandbart nar flera personer
jobbar pa ett projekt samtidigt. Alla versioner som laddas upp pa SVN-servern sparas
som en egen revision. Detta betyder att det &r mycket latt att komma at aldre revisioner
ifall nagonting skulle ha gatt pa tok i den nuvarande eller nyaste revisionen av
programmet (se Figur 3: Val av version av programmet man vill hamta). Man kan ocksa
bara ladda ner vissa delar av en revision. | revisionerna ser man ocksa vem och nar en
person har laddat upp nagot och en revision kan ocksa innehalla en manuellt skriven
kommentar (Wikipedia, 2010D).
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pidro - Checkout - TortoiseSVM Finished!

Action
Added
Added
Added
Added
Added
Added
Added
Added

Path

C:'Pidro'Klient\Alpha'obj\PidroConfig. xml
C:'Pidro'Klient\Alpha'obj\PidroReport. xml
C:'Pidro'Klient\Alpha'Pidro.as3proj
C:'\Pidro'Klient'\Pidro
C:'\Pidro'Klient'\Pidrolib
C:'\Pidro'Klient'\Pidro'src
C:'Pidro'Klient'\Pidro'\src{Main. mxml
C:'\Pidro'Klient\Pidro'srcitools

<

L)

14,48 MBytes transferred in 0 minute(s) and 8 second(s)
Added: 256

I I Cancel

Figur 2: Checkout med TortoiseSVN

.2 Log Messages - C:\Pidro E=8 E5H <7

From: 6. 5.2009 -~ To: 6. 4.2010 - g‘;.) Messages, authors and paths
Revision Actions Author Date Message =
|
| 69 Ol holmstrr 10:00:48, 6. huhtikuuta 2010 uwpdates ﬂ
65 @l salovipe 1:01:15, 8. lokakuuta 2009 Magra forbattringar och mera kommentare
67 o salovipe 11:56: 16, 10, elokuuta 2009 uppdaterad ai
a6 o backmank  21:21:54, 30. kesdkuuta 2009 Tweenern hade fallit bort, lade den till.
65 xl halmstrr 20:51:48, 30, kesdkuuta 2003 kan skicas till vle
64 @ holmstrr 17:10:24, 30, kesdkuuta 2009 wnb chat borttagen
63 o holmstrr 15:24:23, 26, kesakuuta 2009 bugafixar
62 Ol holmstrr 13:45:15, 25, kesdkuuta 2009 turn sound, fixat med att f8 fler av sammi
61 & backmank  14:13:56, 24, kesdkuuta 2009 Servern fardigt kommenterad, Vantar pa |
&0 @l backmank  17:11:34, 22, kesakuuta 2009 Dagens uppdateringar. Poangrakningen k
rm J:‘l | IR U — Ar.Aar.m T O e mile e ke WA [l P PPN [ U S — i
< 1] 3
T
Action Path Copy from path  Revision |~
Modified /KlientfAlpha/Pidro.as3proj ‘ E
Modified /KlientfAlpha/bin/Pidro,swf
Modified /Klient/Alpha/bin/flags/Thumbs.db
Modified  /Klient/Alpha bin/gamesettings. xml
Showing 69 revision(s), from revision 1 to revision 69 - 1 revision(s) selected.
[H] Hide unrelated changed paths Statistics
Stop on copy/rename
Indude merged revisions
:
[ sma ) (oo ) [oshen ] o)

Figur 3: Val av version av programmet man vill hdmta
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3.2 Mantis

Mantis &r ett gratis webbaserat felhanteringssystem skrivet i PHP (Hypertext
Preprocessor). Mantis anvandes aktivt under hela projektets gang och var till valdigt
stor nytta. Genast nagon av programutvecklarna méarkte en bugg eller hade en fraga
laddade vi upp dem pa Mantis. Det var inte bara projektarbetarna som hade tillgang till
Mantis utan dven Rundradion. Detta var ocksa en mycket bra kontaktlank till
Rundradion och de tyckte om att folja med projektets framskridning och lésningar.
Mantis hanterar buggar enligt status: nytt, aterkoppling, godkant, bekréaftat, tilldelat, 16st
och stangt. Till en rapport i Mantis kan anvandarna lamna kommentarer, filer, &ndra

status eller tilldela problemet till en anvéndare (Mantis, 2010).

Inloggad som: holmstir (Ron Holmstram _05- . Proiekt: | Pid Byt |
- administratar) 2010-05-06 10:44 EEST jekt: | Pidro E| m

Huvudsida | Min vy | Visa drenden | Rapportera drende | Versionshistorik | Roadmap | Arende # =
Sammanfattning | Dokument | Hantera | Redigera nyheter | Anvandarkonto | Logga ut

Senast bestkta: 0000015

Ej tilldelade [~] (1 -3 / 3) Lista [~] (1 - 10 / 13)
0000003 Anwvandning av spoofad cookie for att spela ytterom 0000005 Pidro Al:ns utvecklingsstatus
',  communityn Vs - 2009-10-01 04:04

- 2009-08-11 16:25
0000017 Klarifiering av regler
>

0000020 O ] ] i i L o i
0000020 km varden lamnar spelet visas inte "starta spelet Y. - 2009-08-11 16:19
2l nappen for den nya varden
= ZLIZA AL L 0000018 Spelet spelar ljud nar det &r spelarens tur fastan
g . > M
0000017 Klarifiering av regler 7 han inte har kort kvar
4 - 2009-08-11 16:19 - 2009-07-06 10:17

0000019 Runderna visas i reverse ordning | datagridden
4 I - 2009-06-26 15:456

. A _
Rapporterade av mig [*](1-2/2) 0000016 Spelaren skall meddelas med ljud da spelet kraver
0000009 Klientens utvecklingsstatus Fa uppmarksamhet

J,I“' - 2009-06-25 12:58 - 2009-06-25 13:15

Figur 4: Mantis framsida med tydlig information om det viktigaste

3.3 Flashdevelop

Flashdevelop anvéndes som programmeringsverktyg i projektet. Programmet ar enbart
ett textbaserat programmeringsverktyg som saknar “’drag-and-drop”-funktioner och &r
ocksa helt och hallet utan en tidslinje, som Adobe Flash anvandare ar vana vid.
Flashdevelop innehaller dock allting som behdvs for att gora ett fullstandigt projekt och

har ocksa en hel del extra “plugins” som ar majliga att installera. Till skillnad fran
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Adobe Flash, &ar det latt att bygga ett helt objektorienterat projekt i Flashdevelop tack
vare dess projektlayout och  struktur (se  Figur 5.  Flashdevelop,

programmeringsverktyg).

Flashdevelops webbsida leder direkt till en wiki om Flashdevelop som gor det latt att
snabbt ladda ner programmet och hitta information om det (Flashdevelop, 2010a). For
fragor och annat angaende Flashdevelop, som inte hittas i wikin, har Flashdevelop annu
ytterligare ett forum. Under projektets gang anvande jag mig av forumet for att fa svar

pa en del fragor som uppstod under projektets gang (Flashdevelop, 2010b).

For att Flashdevelop skall kunna kompilera AS-kod, kraver den att Adobe Flex 3 SDK

kompilatorn finns installerad pa datorn och &r lankad i Flashdevelops installningar.

Flashdevelop kan aven hantera flera andra programmeringssprak forutom AS. Den har

"syntax highlightning" och automatisk kodgenerering aven for de andra spraken.

|:| Pidro - FlashDevelop E‘@@
File Edit View Search Insert Project Tools Macos Syntax Help
D3 & ST I LA TR
Card.as Gamelog.as TurnTimer.as BidSlider.as Main.as NewGame.as + X | Project I x
1542 for (i = 0; i < pl.hand.length; i++) - D 2 = &
1543 [ :
= tools
1544 if (pl.hand[i].selected == false) s =
1 { I' Be
1544 notSelectedCount++; . EE
L @’
154700 } ! o B
4220 P Cz
15439 [H if (notSelectedCount !'= 6) { . C;
1550 return; s
icea L } -+ CO
N -: 1 g Dzl =
- w7 Fli
1 var throwArray:Array . Gf
1 var savedCards:Array I ‘: L;
1 for (i = 0; i < pl.hand.length; i++) I Ls
1 I b,
5 M
1 if (pl.hand[i].selected == true) .« 11:
1 { = _I
1559 var tempOb]j:Cbject = new Cbject(): - m ’
< Tl F ‘-l& ‘& po LB
Output o x
|Eg) Logs ] Layouts 255 Results & Tasks

Line: 1572 | Column: 26 | EOL: (CRHF) | Encoding: UTF-8 | C:\Users\Ron\Desktop'\Skola\pidroWlient\Alpha'src\NewGame. as

Figur 5: Flashdevelop, programmeringsverktyg
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3.4 TweenLite

TweenLite ar en AS-klass som anvénds for att animera pa ett latt och effektivt satt. Det
finns massor av olika animeringsklasser eller sa kallade “tweeners” och dven Adobe har
sin egna. TweenLite &r gjort av ett foretag som heter GreenSock. Detta foretag har
ocksa en del andra klasser och plugins for AS 2 och AS 3 som kan hittas och laddas ner
gratis fran greensock.com (Greensock, 2010a). Tweenern” kraver ingen licensering

ifall sjalva produkten den anvands i inte tar betalt av sina anvandare.

En “tweeners” uppgift &r ndrmast att hjalpa AS-programmeraren att skapa animationer
utan att sjalv behova skriva loop efter loop for att t.ex. flytta, snurra, forstora, forminska
eller &ndra genomskinligheten under ett visst intervall for ett visst objekt. Skulle man
gora sina animeringar med egna loopar skulle det troligen leda till mycket svarlast och
oorganiserad kod, om man inte forstas programmerar sin egen” tweener’-klass som
skulle krava stort arbete. Darfor anvander sa gott som alla AS programmerare nagon typ
av “tweener”-klass i sina projekt. Med en bra “’tweener” behdvs det oftast bara en rad
kod for att animera nagonting. | koden skriver man vilket objekt som skall animeras, hur

ldnge och vilka parametrar som skall andra under tidsintervallen.

GreenSock erbjuder tva olika versioner av “tweeners”, TweenLite och TweenMax.
TweenMax, som namnet ocksd sager ar en mera utvecklad version som har mer
funktionalitet. Den viktigaste orsaken varfér TweenLite anvéndes i projektet istallet for

TweenMax &r att den ar mycket effektivt optimerad for prestanda.

»Tweenern” kan forutom grafisk animering ocksa “animera” olika siffervarden pa vilket
objekt som helst. Detta betyder att det inte behdver vara t.ex. en ”MovieClip” som
animeras, utan det kan ocksa vara ett ljuds volym som “tweenas” eller en
suddighetseffekt som ¢kar eller minskar suddigheten under en viss tid. TweenLite och
GreenSock dr ett aktivt projekt och féretag och uppdateringar gors regelbundet, vilket ar
viktigt med tanke pa vidareutveckling. Till projektet behdvdes inga funktioner fran
TweenMax och TweenMax-klassen &r en forlangning (extends) av TweenLite klassen,
sa detta var ett latt beslut for prestandan. Skulle det i vidareutveckling behdvas
funktioner fran TweenMax skulle allting fungera lika bra med TweenMax som med
TweenL.ite (Greensock, 2010b).
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3.5 Flash media server

Adobes Flash Media Server (FMS) som fran borjan var en Macromedia produkt kan
installeras bade pa ett Windows- och Linux-operativsystem. Versionen av FMS som
anvéndes i projektet var 3.5 och lanserades 13.01.2009. FMS kraver licens men det
finns en utvecklingsversion som har en begransning pa 10 samtidiga anslutningar och &r
gratis ifall man registrerar sig pa Adobes webbsida. Denna anvéandes vid utvecklingen
av programmet (Adobe, 2010d).

FMS har manga fordelar eftersom den ar gjord for att anvandas med Flash-
applikationer. Den har fardiga funktioner for att enkelt kunna kalla pa funktioner som
ligger pa antingen servern eller klienten. Den kan dessutom spara objekt med varden

som enkelt kan hamtas fran klienterna ifall de har rattigheter till dem.

FMS v3.5 har anda en nackdel, forutom att den kraver licens. Serverkoden som anvénds
kallas for ”Server-side ActionScript” och ir inte ett s& modernt programmeringssprak.
Koden pa servern kan inte goras sa avancerad men fungerar perfekt som férmedlare av

spelturer.

FMS &r ocksa ett mycket effektivt verktyg vid testning, hittande av fel och Gvervakning
av serverns kraftanvandning via administratorkonsolen (se Figur 6: Flash Media Servers

).
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View Applications

[# a8z Object : garmeData
[# g8a Object (Array): players

Figur 6: Flash Media Servers administrator konsol
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4 PROJEKTETS FORVERKLIGANDE

4.1 Introduktion till Id6sningarna

| detta kapitel beskrivs de I6sningar som anvandes for att forverkliga projektet, med
exempel, samt motiveringar till varfor just dessa losningar valdes. Anvéndargréanssnittet
har varit en dominerande del av projektet. Av den orsaken faster detta kapitel speciell
uppmérksamhet vid hantering av massgrafikobjekt med hjalp av containers. All kod
som behandlas i detta kapitel ar AS3.

4.2 Uppbyggnad och fléde

Min uppgift i projektet var att programmera en klient till spelet. Det skulle finnas tre
olika vyer; lobby, vantrum fore spelet startas och sjalva spelbordet.

For att gora det lattare att forsta spelets flode ar den presenterad i sin allra enklaste form
i Figur 7: Spelets flode.
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Lobby

Vantrum Spelbrada

Figur 7: Spelets flode

Néar spelaren tar kontakt med klientapplikationen hamtas spelarens unika
inloggningsnamn fran en session i bladdraren som sedan skickas till servern for att
laggas till i den aktiva spelarlistan. Nar den nddvéndiga informationen &ar skickad till
servern kommer anvandaren in i lobbyn. Dé&r syns andra spelare som befinner sig i
lobbyn, spel som har sittplatser kvar och knappar for startande av ensamspelarlaget eller
for att starta ett eget spel med manniskospelare. Vid uppstart av eget spel kommer spelet
sedan att synas for andra spelare i lobbyn. | lobbyn finns ocksa knappar for att byta

sprak eller for att lasa reglerna.

| var prototyp av programmet hade vi ocksa en simpel chatt som spelarna kunde
anvanda for att kommunicera med i lobbyn, men denna ville inte bestéllaren anvanda pa

grund av att den inte inneholl sprakfilter.

Fran lobbyn har spelaren tva val for att starta spelet; ensamspelarlage mot datorspelare
eller ett spel med méanniskospelare. Gor man valet att spela ensam tas spelaren direkt till
spelbordet och spelet startas. Gor man valet att spela med flera manniskospelare
kommer man att tas till ett vantrum dar man kan vélja lag (rod eller bld). I vantrummet

har rummets vard alla réttigheter att starta spelet nar han/hon vill, ifall alla spelare som
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kommit in i spelet har valt sitt lag. | ett Pidro-spel behovs fyra spelare. Ifall kortspelet
startas med tre eller farre spelare, kommer de tomma platserna automatiskt att ersattas
med datorspelare. Nar vérden har valt att starta spelet tas alla spelare till spelbordet,

korten delas ut och spelet kan bdorja.

I spel med mer an en ménniskospelare, kommer en klocka att rakna ner for varje spela-
res speltur. Hinner spelaren inte gora sitt drag under denna tid kommer spelaren att av-
lagsnas ur spelet och aterforas till lobbyn. Varje gang en spelare blir utslangd eller 1am-

nar spelet frivilligt, ersatts han/hon av en datorspelare.

Nér spelet ar slut, kommer det ett meddelande till spelarna om vilket lag som vann och

ger dem mojlighet att starta ett nytt spel.

For att fa en klarare bild av programvaransuppbyggnad och strukturen kan man se pa

Figur 2: Struktur och uppbyggnad, som visar hela projektets filstruktur.
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----- & Startup.as

Figur 2: Struktur och uppbyggnad

4.2.1 Containers och dess anvandning

| en valdesignad Flash-applikation behovs en bra grund for grafikobjekten innan de

laggs in. Detta skots med sa kallade “containers”.

Enkelt forklarat ar en ”container” nagonting som man kan sétta grafikobjekt in i och se-
nare latt kontrollera dem darifran. En “container” ir ett skarmbildsobjekt (Dis-
playObject) som kan vara t.ex. en bild, men oftast ndr man talar om en container” &r

det frdgan om ett osynligt skarmbildsobjekt som innehaller andra skarmbildsobjekt
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(Adobe, 2010e). En container” kan innehalla flera osynliga skarmbildsobjekt for vidare
sortering eller synliga anvandargranssnittsobjekt. En container” anvands inte endast
som en samlingsplats, utan t.ex. nar det raderas, flyttas eller roteras sa kommer allt som

finns innanfér den att folja med.

Lat oss saga att vi har en korg som innehaller nagra brod, flyttar man pa korgen sa flyt-
tar man ocksa pa broden pa grund av att broden ar placerade i korgen. Korgen represen-
terar i detta skede ett skarmbildsobjekt som anvénds som en “’container” for brodobjek-
ten. Detta ar ett exempel med ett lager av containers”. For att gora det litet mera in-
vecklat s kan man ldgga t.ex. ost pa brodet, som da i sin tur ar placerat in i brod-
skarmbildsobjektet” for att osten skall folja med brodet och halla sin exakta position i
jamforelse med brodet nér brodet flyttas. En “container” maste inte nddvandigtvis vara
osynlig. Detta blir ett resultat av en korg som innehaller brod som innehaller ost. Simpel

kod for detta skulle se ut s& hér:

var korg:Sprite = new Sprite(); // Sprite ar en typ av skarmbildsobjekt i AS3.

var brod: Sprite = new Sprite();

var ost: Sprite = new Sprite();

/1l detta skede &r vara skarmbildsobjekt skapade men ingenting syns pa skérmen annu.
this.addChild(korg); // Korgen pa scenen, this = bottenlagret

korg.addChild(brod); // Brodet laggs i korgen

brod.addChild(ost); // Osten laggs pa brodet

For att lagga till ett skarmbildsobjekt i Flash och fa den synlig pa den s& kallade scenen
(stage) maste klassen vara en forlangning (extends) av antingen klassen MovieClip eller

Sprite.

public class ExempelKlass extends Sprite {...}

For att gora det lattare att halla reda pa z-indexen i “containers”, det vill sidga i vilken
ordning objekten &r ovanpa varandra, kan man anvanda sig av funktionen
addChildAt(objekt, position). Ett bra exempel (se Figur 3: Containerhantering och z-
indexering, och dess kod) pa anvandning av detta ar da man vill placera ett objekt langst
bakom alla andra och flytta de andra objekten ett z-index framat. I vanliga fall kommer

alltid det nya skarmbildsobjektet Gverst.
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var container:Sprite = new Sprite();
var cirkell:Sprite = new Sprite();

var cirkel2:Sprite = new Sprite();

... Il Har gors bads cirklarna till cirklar.
container.addChild(cirkell);
container.addChildAt(cirkel2, 0);

Figur 3: Containerhantering och z-indexering

Nér cirkell 1aggs till med addChild() kommer dess z-index att vara 0. Men nar cirkel2
satts in pa nollans position kommer cirkell att flytta z-index till 1. Detta kan bevisas

med:

trace(container.getChildAt(0) == cirkel2); // skriver ut "true”
trace(container.getChildAt(1) == cirkell); // skriver ut "true”

4.2.1.1 Varfér containers dr sa viktiga

Containeranvandningen har manga fordelar. Ordning och reda ar speciellt viktigt i Flash
projekt med manga visuella objekt som skall réra pa sig och om Flash resolutionen skall
kunna dndras ar det annu viktigare for att allting skall halla sin absoluta position. Utan
en val planerad containerstruktur kommer det troligen att leda till att man tappar greppet
om alla skarmbildsobjekt. For att detta skall forstas battre kan man ténka sig att man vill
centrera flera spelkort i mitten av scenen. Skulle man bygga upp detta utan en container
for korten, som fardigt ar centrerade, skulle man vara tvungen att centrera varje enskilda
kort.

Inte bara nog med att en kort container skulle latt kunna halla ordning pa 52 kort, sa kan
foraldercontainern ocks& anvindas for att “loopa” igenom alla sina sa kallade barn
(child). Detta betyder att man kan anvanda containers ocksa som en samlingsplats for
dess barnobjekt. Som redan nd&mnts tidigare, om man tar bort foéraldern med

removeChild(), gémmer, andrar genomskinligheten eller gér vilka som helst &ndringar
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pa den sa kommer det ocksa att dndra alla barnobjekten. Barnet kan daremot inte
paverka foraldern (Adobe, 2010f).

Andra allmédnna, mycket anvandbara funktioner som kan anvéndas pa ett

containerobjekt for att hitta och manipulera dess barn ar:

contains(DisplayObject)
Returnerar en boolean med information om containern innehaller ett visst barnobjekt.

getChildByName(String)
Returnerar ett objekt fran containerns barn med namnet man skrev som stringparameter.

getChildIndex(DisplayObject)
Returnerar en integer med informationen om displayobjektets z-indexposition.

setChildIndex(DisplayObiject, int)
Byter z-indexpositionen for ett visst barn.

swapChildren(DisplayObject, DisplayObject)
Tar emot tva stycken displayobjekt och byter dess z-indexpositioner med varandra.

swapChildrenAt(int, int)
Byter z-index pa tva stycken barnobjekt, som séktes fram med dess z-index.

4.2.1.2 Anvdndning av containers i projektet

Varje komponent eller komponentgrupp utnyttjar sig av containers, ingenting ligger
fristéende fran allt annat. Spelets lobby &r uppbyggd under ett huvudlager som
innehaller datagridarna, knapparna, sprakvalscontainern, titel och chat componenten (se

Figur 4: Containerhantering for lobbyn).
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Figur 4: Containerhantering for lobbyn

EHuvudcontainer
IKnappcontainer
Rubrik
Chat
MDatagrid

Dessa komponenter ar latta att placera in pa skarmen pa ratt plats inom huvudlagret.
Ocksa da man tar sig vidare fran lobbyn forsvinner hela huvudlagret och nasta vy laddas
in. Borttagandet av alla komponenter som ligger i lobbyn skéts med en enda rad kod
och kan fas tillbaka lika latt. Det ar valdigt latt med hjalp av detta att g6ra animationer

da man byter vy i spelet.

Containers ar ocksa mycket nyttiga vid uppbyggandet av knappar, dar containers ocksa
har utnyttjats. Knapparna i projektet &r designade att ha fyra olika lager. Dessa fyra
lager &r knappcontainern, bakgrund, knapptexten och ett osynligt klickomradslager som
anvands for mustriggningar. Understa lagret, det vill saga knappcontainern, haller ihop
hela paketet. Bakgrunden anvands naturligtvis som bakgrund och text som knapptexten.
Klickomradslagret ar viktigt for att man inte skall behova gora en onddig mustriggare.
Ifall den genomskinliga klickomradslagret (som &r det lager som ligger hogst uppe och

fyller hela knappens omrade) inte skulle existera, skulle man ha muskontakt med bade
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knapptexten och bakgrunden. Detta skulle leda till att man antingen skulle vara tvungen
att gora dubbla mustriggare eller att knappen bara skulle fungerar da man antingen har
muspekaren rakt pa texten eller pa bakgrunden. Klickomradet triggas inte bara av en
mus-klickning, utan ocksa nar muspekaren fors over eller tas bort fran omradet. Vid
”MouseOver()” och ”MouseOut()” handelsefunktionerna kors animationer som andrar

pa bakgrundslagrets farg.

 nappt

> Klickomrade

> Knapptext

> Bakgrund

> Knapp Container

Figur 5: Container- och lagerhantering for en knapp
Sjalva spelbradan har ocksa en liknande struktur fastdan har anvands det tva olika

versioner av huvudcontainers. Ena huvudcontainern skulle man kunna kalla for

spelomradscontainer medan den andra da skulle vara spelbordscontainer.
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Figur 6: Containerhantering for spelbradet

mSpelomradescontainer
Spelbordscontainer
Kort som spelaren har pa handen och osynliga for de andra spelarna

Kort som placeras eller har placerats tidigare pa bordet

| Figur 6: Containerhantering for spelbradet, ser man hur nastan alla element &r
centrerade pa nagot satt. For att gora detta ar det mycket anvandbart att anvéanda sig av
foraldralagrets bredd och hojd. T.ex. sorten som det spelas i (i Figur 6:
Containerhantering for spelbradet) ar ruter och &r placerat i mitten av

spelbordscontainern. Denna position raknas ut med:
X-position: (spelbordscontainerns bredd/2) - (sort-bildens bredd/2)

Y-position: (spelbordscontainerns hdjd/2) + (sort-bildens h6jd/2)
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4.3 Kortleken

4.3.1 Kortlekens presentation

Da ett spelkort skapas, skapas det tva eller tre olika lager beroende pa hur kortet ar vant;
en som en osynlig container, en for spelkortets fram- eller baksidas bakgrund och en for
sjalva innehallet av kortet med sort och valor. Kort som ar vanda med framsidan uppat
innehaller alltid tre lager och har en vit bakgrund som placeras in i den osynliga
containern medan kort som ar nedat vanda bara har tva lager; den osynliga containern
och kortets baksida. Det tredje lagret pa ett kort som dr uppat véant innehaller kortets sort
och valor, som &r placerat in i bakgrundslagret. Detta gjorde det mycket Iatt att justera
kortets innehall exakt pa ratt stalle for att kunna se korten pa ett klart och tydligt satt
ocksa da de ar placerade pa varandra. For att forsékra att positionerna pa korten alltid ar
exakta och att alla kort anvander samma koordinater sa placeras annu kortcontainer in i

spelbordscontainern.

4.3.2 Kortlekens uppbyggnad

Kortlekens containerstruktur, som beskrevs i foregaende avsnittet “Kortlekens
presentation” har en litet speciell inladdningsmekanism som &ar mycket effektiv vid
tillfallen dar det anvénds stora mangder grafik eller olika komponenter. Detta skots via
en .swe-fil (Adobe, 2010g). En .swe-fil ar en slags forradsfil, ungefar som .zip- och .rar-
filer. Swc-filen hanvisas ofta till som ett klasshibliotek och innehaller flera olika filer,
varav det viktigaste ar sjalva .swf-filen och en catalog.xml-fil. Xml-filen haller reda pa
innehallet av komponentpaketen och de enskilda komponenterna i filen (Adobe, 2010h).

Né&r kortleken skapades gjordes den med Adobe Flash som ett helt normalt Flash
projekt. Alla komponenter som behdvdes for korten (kortets bak- och framsida, spader
(s1-s13), kldver (c1-c13), ruter (d1-d13) och hjarter (h1-h13)) skapades som egna objekt
och sparades som symboler i Flash-filens bibliotek. Sedan exporterades filen till en
swe-fil och alla korten kunde laddas in via AS 3 till projektet. For att fa fram ett
komponentpaket kan man importera paketet till projektet, men for att fa tag pa andra

objekt som t.ex. bilder, ljud och animation maste man veta objektets namn i biblioteket.

33



Swc-filerna ar inte bara nyttiga for att med en enda laddning kunna ladda in stora
mangder data med en véalorganiserad struktur, utan den blir ocksa mycket anvandbar i
situationer dar man vill ha mgjlighet att enkelt byta ut komponenterna. Ett bra exempel
ar att man skulle skapa flera olika kortlekar med samma namnstruktur och med hjalp av
detta kunna byta kortlek on-the-fly” eller lata anvandaren vélja vilken kortlek han/hon

vill anvanda.

4.3.3 Utdelning av kort

Da sjalva spelkorten som spelaren kommer att spela med skapas, skapas de nio korten
servern bestamt osynligt redan pa sin ratta plats fore den sjélva
kortutdelningsanimationen hander. Da utdelningen av korten skall borja skapas det en
kortlek med bara baksidor av nio kort for varje spelare, det vill sdiga sammanlagt 36
kort. Av dessa kort kommer bara medspelarnas kortbaksidor att anvéndas efter att spelet
har borjat. Efter att kortleken ar skapad startas en timer som kor en funktion 36 ganger
(for varje kort) med ett visst hastighetsintervall. Funktionen som triggas gor en
kortutdelningsanimation fran kortpacken i mitten till de fyra olika spelarna. Korten
delas ut turvis och utdelningen barjar alltid fran spelarel. For varje kort som delas ut
haller en variabel reda pa till vilken spelare nésta kort skall ga. Nar alla korts baksidor
ar utdelade startas en annan timer som kor igang en funktion som kors endast pa
spelarens kort, ett i gangen, med intervallet 0,1 sekunder. Funktionen som timern kor
igdng anvands for att skapa en animation som ser ut som om spelarens kort skulle
vandas. De tre andra spelarnas kort forblir nedat vanda. Kortbakgrunderna som &r
skapade och som var anvanda for att animera utdelningen av korten har ingen framsida
och dessa kort har heller inga varden som sdger vilka kort de &r.
Kortvandningsanimationen for spelaren som skall se sina egna kort animerar bredden pa
kortbakgrunderna till noll for varje kort fran hoger till vanster. Hastigheten som korten
animerar bredden till noll kérs med 0,2 sekunder. Detta betyder att kortet blir for
stunden helt och hallet osynligt. Direkt nar en av kortbakgruderna har fatt bredden noll
kommer den gémda framsidan av kortet som kortbakgrunden representerar att borja
animera fran bredden noll till kortets fulla bredd med igen samma 0,2 sekunders
hastighet for att det inte skall méarkas att det &r en ny animationsfunktion. Detta skapar

en visuell illusion och det ser ut som om kortbakgrunden faktiskt skulle ha vént sig.
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Eftersom varje kort borjar animera med hastigheten 0,1 sekunder efter varandra och
animationen for att vanda kortet till bredden noll och tillbaka tar bada 0,2 sekunder
kommer resultatet att se ut som en snygg vag-animation av kortvandningen. Efter att
korten &r Kklart animerade tas de onddiga kortbakgrunderna som fortfarande ligger
osynliga pa skarmen bort. Som redan tidigare sagts har kortbakgrunderna for de andra
spelarna inga varden och klienten kan darmed omdjligt fa reda pa vilka kort

motstandaren har, vilket betyder att fusk inte kan ske.

Figur 7: Kortutdelning - visuell illusion

4.4 Effektivisering av spel och spelbrada

For att ett natverksspel skall fungera och i detta fall da det galler upp till fyra spelare i
ett spel, ar det viktigt att ocksa tanka pa den enskilda spelarens perspektiv dver spelet.
Vantetider ar en av de viktigaste sakerna att ta i beaktande men ocksa saker som hur
lattforestaeligt spelets framskridande ar for en nyborjare viktigt med tanke pa att
spelaren skall komma tillbaka och spela pa nytt. Om en spelare blir missnojd eller trott
pa spelet kommer han/hon troligen att lamna spelet som resulterar i att hans/hennes
plats tas 6ver av en datorspelare och en datorspelare tycker de andra manniskospelarna

knappast lika mycket om att spela med som den manskliga.

Spelbradan skall vara tydlig och latt att forsta, laddningstiderna skall vara minimala och
sma installningar pa spelet skall kunna goras utan att programmera om och kompilera
programmet igen. | ett kortspel &r det naturligtvis kortleken som &r den viktigaste delen
att bygga upp och presentera tydligt pa spelbordet, men det ar dven viktigt att tydligt se

vem ens lagkamrat dr, vilka kort som &r spelade och podngen.
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4.4.1 Spelinstéallningar

Ett flexibelt spel innehaller ofta en konfigurationsfil for spelinstallningar. For detta
projekt skapades en xml-fil med installningsvariabler som administrativa personer kan
andra pa medan spelet ar i anvandning utan att det vallar nagra problem. | riktigt stora
spel ar en konfigurationsfil valdigt viktig och ar ofta ocksa tillganglig for anvandaren att
andra pa sma saker, oftast i grafiken, for att gora spelet mera passande for den dator de
anvander. | ett Flash-projekt som detta, behdvdes ingen anvéndarkonfigurationsfil och

Flash har en inbyggd funktion for installning av tre olika grader av grafikkvalitet.

Installningsfilens uppgift &r narmast att innehalla ett numeriskt vérde for spelturstiden i
sekunder, det vill sdga hur lange en person har tid att tdnka under spelets gang forran
han/hon avlagsnas fran spelet och ersétts av en datorspelare. Filen innehaller dock andra
sma inte sa viktiga installningar som t.ex. kortutdelningshastighet och hur snabbt korten

skall vandas.

4.4.2 Time-out for spelare

Varje gang det blir en spelares tur startas det en timer i klienten uppe till vanster som
efter ett visst antal sekunder avlagsnar spelaren fran spelet till lobbyn. Spelaren blir da
direkt ersatt av en datorspelare for att spelet skall kunna ga vidare. Time-outen kan
stéllas on-the-fly” i spelets xml-fil for installningar till vilken tid som helst men en tid

runt 30 sekunder rekommenderas.

Time-out har sina for- och nackdelar. Ibland kanske man skulle vilja ha litet mera tid att
tanka andra ganger ar valet lattare att gora och ar da ocksa mindre tidskravande. Dock
kan man inte ha ett dylikt spel utan en timeout pa grund av att hela spelet inte skulle ga
vidare ifall en spelare slutar spela utan att lamna spelet. Time-out funktionen anvands
endast da en spelare spelar mot andra manniskospelare. Da en spelare spelar ensam med
3 datorspelare aktiveras inte time-out funktionen.

4.5 Flexibilitet for vidareutveckling

Ett stort programmeringsprojekt kraver god planering. Man maste veta hur man skall

gora sma enskilda komponenter for att det skall kunna fungera pa ett bra satt ihop med
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andra komponenter och med hela projektet. For att nagonsin bli klar med sitt projekt ar
man ocksa tvungen att gallra ut mycket funktionalitet som man kan flytta till

vidareutveckling.

4.5.1 Planering och struktur

Projektets programkod &r fullstdndigt objektorienterat och alla element har sin egen
klass. Med hjalp av en mycket val planerad struktur fran forsta borjan, fick projektet en
klar och tydlig uppbyggnad med kod som ar latt att forsta. For att uppbyggnaden har
tvingat nastan allt till egna klasser, ar sjalva uppbyggnadsklasserna, som satter ihop hela
projektet, mycket strukturerade pa grund av att man med endast nagra rader kod kan
skapa objekten, sitta dess parametrar och visa dem pa skarmen. Har under foljer ett

exempel pa hur man skapar en knapp med objektorienterad kod.

var btnl:Button = new Button(”’Tryck pd mig”);
buttonContainer.addChild(btnl);

4.5.2 Sprakval

Ett av kraven for projektet var att kunna skapa, andra och ta bort sprak i spelet pa ett latt
satt. Inga hardkodade texter fick existera i koden. For att gora detta fanns det egentligen
tva bra alternativ, databas eller xml. Med tanke pa att databaser inte skulle komma att
anvands i projektet for nagot annat an sprakvalen, var xml ett latt val. Ifall databaser
skulle ha anvants skulle man garna ha en administrationswebbsida for sprak dar man

skulle kunna editera, ta bort och skapa nya sprak.

Losningen for att hantera sprakval lostes i projektet darmed med xml. Xml-filens
yttersta block som ar <Languages> innehdller <Language> block dar
sprakoversattningarna finns. Nar spelet startas laddas xml-filen in i programmet och
kollar vilket <Language> block som har parametern "default=true". Detta sprak
kommer att bli det sprak som programmet startas med. Varje som kan bli synlig pa
skarmen finns i denna xml-fil. Nar man vill skapa ett nytt sprak skapar man ett nytt
<Language> block innanfor <Languages> blocket och dversatter alla innevarande block
till det nya spraket. Nar programmet marker ett nytt sprakblock kommer den

automatiskt vid nasta uppstart att rita en ny flagga for det nya spraket i
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sprakvalscontainern (se Figur 8: De olika sprakens representativa flagga laddas in enligt
hur manga sprak som &r skapade.). Flaggbildens lankning kommer fran blocket

<Image> som har namnet pa flaggbildsfilen som ar placerad i mappen “flags”.

Detta dynamiska sprakvalshanteringssétt har visat sig fungera utmarkt. En administrator
kan i vilket skede som helst andra pa alla texter i hela spelet utan att anvandningen av

spelet stors.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Languages>
<Language default="true ">
<Lang>Swedish</Lang>
<Image>sweden.gif</Image>
<Title>Pidro</Title>
<NewGameBtn>Spela mot datorn</NewGameBtn>
<Language>
<Lang>Finnish</Lang>
</Language>
<Language>
<Lang>English</Lang>

</Language>

</Languages>

Figur 8: De olika sprékens representativa flagga laddas in enligt hur manga spréak som &r skapade.

Dé programmet startas laddas .xml-filen in i Flash och det skapas ett xml objekt av data
som laddats in. Fran xml-objektet skapas det en XMLList for det aktiva spraket. Det
spraket administratorn har valt att skall vara standard har ett attribut ”default = true” pa
sitt language-block. Detta sprak laddas in automatiskt till XMLList-objektet med:

var xmlLang:XMLList = xm/Data. Language. (attribute(”default”) == "true”);
38



Ifall man byter sprak genom att klicka pa en av flaggikonerna kommer en funktion att
triggas som andrar XML List-objektet enligt:

var xmlLang:XMLList = xmlData.Language.(Lang == e.currentTarget.language);

e.currentTarget.language ar en lankning till den specifika flagobjekets sprakstrang som

berattar vilket sprak det ar fragan om.

For att anvanda sig av sjalva spraket anvander man sig av XMLList objektet enligt fol-

jande exempel:

var newGameBtn:Button;

newGameBtn = new Button(xmlLang.NewGameBtn);

Denna kod skapar ett nytt Button-objekt och skickar xmlLang.NewGameBtn-strangen
till dess konstruktor. NewGameBtn som ar ett block i varje sprak i xml-filen och som
anvands som texten for knappen kommer fran xmlLang-objektet som alltsa ar en XML-

List. Byter XMLL.ist information kors det bara en uppdateringsfunktion for texterna.

4.6 Natverkanslutning

Spelets huvudsakliga idé ar inte att kunna spela det ensam, dven om den ocksa har
funktionalitet att spela mot datorspelare. Ett kortspel dar man spelar tva mot tva blir
mycket intressantare ifall man har manskliga medspelare. For att detta skall lyckas
kravs det en natverksanslutning av nagot slag. Det finns olika sorter av lésningar for
situationer som denna, men for det har spelet dar det ar fragan om upp till fyra spelare
per bord och ett visst antal spel som kors pa samma gang kommer inte simpla I6sningar,
sa som att skicka data mellan klienterna att fungera tillrackligt bra. I dessa fall skulle
ocksa sakerheten och datorspelarnas kontakter stélla till med stora problem.

For att 16sa problemet med natverksanslutningar togs Adobe Flash Media Server (FMS)
i bruk efter mycket testande av olika losningar. FMS var en bra losning for att fa en or-
dentlig struktur pa spel, spelare och all annan information som behdvs sparas pa ser-
vern. For vidare utveckling & FMS ocksa ett bra verktyg for att Adobe utvecklar den

konstant. | anvéndning av FMS kan man dela upp koden bra mellan serverkod och kli-
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entkod, sa all kod som inte behdver vara pa klienten halls pa servern. Servern kan en-
sam halla reda pa turer och dela ut uppgifter at klienterna som berattar nar de ar klara
eller om nagonting har hant. Inga konstanta loopar eller massvis med eventtriggare be-
hovs heller pa grund av att man med FMS kan anvanda sig av delade objekt och synko-
niseringsfunktioner (Adobe, 2009).

4.6.1 Kontakt till mediaservern

For att kontakta FMS med en Flash-klient maste man gora upp en sa kallad
”NetConnection-klass”. Fran NetConnection-klassen kopplar man sig till FMS genom
ett protokoll som heter Real Time Messaging Protocol (RTMP). RTMP &r utvecklat av
Adobe och anvands for att flytta data dver internet mellan klient och server (Wikipedia,
2010c). RTMP baserar sig pa TCP-protokollet och anvander sig av port 1935.

En kontakt till FMS gors enligt:

nc.connect(“‘rtmp://localhost/alpha”, playerName);

Nc som dr NetConnection-objektet kallar pa funktionen “connect” som tar forsta para-
metern som en adress till vart NetConnectionen skall koppla upp sig. For denna parame-
ter, nar det ar frdgan om att koppla upp sig till en FMS sa anvands RTMP-protokollet

som foljer med serverns IP och namnet pa serverns applikation.

For att sedan kolla om man alls har fatt kontakt och sa man vet nar man kan bérja an-
vanda sig av FMSs funktioner startar man en handelselyssnare (event) som i nésta ex-

empel:
nc.addEventListener(NetStatusEvent.NET_STATUS, netStatusHandler);
I netStatusHandler funktionen kan man sedan kolla med handelseobjektet ifall kontak-

ten lyckades. Har kontakten lyckats &r klienten klar att borja anvandningen av FMS

funktionalitet.
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4.6.2 Delade objekt

Delade objekt (shared objects) ar objekt som ligger pa servern (Adobe, 2010i). Dessa
objekt kan flera klienter och servern ha atkomst och anvanda samtidigt. Bade servern
och klienten kan skapa och uppdatera dessa objekt. Ifall man inte behdver spara data
man vill sdnda 6ver natet, kan man anvanda delade objektets ”send” metod. Bra exem-
pel for att anvanda send-metoden &r for en chatt eller for en spellogg som anvands i
detta projekt. For projekt anvandes ocksa en hel del normala delade objekt. Figur 9: Pro-
jektets delade objekt och dess relationer, visar vilka delade objekt som sparas pa servern

och anvands av bade klienterna och servern.

Users 0. UserObject
‘ lobbyPlayers : 0 loginName : string
UserObject|[] Visibility : boolean
‘ Games 0. GameObject
‘ Games : Game- ) freeSpots : int
Object(] Gameid : string

hostName : string

Gamel...n 1. PlayerObject 0. Card
activeSuit : string bid : int ' suit : string
currentRound : int Cards : Card[] ! number : int
currentTrick : int 1sAl : boolean

dealerld : int loginName : string
Players : PlayerOb- playedCards :
ject[] Card[]
Scores : team : int

int[2][rounds] thrownPlayable-
trickStarter : string|[] Cards : Card[]
thrownTrash-

CardsCount : int

Figur 9: Projektets delade objekt och dess relationer

Users, innehaller en tabell med UsersObject (anvandarobjekt) for varje anvandare. An-
vandarobjekten innehaller en strang for namnet och en boolean som anvands for att

kolla om anvéndaren skall synas i lobbylistan.
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Games, innehaller motsvarande data som Anvandarobjektet, men har &r det en tabell
med GameObject(spelobjekt). Ett spelobjekt anvands for att halla reda pd hur manga
lediga platser det finns kvar, spelets ID och vardens namn. Denna information syns i

lobbyn for spel som gar att ga med i.

Gamel...n, innehdller all information som ett egentligt spel behdver och det skapas nar
ett spel startas. Den haller reda pa i vilket sort man spelar i, vilken runda och vilket stick
som pagar. Objektet haller ocksa informationen om vem som &r utdelaren av korten och
vem som paborjade sticket. En tvadimensionell tabell haller reda pa bada lagens poang
och spelarobjekten sparas dven i en egen tabell i objektet. FOr varje spel som skapas,

okar hela tiden objektens namn fran Gamel...n-antal spel som &r igang.

PlayerObiject, ett spelobjekt innehaller flera spelarobjekt. Spelarobjektet haller reda pa
allt man behover veta om en spelare t.ex. r det en datorspelare, hur mycket spelaren har
bjudit, vilket lag spelaren hor till, vilka kort har spelats och vilka kort som &nnu ligger i

handen.

Card, som star for kort har i sin tur en 1 = manga relation till spelarobjektet och inne-
haller spelkortets sort och valor.
4.6.3 Synchandler

Pa varje delat objekt kan man skapa en sa kallad “’synchandler”. Synchandlern &r en
syncevent som triggas ifall andringar sker i det delade objektet (Adobe, 2010j).

gamesSo.addEventListener(SyncEvent.SYNC, gamesSyncHandler);

private function gamesSyncHandler(e:SyncEvent):void {...}

4.6.4 Servercalls och spelturer

Istallet for att skota all kontakt till FMS via delade objekt, ar det ocksa majligt for bade
servern och klienten att kora igang funktioner pa varandra via RPC (Remote Procedure

Call). Detta & mycket anvandbart i hantering av spelturer.
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Nar ett nytt spel kors igang gor servern ingenting fore alla fyra spelare har gjort en ser-
vercall och meddelar att all information pa rutan har laddats in och korten &r utdelade pa

deras klient.

ne.call(“readyToBid”, rs, gameCode, playerName);

Efter att alla fyra klienter har kallat pa serverfunktionen “readyToBid” med den unika
spellDn och spelarnamnet, som ocksa alltid ar unikt enligt kraven, vet servern att alla

spelare ar klara och spelet kan koras igang.

Variabeln “nc” som kallar pa funktionen “call” &r en NetConnection-klass. NetCon-
nection-klassen anvands, som tidigare forklarat, for att koppla upp sig till FMS och
skapa delade objekt. Variabeln ”rs” ar en Responder-klass som kan anvandas med
NetConnection.call-metoden. Responderns konstruktor tar emot en variabel som &r ett

funktionsnamn.

private var rs:Responder = new Responder(onReply);

private function onReply(result:Object):void

{1}

Efter att en NetConnection.call ar gjord kan den som tagit emot RPCn kdra en respons

tillbaka med ett objekt som parameter. Detta ar dock inte nédvéndigt att anvanda sig av.

Nar spelet val korts igadng kallar servern pa klienterna i tur och ordning och fragar hur

mycket de vill bjuda, buden skickas tillbaka till servern och sa vidare.

Spelet anvénder sig dven mycket av RPC i sjdlva lobbyn, som t.ex. nér en spelare skapar
ett spel, gar med i ett spel, skriver i chatten, valjer ett lag, lamnar spelet eller startar ett

spel.
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5 DISKUSSION

Mojligheterna och alternativen for IGsningar ar manga nar det ar frdgan om
programutveckling. Flash som var satt som krav av Rundradion for projektet kunde inte
paverkas men kontakten mellan servern och klienterna var helt 6ppen. Flash med FMS
visade sig fungera mycket bra som motor for &ven storre Flash-natverksspel i jamforelse
med andra I6sningar som testades. FMS kunde snabbt och enkelt formedla information
till klienterna och klienterna kunde lasa fran delade objekt pa servern och aven kora
vissa funktioner pa servern sjalv. | jamforelse ifall man skulle ha gjort projektets
serverkod med t.ex. PHP, har FMS den fordelen att den kan tillfalligt lagra information
som &r latt att synkronisera med klienterna med en sékerhet. PHP med en databas skulle
vara en annan saker l6sning men da skulle programmet ha blivit tungt och langsamt pa
grund av de konstanta databasforfragningarna for att halla alla spelare synkroniserade
med spelets framskridning.

Utvecklingen av sjavla kortspelet Pidro blev klart inom utsatt tid och avek mycket lite

fran den gjorda kravspecifikationen.

Fastan klientapplikationsplattformen var satt som krav for projektet ar jag mycket néjd
over hur Flash klarade av detta och skulle inte i framtiden anvénda ndgon annan

platform for liknande applikationer.
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BILAGOR

BILAGA 1
Pidro projekt for YLE (06.02.2009)

Regler och begrepp

e 4spelare (2mot2)
e  Spelvird (host) den spelare/anvidndare som startar ett nytt spel
e Datorspelare (Aln) heter DatorN (N=1,2,3)

e Férg eller sort 4r bendmningen pa den sort man spelar i, t.ex. hjarter, spader
osVv.

e Pidro ir bdda femmorna i den farg som spelas (Hjérter och ruter fem,
alternativt spader och klover 5).

e  Poingkort ir Asset = 1p, Knekten = 1p, Tian = 1p, Tvéan = 1p, 2 st Pidro = 5p
vardera i vald sort. Totalt alltsa 14p.

e Max 14 poing per omgang
e Spelbara kort = 14 kort (vald sort 13 st + samma fargs Pidro 1 st)
e Icke-spelbara kort = Alla forutom spelbara kort

e  Varv eller stick ar en del av en omgang nér varje spelare sétter ett kort vardera i
samma farg (om man inte &r utan kort i fargen som spelas).

e  Vinnare av hela spelet blir det lag som forst erhallit eller 6verskridit 62 poéng.
Om bada lagen gér 6ver 62 podng under samma omgang vinner det lag som
bjod

e budgivning:

om tre forsta buden &r pass, bjuder kortgivaren minst 6
om nagon bjuder 14, vinner den budgivningen
e med 9 kort pa hand:
kastas 3 - 9 kort
man far inte kasta spelbara kort, forutom om man har fatt mera @n 6 st av
dem
man fér aldrig kasta podngkort
man fér behélla icke-spelbara kort

e sista spelaren (den som ér tredje 1 turen) blir utan kort, ifall korten inte racker
till

e bortkastade och spelade “spelbara” kort skall synas for alla spelare



Allmant

e Utvecklingsomgivningen erbjuder maximalt 10 anslutningar till
utvecklingsservern. Detta betyder maximalt pa 2 simultana spel under
utvecklingsskedet

e ”load balance” testning kan inte goras 1 utvecklingsskedet

e Man maéste vara inloggad pa X3M's community for att kunna spela

e Man kan endast spela i ett pagéende spel per loginnamn

e Anvindarnamn fas fran cookie (exempel fas fran YLE)

e Man kan inte hoppa in 1 ett spel som redan har borjat

e Man kan inte f6lja med andras spel (spectator)

¢ Om man blir disconnected under ett spel ersétts man av en datorspelare
e Spelaren meddelas med ljud dé spelet kraver uppmérksamhet

e Resolutionen pa Flash far vara max 780x440 ( 439 ) ( relation 16:9 )

¢ Inga hardkodade texter

e Alla drag som sker efter att spelet har satt igdng ar tidsbegrénsade



BILAGA 2
Kravspecifikation for spelmotorn (Krister Backman)

Lobbyn

player connects to the game
new player object is created
present GUI ( draw GUI )

GUI consists of buttons for new game with 3 Als, new game, list of games that have not
started, help, and status ( how many games are currently active, how many games have
been played )

press button to start game with 3 Als — start new game — jump to “spelets gdng”
press new game — you start a new game and are shown the “new game screen”
press a game in the list — you are taken to the “new game screen” of that game

press help — show the game rules

Help screen

Show the rules and a back button ( if the rules don't fit on one page include buttons
for viewing multiple pages )

press the back button — you are taken back to the lobby

“New game screen”

In the new game screen there are four buttons corresponding to the seats in the table and
a leave button. The host also has a start game button. The game gets the name of the
host, the host name is also visible in the lobby

as long as there are seats free the game shows up in the lobby new game list
when you enter the “New game screen” you are automatically placed in a seat
the host can start the game with any ratio of human / Al players

press an empty seat button — you switch seats

press the leave button — you are taken back to the lobby

host presses the start button — jump to “spelets gang”

if there are free seats when the host presses start the seats are filled by Al players



Spelets gang

Initialization

set up game log ( draw log )

set up players ( Al / human ) ( draw player icons )

create deck ( draw deck )

shuffle deck

deal from deck 9 cards per player, direction: left of dealer ( draws cards )
dealer rotates left after every round ( draw dealer mark )

the host is the first dealer

Betting
player left of dealer starts

everyone takes turns rotating around the table ( needs Al decision ) ( draw gui for
selecting bet and draw everyone's bet )

the cycle ends at the dealer

minimum bet is 6

max bet is 14

you have to bet higher or pass

if everyone else passes dealer bets minimum 6

the one with the highest bet chooses sort to play ( draw selected sort )

players can now select which cards to throw away or keep ( needs Al decision ) ( draw
cards and make selection possible )

players can have max 6 cards in their hand

players then get cards from the deck until they have 6

if the cards run out they play with less than 6 cards

dealer gets to choose from all the leftover cards

if you have more than 6 playable cards you have to “kill” overflow cards
overflow cards are shown on the table

you cannot throw playable cards other than when you have more than 6 of them

you cannot throw point cards

Playing the game
Round 1

the highest bidder selects a card to play ( needs Al decision ) ( draw cards for human



players )

players take turns selecting cards to play ( needs Al decision ) ( draw cards for human
players )

if a player runs out of cards to play he throws them on the table ( draw cards )

points are shown all the time ( draw points )

the highest card wins the round 2,3,4,...J,Q,K,A

when round is over bet is checked against points and points are given to the winning
player pair ( draw scoreboard )

players play consecutive rounds until 62 points
at 62 points the game ends

players are asked if they want to play again and if they all say yes a new game is created
for them

Game over
clients are disconnected and directed back to the lobby ( player object is reset )
Als are freed from memory ( Al destructor cleans up )

results are saved for statistics

Pidro pa X3M commnunityn

e Skall finnas en API som mojliggoér att man kan hamta information om status
e Lyfter info om hur ménga som finns i lobbyn

e Visar hur ménga spel som ér igang



BILAGA 3

Pidro Datorspelare (Al) — Kravspecifikation (Peter Saloviin)

Foljande utfors av datorspelaren:

e gerbud

e viljer sort, ifall hogsta bud

e slanger kort

e under varv/stick: satter ut kort
Den far inte veta de andra spelarnas kort, d&ven om dess par ar ocksa Al. Al:n diskuterar
inte sinsemellan for att forenkla deras spelande. Al:n tar inte i beaktan vem den spelar

emot (anvandarnamn eller Al). Al:n vantar inte med sina beslut.

Det gors intervjuer med erfarna Pidro-spelare for att anvénda deras kunskap om spelet
vid utveckling av spelstrategin. Litteratur om spelteori for Pidro, eller kortspel med lik-

nande spelproblem, undersoks ocksa.



BILAGA 4
Pidro Spelplan (Ron Holmstrom)

Klient delen

Grafiken levereras fran Yle inom tva veckor (20.2.09)

Fritt valbar uppbyggnad men med Y LEs grafik

Spelvy uppifran, som t.ex. hearts spelet

Poéngréakning och logg till hdger om spelbrédan, synlig hela tiden.
Mojlighet att kunna andra sprak

Mojlighet att en admin latt kan skapa nya sprak

Lobby

e En rubrik

e Lista med inloggade anvandare

e Lista med spel som &nnu inte &r startade

e Spel som ar igang skall inte synnas i lobbyn, inte heller spelare som redan &r
inne i spel.

e Skapa nytt spel-knapp for att starta ett singelspel med 3 datorspelare

e Skapa nytt spel-knapp for att starta ett spel dar andra manskliga spelare kan ga

med.

e Regler

e Credits
Vantrum

e Mojlighet for spelarna att valja lag, rod eller bla
e Virden kan starta spelet da alla spelare har valt lag
e Ifall alla sittplatser inte ar tagna skall dessa lediga platser ersattas med datorspelare

Spel vy

Skall man lyfta korten eller bara klicka?
Ljud/musik for kort utdelning

Varnings ljud for din tur att ge kort
Ljuden levereras fran YLE 20.2.2009



BILAGA 5

Vidareutveckling

e Individuell statistik

e Losenord till spel

e Olika Aln

e Spara spelet

e Spela utaninloggning

e Chatt

e “Load balance”-testning



