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Sammanfattning

Denna rapport beskriver konstruktionen och utformningen av en testgenerator gjort pa
uppdrag av Psykologiinstitutionen vid Karlstad universitet. Maet med arbetet har varit att
gora ett oberoende test som skall méa huruvida olika personer paverkas negativt av
stérningar da de genomgdr ett test. Testet skall méta hur pass stressade personerna blir och om
de presterar ett samre resultat nar de utfor ett test framfor en dator som kan krangla, till

skillnad fran om de skulle sitta framfor ett test pa papper.

For att gora denna testgenerator har vi anvant oss av Flash 5, som &r ett multimediaverktyg
med vilket framst filmer och animeringar av olika dag gors. Tanken bakom detta arbete &r att
skapa en produkt med vilken var kund &t ska kunna bygga upp egenutformade test i form av
Flash-filmer. Dessa test skall generera ett resultat som skickas frén den aktuella Flash-filmen
till en databas. Flash-filmen laggs ut pa Internet for att testpersonerna skall kunna komma &t
testet pa ett smidigt och bekvamt sétt.



ELMA 1.0 Test Generator

Flash product for measuring the level of

experienced stress

Abstract

In this report we have described the modelling and the configuration of a testgenerator. This
project was assigned to us by the department of Psychology at Karlstad University. The
purpose of this project was to make an independent test that serves the purpose of measuring
the level of stress that a person that endures the test experiences. The test should further
evaluate whether or not the testperson that experiences problems while doing the test achieves
as good results on the test as the ones that do the test without experiencing problems. In other
words the test is supposed to tell our client whether or not a person’s results on the test are

affected in a negative way when under stress.

To build this testgenerator we have been using the Macromedia program Flash 5, which is a
multimedia tool that is mostly used to make movies.

The goal was to create a product that you can easily design different tests with. The tests are
also supposed to give some kind of feedback to the tester, so all the answers from the tests are
sent from the Flash-movie to a database where the results are stored and further evaluated by
the tester. The Flash-movie is published on a webpage so that the testpersons can access the
test easlly.
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Forord

Vi vill tacka alla personer som hjépt oss med vart examensarbete, men ett speciellt stort tack
till Anders Jonsson pd Malmo universitet samt Martin Sandstrom, Anders Wikstrom och
Pontus Ostlund pa forumet Communen. Eftersom vi inte hade ndgon att diskutera vara tankar
och problem med angdende Flash, var deras kunskaper helt avgorande for utgangen av vart
projekt. Vi lade in programmeringsfragor pa forumet och de gav oss manga bra tips och

|6sningar pa nastan alla vara problem.
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1 Introduktion

Vi har utfort vart examensarbete & psykologiamnet vid Karlstads universitet. Var uppgift var
at utforma en dags “verktygdada'. Erik Wastlund, var kontaktperson pa
psykologiinstitutionen, skulle med hjédp av denna tillverka egna tester for att kontrollera hur

olika personer paverkas av stressi samband med datoranvandande.

1.1 Bakgrund

Anvandandet av datorer Okar kraftigt. Varje vecka utvecklas nya program och darigenom okar
&ven datorernas anvandningsomrade. | nuldget anvander de allra flesta kontorsanstédllda en
dator i Sitt dagliga arbete. Detta medfor att de med eller mot sin egen vilja kommer i kontakt
med en hel del olika program. Manga foretag & uppkopplade mot Internet och pa dessa

kontor har personalen oftast nagon form av e-postprogram installerade pa sina datorer.

Datorer i storsta almanhet kan tka stressen avsevéart hos sa val en van som ovan anvandare.
Finns det dessutom ett e-postprogram pa datorn som automatiskt kanner av nér anvandaren
har fatt ny post och meddelar honom/henne detta, kan det bade uppfattas som ett stérande och
stressande moment om anvandaren & upptagen med nagot annat da meddelandet om ny post

kommer upp pa skarmen.

Vi har ofta funderat pa hur mycket stress en dator som kranglar kan framkalla hos en
méanniska och nar det fanns ett examensarbete om just detta, blev vi genast mycket
intresserade. Vi bestamde tillsammans med va& kund at vi med hjdp av
programmeringsspraket Java skulle gora en produkt for att utréna hur manniskan paverkas av
stress vid arbete med datorer.

Med hjalp av denna produkt skall var kund kunna utfora tester som visar hur personer som
utsétts for stressande moment paverkas nér de arbetar vid sin dator i jamfoérelse med personer
som inte utsitts for nagra storningar. Testpersonerna som stressas ska ldasa samma text och
svara pa samma fragor som personerna som inte utsdtts for stérningar och resultaten skall

sedan jamforas.



Efter att halast ndgra bocker om Java och undersokt mojligheterna att gora en sadan produkt i
detta sprék och &aven hittat information om andra sprak, valde vi att inte anvénda Java da
andra programmeringssprék verkade vara béttre |ampade for denna uppgift. Vi bestamde da i
samrad med var handledare, att vi skulle anvanda oss av multimediaverktyget Flash istéllet.
Detta eftersom vi hade hittat ett liknande test pa en webbsida och denna var gjord i Flash.

1.2 Syfteoch mal

Syftet med detta examensarbete & att skapa en produkt som skall kunna utfora olika
stresstalighetstester pa en viss utvald grupp méanniskor.

Vid examensarbetets borjan var malet att skapa en anvandarvanlig produkt dar var kund kan
lagga till vissa fordefinierade funktioner, som tillsammans skall bilda ett test som liknar
hogskoleproven. Vi har dock under arbetets gang kommit fram till att det inte fanns nagon
anledning att gora en sadan "verktygslada' i Flash. Flash & en verktygsadai sig §av och vi
tyckte att det var onodigt att gora en verktygdéda i denna redan utmérkt fungerande
verktygdada. Istéllet valde vi att 1dra ut hur var kund kan bygga egnatest i Flash.

Maéet med vart examensarbete blev att tillverka en produkt som vi skall anvanda som mall
ndr vi l&r ut hur egna sidor i Flash gors. Denna Flash-produkt skall forutom fin design av
manga sidor och formul&r dven innehdla en del storningsmoment i form av ett e-postprogram,
muspekarférandringar, timglas, tidtagningslist och speciell utformning av testtexterna. |
uppgiften ingick ven att gora ett simulerat e-postprogram och en databas. Databasen anvands
till att lagra och héamta information om testen. N&r testpersonerna utfér testet skall bland annat
information om angivet svarsalternativ skickas till denna databas. Informationen sparas som
en Excel-fil for att var kund sedan skall kunna l&sa in denna direkt i ett statistikprogram och

darifran pa ett enkelt sitt kunna sasmmanstélla och tolka informationen. Figur 1.1 visar var

duktidé.
produktiae. % Kund % %% Testpersoner

i ) Databas

. N Internetsidan
Har utformar -Il-leiasrtggf?nssarras Hiar finns en Jénk il ™~ inr111‘ecc)|rmation
kundensina [—® pakundens / Eﬁgiﬂisgfrag't?ﬁtesw da. om resultat
testsidor. harddisk. databasen. m.m.

Figur 1.1: Produktidé



1.3 Avgrénsning

Allt eftersom tiden gick och vi larde oss mer om Flash, insdg vi dess begransningar. Vi

forstod att vissa saker som vi forst trott var mgjliga att genomfora var helt omgjligai Flash.

Vér produkt ar uppbyggt av dessa delar:

= Databas.

=  Simulerat e-postprogram.

= Tidsfunktion.

= Inloggning med |6senord.

» Rullister till 1anga texter.

» Olika frageutseenden och textutseenden.
= Popup-ruta fér meddelanden.

» Stresdaddare (visar under hur 1ang tid testet har pagatt).
= Preloader, det vill ségafilmladdare.

= Timglas.

= "Sdkerhet" — fonster utan minimera/maximera/stangknapparna.

Vér produkt kommer tyvarr inte att besta av foljande delar:
= Riktig Ssumpning.
» Verktygdada for produktion av nya test.

Anledningen till att vi valde bort slumpningen var att olika Flash-filmer som kors pa olika
datorer inte kénner av varandra. Det vill séga, om en variabel blir "satt” till ett varde i en film
som kors pa en dator blir denna variabel inte "satt" i en annan film som kérs pa en annan
dator. Det blir darfor svart att se hur manga som kommit in till de olika testen. En av
anledningarna till att vi valde att inte gora en verktygdada var att Flash, vilket vi tidigare

namnt, & en verktygdadai sig gav.

1.4 Problem

Detta examensarbete har varit svart att strukturera pa ett |ampligt sétt, eftersom vi inte har haft
négon handledning inom Flash-programmering. Implementeringsavsnittet, senare i denna

uppsats, tar upp de problem vi haft.



1.5 Rapportensstruktur

Rapporten & skriven for personer som har ungeféar samma bakgrundskunskaper som vi, det

vill sdga personer som har en hogskoleutbildning i datavetenskap eller motsvarande.

Grundstrukturen pa denna rapport foljer den ordning som vi arbetat i under detta
examensarbete, det vill s&ga med bdrjan vid bakgrund och studerandet av Flash, till
dutprodukten. For att inte glémma bort vad vi har gjort och déarmed férlora viktig

information, har vi kontinuerligt dokumenterat alt vi gjort.

Resten av rapporten har foljande indelning. Kapitel 2 beskriver forutséttningar och krav.
Kapitel 3 presenterar nodvandiga grunder i Flash som behdvs for att forsta resten av
uppsatsen. | Kapitel 4 har vi gétt in pa djupet och forklarat mer om hur man gor interaktiva
filmer i Flash. | Kapitel 5 beskriver vi var konstruktiondosning i korthet. | Kapitel 6 utvecklar
vi det som vi beskrivit i foregdende kapitel och detaljerar varje dels beskrivning. Kapitel 7 tar
upp véaratankar om vad vi lart oss under projektets gang. | Kapitel 8 presenteras slutligen vara

slutsatser och en beskrivning av tidsupplagget tas upp.

2 Forutsattningar

Detta examensarbete bestar av en 10-poéngs uppsats som skrivs pa C-niva. Uppsatsen skrivs
pa halvfart och beréknad tid & darfor 20 timmar per vecka. V& handledare pa datavetenskap
heter, som vi tidigare namnt, Martin Blom och var handledare pa psykologiinstitutionen heter,
som vi ocksa tidigare namnt, Erik Wastlund. Under tiden for examensarbetet har regelbundna

moten med bada vara handledare genomforts.

Nér vi bestdmde oss for detta examensarbete trodde vi att vi skulle kunna anvanda oss av
programmeringsspraket Java. En av anledningarna till att vi tyckte Java l&t bra, var att vi hade
lite forkunskaper om hur man programmerar i detta sprék. Tyvarr markte vi efter tva veckors
inldsning av Java, att vi inom examensarbetets tidsram inte skulle kunna skapa den produkt
som var uppdragsgivare bestdlt. Vi fick da hjdp av var handledare att komma pa en |6sning
om hur vi skulle kunna gora den efterfragade produkten inom tidsramen. Han beréttade att det
finns ett multimediaverktyg som heter Flash och att det verkade vara anpassat for att gora just
sadana hér tester. Vi hade aldrig hort talas om Flash tidigare, men vi tyckte att det som Martin



beréttade verkade bra. Vi borjade genast |&sain oss pa Flash. Tyvarr fanns det bara bocker om
de mest grundldggande sakerna i Flash. Nér vi 18st dessa och fortfarande inte hittat det som vi
egentligen letade efter, ndmligen information om hur man programmerar i Flash, borjade vi
leta efter detta pa Internet. Dar fann vi en hel del information och snélla personer som ville

delamed sig av sina kunskaper.

Eftersom utvecklingen av var produkt sker i Macromedia Flash 5.0 i Windows-miljo, har
tillgangen till en bra arbetsplats varit begransad. Pa Karlstads universitet finns detta program
enbart installerat pa datorerna i Multimediaprogrammets datorsalar och dit kunde vi inte fa
tillgang. Darfor har vi till en borjan suttit hemma vid véara egna datorer, men i mitten av april

fick vi antligen en arbetsplats pa skolan.

Tillgang till litteratur har forutom universitetets bibliotek och Karlstads stadshibliotek
erbjudits av Informatiks eget lilla bibliotek samt av Martin Blom.

3 Oversikt av Flash

Eftersom konkurrensen om besokare pa webbsidor idag & mycket hard blir det alt viktigare
att anvanda rorliga effekter och detaljer som fangar besokarens uppméarksamhet och som gor
denne aktiv. Flash & ett program som har utvecklats for att skapa snygga och effektfulla
animationer pa ett 14t och smidigt sét.

Dessa animeringar kan koras fristaende eller baddas in i en webbsida. Det & det senare
aternativet som har gjort Flash sd populart. Undersokningar visar att 80-90 procent av alla
som besoker Internet har stéd for Flash-animeringar, men med nya uppdateringar och

versioner av webblasare borde de 6ka[2].

Granssnittet i utvecklingsverktyget liknar Photoshops med manga paneler med olika

instdlningar.



For att gbra en animering i Flash, skapar man ett antal bilder (olika sidor) vilka tillsammans
bildar en sa kallad scen. Varje sida i scenen utgor en del av animeringen. Man bygger upp
varje sida med bilder och grafik som man antingen gor galv eller importerar. Slutligen |ater

man Flash ”limmaihop” alla sidor till en fungerande animering [2].

| detta kapitel kommer vi, for att Oka lasarens forstéelse for vart arbete, att presentera

grundernai Flash.

3.1 Introduktion

Flash-filmer & grafik och animeringar for webbplatser. De bestdr huvudsakligen av
vektorgrafik, men de kan aven innehdla importerade bitmappar och ljud. Vektor- och
bitmappsgrafik skrivs det mer om i kapitel 3.7. Flash-filmer kan innehdla funktioner for
interaktivitet si att anvandarna kan skicka indata och skapa ickelinjara filmer som kan fungera
med andra webbprogram. Manga webbdesigners anvander Flash for att skapa
navigeringskontroller, animerade logotyper, langre animeringar med synkroniserat ljud och
till och med fullstdndiga webbplatser med multimediefunktioner. Flash-filmerna &r
komprimerad vektorgrafik, vilket gor att inlasningen gar snabbt [8].

Antagligen har Du bade sett och anvant Flash-filmer pa olika webbplatser, till exempel
Disney [51], The Simpsons [52] och Coca-Cola [53]. Miljontas Internetanvandare har fatt
Flash Player levererad med datorn, webbl&saren eller systemprogramvaran och manga andra
har hamtat den fran Macromedias webbplats. Flash Player 1aggs pa den lokala harddisken och
anvands for uppspelning av filmer i webblasare och fristdende program. Att se en Flash-film i
Flash Player & ungefar samma sak som att titta pa en videofilm pa en videobandspelare fast
med storre interaktivitet. Flash Player & den enhet som anvands for att visa de filmer som
man skapar i redigeringsprogrammet i Flash [8].

3.2 Arbetsflode

Nér man arbetar i Flash skapar man filmer genom att skapa eller importera grafik, ordna
grafiken pa scenen och animera den med tidslinjen. Man kan gora filmen interaktiv genom att

anvanda atgarder som gor att filmen svarar p& handelser pa ett bestamt satt [8].



Na man & klar med animeringen kan man spara den pa manga olika sitt. Man kan till
exempel spara den som en vanlig Flash-fil. D& sparar programmet filen i tva format, ett
arbets- och redigerarformat, .fla och ett fardigt filmformat, .swf. Men man kan aven géra om
den till ndgot annat filformat, till exempel html. Om man sparar filen som .html kan man titta

pa den i en webblasare, medan man maste ha en speciell Flash Player om den &r sparad som
swf [1].

3.3 Verktygdada

Med verktygen i verktygslddan kan man teckna, mala, vélja och dndra =

bilder, samt andra vyn pa scenen. Verktygdadan & indelad i fyra T:E_

sektioner, vilket kan sestill hoger i figur 3.1: & A _
Sektionen Verktyg innehdller verktyg for att teckna, méla och ;3 [ R .
véja 'f, 2
Sektionen Visa innehdller verktyg for att zooma och panorera i | o
programfonstret. om]
Sektionen Farger innehaller verktygsalternativ for 5@%
konturlinjefarger eler fyllningsfarger. @
Sektionen Alternativ innehdller verktygsalternativ for de vada ~yisas verkdygsaltomativen
verktygen som paverkar verktygen vid mélning och redigering [8]. | |

Figur 3.1: Verktygslada

3.4 Snabbmenyer

Snabbmenyer innehdller kommandon som &r relevanta for det 5 L -

som & markerat i fonstret. Om man till exempel markerar en Skspa rels=nterpoleing

Infoga bildrutar

bild i tidslinjen, innehdller snabbmenyn kommandon for att L T=bertbiduter

Infoga nyckelbildruta

skapa, ta bort och andra bilder och nyckelbilder. En nyckelbild Ializee lev npelelbleue

R enga nuckelbildruta

ar den specifika bild som &r kopplad till en bildruta. For att Markera all

Elipp ut bildrutor

oppna en snabbmeny hogerklickar man (i Windows) pa ett K.opiera bildrutar
reliztna v Bl driatar
objekt i tiddlinjen, i biblioteksfonstret eller pa scenen. ERei Barer

Syntromeena sumnaeler

Figur 3.2 till hoger visar en snabbmeny for en markerad p=——
b| I druta [8] . Pareler 3

Figur 3.1: Shabbmeny



3.5 Arbetamiljo

Nar man skapar och redigerar filmer arbetar man vanligtvisi de har huvudomradena:

Scenen &r det omréde dar filmen spelas upp. e o
9 Somn a4,
Figur 3.3 visar en scen. =gl + % v =
Tiddlinjen, dar grafik animerasii tidsfdljd. Lacer — E ;
[=1 I L e Y T m.v

Symboler, &eranvandningsbara mediaohjekt for

en film. wianre @) coiaime
Fonstret Bibliotek, déar symboler ordnas.
Filmutforskaren, som ger en oversikt dver en film ‘
och dess struktur.
Flytande, dockningsbara paneler som gor att man ek i 2
kan andra olika element i filmen och konfigurera -
redigeringsmiljon i Flash s& att den passar sitt Cr— CETUEErE
arbetsflode.

Figur 3.1: Scen

3.5.1 Scenen och tidslinjen

Liksom i andra filmer delas Flash-filmer upp i bildrutor. P& scenen sitter man ihop innehallet
i enskilda bildrutor i filmen genom att rita bilder direkt pa scenen eller anvanda importerad
grafik [8].

Scenen & dar man sétter ihop enskilda bildrutor till en film. | tidslinjen samordnar man
animeringarna och sétter samman grafiken i olika lager. Pa tiddinjen visas varje bildruta i
filmen [8].

Pa tidslinjen koordinerar man animeringarna och sétter ihop dem i olika lager.
Lager fungerar som en stapel med genomskinliga OH-ark, som haller isér olika grafiska
element s att man kan kombinera olika element till en sammanhéangande bild [8].



Anvanda tiddlinjen

Med tiddinjen ordnas och styrs innehdlet i en film Gver tiden i lager och bildrutor. De

viktigaste delarnai tidslinjen &r lager, bildrutor och uppspel ningsmarkéren.
Tidslinjerubrik

Uppspelningsmarkir a—ﬂ—ﬁ—%; 10 15 20 25 I Kombinationsruta
. P S N T T T T T N T T T T T T O T W 1 fcjr Eildrutevisning
Tom mychkelbildruta e [ | -
[? knappar + + [l
[ bakgund )V R R Bild-far-bild-
e - |a|e(0]eie]e/e|eie||o|se|e|s|e|e/e(e/s|o|s|e|s|e|ele| Ll animering
vl “_"':;r' for —p= Stodlivje: animering * * [|le
stadlinjelager —
B znimering e . = ] LﬂtEF_F"I'lE_Fﬂ
E animering
] ool Bl Cl s Tizoes| 03s o]0]
Knappen Centrera bildruta Farfluten tid
Knappar for Onion Skin Bildrutehastighet

Walt bildrutenurnmer

Figur 3.1: Tiddlinje

De lager som finns i en film visas i en kolumn till vanster om tiddinjen, se figur 3.4. De
bildrutor som finns i varje lager visas pa en rad till htger om lagernamnet. | tidslinjerubriken
Overst i tidslinjen anges bildrutenumren. Uppspelningsmarkdren anger den aktuella bildrutan

SOm Visas pa scenen.

Tiddlinjens status visas langst ned i tiddinjen och innehdller det aktuella bildrutenumret, den
aktuella bildrutehastigheten och hur lang tid som gétt sedan filmen startades,

Man kan infoga, ta bort, vélja och flytta bildrutor i tidsinjen. Man kan aven dra bildrutor till

en ny plats pad samma lager eller till ett annat lager [8].

Anvanda scener

Om man vill ordna en film tematiskt kan man anvénda m

scener. Man kan till exempel anvanda separata scener for

inledning, inldsning av ett meddelande och sluttexter. & seen
Nar man publicerar en Flash-film som innehdller fler an en

scen spelas scenerna i swi-filen upp i den ordning som de

| [
visas i panelen Scen i flafilen. Figur 3.5 visar hur panelen i

Duplicera scen Ta bort scen
Scen ser ut.

Laaoa till scen

Figur 3.2: Bibliotek - Scener



Man kan l&ggatill, ta bort, duplicera, byta namn och @ndra ordningen pa scener.

Om man vill avbryta eller pausa en film efter varje scen, eller Ida anvandaren navigera i
filmen p& ett ickelinjart sitt, kan man anvanda &tgarder [8]. Atgarder & de handelser man
kopplar till ett objekt och dessa atgarder bestammer vad som ska handa da man till exempel
klickar pa ett objekt.

3.5.2 Symboler och forekomster
Symboler & dteranvandningsbara element som man kan anvandai en film. Symboler kan vara

grafik, knappar, filmklipp, ljudfiler eller teckensnitt. N&r man skapar en symbol sparas den i

biblioteket. Nar man placerar en symbol pa scenen skapar man en forekomst av symbolen.

Symboler reducerar filstorleken eftersom en symbol endast sparas en gang i filen oavsett hur
manga forekomster det finns av den. Det kan vara bra att anvanda symboler, animerade eller
statiska, for ala element som forekommer fler &n en gang i en film. Man kan andra
egenskaperna for en forekomst utan att huvudsymbolen andras och man kan redigera gélva

huvudsymbolen sa att alla férekomster andras.

Man kan redigera symboler direkt R
B Som? i Home Bl B Bl e T

pa scenen. Andra element pa T

[« | | g
o =

& 50

[ Jmeucess] oar | Tus B
[ | j

i | s

scenen visas nedtonade. Man kan 7

2

vl @ al w7 iaowe | ome

ocksa redigera en symbol i ett

separat fonster. Nar man redigerar pr g T i
en symbol visas endast tidslinjen [".\jﬂmm- lrl\:)HUIlli‘
for den symbol man redigerar. h | .

Figur 3.6 visar ett + + J
"redigeringsforlopp” av en symbol.

Vanster bild visar hur det ser ut nér

man redigerar en fristdende symbol H : o |y -l "
och héger bild nér man redigeraen = B R A

symbol i sitt ssmmanhang i filmen [8].

Figur 3.1: Symbolredigering
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3.5.3 Symboler och interaktiva filmer

Symboler ingdr &en nar man skapar interaktiva filmer. Man kan anvanda forekomster av
symboler for att skapa interaktivitet i en film. Man kan till exempel skapa en knappsymbol
som andras beroende pa vad anvandaren gér med musen och placera en forekomst av en

symbol pa scenen. Man anvander en annan typ av symbol, som kallas filmklipp, for att skapa
avancerade interaktiva filmer [8].

3.5.4 Fonstret Bibliotek
| biblioteksfonstret, se figur 3.7, lagras och ordnas symboler som har skapats i Flash, samt
importerade filer som exempelvis ljudfiler, bitmappsgrafik och QuickTime-filmer. |

B biotok - Fimd biblioteksfonstret  kan  man  organisera
dibliotek. - Film
3 objekt | Albernaty 1+ Alternativ-menyn

biblioteksobjekt i mappar, se hur manga ganger

\u‘ ett objekt anvands i en film och sortera objekt
.@?@-— Farhandsgranskning

arbetar.  Biblioteksfonstret  innehdller en

efter typ [8].
Marmn = Sorteringsordning  Anvanda biblioteket
Bi LIn— Brett - . . . .
= - TTH— Smalt Ett bibliotek i en Flash-film innehaler
El Grin boall ;l
[74] Griin ball, interpolering symboler, inklusive de som skapats i Flash och
de som importerats till Flash, vilket gor att man
= kan visa och ordna dessa filer medan man
Hige @l _I_I
|

‘ Ta bort objekt bladdringsista med namnen pa ala objekt i
Egenskaper for objekd

Ny mapp biblioteket. En ikon bredvid ett objektnamn i
My symibol

biblioteket anger objektets filtyp.

Figur 3.1: Bibliotek - Symboler

Né&r man markerar ett objekt i biblioteksfonstret visas en miniatyrbild for forhandsgranskning

av objektet dverst i biblioteksfonstret. Om det markerade objektet & animerat eller & en
ljudfil, kan man férhandsgranska det med Flash Playern.
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Man kan skapa permanenta bibliotek i Flash-programmet som &r tillgangliga ndr man startar
Flash. Flash innehdller &ven flera inbyggda bibliotek som innehdler knappar, grafik,
filmklipp och ljud som man kan l&ggatill i de egna Flash-filmerna [8].

3.5.5 Filmutforskaren

s Fimarici L. &3]

— Triangel som representerar

w7 28D B

manyn Alternativ

Textrutan Sok — e~ F———
SO Bemen

Visningslista —

[Bmsan & eaimpie i Hamt 10 parmg e stanes

Filtreringsknappar

+— Sokovag for valt objekt

Figur 3.1: Filmutforskare

Anvanda Filmutfor skaren

3.8,
innehdller funktioner for att visa och

Filmutforskaren, se  figur
ordna innehdllet i en film och markera
element i filmen som skall &ndras. Den
innendler flera funktioner for att
effektivisera arbetsflodet

skapar filmer [8].

n&r man

Filmutforskaren kan till exempel anvandas for att gora foljande:

Soka efter ett element i en film med hjdlp av namnet.

Visa egenskapspanelen for ett markerat element som skall andras.

Lara Flash-anvandaren mer om strukturen i en film som skapats av en annan person.

Hitta alla forekomster av en viss symbol eller &gard.

Ersétta alla forekomster av ett visst teckensnitt med ett annat.

Skriva ut den navigerbara visningdistan som visasi Filmutforskaren.

Filmutforskaren innehdler en visningdista, en lista med innehdllet i filmen ordnat i ett

navigerbart hierarkiskt trdd. Man kan filtrera vilka kategorier av objekt i filmen som skall

visas i Filmutforskaren. Man kan visa de valda kategorierna som filmelement (scener),
symboldefinitioner eller bade och [8].



3.5.6 Paneler
Om man vill visa, ordna och dndra element i en Flash-film kan man anvénda flytande paneler
som innehaller kommandon och aternativ som tillhor respektive typ av element. Med paneler

kan man andra symboler, forekomster, farger, text, bildrutor och andra element.

Man kan anvanda paneler for att anpassa Flash-granssnittet genom att visa de paneler som

man behover for en viss uppgift och dolja andra paneler [8].

Anvanda paneler

Med hjalp av flytande paneler kan man visa, ordna och

. . . . . i Mixeri @ :I
andra element i en film. De aternativ som finns i /. o
panelerna styr egenskaperna for de valda elementen. - G [o4 -l
Figur 3.9 visar Mixer panelen. Denna anvands nér man m|[A|$ ms%ﬂ

arbetar med farger.

|

Figur 3.1: Pandl —férg

Med panelernai Flash kan man arbeta med objekt, farger, text, forekomster, bildrutor, scener
och hela filmer. Man kan till exempel anvanda panelen Tecken for att véja
teckensnittsattribut och panelen Bildruta for att ange bildruteetiketter och vélja
interpoleringsalternativ. Om man vill visa en fullstandig lista ver tillgangliga paneler i Flash

vajer man Fonster > Paneler.

3.6 Bilder

Flash innehdller olika metoder for att skapa originalbilder och importera bilder fran andra
program. Man kan skapa objekt med rit- och maningsverktygen och andra attributen for
befintliga objekt. Man kan dven importera vektor- och bitmappsgrafik fran andra program och
andra den importerade grafiken i Flash [8].
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3.7 Vektor- och bitmappsgrafik

Grafik kan visas pa datorn i antingen vektor- eller bitmappsformat. Det underlé&ttar arbetet om
man kanner till skillnaden mellan de tva formaten. | Flash kan man skapa och animera
komprimerad vektorgrafik. Man kan ocksa importera och arbeta med vektor- och
bitmappsgrafik som har skapats i andra program [8].

Vektorgrafik

Vektorgrafik beskriver bilder med linjer och kurvor, sa kallade vektorer, som &ven innehaller
egenskaper for farg och placering. | en bild av ett |6v, se figur 3.10, beskrivs till exempel
I6vets konturer av punkter som binds samman av linjer. Lovets farg bestams av konturens

farg och fargen pa det omrade som innesluts av konturen.

N& man redigerar vektorgrafik andrar man egenskaperna for
de linjer och kurvor som utgér bilden. Man kan flytta och
andra storlek, form och farg pa vektorgrafiken utan att andra
bildkvaliteten. Vektorgrafiken & inte beroende av
upplosning, vilket gor att den kan visas pa skarmar med
olika uppl6sning utan att bildkvaliteten andras [8].

Figur 3.1: Vektorgrafik

Bitmappsgrafik
Bitmappsgrafik beskriver bilder med hjdlp av fargade punkter, sa kallade. bildpunkter (kallas
aven "pixlar") som ordnats i ett rutnét. Bilden av 16vet till hoger,
se figur 3.11, kan till exempel beskrivas av den specifika
placeringen och fargen pa varje bildpunkt i rutnétet, vilket skapar
en bild pa ett mosaikliknande stt.

Né&r man redigerar bitmappsgrafik andrar man bildpunkter istallet

for linjer och kurvor. Bitmappsgrafiken & beroende av

uppl 6sning eftersom de data som beskriver bilden ligger inom ett
rutné med fast storlek.

Figur 3.2: Bitmappsgrafik
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Det gor att bildkvaliteten kan &ndras om man redigerar bitmappsgrafiken. Det & speciellt
storleksandringar som kan fa kvaliteten att forsamras. Till exempel kan bildelementens kanter
bli taggiga och ojdmna eftersom bildpunkterna omdistribueras i rutnédtet. Om bitmappsgrafik

visas pa en skarm med lagre upplsning &an sjalva bilden, forsamras ocksa bildkvaliteten [8].

3.8 Animeringar

Med hjédp av Flash kan man animera objekt sa att de verkar rora sig 6ver scenen och/eller
andra form, storlek, farg, kapacitet, rotation och dvriga egenskaper. Man kan skapa bildruta-
for-bildruta-animeringar. Da skapar man en separat bild for varje bildruta. Men man kan
ocksa skapa interpolerade animeringar, dar man gor den forsta och den sista bildrutan for en

animering och instruerar Flash att skapa alla bildrutor déremellan [8].

3.9 Filmer och egenskaper

Varje gang man Oppnar Flash skapas en ny fil. Man kan skapa flera nya filmer under tiden
man arbetar. Om man vill ange storlek, bildrutehastighet, bakgrundsfarg och 6vriga
egenskaper for en ny film anvander man dialogrutan " Egenskaper for film” [8].

| Flash kan man skapa interaktiva filmer dar anvandarna kan anvanda tangentbordet eller
musen for att hoppa till olika delar i filmen, flytta objekt, ange information i formulér och
utfora manga andra operationer. Man kan skapa interaktiva filmer genom att skapa atgarder

med hjdlp av ActionScript [8]. ActionScript beskrivs mer ingaende i kapitel 4.2.

Interaktiva filmer beskriver vi utforligare i nasta kapitel.
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4 |nteraktivafilmer

| detta kapitel kommer vi att berdtta om hur man skapar interaktiva filmer i Flash. Det &r just
detta som vart examensarbete & uppbyggt pa och vi vill att |asaren léttare skall forsta varatva

kapitel " Konstruktionslésning” (kapitel 5) och ”Implementering” (kapitel 6).

4.1 Oversikt

| en enkel animering spelas scener och bildrutor i en film upp i ordningsféljd. | en interaktiv
film anvander anvandaren tangentbordet, musen eller badadera for att hoppartill olika delar av

filmen, flytta objekt, ange information i formular och utféra manga andra interaktiva atgérder

[8].

Man skapar interaktiva filmer genom att ange atgarder, eller grupper av instruktioner i ett
ActionScript som kors nar en viss handelse intréffar. Handelser som utloser en agard kan
antingen vara nar uppspelningsmarkoren ndr en viss bildruta, nar anvandaren klickar pa en

viss knapp €eller trycker pa vissa tangenter pa tangentbordet [8].

Att anvandaren kan navigera i en film genom att hoppa till en scen, bildruta eller URL, €eller
starta/stoppa en annan film, eller skriva ut bildrutor fran Flash-filmen, & bara en del av den

interaktivitet som man kan skapa [8].

| panelen Atgérder anger man &tgérder for en knapp, ett filmklipp eler en bildruta. Genom att
anvanda kontrollerna i panelen Atgérder i Normalldge kan man infoga &tgérder utan att skriva
ActionScript. Det & &en mdgjligt att skriva egna script i ActionScript. Instruktionerna kan
varai form av en enskild dtgard, till exempel att instruera en film att avbryta uppspelningen,
eller en serie &garder som att forst utvardera ett villkor och sedan utféra en dtgard. Manga
atgarder kraver ganska liten erfarenhet av programmering medan andra atgarder kréaver viss

kunskap om programmeringssprak och ar avsedda for avancerad utveckling [8].

16



4.2 ActionScript

Med hjdlp av ActionScript, scriptspraket i Flash, kan man l&gga till interaktivitet i en film. Pa
samma sétt som JavaScript & ActionScript ett objektorienterat scriptsprak. | objektorienterade
script ordnar man information genom att dela upp den i grupper som kallas klasser. Man kan
skapa flera forekomster av en klass och anvandaii ett script. Forekomsterna kallas objekt. Man
kan antingen anvanda de fordefinierade klasserna som finnsi ActionScript eller sa kan man

skapaegnal8].

Nar man skapar en klass definierar man ala egenskaper (kannetecken) och metoder
(beteenden) for varje objekt som skapas, precis som man definierar verkliga ting. Till
exempel kan en person ha egenskaper som kon, langd och harfarg och beteenden som att
prata, ga och kasta. | det har exemplet & "person” en klass och varje enskild person &r ett

objekt eller en forekomst av den klassen [8].

Objekt i ActionScript kan innehdlla information och kan visas grafiskt som filmklipp pa

scenen.

Anvanda panelen Atgérder

Frén panelen Atgérder kan man skapa och redigera s

o, .. .. . . @obiektatgameri @I:
atgarder for objekt eller bildrutor genom att #= i v E:;:j?f: EE:E ﬂ
anvanda tva olika redigeringslagen. Man kan véja ;::d'?sandeétsérder | Ea e o
redan skrivna &gérder fran listan i verktygsadan, % o - Erskattg E?”H
dra- och dépp-atgéarder samt anvanda knappar for % e H Kontollra syrisn CET

at ta bort eller omstrukturera &gérder. | o E:Zﬁ:i:i;f:i_ﬂ b
Normall4ge kan man skriva 8tgarder med hjép av % AR ik";:tw
parameterfalt (argument) som frigar efter de rétta |lingen sigsd makerd 1]
argumenten. | Expertldge kan vana ActionScript- e

anvandare redigera scripten med en textredigerare

p& samma sétt som JavaScript [8]. os

Figur 4.1: Objektatgarder
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4.3 Kopplaatgarder till objekt

Man kan koppla en dtgard till en knapp eller ett filmklipp sa att dtgarden utfors nar
anvandaren klickar pa knappen, for pekaren dver den, nar filmklippet lases in eller nar det nér
fram till en sarskild bildruta. Man kopplar &tgérden till en forekomst av knappen eller
filmklippet. Andra forekomster av symbolen paverkas inte. Nar man kopplar en dtgard till en
knapp eller ett filmklipp tilldelas automatiskt en speciadtgard som kallas for hanterare,
atgarden "OnMouseEvent” (vid mushandelse) for knappar eller atgarden "OnClipEvent” (vid
klipphéandelse) for filmklipp. En hanterare hanterar en handelse pa ett visst sétt och innehdller
grupper med ActionScript-programsatser som kors ndr en sarskild handelse intréffar. Varje

hanterare borjar med ordet on eller oncl i pEvent fdljt av en héndelse som hanteraren reagerar
pa[8].

Handelser & atgéarder som intréffar medan en film spelas upp, till exempel nér ett filmklipp
lases in, nar uppspelningsmarkéren kommer fram till en bildruta eller nér anvandaren trycker
pa en tangent pa tangentbordet. Foljande instruktioner beskriver hur man anger agérder for
objekt genom att anvanda panelen Atgérder i Normallage [8].

Figur 4.2 nedan visar atgarden gotoAndPlay(1); som betyder att filmen skall gatill bildruta 1
och spela upp den. | figur 4.3 pa nasta sida skall samma sak handa, men bara om man s &pper
upp musen efter det att man tryckt pa en knapp.

Bildrutestgarder
i Eildrutestasrder,

=+ | — || Bildrute&tgsrder

El Grundiiggande Stgirder -

®

Spelaupp

Sropp

W Exla Hég kwalitet
Stop All Sounds
Himta URL

==
£
==
£
Lista i verktygsladan — @ FsComman d Listan Atgarder
@@ Lisinfilm IEI
P Taborefilm
D Tell Target
(P Om bildruca SrinlsEse
@  wid mushindelse
Brgarde -
Operatarer
Functions =

Figur 4.1 Bildrutedtgard 1
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Srder] (72
ﬂjl Eildruteitgarder - |l

[E] Grundisgaande drgsrder = o (release] [
@ 3l E
@) Spelaupp
& stwopp
@) wisla Hég kwaliver
@) Stop All Sounds = H
@) Himea URL
F FsComman: d
@) LssinFlm
@) Tabortfilm
@ Tell Target -
| Fad 1: gatofndPlay (=) [Bildrutenum et maste vara i intervallet 1 tll 16000.]
Scen: I<aklue|l e ;|
Typ: IFlame Mumber =1
Eildruta: Ihome =1
I+ Gitill och spela upp
& e

Figur 4.2: Bildrutedtgard 2

4.4 Mushande ser

Nar man kopplar en dtgard till en knapp kopplas &en en mushandelsedtgérd till knappen for
att hantera atgéarden. Varje hanterare borjar med ordet on foljt av en handelse som hanteraren
svarar pa. Exempel:

on (rel ease)

on (keyPress "<Space>")

on (roll Over)

Parametern release anger att anvandaren har tryckt pa och sappt upp musknappen,
parametern keyPress "<Space>" anger att anvandaren har tryckt ned mellanslagstangenten,
medan parametern rollOver anger att anvandaren har muspekaren 6ver objektet.

Man kan ange vilka mushandelser som skall utlésa en knappatgard med hjdp av panelen
Atgarder [8].
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4.5 Bildrutor och atgéarder

Om man vill fa en film att géra nagot speciellt nar den n&r en nyckelbildruta, kopplar man en
bildrutedtgard till nyckelbildrutan. Man kan till exempel skapa en slingai en film genom att
lagoatill en bildatgard i bildruta 20 som anger "gatill bild 10 och spela upp".

Det kan vara bra att placera alla bildrutedtgardernai ett lager sa att det &r |&ttare att spara dem.
Bildrutor med atgarder har ett litet ai tidslinjen, se figur 4.4 nedan [8].

Bildruta med atgarder

Tidzlinje
O 1
. A
[ knappar + + [l g —
[/ animering  2¢ + Ol - - o =
[+ [ & ([ o] ol B Y ¢ [tzobes| na 4] ]

Figur 4.1: Tiddlinje - frame

4.6 Atgarder for navigering och inter aktivitet

Med hjép av kategorin ”Enkla &tgérder” i panelen Atgérder kan man kontrollera navigering
och anvandarinteraktivitet i en film genom att véja dtgéarder och ldta Flash skriva ett
ActionScript & en. De grundldggande tgarderna innefattar foljande:

Hoppatill en bildruta eller en scen med hjép av agérden got o.

Spela upp och stoppa filmer med atgarderna pl ay och st op.

Hoppatill en annan URL med hjadlp av dtgarden get URL.

Lasain och ta bort ytterligare filmer med dtgérdernal oadMbvi e och unl oadMovi e.
Kontrollera andra filmer och filmklipp med dtgérden Tel | Tar get .

Kontrollera om en bildruta har l&stsin med dgérden i f Fr aneLoaded.

Koppla en mushéndelse eller en tangent som utloser atgarden med atgarden

on( nouseEvent) [8].
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4.7 Hoppatill en bildruta eller scen

Om man vill hoppa till en sarskild bildruta eller scen i en film anvander man agarden got o.
Nar filmen hoppar till en bildruta kan man spela upp filmen frén den nya bildrutan (standard)
eller stanna vid den. Filmen kan &en hoppa till en scen och spela upp en angiven bildruta

eller den forsta bildrutan i nasta eller foregaende scen [8].

4.8 Spela upp och stoppa filmer

Om inget annat anges spelar en startad film igenom alla bildrutor i tiddinjen. Man kan stoppa
eller starta en film med sérskilda intervall med hjdp av dgéarderna pl ay och st op. Man kan
till exempel stoppa en film i utet av en scen innan den fortsétter till nasta scen. Nar filmen
har stoppats maste den startas igen med hjalp av atgarden pl ay.

Atgérdernapl ay och st op & de &gérder som anvands mest for att kontrollera filmklipp med

knappar, eler for att kontrollera huvudtidslinjen [8].

4.9 Hoppatill en annan URL

Om man vill I&sa in ett dokument fran en viss URL till ett specifikt webblasarfonster, eller
overfora variabler till ett annat program pa en definierad URL, anvander man atgarden
get URL. For att se att denna tgérd fungerar krévs att den begarda filen finns pa den angivna
platsen och att absoluta URL:er har en nédtverksandutning till  exempel

http://www.minserver.com/ [8].

410 Lasainen bild

Om man Vill skapa en forinlasare for att hindra vissa atgéarder fran att utlosas innan det
nodvandiga innehdllet har lasts in av anvéndaren kan man anvanda atgarden
i f FraneLoaded. En forinl&dsare & en enkel animering som spelas upp medan resten av
filmen l&ses in. Atgérden i f Fr ameLoaded & anvéndbar for att bekréfta att en stor fil (till
exempel en bitmapp eler en ljudfil) & inlast. Man kan &en anvanda egenskapen
_franesl oaded (i agarden if) for att kontrollera om innehdllet i en viss bildruta ar

tillgangligt lokalt.
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Genom att antingen anvanda dtgéarden eller egenskapen kan man starta uppspelningen av en
enkel animering medan resten av filmen lases in till en lokal dator. Bada kontrollerar om
innehdllet i en sarskild bildruta & tillgangligt lokat. Normalt brukar &tgérden
i f FraneLoaded anvandas som en bildrutedtgard, men den kan dven anvdndas som en
knappatgard [8].

5 Konstruktionsosning

Vi inledde vért arbete genom att tillsammans med var kund utforma en skiss av produkten.
Efter intensiva diskussioner med kunden om olika scenarion, tankar och forvantningar fick vi
en bra skiss som vi var noga med att forklara for oss siava och kund flera ganger for att vara

sakra pa att inga onddiga missforstand skulle uppsta.

Nér vi gjort detta fortsatte vi med att undersoka Flash som program, hur dess arbetsmilj6 &r
upplagd och hur den verkade fungera. Det var dock svart att bara testa sig fram, sa vi tog hjdp
av en lektion pa Internet.

Lektionen var upplagd sa att en foretagsrepresentant hade filmat in sig gév i ett Flash-
programs bakgrund dér han hela tiden berdttade om olika applikationer och funktioner medan
han samtidigt visade var i programmet man hittade alla saker. Han berdttade om olika
tillvagagangssétt man kan anvanda for att gora olika handelser i Flash. Problemet var att han
bara tog upp de mest grundldggande teknikerna i Flash. Eftersom Flash i huvudsak &r ett
verktyg for att skapa filmer sa fokuserade lektionen pa animeringar av olika slag. Databaser
anses exempelvis vara for komplicerat och tas darfor inte upp. Det som lektionen gav var

kunskap om de olika biblioteken och var det mesta fanns.

Till en borjan verkade det som att vi inte behtvde programmera ndgonting alls galva,
eftersom Flash har en hel del inbyggda funktioner. Lektionen tog inte heller upp négon egen
programmering, men da vi arbetat med Flash ett tag upptackte vi att det fanns if-satser, while-
loopar, for-loopar och andra vanliga programsprakskonstruktioner. Séttet att skriva kod pa ar
ganska likt C++, vilket var en fordel for oss da vi under var tid som ”programmerare’

huvudsakligen har programmerat i detta programsprak.



Det fanns fran var kunds sida vissa grundlaggande krav pa hur den fardiga produkten skulle
fungera. De grundléggande kraven var att vi skulle gora tva olika test, ett som innehdll
stressande moment och ett som fungerade felfritt under testet. | bada fallen skall information
om utférda test 1&ggas in i en databas och darefter kunna ldsasin i ett statistikprogram. Nér en
person kommer till webbsidan dar testet ligger, skall han/hon slumpméssigt loggas in pa nagot
av de tva testalternativen. Fran det att testpersonen loggar in for att starta testet skall
tidtagning ske. Vi skulle aen gora ett simulerat e-postprogram som skulle meddela
testpersonen nar denne fétt brev. Hur vi gick tillvaga beskrivs utforligare i nasta kapitel.

6 Implementering

Né&r vi kénde oss lite sikrare i Flash-miljon och trodde oss veta hur var kund ville att
produkten skulle fungera gjorde vi en layout till det smulerade e-postprogrammet. Vi gjorde

aven en temporar 16sning till hur det skulle fungera vid lasning av e-posten och sa vidare.

6.1 Databaskoppling

Vi ans3g att det alra viktigaste i detta examensarbete var att forst och framst gora en
fungerande koppling mellan Flash och en databas. Detta eftersom vi hade minst aning om hur
man skulle |6sa databasproblemet. Darfor avbrét vi vart arbete med e-postprogrammet och
startade arbetet med databasen istéllet.

Denna koppling, som vi frén borjan trodde skulle vara relativt enkel, visade sig vara betydligt
mer komplicerad. Problemet & att man maste ha en server med nagot script pa, mellan Flash-
programmet och databasen. Exempel pa script & CGl (Common Gateway Interface), PHP
(Personal Home Page) eller ASP (Active Server Pages). En Flash-film kan inte kommunicera
direkt med en databas. Daremot kan Flash-filmer “prata’ med en serverapplikation
(mellanvara). Mdllanvaran kan fraga databasen och skicka data fram och tillbaka mellan
databasen och Flash-programmet. Det finns manga olika serverapplikationer att valja mellan.
De vanligaste & CGl, ASP, PHP, ColdFusion och Tango [9].
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Vi vade att anvanda oss av en PWS (Private Web Server) eftersom vi endast kunde sitta
hemma och testa pa var hemdator och detta program finns pa Windows98-skivan som vi hade
tillgang till. Sedan valde vi att anvanda ASP-script eftersom psykologiinstitutionens server

ligger i operativsystemet Windows och ASP & den teknik som léampar sig bast for detta.

N& man har lagt in en viss funktion som hanvisar till ett ASP-script paen framei Fash-
filmen, skickar Flash-programmet en forfragan till webbservern. Om det & en ASP-fil och det
finns scriptkod innanfér avgransarna <% %>, kors scriptkoden forst och darefter sénds sidan
till Flash som Html-kod. | de fall dar scriptet innehdller ett anrop till en databas, skickar
servern en SQL-fréga via ODBC (OpenDataBaseConnectivity) till databasen. Fragespraket
som anvands &r altsd SQL (Structured Query Language), vilket & det vanligaste spraket for
att hantera data i relationsdatabaser. Vi har bara gjort en enkel databas som bestar av en tabell

med kolumner motsvarande varje frégai testet.

Databasen forser sedan webbservern/PWS med det data som begéardes och detta skickas
tillbaka till klienten/Flash-programmet som ren Html-kod efter det att ASP-scriptet har korts
[10]. Figur 6.1 nedan visar i enkla drag hur Flash-filmen kommunicerar med databasen.

Webbl&asare
(Flash-program) HTTP

Databas
ODBC

(t.ex. access)

Figur 6.1: Beskrivande bild av databasintegrering med Flash

Fran borjan var det svart att sitta sig in i §ava tanken med hela integreringen och sedan lara
sig ASP-script, med tanke pa att vi inte ens kunde Flash nér vi inledde projektet. Vi larde oss
ASP och fick alting att integrera felfritt mellan Flash och en databas. For att fa kunskaper om
ASP-script fick vi soka en hel del pa Internet och loggain pa olika forum. Vi har haft mycket

stor nytta av speciellt ett av forumen, ndmligen Communen [55], men &ven Eforum [54].
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Vi kan med sdkerhet siga att vi inte hade klarat av detta exjobb om det inte vore for al hjdlp

vi fétt fran dessa forum.

Som alltid nar man & oerfaren inom ett omréde &r det fordelaktigt att borja fran grunden. For
att kunna ga in pa de mer komplicerade bitarnai ett programsprak, bor man ha en ganska bra
grund att bygga fran. Vi borjade med att testa lite grundldggande ASP-script som vi bara
skrev in i en Html-fil. for att se vad scriptet gjorde. Vi gjorde script som skrev ut tiden, script
som tog hand om text som skrivs in i ett formuldr med mera. Testet med formuléret gjorde vi

noga eftersom det var ungefér samma princip som det vi skulle utnyttjai Flash-filmen.

En testperson skall kunna mata in nagot i ett formulér i Flash och detta skall fangas upp i en
variabel som kan skickas ivag till databasen. Efter mycket testning av script av olika karaktér
borjade vi med att undersoka hur Flash integrerar med ASP-filer. Detta gjorde vi genom att
titta pa nagra exempel som fanns pa Internet och genom att lasa pa den inbyggda hjapen i
Flash. Det finns en inbyggd funktion i Flash som heter | oadVar i abl esNun{) som tar in tre
argument och vi anvande denna funktion for att kommunicera med ASP-filen. Funktionens
syntax ser ut s har: 1 oadVari abl esNum(url, plats, [variabler]), vilket visas i
figur 6.2 pa nastasida. Argumentet ur | & en absolut eller relativ webbadress till variablerna.
Vérden for webbadressen maste vara i samma underdoman som filmen nar den Gppnas med
en webblasare. Argumentet pl ats & en niva eler ett ma for variablerna. | Flash Player
tilldelas filmfiler ett nummer som bestédms av i vilken ordning de blev inlasta Den forsta
filmen laddas till bottennivan (niva 0). Inuti dtgérden | oadMovi e maste man ange ett
nivanummer for varje efterfoljande film. Argumentet pl at s & valfritt. Vari abl er & ocksa
ett valfritt argument som anger en metod for sandning av variabler. Om det inte finns nagra
variabler utelamnar man argumentet. | annat fall anger man om variabler ska laddas med en
GET- éler POST -metod. GET bifogar variablernai slutet av en webbadress och anvéands nar
ett litet antal variabler & aktuella. POST skickar variablerna i en separat Http-rubrik och
anvands for langa variabelstrangar. Funktionen laser data fran en extern fil, till exempel en
textfil eller text som genererats av ett CGl-script, ASP eller PHP och anger véardena for
variabler i en film eller ett filmklipp. Atgérden kan ocksd anvéndas for uppdatering av

variabler i den aktiva filmen med nya vérden.
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@ duplicateMovieClip
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| Fad 1: loadWanablesMum [Mzokvagen tll din ASP-A, 0, "GET"™;
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URL: lsﬁk'.'éigentill din ASP-fil [T Uttryck
Elats: INi._.g, :_”U ¥ Uttriek

Wariabler: | Skickamed GET =l

Figur 6.2: Funktion for ASP-integrering

Inte nog med detta, ASP behdver &ven ha kontakt med en databas. For att |&ra oss om detta
laste vi en ASP/databaskopplingslektion pa Internet. Dar fanns en detaljerad beskrivning Gver
hur man publicerar den databas som skall anvéandas och hur man far databasen att kunna

kommunicera med ASP-scriptet. For att fa kopplingen att fungera s gick vi in i

kontrollpanelen och dubbelklickade pA ODBC-ikonen. D& kom vi till ett fonster dér vi

klickade pA DSN (Data Source Name)-fliken och i den fliken klickade vi pa add/lagg till.

Figur 6.3 visar fonstrets utseende.

ETVODEC Data Sounce Adminkstrabon

UserDSH  System DSM | Fle DSH | Duivers | Tracing | Connection Poolng | Abcu |

Syt Crata Soneces: Add . |
Hame | Corrwe |
o]l Mhcaosoll £ wcoa] Dharem = 0ds)
[ =Rt o Mcaosoll Sccess Dvrves [k
StafiFiogecls Maosoll Sccess Doees [“medb] Confapmnn |

AnDDED Spmtem dala joiace slotes inlorrmsion sbout Frows b connact B
the= indicabed dela prowider. & Spstem data sounce is visible bo sl useis
oy it marchins. chudng NT poraoes

o ) cees | et | Hes

Figur 6.3: Kontrollpanelen — publicering av databas 1
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Sedan fick vi vélja vilken slags databas vi skulle anvanda, i vart fall rérde det sig om en
databas implementerad i MS Access. | féltet dar DSN skall fyllas i skrev vi in det namn vi
valt till var databas, tryckte Select och skrev sedan in sokvéagen till databasfilen pa datorn
[25]. Figur 6.4 visar miljon dér vi valde var databas.

ODBC Microzoft Access 97 Setup E |
Data Source Hame: I oK I
Diezcription: Iparallel parking db
Cancel |
— D atabase
Database: C:netpubbtestwebtparkinghcars. mdb Help |
Select... | LCreate. .. | Bepair... Compact... |
Advanced... |

— System Database

¥ None
" Database:

Sustemn Matahase... |

Optiongs» |

Figur 6.4: Kontrollpanelen — publicering av databas 2

Efter ndgra smgjusteringar fick vi hela integreringen att fungera som den skulle. N&r detta
stora steg var klart borjade vi att arbeta pa resten av de delar som skulle finnas med i
dutprodukten. Hur vi till exempel skulle gbra det smulerade e-postprogrammet, |6sa
tidsinstélIningen och utforma alla delars utseenden. Detta trodde vi ocksa skulle vara relativt
enkelt och inte alltfor jobbigt, men det visade sig att det blev mycket komplikationer pa vagen

till den dutliga och fullandade versionen.

6.2 Matningav tid

Det forsta som vi angrep var tidsfragan, kunden vill méta tiden det tar for en testperson att
gora hela testet. Detta behdvs givetvis for att kunna jamféra om en testperson som utsétts for
stérningar tar langre tid pa sig att dutfora testet &n en testperson som inte far nagra stérningar
als.

Forst borjade vi se efter om det fanns négon réknare inbyggd i Flash som automatiskt kunde
halla koll pa& hur lange en film anvands. Det finns en funktion som heter get Ti mer () som
returnerar antalet millisekunder som har forflutit sedan filmen borjade spelas upp, men denna

passade inte eftersom vi hoppar mellan olika filmklipp fran sava huvudfilmen. Var sutliga

27



l6sning pa detta problem blev att vi hamtar tiden da en testperson startar filmen och lagger
den i databasen. Nér sedan testpersonen klickar pa avsluta-knappen och & fardig med testet,
hamtar vi tiden igen och kan pa sa sétt rékna ut hur |ang tid testpersonen behovde for att gora
testet. FOr att hdmta tiden satte vi ett objekt till newDat e() och hdmtade timmarna,
minuterna och sekunderna pa objektet med get -funktioner.

Den andra tidsfragan vi hade var att kunden vill att en testperson skall kunna se en viss fréga
och kunna svara pa denna under en begransad tid och skall sedan komma vidare i testet. Detta
var inte sarskilt svart, men det fanns ett krav till, ndmligen att en stressande uppladdare skall
visa en list som fylls i mer och mer ju mindre tid testpersonen har kvar. Vi loste forst
problemet med den stressande uppladdaren med en funktion som beroende pa tiden gick till
olika frames i filmklippet och spelade upp dessa. En sak som inte var bra med detta var att da
man kommer tillbaka till filmen dar klippet ligger, sa kors klippet fran borjan. Det vill siga.
laddaren laddar upp till sa lite tid som testpersonen har kvar nu och hoppar sedan ner till noll
(som om att testpersonen har hela tiden kvar) for att senare hoppa upp till sa lite tid som
testpersonen har kvar senare. Vi hittade dock till dut ett ”smartclip” (en fardig Flash-film)
som gjorde ungefar samma sak som vi ville att den skulle gora sa vi tog dess princip och
anvande det istéllet.

6.3 E-postprogram

Det vi tog tag i harnédst var det simulerade e-postprogrammet som kunden vill skall stéra
testpersonerna under testets gang. Detta blev mycket krangligt, da vi ville att det skulle se ut
precis som vilket e-postprogram som helst. Testpersonen skall kunna se om han/hon har 1&st
ett brev eler inte. Han/hon skall kunna l&sa ett brev vid vilken tidpunkt som helst och aven
hur manga ganger som helst. Det som kranglade till allt var att né&r man gor en helt vanlig
knapp sa kan den byta utseende medan man klickar pa den, men den gar tillbaka till sitt
ursprungliga utseende nar man kommer in pa den frame déar knappen ligger igen. Detta kunde
vi dock |6sa genom att gora ett filmklipp med tva frames i vilka det ligger tva knappar med
olika utseende. Problemet som &terstod nu var att det inte gick att sétta dtgarder pa knapparna
i filmklippet sa att man kunde komma vidare till en annan frame i huvudfilmen. Det visade
sig dock ga bra. Anledningen till att vi forst fick problem med detta var att vi inte hade
tillréckliga kunskaper om hierarkin i Flash-filmerna. Det var nu som vi lérde oss lite mer om
_root vilken & “huvudtiddinjen” i Fash. [26]. Genom att anropa funktionen

got oAndPl ay(frame) med root kunde vi sita de réta dgéarderna pa knapparna i
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filmklippet. Men det var inte bara det som behdvdes, for att fa valjaen frame som ligger i en
annan scen, maste man dépa den frame och hanvisa direkt till frame-namnet. Det var hur vi
gick till vaga fér att bygga upp e-postprogrammet som ni kan sei figur 6.5.

Mail

B4 firom: Gilada Laxen subject: Matsedel v 22
I (4 from: Erik Wiisthund subject: Vikigt!

Bcd | firmim: Gk_ld;Ln.'wn subject: Matsedel v 23

{ MAIL {{ JOBB

Figur 6.1: Mailprogram

6.4 Popup-ruta

For att testpersonen skall veta att han/hon har fatt brev énskade kunden att vi skulle gora en
popup-ruta som informerar testpersonen om att denne har olasta brev. Denna popup skall vara
tidsinstélld for en viss frame eler en viss fraga. Nar testpersonen kommit till en ny frame
skall han/hon kanske ha sett denna frame i en minut innan rutan dyker upp. Ett annat scenario
kan vara att testpersonen har svarat pa en fraga och tre sekunder efter det dyker rutan upp.
Detta kunde vi vélja att |6sa pa tre olika sétt. Endera genom att gora ett riktigt fonster med en
fordrojning pd, att "fejka’ ett fonster med en fordrojning, eler att gora tva likadana frames
med samma bildrutor i, fast en fordrjning pa den forsta framen och laggain en klickbar ruta i
den andra framen. Vi valde det andra aternativet, att "fejka’ ett fonster med en fordrgjning.
Detta eftersom vi tyckte att detta alternativ kandes smidigast. For att gora den "fejlkade” rutan
laste vi forst en lektion om hur man gor en "fejkad” ruta som man kan stanga och Gppna pa
Internet [27]. Dérefter 1arde vi oss att det finns en &géard i Flash som kallas _vi si bl e som
kan gora ett filmklipp synligt eller osynligt for filmtittaren. Givetvis insag vi att det var helt
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idealiskt att nyttja denna atgard. For att simulera att testpersonen far en popup-ruta pa
skarmen sa gjorde vi ett filmklipp pa vilket vi satte dtgérderna _vi si bl e = 1 nér en viss tid
har forflutit i den frame filmklippet ligger i. Detta innebdr att om programmeraren till
exempel har satt tiden till fem sekunder kommer rutan att bli synlig da testpersonen varit i den
framen i fem sekunder. For att sedan simulera en sténgning av fonstret satte vi dtgérderna
_visible =0paenknappi filmklippet. Nar man trycker pa knappen "sténgs’ rutan, det vill

séga den blir inte léngre synlig for anvandaren.

6.5 Preloader

For att inte testresultatet for en testperson skall paverkas av hur bra dator eller uppkoppling
han/hon har, 6énskade kunden att hela filmen (testet) skall laddas ner innan tidtagningen sétts
igang. For att 16sa detta laddar vi in hela filmen innan testpersonen kommer vidare i testet.
Detta visar vi dven med en sa kallad preloader, vilket & en laddare som visar hur manga
frames (hur manga kB av filmen) som har laddats. For att kunna konstruera denna prel oader

fick vi @ en gang ta hjélp av Internet. [28]

6.6 Formatering av text

Vé&r kund hade som onskemdl att texterna i testet skulle kunna vara utformade pa tva olika
sétt, lankad eler inb&ddad i en rullist. Att lanka texten var inget problem. Det var bara att
klistrain texten paen frame, lagga in en knapp med &tgérd att ga till nasta frame och lagga in
mer text. Att gora en fungerande rulliss med formaterad text inuti var dock lite mer
komplicerat. Vi fick forst undersoka hur vi skulle ga till vaga for att gora en rullist, sedan hur
vi skulle lagga in texten i rullisten och darefter &ven hur vi skulle gora for att fa texten att
delas in i stycken med mera. For att kunna utforma en rullist fick vi ta en lektion pa Internet
igen [29]. Vi fick fel uppfattning och trodde inte att det bara var att skriva in vilken text som
helst i rullisten. Vi trodde att texten maste formateras manuellt och att man som
programmerare exempelvis maste lagga in radbrytningar som "\n”. Till slut hittade vi dock en

enkel 16sning: det var bara att valja radbrytning i textalternativpanelen.



6.7 Svarsalternativ

En av de viktigare delarna i detta projekt & de olika svarsalternativen testpersonen kan fa da
han/hon skall svara pa en fréga. Testpersonen kan svara genom att skriva in en helt egen text,
dra en knapp mellan ett bestamt intervall och darigenom visa hur han/hon vérderar frégan,
eller kryssai en checkbox.

Principen med checkbox-alternativet & den samma som med e-postknappen, om testpersonen
klickar pa knappen (som da skall ligga i ett filmklipp) sa byter den utseende till att vara en
ruta med ett kryssi. FOr att gora en textruta i vilken testpersonen kan fylla i vad han/hon vill
s gor man en textruta, valjer att sitta denna till indatatext och ange begransningar pa antal
tecken eller inte, beroende vad rutan ska anvandas till.

Att gora en dragknapp & dock mer komplicerat. Varje lage pa draglisten, i vilken
testpersonen kan sldppa knappen, maste ha ett varde som skall skickas till databasen som svar
pa fragan. Darfor maste vi sétta en variabel som forandras i forhallande till var i x- eler y- led
(beroende pa om dragknappen skall ga horisontellt eller vertikalt) knappen befinner sig. For
att forsta hur vi skulle kunna skapa en sadan konstruktion, fick vi titta pa ett exempel med
volymreglage och utga ifrén detta nér vi arbetade fram var egen dragknapp med inbyggd
variabel sattning. [30]

6.8 Slumpning

Va kund onskar testa olika personer av olika kén med detta test. Nagot han & mycket
intresserad av ar hur stor skillnad det blir pa resultatet mellan en testperson som blir stérd med
e-post med mera i jamférelse med en testperson som dlipper dessa storningar. For att gora
detta skulle testpersonerna slumpas in till endera testfilmen med storningar eller till testfilmen
utan. Vi har dock inte kunnat l6sa detta problem pa ett idealiskt sitt. Man kan slumpa in
personer till filmer hit och dit, men Flash har inget minne av filmer som kors pa olika datorer
sa darfor skulle antalet indumpade personer till ett test inte kunna regleras. Detta medfor att
vi inte kan se till att det blir en jdmn fordelning av test med stérningar och utan. For att |6sa
detta problem s kommer tva olika |6senord att delas ut till testpersonerna, varav ett skickar
testpersonen till ett test med storningar och det andra skickar testpersonen till ett test utan

storningar.
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6.9 Muspekare

En simulering av att testpersonens dator arbetar & ocksa en del av testet. Detta l6ste vi genom
att anvanda funktionen nouseHi de( ), vilken gommer den vanliga pilen. For att fa det att se
ut som om datorn arbetar, gjorde vi ett timglas som vi ersatte pilen med. Om testpersonen
flyttar musen & det alltsd timglaset som ror sig och ingen pil. For att sedan gdra musen
obrukbar, det vill siga se till att det inte gar att klicka pa nagot, gjorde vi en frame med en
fordrojning pa dar det helt enkelt inte finns ndgot som testpersonen kan klicka pa for att

komma vidare.

6.10 FOonster

Eftersom det & mycket viktigt att testpersonerna i detta test inte far olika forutsattningar nér
de skall gora testet sa & det viktigt att alla har lika stor text att asa. Testpersonen skall med
andra ord inte paverkas av vilken skérmstorlek han/hon har. Darfor satte vi en forutbestamd
storlek pa var film genom att stalla in hdjd och bredd i publiceringsinstéliningarna. Detta
hjalper dock inte helt och hallet eftersom testpersoner med storre skarmar kan maximera sitt
fonster och darmed fa storre text. Detta |6ste vi genom att ga in i Html-koden och sétta
resizeable till noll. Nu dterstod bara ett problem med fonstret och det var att testpersonen
kunde sténga ner fonstret hur som helst och nér som helst. Det vill séga. testpersonen kunde
stanga fonstret pa "krysset” och gora andra saker pa sin dator, for att sedan dterga till sitt test.
Dérfor tog vi bort fonstrets ram. For att testpersonen inte skulle kunna klicka pa nagot annat
pa sitt skrivbord sa behdvdes detta gdmmas. Var kund kom da pa att vi kunde ha ett svart
helskarmsfyllt fonster utan stangningsfunktion bakom filmfonstret. Nar testpersonen gar in
for att gora testet, Oppnas tva fonster, forst ett svart maximerat fonster och sedan ett
storleksangivet filmfonster. Anledningen till att vi tog bort ramen pa det fénster som skall
spela upp filmen, &r att vi vill gora det svart for testpersonerna att hoppa ur systemet sa att de
som gor testet fullfoljer detta pa en gang. Det skulle inte vara bra om en testperson fick en

langre duttid an ndgon annan for att de gjort andra saker under testets gang.
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6.11 Design

Att utforma alla delar till detta test tog |ang tid. Vi gjorde forst ett mycket enkelt utseende pa
ala delar for att inte lagga ner onodig tid pa design nér vi inte ens visste hur delarna skulle
komma att fungera. Pa grund av detta blev det en ganska intensiv period i Sutet av
examensarbetet da vi satte oss ner och gjorde ett enhetligt och passande utseende pa testet. Vi
tog hjdlp av vara kunskaper fran kursen systemkonstruktion, da vi larde oss om lampliga

farger och former for 6gats behag hos manniskan.

6.12Manual

Den sista delen att utformai var produkt var att ge var kund kunskap om hur han kan anvanda
Flash for att gora de utseenden och klurigheter han vill generera i de olika testen. Till detta
behtvde vi gora en manual och @en personligen visa honom hur alt fungerar. Givetvis
kommer det att bli en del fragetecken i borjan och darfor kommer vi att erbjuda var support sa
gott det gér under den narmaste tiden. Da vi har skrivit sa pass ingdende om hur man arbetar
och gor test i Flash gjorde vi ingen enskild manual. Vi besutade att var kund kunde anvéanda
detta arbete som en manual istéllet.



7 Erfarenheter och rekommendationer

Att konstruera var dutgiltiga produkt i Flash kréavde mer informationsstkande och
undersokande an vad vi forst trodde. Att hitta information om hur varje del av produkten
skulle fungera var mycket tidskréavande. Vi kom dock snart underfund med hur vi intensivt
och effektivt kunde hitta det vi sokte pa Internet. Att soka direkt pa forumen var ett mycket

bra sétt eftersom andra personer ofta har haft samma problem som en gjélv.

Det & inte att rekommendera att gora ett verktyg/program i Flash. Flash & ett verktyg i sig
galv och & framst till for att skapa film och snygga hemsidor med kluriga funktioner av olika
dag. Det vi inte visste innan vi borjade med detta projekt var att det inte & sarskilt mycket
programmeringsmajligheter i Flash. Detta har bade sina for- och nackdelar. En av fordelarna
& att man inte behover sitta under lang tid for att programmera fram nagot grafiskt, till
exempel en knapp, bara for att sedan behdva sitta dnnu en 1ang stund for att programmera vad
som skall hénda nar man klickar pa knappen. | Flash behdver man bara ténka pa det senare,
namligen vad som skall handa nar man klickar pa knappen. Att programmera knappens
beteende & inte heller ndgot tidskrévande arbete, det ror sig om "kodsnuttar” pa mellan tre
och tio rader. En nackdel & att man inte kan anpassa variablerna i de olika framen till
”kodsnuttarna” som ligger i hela filmen. Det gér till exempel inte att ha en statisk variabel

utan att gbra en "ful” 16sning.

Var tidsplan har omarbetats nagra ganger. Vi markte att vi fran borjan var lite val optimistiska
da vi uppskattade hur lang tid de olika delarna skulle ta. Eftersom vi inte har sa mycket
efarennet av att uppskatta tidsdtgang, planldgga vart eget arbete och sitta egna
tidsbegransningar for olika delmdl, fungerade detta inte riktigt sa bra som vi hade hoppats pa.
Vér forga tidsplan gjorde vi da vi trodde att vi skulle programmera i Java. Nasta gjorde vi ett
par veckor senare dar vi justerat om lite och valt att anvanda oss av Flash. Den sista

justeringen gjorde vi for tre veckor sedan, tidsplanerna ser nagot olika ut, se bilaga A.

Vi tycker att det & mycket bra att vi lart oss Flash for framtiden. Mycket av dagens afférer
och dagssysslor gors pa Internet och darfor behdvs manniskor som kan gora bra utformade
webbsidor & till exempel foretag. Med tanke pa vilken genre vi kommer att tillhtra som

dataingenjorer kan det darfor vara bra att vi kan Flash nér vi kommer ut i arbetdlivet.



8 Slutsatser

Tyvarr kunde vi inte gora en exakt likadan |6sning som vi och kunden fran borjan hade tankt
oss. Tanken var att vi skulle gora en "verktygdada® & kunden med vilken han skulle kunna
plockaihop olika delar till ett test och sedan publicera detta. Nu blev hans verktygslada sjava
programmet Flash. Vi har inte heller gjort denna testgenerator séker med kontroller for
oforsiktiga anvandare, da tiden inte rackte till for oss och kontroller inte var en hogt

prioriterad aspekt for kunden.

Maet med detta arbete var att gora ett oberoende test som skulle méa huruvida olika
personer paverkas negativt av storningar da de genomgér ett test. Testet skulle méta hur pass
stressade personerna blir och om de presterar ett sémre resultat nér de utfor ett test framfor en
dator som kan krangla, till skillnad frén om de skulle sitta framfor ett test pa papper. Detta

mal har vi nu nétt.

Resultatet av detta examensarbete & en produkt med vilken var kund kan utfora olika

stresstélighetstester pa en viss utvald grupp méanniskor.
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