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Sammanfattning

| vart examensarbete har vi gjort en studie 6ver vilka likheter och skillnader som finns mellan
de bada verktygen Shockwave och Flash, som & vida anvanda for att visa multimedia pa
webben. Det finns manga webbsidor dar dessa verktyg anvands for att bestkaren ska fa en
fornojd upplevelse. Manga av dem kan till synes likna varandra mycket, vilket kan medfora
att det till det yttre inte verkar finnas ndgon skillnad mellan verktygen och hur man skapar
multimediaproduktioner i dem. Det har gjort att det & ganska intressant att forsoka ta reda pa
vad som egentligen skiljer dem &t.

Resultatet som var uppdragsgivare, Hog-Data, forvantas fa ut av var studie ar att fa en vél
underbyggd rekommendation av vilket format som passar deras syfte bést och deras framsta
anledning uttrycks bast med deras egna ord: Hog-Data, i likhet med de flesta andra
produktorienterade I T-foretag som vill hdllasig i frontlinjen med ny teknologi, soker standigt
efter nya sétt att visaen optimal bild av sig galv till potentiella kunder.

| var studie gor vi en allman beskrivning av Shockwave och Flash for att ge lasaren en bild
av vad for slags verktyg de & och hur utvecklingen gar till i deras respektive
utvecklingsmiljo. Vi har ocksa gjort en enklare spelkonstruktion i syfte att undersoka
utvecklingsmiljoerna och for att fa den praktiska erfarenhet vi behtvde. Resultatet som vi

kom fram till &r att Flash &r det som &r bast for multimediaproduktioner for webben.
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Shockwave and Flash, a comparison study

Abstract

In our Bachelor project we have made a study in which we have looked upon what similarities
and differences there are between the tools Shockwave and Flash, which are widely used for
presenting multimedia on the World Wide Web. There are many web pages where these tools
are used to enhance the experience for the user. Many of those pages may be similar in their
appearance and therefore one might think that there is no difference between them and how to
produce multimedia with them. This has made it interesting to try and find out the differences
between them.

The result our assigner, HOg-Data, expects from our study is a well-supported
recommendation of what tool that fits their purpose best and as they say with their own
words: Hog-Data, similar to most other product oriented I T-companies that wants to be in the
frontline with new technology, is constantly seeking for new ways to show an optimal
representation of themselves to potential customers.

In our study we make a general description of Shockwave and Flash, to give the reader an
idea of what kind of tools they are and how to develop in their devel opment-environment. We
have also made a simple game in purpose of investigating each devel opment-environment and
to acquire experience. We came to the result that Flash is best for multimedia productions for
the web.
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1 Inledning

Fler och fler anvénder idag mjukvarorna Shockwave och Flash fér att gora animeringar och
for att utoka interaktiviteten i presentationer pa webbsidor. De framsta skdlen till att ge
besokarna en stérre mgjlighet att alva aktivt paverka vad de kan fa ut av innehdllet, ar dels
att anvandaren enklare kan navigera genom innehdllet och dels att ge bestkarna ett spass
positivt intryck att de gérna atervander till webbsidan.

Vér uppdragsgivare, Hog-Data, som &r ett foretag som bedriver forsaljning av datorer,
tillbenor och tjanster, vill ha just Shockwave eller Flash pa deras hemsida, darfor att de
funnits i ndgra a nu och inte langre kan ses bara som en modefluga, som snart kan forkastas
av anvandarna.

Uppdragen var flera och bestod av att lara oss utvecklingsverktygen for respektive
mjukvara och gora en experimentell spelkonstruktion med dem, samt att gora en alman
beskrivning av deras utvecklingsprogram. Vidare skulle vi gora en jamforelse av de bada och

slutligen forfina nagon av de tva spelkonstruktionerna.

1.1 Bakgrund

| slutet av 60-taet startades det globala nétverket ARPA-NET pa initiativ av USA’s
forsvarsdepartement. Namnet kommer fran dess finansiar Defence Advanced Research
Projects Agency (DARPA) och var borjan pa det som idag kallas Internet. Syftet var att skapa
en bombsaker decentraliserad datakommunikation. Under 70- och stora delar av 80-talet
anvandes nétverket enbart for att koppla samman olika universitetslaboratorier och militéra
forskningsanlaggningar i USA. Men for att Internet skulle nd den popularitet som den natt
idag s& behtvde de utspridda informationsresurserna, som kunde nas pa manga olika sétt och
med manga olika protokoll, forenas till en lattanvand anvandaranslutning som kallas World
Wide Web (WWW)[1][2].

WWW eller webben som den ocksa kallas hér i Sverige, utvecklades 1990 av Tim Berners
Lee som ett forglag till ett Internetbaserat hypertextsystem, i vilken ett valfritt ord kan kopplas
med en lank som héanvisar till annan information. Den metod som binder samman allt till ett
nat av dokument sammanknutna av lankar bygger pa Ted Nelsons hypertext-idé fran 1965.
Berners Lee utvecklade HyperText Markup Language (HTML) for att demonstrera hypertext.
HTML kan t.ex. berétta vilken del av ett textdokument som &r rubrik, framhavning, citat mm.
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Ett HTML-dokument tolkas av anvandarens webbldsare och presenteras pa dennes
dataskarm[2].

| stort sett all utveckling av webben, fram till 1993, skedde vid karnforskningslaboratoriet
CERN, i Geneve, dar Tim Berners Lee jobbade. D& startade Marc Andreessen, som studerade
vid The National Center for Supercomputing Applications (NCSA), ett projekt med att ta
fram en webblésare. Det hdr var en av de forsta webblésare som kunde hantera flertalet av
Internet tjanster som t.ex. news, www, email osv. Presentationen var grafisk och byggde pa
peka och klicka principen med hjdp av musstyrning. Tidigare kunde webblésarna visa
monochrome text pa en svart skarm och det var inte alls lika l&tt att anvanda webben som
idag. Anvéandaren var tvungen att koppla upp sig mot servern i CERN via protokollet Telnet,
for att da enbart métas av en massa text. Genom webblasaren Mosaic revolutionerades
webben och manga utanfor den akademiska véarlden fick upp 6gonen for den[3].

Privata intressen gjorde att manga nya egenskaper utvecklades for nasta version, Mosaic
Netscape. Bland annat utOkades layoutkontrollen (CENTER-taggen) som idag kanns sévklar
och m¢jligheten att 6ppna multipla Transmission Control Protocol- (TCP) uppkopplingar var
en mycket viktig egenskap for att reducera tiderna fér nedladdningen av webbsidor mot
tidigare da webblasaren bara anvant sig av en TCP-uppkoppling. TCP &r ett databarande
protokoll som i sin tur anvands av ett protokoll som heter HyperText Transfer Protocol
(HTTP). Det som forbéttrades i webblasaren var att den kunde 6ppna flera HTTP-sessioner
for att hamta hem innehdlet fran en webbsida (HTML-sida). Foretaget Mosaic
Communication Corporation ville ge nagot tillbaka till de som hjalpt till med utvecklingen, sa
de bestémde sig for att dela ut webblasaren gratis till alla larare, studenter och forskare dver
hela varlden. Det hér visade sig vara en viktig faktor till den enorma succé som Netscape
gjorde[3].

Pa sommaren 1995 kom foretagen Netscape och Macromedia Gverens om att integrera
Macromedias multimediamjukvara, Shockwave, med webblasaren Netscape Navigator. Det
héar kom att andra karaktaren pa webben fran statiska sidor till interaktiv multimedia
Dessutom, genom integrationen, utan att behGva starta nagot annat program &n
webblasaren[4]. Ett & senare kom ett annat foretag, Microsoft, Gverens med Macromedia att
integrera Shockwave med Internet Explorer 3.0[5].

Shockwave & inget program i sig §alvt, utan snarare en teknik for att utveckla och
presentera interaktiv multimedia, framst for webben. Utvecklingen sker genom att integrera
och styra manga olika multimediafiltyper med programmet Director Shockwave Studio,

vanligen kallat enbart Director. Programmet innehaller &ven verktyg for att rita enklare figurer



och for att gora animationer. Vidare innehdller det ett inbyggt programmeringsverktyg som
heter Lingo. For att kunna se presentationer skapade med Director i webbl&saren s méaste
webblasaren integreras med ett plug-in som heter ” Shockwave player”. Ett plug-in & ett litet
program som &r gjort for att kopplas samman med, och styras av, ett annat program. Eftersom
Shockwaveformatet begransar filstorleken pa filerna som skapas, mer & manga andra
filformat for multimedia pa Internet, si & det populdrt att anvanda for att t.ex. skapa
interaktiva spel for webbsidor[6].

Flash & ett multimediaprogram som utvecklats speciellt for webben (men kan &ven
anvandas pa andra omraden). Det & idag ett av de mest populdra verktygen for att skapa
webbsidor rikt med grafik- och multimediaupplevelser. For gava skapandet anvands
programmet Flash. For att kunna visa upp det som skapats i en webblasare maste
webblasaren, precis som med Shockwave, integreras med ett plug-in. Det plug-in som behdvs
kallas for "Flash player”. Flash arbetar med grafik i ett filformat som begréansar filstorleken
mer dn manga andrafilformat for grafik pa Internet. Flash kan &ven hantera de hér filformaten
och utover statisk grafik kan det hantera och skapa animationer och ljud och med det
inbyggda programmeringsverktyget programmeras den interaktivitet som 6nskag[7].

1.2 Syfteoch Mal

Hog-Data, i likhet med de flesta andra produktorienterade IT-foretag, vill hdla sig i
frontlinjen med ny teknologi. Foretaget soker standigt efter nya sétt att visa en optimal bild av
sig sdlv till potentiella kunder och eftersom ansiktet utdt for ett IT-féretag i mangt och
mycket & dess hemsida savill de finna ett lampligt verktyg for att vidareutveckla den. Av den
anledningen vill de ha en jamférelse mellan de bada multimediabararna Shockwave och
Flash, som utreder skillnaderna. Jamforelsen ska vara ett beslutsunderlag. De ndmnde inget
om vad de specifikt skulle anvanda programmen till och det gjorde att vi siktade in oss pa att
gobrajamforelsen mer generell.

De hade dven under en langre tid funderat pa att gora ett spel till deras hemsida. Darfor foll
det sig naturligt att i utredningsarbetet konstruera ett spel for att kunna gora iakttagelser i
samband med anvéndning av verktygen. Att konstruera ett spel som grund for projektet ar bra
eftersom det kan innehdlla manga sorters svarigheter som kan uppkomma vid konstruktion av
en frack, intressevackande och anvandarvanlig hemsida och pa samma gang kanske f& fram
ett spel som HOg-Data kan anvanda sig av. Ett spel kan innehdla alt fran vanlig text till
mojligheten for anvandaren att aktivt varamed och paverka. Projektmdlen visasi Tabell 1:1.



Beskrivning

MAL-1

L &ra oss de bada verktygen for att kunna skapa enklare applikationer.

MAL-2

Konstruera ett enklare spel med bada verktygen.

MAL-3

Fa en uppfattning om vad verktygen innehaller och kan astadkomma

MAL-4

Komma fram till en rekommendation & HOg-Data.

MAL-5

Fardigstélla spelet vi startat utveckla under konstruktionsarbetet for att

namal tva

Tabell 1:1: Projektmal

1.3 Avgransningar

Vi har bestamt oss for att inte anvanda négra andra utvecklingsprogram &n Flash och Director

i den experimentella konstruktionen. Anledningen till det har &r att vi vill 1&ra oss anvanda de
verktyg programmen innehdler for att sedan jamféra likheter/skillnader mellan dem. Vi ska
forsoka salangt det gar att inte importerafardigafiler gjordai andra program, sa att verktygen

far visavad de gér for.

1.4 Genomfoérande/Arbetspaket

Arbetspaketen i Tabell 1:2 beskriver hur vi tankt uppnad méalen vi satt upp i Tabell 1:1.

Beskrivning

AP-1

| inledningen l&sain oss pa amnet och l&ra oss grunderna for hur

verktygen anvands.

AP-2

Forst tanka ut en spelidé och sedan konstruera den med de bada

verktygen pa ett sitt sa att de liknar varandra sa mycket som majligt.

AP-3 | Samlain data om verktygen.

AP-4 | Goraen jamforelse av de bada verktygen grundade pa arbetet i AP 1-3.

AP-5

Forandra, forbéattra och utdka funktionaliteten i spelet med det
rekommenderade verktyget.

Tabell 1:2: Genomforande for att uppna malen




1.5 Disposition

| kapitel 1 (Inledning) beskrivs kort Shockwave och Flashs bakgrund och historia. Samma
kapitel beskriver &dven syftet med examensarbetet, vilka ma och begransningar
examensarbetet har, och hur dessamal &r ténkta att uppnas.

| kapitel 2 (Allmént om Shockwave och Flash) forklaras allt som l&saren behdver for att
kunna forsta beskrivningen av den experimentella spelkonstruktionen. Har beskrivs de
gemensamma begrepp som programmen har och de begrepp som har liknande betydelse i
programmen, men har olika namn. De senare begreppen " mappas’ aven hér till ett gemensamt
namn for att forenkla for lasaren. Efter det foljer tva avsnitt om Shockwave och Flash dar
respektive utvecklingsmiljoé och hur man utvecklar beskrivs.

| kapitel 3 (Experimentell spelkonstruktion) férklaras forst varfor vi gjorde ett spel.
Dérefter beskrivs den spelidé vi hade och till sist detaljerat hur vi konstruerade spel et.

| kapitel 4 (Jamforelse och rekommendation) beskrivs de skillnader och likheter som finns
mellan Shockwave och Flash, mestadels baserat vara egna erfarenheter. Forst skriver vi vad vi
baserade var jamforelse pd. Efter det beskrivs de likheter och skillnader vi hittade i
programmens verktyg. Vidare beskrivs de jamforelser vi gjorde riktade till en
tjansteformedlare och utvecklares kostnader. Sist ssmmanfattar vi ala jdmforelser och ger
vara slutgiltiga asikter om vilket program vi tycker [ampar sig bast.

| kapitel 5 (Sammanfattning) sasmmanfattar vi helavart examensarbete.






2 Allméant om Shockwave och Flash

Kapitlet & en redovisning av en del av arbetet for att uppnd MAL-1 och MAL-3 och AP-1
och AP-3, beskrivet i Tabell 1:1 och Tabell 1:2.

Multimedia &r idag ett vida spritt begrepp. Ordet & en sammanslagning av orden "multi”,
som betyder manga och "media', som betyder kanaler for informationsspridning. De
viktigaste bestandsdelarna som brukar réknas upp ar: texter, rubriker, bilder, animationer,
fotografier, filmsnuttar, interaktivitet och ljud. Dessa begrepp har de flesta stétt pa nagon
gang och vet dess betydelse. Det som &r intressant & hur dessa bestandsdelar slas ihop till en
integrerande enhetlig produktion och hur de skapas var for sig[14]. | det har kapitlet beréttar
vi hur det gér till i Flash och Director, genom att beskriva deras utvecklingsmiljoer. Men
innan vi borjar med den beskrivningen kravs det att ndgra vésentliga och gemensamma

begrepp forklaras.

2.1 Gemensamma begrepp for Flash och Shockwave

Webbutvecklare véarlden dver stréavar oftast efter att hdlla webbsidor sa kompakta som majligt
eftersom den genomsnittliga webbsurfaren inte vill vanta mer @n hogst 10 sekunder pa att en
webbsida ska ha hunnit laddats klart och visatg12]. Med kompakt menas att de objekt som
finns pa en webbsida, exempelvis bilder, ljud, animationer osv. ska ha en sa liten filstorlek

som mgjligt, men samtidigt varaav hog kvalite.

2.1.1 Bitmappgrafik

En webbsidas vanligaste komponenter/objekt & grafik och text. Den grafik som forekommer
oftast pa webbsidor &r bilder i filformaten "jpeg” och " gif”[13]. Dessa tva filformat for grafik
kallas for bitmappgrafik. Det kallas for bitmappgrafik eftersom grafiken bestér av ett stort
antal punkter sk "bitmappar”. Bitmappar &r ett generaliserat namn av dessa punkter. En punkt
i bilden & egentligen en "pixel”, vilket & en bitmapp med ett fargvérde. Varje pixel har
tilldelats en plats och ett fargvéarde i bilden. En bitmappbilds filstorlek bestams av antalet
pixlar bilden innehdller, hur den komprimeras vilket & olika beroende pa filformat och hur
manga olika sorters farger som finns i den. En fordel med bitmappbilder &r att de kan vara
valdigt detalj- och fargrika. En nackdel ar att ju mer detalj- och fargrika de ar, desto stérre



filstorlek har de. Denna nackdel & anledning till att grafiken som skapas i Flash
huvudsakligen &r baserad pa vektorgrafik.

2.1.2 Vektorgrafik

Vektorgrafik & ett matematiskt sétt att visa grafik pa skarmen. Det & uppbyggt sa att det &r
en formel som réknar ut var en linje borjar och var den dlutar, samt om det eventuellt &
kurvor palinjen. Det hér innebar att det som ritats kan forstoras och forminskas hur som helst
utan att bilden tappar kvalitet. Vektorgrafik byggs alltsa upp genom att ge datorn instruktioner
om hur bilden ska se ut. Dessa instruktioner tar mindre fysiskt utrymme pa en dator an de
" bitmappar” som en bitmappbild byggs upp av. Det hér & anledningen till att vektorgrafik &r
mer kompakt &n bitmappgrafik[17].

2.1.3 Animation

En bild &r statisk och har ingen rérelsei sig. En animation & en serie av bilder som ses snabbt
efter varandra for att ge illusionen av rorelse. Bilder och animationer & passiva objekt i
begreppet multimedia. Med det menas att anvandaren tittar pA dem som en film och kan inte
styravad som visas.

Det finns olika metoder att skapa en animation i Director och Flash, men det
grundldggande tillvagagangssattet som utvecklaren kan skapa en animation med i bade
Director och Flash &r att den gors " frame-by-frame”, forklarat i avsnitt 2.2. Annan animation
gar att gora bild for bild m.h.a inbyggda verktyg som finns i badas utvecklingsmiljoer. Mer
om det hér i avsnitt 2.3 (Shockwave) och 2.4 (Flash).

2.1.4 Interaktivitet

Nar anvandaren far varamed och bestdmma genom att exempelvis trycka pa en knapp och det
genererar en handelse, exempelvis ett ljud som spelas eller en bild som visas, sa kallas det for
interaktivitet. Att inférainteraktivitet i det som skapas med Director och Flash kan géras med
fardiga verktyg, men for att skapa mer specifik interaktivitet sa kan utvecklaren programmera
i ett scriptsprak. Skillnaden mellan ett scriptsprak som Lingo for Shockwave och Actionscript
for Flash och programsprak som t.ex. C++ eller Java, & att scriptspraken inte & kompilerade i
forvag utan tolkasi realtid under korningen. Scriptspraket Lingo for Director och Actionscript
for Flash, skiljer sig pa manga punkter och scriptspraken forklaras var for sig nar vi senare i

kapitlet beskriver programmen.



2.2 Ordlista

For att det inte ska bli for rorigt med alla nya namn och begrepp sa har de begrepp som har
liknande betydelse i Shockwave och Flash fétt ett gemensamt namn. Det har stycket kan ses
som en ordlista som du som l&ésare kan hoppatillbakatill under 1&sning.

e Film (movie)

Det som skapasi Flash och Director.

e Ramar (frames)

En film & en samling ramar (bildrutor). En instdlining som kan goras for en film &r
visningshastigheten, d.v.s. hur manga ramar per sekund eller frames per seconds (fps), som
den skavisa | verkligheten sa kan fps och verklig visningshastighet vara olika. Om en dator
med for 1ag hardvarumassig prestanda anvands sa kan det handa att den inte har kapacitet nog
for att visa angivet antal fps.

e Nyckelram (keyframe)

En ram som indikerar en handelse. Kanske att ett objekt ska bdrja visas, ett script startar osv.

e Frame-by-frame animation

Innebér att nyckelram pa nyckelram laggs efter varandra. Nu kan utvecklaren éndra position,
form, farg, storlek mm for objektet i varje nyckelram for att ge enillusion av rorelse.

e Element

Kallar vi de bestandsdelar som finnsi begreppet multimedia (bilder, Ijud, animationer osv).

e Objekt

Nér elementen anvandsi filmen kallar vi dem fér objekt.

e Scenen (stage)

Sjdlva arbetsytan, héar placeras de objekt som anvéndsi filmen. Scenen representerar vad som
kommer att varasynligt i filmen.

e Tiddinjen (timeline)

Som namnet antyder representerar tidslinjen oversiktligt vad som hander i din film under

tidens gang. Exempelvis vilka objekt som ska visas paen ram.

2.3 Shockwave

Som det star i inledningen & Shockwave inget program, utan mer en teknik for att visa upp
multimediaproduktioner skapade i Macromedia Director for webben. Programmet Director &r

en vida anvand utvecklingsmiljo for att skapa interaktiv multimedia, utbildningsapplikationer,



e-handelspresentationer, underhdlande spel och filmer etc[11]. Styrkan ligger i att
utvecklaren pa ett enkelt sitt kan importera och kombinera i stort sett ala tankbara
medietyper som text, bitmapp-bilder, vektorgrafik, Ijud, video, animationer mm, se Figur 2:1.
Director kan dessutom styra de hér elementen under tiden som de spelas/visas upp, genom att
utvecklaren eller anvandaren kontrollerar egenskaper som storlek, farg, placering pa vyn etc.
Director tilldter ocksa att utvecklaren programmerar elementen sa att de interagerar med
varandra och anvandaren for att filmen ska uppfora sig pa ett speciellt sétt nar en viss
héndelse intréffar. Den metafor som anvands &r just den att utvecklaren genom Director
fungerar som en regissor som styr ett upptrédande. Férutom att importera fardiga element av
olika mediatyper sa kan utvecklaren skapa egna element i nagra av dessa medierna med hjélp
av inbyggda verktyg|6].

Vanligtvis placeras filmerna, som kan skapas i olika filformat med Director, pa en CD-
ROM for att visa upp innehdllet pa en lokal dator. Men genom att skapa filmernai filformatet
Shockwave kan samma innehdll goras tillgangligt, distribueras, via webben. Det har
illustreras i Figur 2:1 av pilarna fran "Utvecklingsmiljo" till "Exporterat filformat" och vidare
till "Webbservern”. Filen/filerna hamtas fran webbservern med hjdlp av ett plug-in till
Webbl&saren som heter Shockwave player”[10] och illustreras av pilarna fran "Webbservern"
och "Shockwave player” till "Webblasaren" i Figur 2:1. Det som gor att Shockwave-formatet
lampar sig bra for webben &r att filerna komprimeras kraftigt och att viss funktionalitet inte
gors tillganglig, av sakerhetsskal. Exempelvis sa & inte manga systemrel aterade kommandon
tillgéngliga av den enkla anledning att ingen ska kunna skapa filmer som gor att obehoriga

kan tasig ini en anvandares system, vilket kan ge obnskade effekter[8].

Web Server
Text
Bilder Director: Shockwave:
| Utvecklingsmiljd p Exporterat
f filformat
Lijud
Anviindarens
Video webblisare
A
Grafik
Shockwave
player

Figur 2:1: Utveckling och distributionsdiagram] 6]
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2.3.1 Utvecklingsmilj6
| Director gar de flesta av fonstren att koppla samman i grupper for att spara plats. Det finns
tva typer av fonster, dokumentfonster och verktygspaneler. Dokumentfonster anvands for att
skapa €eller redigera element och verktygspaneler anvands for att se pa och modifiera vissa
egenskaper for det elementet. Foljande &r en lista med nagra av de dokumentfénster som finns
i Director.
e Stage (scenen)
Det & pa scenen som handelserna som ska vara synliga i filmen utspelar sig och det & har
som utvecklaren skapar eller placerar ut de element som han/hon vill ska vara med i den
fardigafilmen. Genom att zooma ut eller in kan utvecklaren valja om han/hon vill se mer eller
mindre an den exakta filmytan. Som hjalp, nér olika objekt placeras ut, kan scenen visas med
ett rutndt med mojlighet for objekt att automatiskt ”snéppas’ fast mot rutnétet. Ett objekt
kallasi Director for en " sprite” men vi har valt att anvanda det mer generella ordet objekt i det
hér dokumentet. Att "sndppa’ fast ett objekt innebéar att objektet dras Gver scenen mot ett
streck i rutnétet sa att objektet "hoppar” till strecket nér det kommer nara. Pa det har viset blir
ala objekt som fasts mot samma streck placerade pa exakt samma x eller y koordinat pa
scenen. | standardvisning har scenen en kontrollpangl for uppspelning av filmen under
utvecklingsarbetet. Kontrollpanelen kan dven fas som ett flytande fonster och da med den
extra informationen om vilken visningshastighet (fps) som det & meningen att filmen ska
visas i och information om filmens verkliga visningshastighet under uppspelning. Se Figur
2:4.
o Cadt

Hér kan utvecklaren se ala de element som anvands i filmen antingen i form av en lista
eller i form av "thumbnails' (en liten grafisk bild av elementet). Ett element kallasi Director
for en ” cast-member” men vi har valt att kalla dem for element i det har dokumentet. Cast kan
anvandas som ett bibliotek eftersom elementen kan organiseras for att vara léttare att hdlla
reda pd. Forutom de element som syns pa scenen som objekt s visas ocksa de element som
bara anvands i Score som exempelvis script, typsnitt och 6vergangar. Elementen kan vara
egentillverkade i Director eller importerade. Alla element i det har fonstret behdver inte
anvandas i filmen men for att ett objekt ska kunna finnas med i filmen maste det aterfinnas
som ett element hér. Flera objekt kan skapas fran samma element. Se Figur 2:4.

11



e Score (Figur 2:2)

Objekten placeras i kanaler (1), som finns i ett begransat antal (tusen stycken), under
tiddinjen (3) som & indelad i ramar. Patidslinjen finns ett spelhuvud (5) som visar pa vilken
ram filmen befinner sig. Forutom kanalerna som gor att utvecklaren kan kontrollera synliga
objekt pa scenen finns ovanfor tidslinjen sex speciaeffektskanaler (2) for att kontrollera
filmens visningshastighet, farger, ljud (vanster och hoger kanal), 6vergangar och script.
Dessutom kan utvecklaren sitta markeringar (4) pa ramarna for att enklare kunna referera till
dem i ett script. Score & det viktigaste fonstret vid utvecklingsarbetet eftersom det & dar

utvecklaren kan bestdmma nar olika saker ska handa med objekten pa scenen.

- = shockwave Score

O zeagull

% .— ‘—‘-#-’d/
T |
ﬁ o Film LDDI:I_

2 airoplane

|
| BN

T

Figur 2:2: Score

e Script (Figur 2:3)

Lingo heter det objektorienterade scriptspraket som &r inbyggt i Director. | scriptfonstret kan
script skapas pa fyra olika sétt, vilket beskrivsi avsnitt 2.3.2. Kod kan skrivas direkt for hand
eller genom att ta hjdlp av den inbyggda ordlistan. Drop-down knapparna for ordlistan syns
inringade i Figur 2:3. Dér listas nyckelord, funktioner och termer som det finns exempelkod
for. Om utvecklaren t.ex. vill laggatill ljud & det bara att valja "sound" i ordlistan. Da skrivs
en exempelkod ut i scriptfonstret som &ven forklarar hur funktionerna ska skrivas fardiga.
Ordlistan listar innehdllet bade i alfabetisk ordning och efter olika kategorier. Dartill finns
listning 6ver de tredje-parts “Xtras” som har installerats. Xtras kan beskrivas som hjapfiler
eller plug-ins som Director kan anvanda sig av for att spela upp Shockwave-filer korrekt. |
scriptfonstret finns ocksa hjélp att tillga for att fel soka scriptkoden.
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Figur 2:3: Scriptfonstret

e Paint

Anvands for att skapa eller forandra bitmappbilder. Flera verktyg ingdr som gor att
grundldggande geometriska- eller oregelbundna former kan ritas. Verktygen ar liknande dem
som finnsi vanliga bildbehandlingsprogram som exempelvis Microsoft Paint.

e Vector Shape

Anvands for att pa frihand rita grundldggande geometriska och oregelbundna former av typen
vektorgrafik. For frihandsritning finns verktyget ritstift.

o Text

Som namnet antyder skriver utvecklaren in text som skaingdi filmen i det har fonstret. De
vanligaste textformateringsalternativen som finns i en vanlig ordbehandlare kan utféras
(kursiv, fet, typsnitt etc.). Text som skrivsin i det har fonstret kallas for ” Rich Text”. Férutom
att skriva in ny text kan utvecklaren aven forandra importerad text som & skapad i en
ordbehandlare och sparad i "Rich Text” formatet. Med den har typen av text behdver
utvecklaren inte bekymra sig dver om anvandaren har typsnittet installerat i sin dator,
eftersom texten sa att saga " branns” ini filmen.

e Fied

Hér skriver utvecklaren in och formaterar text pa liknande sétt som i Textfonstret. Text som
skrivsini det hér fonstret kallas for " Field Text”. Skillnaden pa” Field Text” och ”Rich Text”
ar att i "Field Text” kan texten nér som helst manipuleras, &en i den férdiga filmen bl.a. med
hjalp av Lingo script. Har far dock utvecklaren passa sig for att anvanda ovanliga typsnitt

eftersom de maste finnasi anvandarens dator for att kunna dterges.
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Nedan fdljer en listamed négra av de verktygspaneler som finnsi Direktor.

e Property inspector (egenskapsfonstret)

Hér presenteras egenskaperna for ett objekt, ett element eller galva filmen antingen grafiskt
eller som en lista. Utvecklaren kan pa ett smidigt sitt se eller dndra pa egenskaperna genom
att ange nya varden dar satillats.

e Tool palette (verktygspal etten)

Har finns verktyg for att rita grundldggande geometriska former som rektanglar, cirklar osv..
Det har aven verktyg for att skapa radioknappar, kryssrutor, tryckknappar och textfalt. Allt det
hér gors direkt pa scenen i vektorgrafik. Elementet som skapas av verktygspaletten kallas for
”Shape” i Cast och skiljer sig bara ndgot frén elementen som skapas i fonstret Vector Shape
genom att kvalitén & nagot lagre.

e Onion Skin

Anvands i kombination med ritfonstret Paint for att skapa bilder som féljer en annan bilds
form. Jamfor med traditionell animation dar animatoren ritade pa papper och sedan lade pa ett
nytt papper som det gick att se den forsta bilden igenom. Den forsta bilden kunde sedan ritas
av och nagon liten detalj forandras.

e Align

Fonster for att ordna olika objekts inbdrdes positionering pa scenen.

De fyrafonstren i Directors utvecklingsmiljo som utvecklaren anvénder hela tiden, visasi
Figur 2:4, & Scenen, som & huvudfonstret, Cast, Score och Egenskapsfonstret. De fonstren
som anvands for att skapa grafik & ocksa viktiga men behdvs inte om elementen som ska

anvandas skapasii ett externt utvecklingsprogram och importeras till Cast[6][9][15].
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Figur 2:4: Directors utvecklingsmiljo

2.3.2 Utveckling

Utplacering av element gors fran Cast genom att klicka och dra elementen till scenen eller till
en kanal. Nar det gors skapas ett objekt av det aktuella elementet. Om objektet skapas genom
att elementet dras till scenen sa visas objektet ocksai den dversta lediga kanaen i Score. Om
objektet istéllet skapas genom att elementet drastill en kanal i Score visas det ocksa i centrum
av scenen. Det hér gdler dock inte om det & ett osynligt element som t.ex. ljud, da gors
samma sak fast till en specialeffektskanal i Score. Generellt for alla objekt &r att dess existens
i filmen bestams genom att objektens respektive dnde dras ut langs tidslinjen i Score. Det
objekt som ar placerat i den 6versta kanalen i Score & det objekt som &r placerat langsta bak
pa scenen, dvs. ju langre ner bland kanalernai Score desto langre fram pa scenen. Objektens
inbordes ordning bland kanalerna &ndras dock enkelt genom att klicka och dra dem till 6nskad
ledig kanal. Genom Lingoscript kan objekt ocksa placeras ut och placeras om under filmens
gang. Under utvecklingsarbetet kan varje kanal sténgas av om sa 6nskas, men de objekt som
& placerade i kanalen kommer altid med pa den slutliga filmen. Avstangningen har altsa
bara verkan under uppspelning i utvecklingsmiljon och kan vara bra om ett beteende for ett
sarskilt objekt pa scenen behdver kontrolleras och utvecklaren inte vill se alla andra objekt.
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e Rita

Ritar gor utvecklaren antingen direkt pa scenen med verktygspaletten eller i fonstren Paint
och Vector Shape, se beskrivning i avsnitt 2.3.1. Ritar man med verktygspaletten direkt pa
scenen kan det vara bra att forst markera den ram dér det &r tankt att objektet ska borjavisasi
filmen, sd behover den inte flyttas senare. Har finns det inte nagot ritstift for att rita
oregelbundna figurer pa frihand och bilderna blir inte lika jamna och fina som de som ritas i
Vector Shape, fast bada ger vektoriserad grafik. Av de tva ritfénstren Paint och Vector Shape
& Vector Shape ocksa att foredra, tack vare att bilderna skapas i vektorformatet mot
bitmappformatet i Paint. Darfor & det synd att det ritstift som finns dér for att rita
oregelbundna figurer pa frihand inte & mer latthanterligt. Det gar sdkert att fa det som ska
ritas att bli snyggt om den som utvecklar har gott om tid och tdlamod. Nér ritstiftet anvands
placeras noder ut sa att nar det finns minst tva noder bildas en linje mellan noderna. Genom
att dra ut ”handtag” for noden bestams det i vilken riktning som linjen ska ta igenom noden.
Jamfor med en tangent i matematikens geometri, dar tangenten i en graf for en ekvation & en
rét linje som beskriver lutningen i en given punkt. Genom det hér séttet att dra ut ”handtag”
far utvecklaren forst géra en grovskiss Gver det som ska ritas for att sedan ga in och justera
nodernas positioner och "handtagens' riktningar, det har tillvagagangssattet illustrerasi Figur
2:5. Om utvecklaren vill lagga till fler noder efterdt for att battre kunna justera figuren sa &
det bara att klicka dit dem med ritstiftet. Att rita pa det har séttet tar ganska lang tid men
resultatet kan bli riktigt snyggt. Oavsett var figurernaritas sa placeras det som ett nytt element
i Cast.
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Figur 2:5: Ritstiftet i fonstret Vector Shape
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e Animation

Animation i form av "frame-by-frame"-animering kan skapas manuellt med nagot av
ritverktygen eller med Onion skin-verktyget. Det kan ocksa goras mycket enklare genom att
anvanda programmets inbyggda animeringsmekanism, tweening. Det gar till s3 att
utvecklaren drar ut startposition och slutposition for animeringen, till en rorelsebana, med

hjalp av objektets animeringshandtag, illustreras av Figur 2:6.

Startposition

Slutposition Rorel sebana
i

Fy il Loop 14| Rternal] M__DEL____
Figur 2:6: Exempel pa& animeringsmekanismen, tweening, i Director

Pa det hér viset kan alla objekt animeras, men det kan se konstigt ut om t.ex. en fagel
flyger 6ver scenen utan att flaxa med vingarna. Det gors genom att kombinera den har
mekanismen med ren "frame-by-frame"-animering dar forst ett flertal faglar skapas, som pa
samma position pa scenen endast har olika lagen pa vingarna. Utifran dem skapas ett nytt
element, en filmloop, som utfér animationen. En filmloop &r ett verktyg som gor det mojligt
att forena flera fristdende element/objekt till ett enda element. Filmloopen kan i sin tur
placeras ut som ett objekt och animeras med den inbyggda mekanismen och da har en fagel
som flaxar 1angs en forbestdmd bana skapats (se &ven frame-by-framei ordlista, avsnitt 2.2).

e Interaktivitet

Interaktivitet och beteende av enklare strukturer kan skapas i beteendefonstret. Lite mer
avancerade beteenden kan skapas med Lingoscript. De fyra olika sétten att skapa script ar att
skrivadem for en film, for ett element, for ett objekt eller for en ram. Alla utom det sista séttet
skapar ett nytt eget element i Cast.

Filmscript & kopplade till hela filmen och &r tillgangliga i alla objekt och ramar under

uppspelning av filmen. Den har typen av script kan ocksd anropas av andra typer av script.
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For att skriva in koden 6ppnar man scriptfonstret i fonstermenyn och véljer att skapa ett nytt
script. Sedan véljs typen Moviei egenskapsfonstret.

Elementscript & kopplade direkt till ett element sa att oberoende av i vilken ram filmen
befinner sig & scriptet tillgangligt for ett objekt skapat fran det elementet. For att skriva ett
script for ett element markeras elementet i Cast och sedan klickar man pa script-iconen.

Objektscript ar kopplade till ett objekt under den tid som objektet finns pa scenen. Genom
att forst markera objektet och sedan védja att Oppna scriptfonstret  med
modifieringsalternativet i menyn sa kan kod skrivasin.

Ramscript & kopplade till en ram i Score och skapas genom att dubbelklicka pa den ram i
scriptkanalen (specialeffektkanal i Score) déar scriptet ska gélla. Scriptfonstret Gppnas och
utvecklaren kan skrivain sin kod.

Nar filmscript skrivs s skapas ett element av typen moviescript. Nar ett elementscript
skrivs s skapas inget nytt element i Cast, men det kan anda ses dér i form av en ikon bredvid
elementet, om grafisk visning av elementen & vald. Nar objekt- eller ramscript skrivs sa
skapas ett element av typen behaviorscript. Det finns ytterliggare en typ av script som skapas
som ett element i Cast och det &r parent-script. Med ett sadant script kan objektorienteringens
fordelar anvandas for att skapa nya scriptobjekt som har liknande beteenden men som kan
fungera oberoende av varandra.

Generellt nar utvecklaren skriver kod s gdler att han/hon kan fa hjap av den inbyggda
ordlistan, som & &komlig via de fonster som anvands for att skriva Lingokod. For
beskrivning av scriptfonstret se avsnitt 2.3.1.

Nar en film skapas sd anvands egenskapsfonstret (Property Inspector) for att se eller
forandra egenskaperna for markerade objekt, element, hela filmer eller fonster. |
egenskapsfonstret kan visningen av egenskaperna fas grafisk eller som en lista. Till skillnad
fran den grafiska visningen sa bendmns egenskaperna i den listade visningen i termer som
anvands i scriptspraket. Exempelvis &r ett objekts hojdposition i den grafiska visningen
benamnt med "Y", medan den benamns "locV" i den listade. Den listade visningen ger alltsa
mer information om utvecklaren anvander mycket script, som vid mer avancerade
produktioner[6][8].
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2.4 Flash

Innan Macromedia tog dver utvecklingen av Flash 1997, kallades det for FutureSplash. Pa
den tiden gjordes det reklam for Flash som ett program for att skapa grafiskt material for
webben. Idag nar datoranvandare pratar om Flash s &r det inte nodvandigtvis programmet
Flash det pratas om utan kanske géva tekniken. Undersokningar visar att runt 80-90 procent
av webbsurfarna varlden éver kan se Flash-filmer[16]. Dessa filmer & oftast inbakade i en
webbsida och visas m.h.a ett plug-in fér webblasaren, som heter ” Flash player”. | programmet
Flash finns det verktyg for att skapa vektorgrafik, men det gér dven att importera annan grafik
av olika filformat. Forutom att skapa grafik kan animationer, anvandargranssnitt, reklam
(banners), logotyper, tecknade filmer mm skapas[13].

24.1 Utvecklingsmilj6
| avsnitt 2.2 beskriver vi scen och tidslinje och i Flash ser de ut somi Figur 2.7.
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Figur 2.7: Flashs utvecklingsmiljo

| det avsnittet skrev vi att pd scenen placeras de objekt som anvands i filmen. Ett

ytterliggare tillagg till detta &r att i Flash sker all utveckling av visuella objekt, som grafik och
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animation, direkt pa scenen. Det finns alltsd inga extra dokumentfonster for det har. Daremot
finns det andra fonster, ritverktyg och paneler, som hjalp vid utveckling av visuella objekt.
Paneler & sma fonster som kan laggas till och tas bort fran Flashs arbetsyta. Dessa paneler
kan utfora speciella uppgifter t.ex. vélja objekt, andra farg pa objekt osv. Figur 2.8 visar en
bild pA panelen Color Mixer. Allt som har med objektet/objektens farger att gora

andras’kontrolleras hér.
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Figur 2.8: Color Mixer

4

En annan panel och kanske den viktigaste i Flash & Property inspector, Figur 2.9. Med den
andras egenskaperna for ett objekt. Property inspector andrar utseende beroende pa vilket

objekt som har markerats. Om exempelvis en text markerats sa kan typsnitt andras.
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Figur 2.9: Property inspector

Ritverktygen i Figur 2.10 anvénds for att skapa vektorgrafik. Har finns de vanligaste
verktygen som anvands i manga bildbehandlingsprogram. En intressant detalj med
textverktyget ar att den "branner” in texten i filmen. Texten bakas alltsa in i filmen och det

innebar att det inte spelar nagon roll om typsnittet finnsi den dator dar filmen spelas.
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Figur 2.10: Ritverktyg

Tidslinjen, Figur 2.11, innehdller nagra viktiga delar.
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Figur 2.11: Tiddlinjen

1. Hér visasinformation om hur mangaramar per sekund som filmen visar.

2. Har visaslangden i sekunder mellan den forsta ramen till den markerade ramen.

3. Pa den hér listan véljs vilken ram som ska visas pa scenen. Indikatorn ”playhead”
bestammer vilken ram som &r aktiv pa scenen. Den star param 1i Figur 2.11.

4. "Layers’ (lager) anvands for att organisera elementen i filmen. Det lager med objekt
som ligger dverst i listan av lager, & det lager med objekt som kommer att visas i
fronten av de andra lagren. Sag att ett lager har ett grafikobjekt i form av en bild pa
faglar. Ett annat lager har en bild pa en bakgrund, kanske en himmel med moln, som
tacker hela scenen. Om bakgrundslagret |aggs 6verst i listan av lager kommer faglarna
aldrig synas, eftersom bakgrunder tacker hela scenen. Laggs daremot fagellagret Gverst
i lagerlistan sa syns de alltid.
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5. Ogat markerar om ett lager med innehallande objekt ska synas eller inte. Markerar
utvecklaren under dgat for ett lager syns dess objekt inte pa scenen. Laset markerar om
det ska vara mojligt att andra, t ex: flytta, andra storlek etc, pa de objekt som lagret
innehdller.

2.4.2 Utveckling

Det har avsnittet beskriver hur en film skapas i Flash genom att forklara hur utvecklaren ritar
objekt, gor enklare animation och skapar interaktivitet. Men forst passar det bra att férklara
hur ramarna, Figur 2:12, patidsliinjen skapas/hanteras.

e i u'||"15 """ 20 25
. 1 [=! 0
L L 3L 0L L} L

Figur 2:12: Ramar

En ram med en ring i markerar att det & en nyckelram. Om ringen & svart sa betyder det
att nyckelramen innehdller ett objekt, om den &r vit finns det inget objekt i den. Om
nyckelramen innehdller ett objekt, sig en bild, sa & bilden synlig fran den nyckelramens
borjan till den svarta linjen, som markerar dess slut. Ramarna nummer 8-19 i det undre lagret
pa bilden markerar en motion tween, som &r en slags animation (mer om det snart).

e Rita

Gor utvecklaren genom att valja den ram och lager dér han/hon vill att objektet ska visas,
vilket naturligtvis kan dndras senare. Sedan ritas objektet direkt pa scenen. Om utvecklaren
exempelvis vill ritafritt pA scenen kan pennan anvandas for att rita vad som helst, eller kanske
penseln for att rita lite tjockare. Ovalen eller rektangeln kan ocksa anvandas for att rita ringar
eller fyrkanter. Fargerna for objektet som ritats andras/kontrolleras med panelen ”Color
Mixer”.

e Animation

| Flash kan utvecklaren animera ”frame-by-frame”. En nackdel med det hér & att nér en ny
nyckelram laggs till s3 skapas ett separat objekt for varje nyckelram och det innebar att
filmens filstorlek Okar, vilket aldrig & bra. Men det finns ett alternativ till att ha ett nytt objekt
for varje nyckelram, och det & symboler.

En symbol &r ett grafiskt atervinningsbart objekt. Med det menas att om en nyckelram med
ett objekt & konverterad till en symbol, sa blir varje nyckelram som skapas efter denna i

lagret en instans av den forsta symbolen. Instansen & inte en kopia av orginasymbolen utan
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refererar till den. Det innebédr att om egenskaperna andras, t ex: storlek, farg etc, pa
orginalsymbolen f& ala instanserna samma &ndring, men om forandringen sker pa
instanserna andras inte orginal symbolen.

Alla objekt pa scenen kan konverteras till en symbol. N&r ett objekt konverteras till en
symbol safar utvecklaren vélja vilket beteende den ska ha. Det finns tre olika: grafiskt, knapp
eller filmklipp. Ett grafiskt beteende &r det basta valet for ett statiskt, g rorligt objekt. Med
knappbeteendet kan symbolen reagera visuellt vid intryckning av musknappen. Ett
filmklippsbeteende liknar mycket det grafiska, men for ett rorligt objekt vdjs
filmklippsbeteendet.

" Frame-by-frame” animation & en manuell process. Utvecklaren lagger till nyckelram
efter nyckelram och andrar objektet/symbolinstansen i varje ram. Det hér tillvagagangssittet
kraver ett stadigt 6ga och mycket tAlamod for att fa en mjuk rorelse. En " motion tween” kan
gora det har automatiskt och endast tva nyckelramar behtver anvandas. Sag exempelvis att ett
lager har en nyckelram med ett objekt, i form av en bild, i sig. FOr att skapa en motion tween
animation, konverteras forst objektet till en symbol, grafisk eller filmklipp. Efter det 1agger
utvecklaren till en nyckelram langre fram i tidsinjen. Ju langre fram i tidslinjen den
nyckelramen l&ggs, ju langre blir animationen. Den tillagda nyckelramen innehdller en
symbol som &r en instans av den forsta orginalsymbolen. Sedan placeras instanssymbolen pa
scenen dér det & tankt att animationen ska sluta. Till sist véljs egenskapen ” Tween motion”
for orginalsymbolen och s& & en " motion tween” animation skapad.

e Interaktivitet

Det finns tva sorters handelser i Flash: Filmhandelser och anvandarhandelser. En
filmhandelse sker automatiskt under filmens gang, exempelvis att filmen stoppar vid en
speciell ram. En anvandarhdndelse & precis vad namnet siger, nagot som anvandaren gor,
exempelvis trycker ned en musknapp. En &tgard (action) kan kopplas till dessa handelser som
bestdmmer vad som ska ske nér handel sernaintréffar. Handelser och tgarder sammankopplat
ger interaktivitet. Exempel pa interaktivitet i filmer skapade med Flash kan vara att
anvandaren startar och stoppar filmen, startar och stoppar ljud, flyttar runt objekt pa scenen
0osv.

Nar interaktivitet skapas, enkel eller komplex, anvands alltid atgardspanelen, Figur 2:13. |

atgardspanelen syns ocksa den existerande interaktiviteten.
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Figur 2:13: Atgérdspanelen

Ett val som kan gorasi atgardspanelen & mellan normal mode eller expert mode. | normal
mode behtver utvecklaren inte veta hur atgardsscriptkod skrivs. Har véljer utvecklaren istéllet
ur en meny Over atgarder som kan anvandas och atgardsscriptkoden skrivs automatiskt. |
expert mode kan koden skrivas fritt i textrutan som finns i atgardspanelen. Fordelen med det
&r att utvecklaren kan vara mer specifik och har sjalv full kontroll 6ver atgardsscriptkoden.

Atgérder kan skapas for en ram eller for ett objekt. En &gérd kopplad till en ram
bestdammer vad som ska ske nér filmen spelar den ramen, handel sen kopplad till en ramatgérd
maste da tillhora kategorin filmhandelse. Exempel pa atgardsscriptkod for en ramatgérd:
stop(); - stoppar filmen, gotoAndStop("start"); - filmen hoppar till den namngivna ramen
"start” och filmen stoppas. En &tgard for ett objekt géler under hela objektets livstid (de
ramar objektet finns pd). En atgard for ett objekt kan kopplastill bade en filmhandelse eller en
anvandarehandelse. Ett exempel pa en objektatgard for en filmhandelse kan vara att objektet
pa scenen andrar position vid borjan pa varje ram for objektet. Ett exempel pa en objektatgard
for en anvandarhandel se kan vara att ett objekt pa scenen andrar position nar en musknapp ar
nedtryck. Alla objekt som det ska skapas atgarder for maste forst konverteras till symboler
(filmklipp- eller knappbeteende). Efter det har gjorts kan objekten namnges och anvandas i
atgardsscriptkoden.
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3 Experimentell spelkonstruktion

Kapitlet & en redovisning av det arbete vi gjorde for att uppnd MAL-2 och AP-2 och en del
av det arbete vi gjorde for att uppnd MAL-3 och AP-3, beskrivet i Tabell 1:1 och Tabell 1:2.

Mdlet med att gora det har experimentet var att vi skulle l&ra oss anvanda
utvecklingsverktygen, eftersom vi adrig hade anvant dem tidigare. Vi funderade ett tag pa
vilket sorts spel vi skulle skapa. Det fick inte vara nagot for avancerat eftersom det da fanns
risk att vi skulle fastna nagonstans pa véagen och darmed inte hinna prova pa de delar vi
behovde prova pa.

3.1 Spelidé

Vi bestdmde oss for att spelet behdvde innehdlla lite av de viktigaste bestandsdelarna i
begreppet multimedia: Text, statisk grafik, animationer, interaktivitet och |jud.

%]

HSG-DATA A

GAME OVER

Tryck Space fér att starta om

Figur 3:1: Spelet

Spelet som visas i form av en "skarmdump” i Figur 3:1, innehdler foljande: En

bakgrundsbild som tacker hela scenen, flytande vatten i form av en animation i nedre delen av
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scenen, svdvande moln i form av en animation i 6vre delen av scenen, ett flygplan som rér sig
upp eller ned pa scenen, beroende pa vad anvandaren gor (interaktivitet). Slutligen en
luftballong som ror sig fran hoger till vanster och som inte far krocka med planet. Lite
information visasi bdrjan av spelet, hur spelet startas, hur flygplanet styrs mm. Idén &r att om
planet krockar med ballongen, vattnet eller molnen sa & spelet Sut och en ” Game over” -text

visas pa scenen.

3.2 Konstruktionen

Tva experimentella spel skulle konstrueras, ett for Flash och ett for Shockwave. Vi bestamde
oss for att forsoka fa spelen att likna varandra sa mycket som majligt, eftersom vi senare
skulle gora en jamforelse av de bada. Vi gjorde sa att vi skapade forst ett element/objekt,
exempelvis ritade molnen, i det ena programmet och sen i det andra. Efter det fortsatte vi med
att skapa en nytt element/objekt i det programmet vi slutade med. Eftersom vi arbetade pa det
hér sittet s kunde inte ett och samma program hela tiden dra fordel av att vi lart oss nagot
forfarande i det forsta programmet.

Storleken pa den synliga delen av scenen (spelplanen) bestamde vi till 512x342 pixlar, som
var en fordefinierad storlek i Director och som kandes lagom stor for att ge en bra spelkénsda.
Vi bestamde ocksa redan fran borjan for att vi skulle sétta visningshastigheten till 30 ramar
per sekund (fps) for att f& mjuka och finarorelser i animationerna

En ganska viktig bestandsdel i en multimediaproduktion &r ljud. Vi planerade att ha med
nagra ljudsnuttar vid olika handelser. | Director var det har enkelt att gora pa kort tid, men i
Flash sa satt vi ganska lange utan att fa till nagot bra och darfor utesl6t vi helt ljuddelen i
projekten for att inte hamnai tidsbrist.

Vi beskriver nu hur vi skapade spelen i programmen, fran enklare grafik i form av statiska
bilder, till animation och interaktivitet. | det forsta avsnittet, 3.2.1, beskriver vi den statiska
grafiken och vad som ska goras och varfor. | de tva avsnitten efter det, 3.2.2 och 3.2.3,
beskriver vi hur vi gjorde den i Director och Flash. | avsnitt 3.2.4 sammanfattar vi de tre
avsnitten vi skrivit om den statiska grafiken, genom att beskriva lite av den kansla vi fick av
respektive program under konstruktionsarbetet. Vi namner &ven nagra av de problem som
uppstod och som i vissa fall ledde till en aternativ [6sning jamfért med hur vi ténkt oss den
fran borjan. Efter det kommer fyra avsnitt, 3.2.5-3.2.8, dar animationen beskrivs och fyra
avsnitt, 3.2.9-3.2.12, med interaktiviteten, med samma forfarande som for den statiska
grafiken.
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3.2.1 Statisk grafik

Den statiska grafiken som ska skapas & en bakgrund som técker hela scenen, moln, vatten, ett
flygplan, en luftballong och lite informationstext. Kom ihdg sen tidigare att det vi ritar i
Director sparas forst som ett element i Cast innan det |&ggs in pa scenen och blir ett objekt. |
Flash ritar vi direkt pa scenen och att da skapas ett objekt direkt.

= Bakgrunden

Forst ska vi rita en bakgrund som téacker hela scenen. Vi har tankt blanda tva farger gradvis,
ljusblatt och vitt, for att fa en ljusare ton i nedkanten av scenen. Det i ett forsok att efterlikna
en himmel.

= Moln och vatten

Eftersom molnen och vattnet senare ska animeras for att fa kanslan av att flygplanet flyger,
beskrivsi avsnitt 3.2.5, sA skavi rita flera moln- och vattenelement.

* FHygplanet och luftballongen

Vi ska sd bra vi kan férsoka rita ett flygplan och en luftballong. Vi vill garna ha med Hog-
Datas logotyp nagonstans i spelet och en lamplig plats for det har tycker vi & pa
luftballongen.

= Informationstext

Vi ska skapa text som senare ska anvandas for att beskriva for anvandaren i borjan av spelet
vad det gér ut pa Vi ska dven skapaen "game over” text som ska visas nar flygplanet krockar

med ballongen, molnen eller vattnet.

3.2.2 Statisk grafik: Shockwave

= Bakgrunden

Vi anvande Vector Shape, for att skapa vektorgrafik. Dér ritade vi en fyrkant stor nog att
tacka hela scenen. Det blev nu ett element i Cast, som vi dopte till background och nér vi lade
in den pa scenen sa skapades automatiskt ett objekt som dven visas i Gversta kanaen i Score,
med namnet background. Under konstruktionens gang anpassade vi bakgrundsobjektet i
kanalen sa att det visasi filmens allaramar.

= Moln och vatten

Fyra respektive tre nya moln- och vattenelement ritades och de lade sig automatisk i Cast,
som anvandbara element precis som med bakgrunden. Vattenelementen ritades i Vector
Shape med ritstiftet. Molnen daremot gick inte att gora dar, eftersom de helt enkelt blev for
fula med de ritverktyg som finns dar. Vi ritade dem istdllet i Paint dar det fanns fler
ritverktyg, men med skillnaden att déar skapas det bitmappgrafik istéllet for vektorgrafik.
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* Hygplanet och luftballongen

Eftersom det inte gar att rita helt fritt i VVector shape sd dvervagde vi pa nytt att anvanda Paint,
nér vi skulleritaflygplanet. Men vi lyckadestill slut genom att ritaen oval ring och sedan dra
ut noderna for att fa ndgot sa nar braform. Vi namnde tidigare att vi gérna ville ha med Hog-
Datas logotyp nagonstans i spelet och att vi tyckte att en |amplig plats for den skulle vara pa
luftballongen. Problemet med det hér var att logotypen var i form av en bild i bitmappgrafik
och det gick inte att "klistra’ in logotypens grafik i luftballongens, eftersom de inte & av
samma grafiktyp. Det hér ville vi gora eftersom vi senare skulle animera luftballongen och
ville dainte ha flera element, eftersom det skulle forsvara animeringen. Vi 10ste det genom att
kombinerade den luftballong vi ritade och logotypen till ett enda element, markera al grafik
som skulle kombineras och géra den till en filmloop (beskriven i avsnitt 2.3.2).

= |nformationstext

Texten skrevs i Textfonstret, beskrivet i avsnitt 2.3.1, och elementen lade sig i Cast. Texten

lades senare in som objekt, nar vi skapade interaktiviteten.

3.2.3 Statisk grafik: Flash

= Bakgrunden

Vi skapade forst ett nytt lager som vi dopte till background. Dérefter markerade vi den ram i
background-lagret pa tidslinjen dar vi ville att det objekt som skulle ritas, forst skulle visas i
filmen, den forsta i det har fallet. Efter det ritade vi direkt pa scenen en fyrkantig ruta som
tackte hela scenen och fick automatiskt ett nytt objekt i den markerade ramen pa
bakgrundslagret, patidslinjen. Precis som i Director anpassade vi under konstruktionens gang
bakgrundsobjektet i bakgrundslagret sd att det visasi filmens allaramar.

= Moln och vatten

Fyranyalager med ett molnobjekt i varje skapades. De ritades m.h.a. ritverktyget pensel (for
att fa tjockare linjer an med ritstiftet). Tre lager med ett vattenobjekt i varje skapade pa
samma sétt. Vilka ramar respektive moln och vatten skulle visas pa bestamdes senare nér vi
animerade dem.

* FHygplanet och luftballongen

Vi skapade ett nytt lager for flygplanet och ritade dterigen direkt pa scenen med ritverktyget
pensel. Problemet med luftballongen, som vi beskrev under Shockwave-avsnittet, |6ste vi har
genom att markera al grafik som skulle kombineras och gora den till en enda

filmklippssymbol (beskriven i avsnitt 2.4.2).
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» Informationstext

Vi skapade forst tva lager, ett for informationstexten och ett for ” game over”-texten. Texten
skrevs direkt pa skarmen med textverktyget och lade sig som ett objekt i den ram och lager
som markerats. Vilka ramar texten skulle visas pai filmen bestdmdes senare nér vi skapade
interaktiviteten.

3.24 Statisk grafik: Sammanfattning

Det vi tyckte var alraviktigast i utvecklingen av grafik var att allt som skapades skulle vara
av typen vektorgrafik tack vare dess stora fordelar. Att vi inte klarade att rita molnen i
Director med nagot annat an bitmapp-grafik var darfor ett missdyckande for oss.
Svérigheterna att skapa lite mer avancerade figurer av vektorgrafik i Director har gjort att det i
flera bocker rekommenderas att utvecklaren anvander sig av externa program som t.ex. Adobe
[llustrator[6][17]. Eftersom vi ritade i ett annat fonster &n sjalva scenen i Director var det svart
att veta var granserna for det som skulle ritas gick. Kansan som vi fatt under
konstruktionsarbetet & att Director & avsett for att anvandas med importerade, fardiga
vektorbaserade figurer och Flash & avsett att kunna anvandas for att rita vektorbaserade

figurer direkt i programmet.

3.25 Animation

= Moln och vatten

For att fa en kdnda av att flygplanet ror sig framat och at hoger vill vi att molnen och vattnet
skarorasig fran hoger till vanster i bilden

= Evighetsoop av moln och vatten

Né&r vi har animerat molnen och vattnet vill vi att de ska fortsétta sin animering i al evighet
om ingen handel se sétter stopp for det, mer om det i interaktivitet-avsnittet. Vi vill med andra
ord skapa en loop utan avbrott som gor att animeringen fortsitter fran borjan igen vid
tiddlinjens slut.

= Luftballongen

Luftballongen som vi tidigare ritat och monterat till en filmklippssymbol respektive en
filmloop, animerar vi for att na séva spelidén att flygplanet ska undvika forema som det
passerar |angs farden. Luftballongen ska rora sig frén hoger till vanster Gver scenen for att ge

kanslan av att flygplanet passerar den, eller krockar med den.
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3.2.6 Animation: Shockwave

= Moln och vatten

Vi borjade med att markera férsta ramen i tidslinjen och tog dérefter ett av molnen vi skapat,
fran Cast och placerade pa scenen. Vi placerade molnet pa den position som vi ville att
molnet skulle borja forflytta sig ifran, alldeles utanfor den synliga delen av scenen. Sedan
utnyttjade vi Directors inbyggda animeringsmekanism genom att markera och dra i objektets
animeringshandtag (beskriven i avsnitt 2.3.2). Den skapade rorelsebanan visade i vilken
riktning molnet skulle réra sig for att dutligen stanna nér molnets hogra énde natt utanfor
scenens vanstra kant. For att animationen av molnen skulle anses som fardiga behdvde vi
bestdmma med vilken hastighet molnen skulle forflytta sig fran kant till kant. Det var ett
viktigt beslut eftersom vi trodde att det inte skulle vara sa enkelt att &ndra pa det senare nar
fler objekt placerats ut i spelet. Det har gjorde vi genom att drai objektets hdgra ande i Score
sa att vi fick ett 6nskat antal ramar for animeringens livstid. Nu kunde vi skapa ytterligare
molnobjekt fran de tre andra molnelementen i Cast och placera ut dem i nya kanaler i Score.
De hér tre objekten animerades pa samma sétt, och naturligtvis med samma hastighet som det
forsta molnet. For att det inte skulle bli ndgra luckor mellan molnen pa scenen placerades
vanster kant pa det moln som skulle passera efter ett annat, lite ovanpa det féregaende
molnets hogra &nde, se markering "1” i Figur 3:2. Det nadstkommande molnets animation
borjade med andra ord tidsméssigt i spelet i den ram dar det foregaende molnets hogra ande &r
pa vag in pa scenen, se markering "2” i Figur 3:2. P4 samma vis animerade vi sedan &ven

vattnets rorel se.
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Figur 3:2: Overlappande molnobjekt i Directors utvecklingsmiljo

= Evighetsloop av moln och vatten
Vi gjorde ett ramscript, beskrivet i avsnitt 2.3.2, for den ram dér det sista molnets (och
vattnets) hogra ande & pavag in pa scenen. | det har scriptet skrev vi kod for att fa filmen att
"hoppa’ tillbaka till den ram dar forsta molnets hogra ande & pa vag in pa scenen. For att
enklare kunna hallareda patill vilken ram patidslinjen som filmen skulle " hoppa’ tillbakatill
sa skapade vi en markering med namnet "play” som vi sedan placerade ovanfor ramen. Nu
kunde vi hanvisa till det namnet i scriptet istéllet for ramnumret. Anledningen till att filmen
inte hoppar fran sista ramen for sista molnobjektet tillbaka till allra forsta ramen & att da
skulle det sista molnet forst férsvinna ut helt fran scenen at vanster for att sedan |ata det forsta
molnet komma in pa scenen fran hogerkanten. For att undvika det beteendet dven nér spelet
Startar sa skrev vi ett script for den forsta ramen som gor att filmen hoppar direkt till en
" start” -markering som skapats for ramen alldeles fére "play”-markeringen.

| det har laget trodde vi att vi var klara med den har funktionaliteten, men sa fort vi testade
och tittade lite néarmare pa dvergangen mellan forsta och sista molnobjekten upptéckte vi det
uppenbara. Eftersom inte forsta och sista objektet hade exakt samma form si syntes
overgangen valdigt tydligt. Losningen till det har var helt enkelt att duplicera de forsta moln-
och vattenobjekten, med animering och allt, genom att kopiera alla ramar i kanalen som
innefattade dem. Déarefter klistrade vi in dem sist och flyttade naturligtvis ocksa med scripten
som far filmen att hoppa tillbaks.
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= Luftballongen

Animationen skapades pa samma sétt som for molnen och vattnet. For att fa luftballongen att
dyka upp ganska ofta sa skapades flera objekt genom att kopiera det forsta flera ganger precis
som vi gjorde nd& vi duplicerade moln- och vattenobjekten. Sedan andrade vi varje
luftballongobjekt si aftt animeringarna startade pa olika positioner i hojdled. De olika
animerade |uftballongobjekten delades sedan upp med ojamna mellanrum i en kanal for att fa
oregel bundna tidsluckor mellan Iuftballongernas framtradanden pa scenen, se objekten " Film
Loop 17" i Figur 3:2.

3.2.7 Animation: Flash

= Moln och vatten

Har anvande vi exakt samma metod som i Director, se avsnitt 3.2.6, for att fa rétt hastigheten
p& molnen, och for att inte fa nagra luckor mellan dem pa scenen. For att f& molnen att rora
sig Over scenen i en viss riktning sa konverterade vi molnobjekten till en symbol med
filmklippsbeteende och sedan bestamde vi de objektens start- och slutposition i animationen,
precis som i Shockwavespelet. Med borjan pa forstaramen i tidslinjen sa skapades en motion-
tween, beskrivet i avsnitt 2.4.2, som strackte sig lika manga ramar som livstiden for
animationen skulle vara. Aven i Flash s& animerades sedan vattnet p& exakt samma sitt som
mol nen.

= Evighetdoop av moln och vatten

Gjordes pad samma sdtt som i Director, se avsnitt 3.2.6. Med de skillnader att i Director
skapades en markering for ramen. Har gav vi istdlet ramarna namnen "loop” respektive
"start”.

= Luftballongen

Gjordes pa samma sétt som i Director, se avsnitt 3.2.6, med den skillnaden att salva rorelsen

skapades med motion-tween och inte med animationshandtaget.

3.2.8 Animation: Sammanfattning

Vi namnde tidigare att det gar att skapa ett antal olika sorters animationer. Men de vi skapade
handlade enbart om att forflytta ett objekt frén en position till en annan, under en viss
tidsperiod. | Director gjordes det har genom att drai objektets hdgra ande i kanalen i Score for
att bestdamma animeringens livstid. Forflyttningen av objektets position fran start- till
slutposition bestamdes m.h.a. animeringshandtaget. | Flash skapades en nyckelram med

objektet (animeringens startposition) och ytterligare en nyckelram léngre fram (animeringens

32



slutposition) pa tidslinjen. Det som skapade problem har var att den forsta nyckelramen
(startposition) skulle férst konverteras till en symbol innan den andra nyckelramen
(slutposition) skapades. Gjordes inte det héar s blev inte den andra nyckelramens objekt en
instans av den forsta nyckelramens objekt och da visade det sig senare att det inte gick att
gora en motion-tween. Proceduren var alltsa lite mer omsténdig i Flash &n i Director och

kandes inte likaintuitiv.

3.2.9 Interaktivitet

Vi har bestdmt att vi vill ha foljande interaktivitet i spelet: Flygplanet stiger om anvéndaren
trycker ner vanster musknapp pa scenen och sjunker om den & uppsl&ppt. Spelet & slut om
flygplanet krockar med ballongen, stortar i vattnet eller flyger for hogt bland molnen. Nér en
krock skett visas en "game over”-text och anvandaren kan trycka pa Space-tangenten for att
starta spelet pa nytt.

= Startbilden

Vi borjar med att skapa en startbild i spelet. Med det menas att vi vill ha en forsta bild dar
spelet inte rullar (Alt star ill). Har ska flygplanet vara mitt pa skdrmen och den
instruktionstext vi skapade i statisk grafik avsnittet ska visas.

Tryck ned SPACE for att
starta.

H Hall ned musknappen for att

stiga, sléapp den for att
sjunka.

Figur 3:3: Sartbild av spelet
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Anvandaren ska m.h.a. instruktionstexten fa veta att spelet startas genom att trycka pa
Space-tangenten och att planet stiger om han/hon trycker pa vanster musknapp pa scenen och
siunker om den & upps dppt, se Figur 3:3.
=  Spelstart
Vi vill att spelet/filmen ska startas igen, fran att ha stoppats pa startbilden, genom att
anvandaren trycker pa Space-tangenten.
=  Styrningen av planet
Efter att anvandaren har tryckt pa Space-tangenten sa ska spelet starta. Nu ska flygplanet stiga
om anvandaren trycker ned vanster musknapp ndgonstans pa scenen och sjunka om den ar
uppsl&ppt.
=  Krock
For att fanga upp handelsen av att tva forema pa scenen korsar varandras vag (krockar) sa
kommer vi att behova skriva nagon scriptkod som haler koll pa objektens koordinater pa
scenen. Den hér scriptkoden ska kunna ”"se” om flygplanet har krockat med luftballongen,
molnet eller vattnet. Sker det sa ska filmen stoppas och visa den " game over” text vi skapade i
avsnittet " statisk grafik”.

3.2.10 Interaktivitet: Shockwave

= Startbilden

Att fa filmen att stanna pa ett visst ramnummer |6stes m.h.a. scriptprogrammering. Vi skrev
ramscriptskoden: go to "start", for filmens forsta ram. Det som hander da & att filmen
"hoppar” fran forsta ramen till ramen med markeringen " start”, vilket innehdller alla objekt
som ska visas pa forsta bilden. Eftersom det inte fanns nagon funktion i Director som hoppar
till en ram och stoppar spelningen av filmen fick vi forst géra hoppet i forsta ramen och sedan
stoppa filmen i ramen med markeringen "start”. Dar skrev vi ramscriptskoden: go to the
frame, som gor att ramen "loopas’ fram och tillbaka, vilket innebar att filmen har stoppats.

= Spelstart

Filmen/spelet startar altsdA om Space-tangenten trycks ned. Vi skapade den har

funktionaliteten m.h.a. ett ramscript for ramen med ” start” -markeringen, Figur 3:4.

if the keyPressed = 3P ACE then

play “play“

Figur 3:4: Lingoscript for spelstart



Scriptet sager att om Space-tangenten trycks ned sa "hoppa’ till ramen med markeringen
"play"”, dvs. filmen startas.

= Styrningen av planet

Vi skrev forst scriptkoden i flygplanselementet, vilket borde vara det naturliga, men det
visade sig da att det inte gick att "l&sa av” nedtryckningen av musknappen annat &n nar den
skedde pa flygplanet. Det vill siga nér anvandaren klickade direkt pa flygplanet. Vi |6ste det
hér genom att skapa ett nytt element. En transparent rektangel som técker hela scenen och
som da ska kunna ldsa av mushandelser 6verallt pa hela scenen. Vi drog elementet fran Cast
till en ny kanal och andrade livstiden for objektet till samma som for flygplanet. Det har nya
objektet/symbolen kallar vi i fortsdttning av beskrivningen for "knappen”. Scriptkoden for

"knappen” ser ut somi Figur 3:5.

Global pressed
Global move
on MouseDown
pressed =true
end
on Mousellp
pressed = false
end
on Enterframe
if mowe = TRTTE then
if pressed = true then
sprite(3).locV = sprite(2) loc’V - 3
else
sprite(3).1ecV = sprite(3). locV + 4
end if
end 1f

end

Figur 3:5: Lingoscript for mandvrering av flygplanet

Funktionen ”on MouseDown” exekverar koden i sin funktionskropp ndr musknappen &
nedtryckt. Den bestar av en rad med en global variabel "pressed” som sétts till "true”.
Funktionen "on MouseUp” exekverar koden i sin funktionskropp néar musknappen inte ar
nedtryckt. Den globala variabeln "pressed” sitts da till "false”. Funktionen EnterFrame
exekverar koden i sin funktionskropp varje gang en ny ram under objektets livstid har
paborjats. Dar kollas forst om den globala variabeln "move” har vardet "true”. Den & "true”
om spelet startats och anvandaren inte fatt " game over”. Den hér variabelns vérde éndras om
planet krockar med molnet, vattnet eller ballongen och forklaras under "krock” pa sidan 36.
Efter det kontrolleras om musknappen & nedtryckt. Ar den det s& minskas vérdet for
flygplanets y-koordinat med 3 pixlar, vilket medfor att flygplanet stiger lite vertikalt pa
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scenen. Ar den inte nedtryckt okas vardet for flygplanets y-koordinat med 4 pixlar medfor att
flygplanet sjunker lite vertikalt pa scenen.

= Krock

| det héar spelet ar det hela tiden flygplansobjektet som, genom att korsa (krocka) ndgot av
moln-, vatten- eller luftballongsobjekten kan "se” om en krock har skett. Darfér skrev vi
scriptkoden vi pratade om i avsnitt 3.2.9, i form av ett objektscript for flygplanet.
Objektscriptet for flygplanet ser ut somi Figur 3:6.

on exitFrame
if (sprite 3 intersects 2) or (the loc'V of sprite 3 < 20) or (the locV of sprite 3 = 310) then
if the keyPressed = SPACE then
go to frame 1
end if

sprite(13). visible = TRTUE
go to the frame

end if
end

Figur 3:6: Lingoscript for krock mellan objekt

Funktionen " on exitFrame” exekverar koden i sin funktionskropp varje gang en ny ram har
avdlutats. | den forsta kontrollsatsen kontrolleras om flygplansobjektets y-koordinat passerar
ett bestamt y-koordinat uppét eller nedat, vilket da betyder det att handelserna "krock med
vatten" eller "krock med moln" har intréffat. Det gick bra for vattnen- och molnobjektens y-
koordinat, eftersom de inte forandras under spelets gang. Det galler dock inte for handel sen
"krock med luftballong” eftersom luftballongen inte har "fasta’ koordinater. Det hér |6ste vi
genom att i samma kontrollsats som ovan kontrollera om flygplansobjektet och
luftballongobjektet " traffar” varandra (sprite 3 intersects 2).

Om nagon av dessa & sanna visuaiseras objektet med texten ”game over” och filmen
"hoppar" till samma ram som spelhuvudet stér pa (go to the frame). Att "hoppa’ till samma
ram betyder att objekten pa scenen ar helt stilla och koden loopas igenom om och om igen. Sa
hér skulle filmen/spelet halla pai al evighet om inte kodraden funnits som sager att filmen
ska hoppa till ram nummer ett om Space-knappen trycks ner (i ram nummer "1" dirigeras
filmen vidare till ” start”-markeringen)

3.2.11 Interaktivitet: Flash
=  Startbilden
Héar skrev vi atgardsscriptskoden: gotoAndStop(” start”), for filmens forsta ram. Precis som i

Shockwave sa " hoppar” da filmen fran forsta ramen till ramen med namnet " start”. Men har
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stoppas aven filmen, vilket innebar att vi inte behdvde skriva ndgon atgardsscriptskod som
stoppar filmen for ramen med namnet ” start”.

=  Spelstart

Vi skrev foljande dtgérdsscriptkod for " start” -ramen (se Figur 3:7).

on(keyPress "=Space>")

{
play();

Figur 3:7: Actionscript for spelstart

= Styrningen av planet

Skapades genom att skriva atgardsscriptkod for flygplansobjektet. Som vi beskrev tidigare
fungerade det har inte i Director eftersom musknappshandelserna inte registrerades ndgon
annanstans an i det objektet dar de var definierade. Men i Flash visade det sig att det gick att
registrera mushandel serna 6verallt pa scenen, aven fast de var definierade i flygplansobjektet.
Flygplanet & konverterat till en filmklippssymbol for att kunna skriva tgéardsscriptkod for
den, beskrivet i avsnitt 2.4.2. Atgardsscriptkoden ser ut somi Figur 3:8.

onClipEvent {mouseUp) {

status = "ner";

}

onClipEvent (mouseDown) {

status = "upp ",

}

onClipEvent {enterFrame)
{
ifimove = "true"}
{
if{status = "upp™)
V=3
else

A=A

Figur 3:8: Actionscript for mandvrering av flygplanet

Funktionen onClipEvent l&ser av en handelse under hela objektets livsléangd. Handelsen

som ska lésas av & inparametern till funktionen, i de hér fallen om musknappen &r nedtryckt
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eller sldppt. Den globala variabeln ”status’ sétts till vardet "ner” om musknappen sldppts och
"upp” om den & intryckt. Nar funktionen onClipEvent har inparametern ”enterFrame” sa
exekverar koden i dess funktionskropp varje gang en ny ram under objektets livstid har
paborjats. | funktionskroppen kontrolleras forst om den globala variabeln "move” har véardet
"true’. Den & "trueg” om spelet startats och anvandaren inte fétt "game over”. Den har
variabelns véarde andras om planet krockar med molnet, vattnet eller ballongen och férklaras
under "krock”. Efter det kontrolleras om musknappen & nedtryckt. Ar den det minskas
vardet for flygplanets y-koordinat med 3 pixlar, vilket medfor att flygplanet stiger lite
vertikalt pa scenen. Ar den inte nedtryckt okas véardet for flygplanets y-koordinat med 4
pixlar, vilket medfor att flygplanet sjunker lite vertikalt pa scenen.

=  Krock

Som vi sanér vi tidigare i det har avsnittet, nar vi beskrev "Krock” for Shockwave, sa ar det
hela tiden flygplansobjektet som, genom att korsa (krocka) nagot av moln-, vatten- eller
luftballongsobjekten kan "se” om en krock har skett. Darfor har vi aen har skrivit
atgardsscriptkoden for flygplansobjektet. Atgardsscriptkoden for flygplansobjektet visas i
Figur 3:9.

onClipEvent (enterFrame)
{
x=_rootplane._x - _rootballoon_x,
v=_rootplane._v - _rootballoon v,
(x> 30 &&x=100) && (y>-50&& y<T0) || _y> 330 || _y <30 )
{
_root.gameover._visible = TRUE,
_root.stop(),
move = "false";
¥
else
mowe = "true";
¥
onlkeyPress "=Space>")
{
if{meowe = "false")

_root goto AndStop ("start");

Figur 3:9: Actionscript for krock mellan objekt

| Flash finns ingen funktion som haller koll pa om objekt traffar eller passerar varandra.
For att gbra samma sak i Flash var vi tvungna att kontrollera differensen mellan flygplanets
och luftballongens x-koordinat och y-koordinat och sedan prova oss fram till hur liten

differens vi kundetill&tainnan vi skulle anse att en krock intraffat.
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Att filmen stoppas betyder inte att spelet stoppas utan spelet snarare gor en paus pa den
ramen som visas for tillfallet och koden i scriptet exekveras fardigt. Eftersom koden i Flash
inte l&ses igenom hela tiden som filmen & stoppad var vi tvungna att anvanda en flagga i
form av en variabel fOr att tala om att en krock intréffat. Langre ned i koden i samma script
har en handel sehanterare implementerats for handelsen att Space-knappen trycks ned. Skulle
det intréffa och flaggans tillstand visar att en krock intraffat hoppar filmen tillbaka till ramen

med namnet "start" och stoppar filmen igen.

3.2.12 Interaktivitet: Sammanfattning

Styrningen av flygplanet skapades pa olika sétt i de tva programmen. | Flash skrev vi
scriptkoden i flygplansobjektet, medan vi i Director skrev den i ”"knappen”. Till att borja med
fick vi ingen registrering av mushandelserna med ”knappen” i Director. Anledningen till det
var att nar vi skapade " knappen” och egenskaperna for den blev den inte heltédckande, (tacker
hela scenen) och genomskinlig, som vi hade avsett, utan det blev bara en kantlinje runt
scenen. Lange trodde vi att det var fel pa scriptkoden nér inget hande med flygplanet, men nar
vi vél forstod orsaken till problemet var det I&tt att ordna upp.

Néar vi gjorde scriptet for att planet skulle krocka med molnen anvénde vi i Director forst
funktionen for att kontrollera om ett objekt traffar ett annat objekt en bit in i objektet och inte
aldeles pa ytterkanten. Det har tyckte vi var snyggare for da férsvinner flygplanet ini molnen
en bit innan krocken sker. Problemet med det hér var att det gick att flyga mellan tva
molnobjekt utan att utlésa en krockhandelse och sa ville vi inte ha det. Darfér anvande vi

sammalésning som i Flash, dar flygplanets y-koordinat kontrolleras, beskrivet i avsnitt 3.2.9.
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4 Jamforelse och rekommendation

Kapitlet & en redovisning av det arbete vi gjorde for att uppnd MAL-4 och AP-4, beskrivet i
Tabell 1:1 och Tabell 1:2.

For att komma fram till en rekommendation av vilket program/utvecklingsverktyg som
Hog-Data bor anvanda sig av, for att vidareutveckla deras webbsida, har vi jamfort de
erfarenheter och slutsatser som vi kommit fram till i de olika utvecklingsfaserna under den
experimentella spelkonstruktionen. Vi har ocksa jamfort nagra av de ingaende verktygen dar
likheter funnits i bada programmen samt programmen i helhet, dar vi sett till om nagon av
utvecklingsmiljoerna saknar ett [ampligt verktyg fér en viss konstruktion. Vidare jamfor vi
olika kostnader som tjansteformedlaren, och i viss man anvandaren, far i samband med
utveckling, eller anvandning av Shockwave- eller Flash applikationer. Efter det sasmmanfattas
alla jamforelser vi har gjort i en uppstaplad, mer direkt och sasmmanfattande jamférelse. Sist
gors en rekommendation dér vi ger vara dutgiltiga asikter om vilket program vi tycker l[ampar
sig bast.

4.1 Utgangspunkt

Den Overgripande jamforel sen bygger pa flera mindre jamforelser som vi gjort utifran de
erfarenheter och dutsatser vi dragit under arbetet med att beskriva delarna i kapitel tva och
tre. Att de pA Hog-Data inte alls jobbat med programmen tidigare, eller i alafall intei ndgon
storre utstrackning, gjorde att vi tyckte det var lampligt att ha med jamférelse for olika
kostnader i samband med utveckling. Kostnader for inlarning och utveckling & ju sadana
kostnader som & svéara att bedoma om ingen pa foretaget har ndgon storre erfarenhet av
programmen. An svérare blir det d& naturligtvis att bedéma vilken som & kostnadseffektivast
av tva sa pass lika program som Director och Flash. En fingervisning om de hér kostnaderna
har vi fétt i och med att vi galva inte hade nagra direkta forkunskaper i att utveckla
multimediai nagon av utvecklingsmiljéerna.

Utgangspunkten for spelkonstruktionen, som jamforelsen bygger mycket pd, har varit att
hallaen sa 1&g kostnad som majligt. FOr konstruktionsarbetet &r det framfor allt systemresurer
som vi kunnat paverka och da framst genom att sd strikt som mgjligt halla oss till

vektorgrafik. Kan utvecklaren ocksa klara sig utan att anvanda négra externa program for att
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skapa grafik, animationer osv. som vi gjort, s kan kostnaderna for inkop och inléarning héllas
nere.

De programversioner vi anvant for den experimentella spelkonstruktionen ar Director M X
och Flash MX fér Windows-plattform.

4.2 Funktionalitet

Flash och Director har liknande koncept for sina applikationer. Bada &r interaktiva filmer
organiserade i bildrutor som spelas upp i enlighet med definierade handelser och atgarder.
Utvecklingen av filmerna gar till pad ungefar samma sétt. Forst skapas en filmfil dar
utvecklaren anger egenskaper som t.ex. scenens storlek, fps etc. och darefter skapar och/eller
importerar utvecklaren element som sedan arrangeras pa scenen och utefter en tidslinje. For
interaktivitet och navigering lagger utvecklaren till script och slutligen publiceras filmen.
Skillnaderna pa anvandningsomraden som programmen riktar in sig pa &r, enligt foretaget
Macromedia §élva, att du bor anvanda Flash ndr du vill skapa vektorbaserade animeringar,
lattviktig video och funktionsrika Internet-tillampningar for handburna enheter saval som for
webben. Director bor du anvanda nar du vill skapa utdkningsbart multimediainnehdll som
anvander video, inklusive avancerade 3D-spel och uthildningstillampningar som kan

implementeras pa fleramedier, som Internet, CD-ROM, DVD mm[23].

4.2.1 Utvecklingsmiljon

Det finns en del skillnader men ocksa en hel del likheter i Flash och Directors
utvecklingsmiljoer. Exempelvis har de bada en scen som fyller ungeféar samma syfte i bada
programmen. Enda skillnaden & att i Flash sker allt skapande direkt pa scenen medan det i
Director ofta sker i nagot annat fonster som t.ex. fonstren Paint, Vector Shape mm. | bade
Flash och Director har scenen samma namn, Stage, men det finns andra likheter i
programmen som inte & lika uppenbara p.g.a. att de inte anvander sig av samma terminologi
for fonster/verktyg som anvands i samma syfte. Ett tydligt exempel pa det & tiddinjen, i
Flash, som kallas for Score i Director. | Director har istallet en annan komponent som ingar i
Score fatt namnet Timeling, se nr: 3 i Figur 2:2. Vi kan inte riktigt identifiera oss med
uttrycket Score utan tycker att Timeline passar béttre, kanske av den anledningen att andra
program som vi kommit i kontakt med ocksa har en tidsinje liknande dem i Director och
Flash, dar den ocksa kallas just Timeline. Exempel pa det & Adobe Premiere. Anledningen
till att Director har de lite udda namnen Score, Cast etc. & att de ska passa in i den metafor

som Director bygger sin utvecklingsmiljo pa, se avsnitt 2.3.
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Forutom sjdlva namnet pa tiddinjen sa finns nagra skillnader. De utrymmen i Score dér
objekten &r placerade kallas for kanaler i Director. De har kanalerna behdver inte skapas av
utvecklaren utan de finns redan déar och det kan bara finnas ett objekt i varje kanal vid samma
tidpunkt. P& det har viset fungerar kanalerna ungefar som olika lager som skiljer objekten &
for att utvecklaren ska komma & dem enklare i efterhand. | Flash har problemet med att hdlla
isar olika objekt 16sts just med lager. Men eftersom det gar att skapa alla objekt i samma lager
sa ar skillnaden mot Director att utvecklaren galv bestammer ndr och om ett nytt lager
behovs, och det finns ingen begransning pa antalet lager annat an nar minnesutrymmet pa
datorn tar slut. Dessutom kan utvecklaren enkelt gruppera lagren sa att de far en tradstruktur
liknande principen for de flesta filhanterare. Det hér illustreras av nr:4 "Water" i Figur 2.11.
Utvecklaren behover alltsa inte skapa ett nytt lager for varje objekt, men det rekommenderas
for att underlé&tta hanteringen av dem.

Det ar latt att slarva med att strukturera objekten, vilket ger Directors 16sning en fordel
eftersom det i viss man gors automatiskt av programmet. Nackdelen & dock att utvecklaren
sav inte far bestamma hur den strukturen ska se ut. | Flash finns inga forbestamda lager for
specialeffekter som det gor i Director, utan dér far utvecklaren skapa vanliga lager precis som
vanligt. Det har gor att hanteringen av objekten automatiskt blir ganska brai Director medan
Flash istéllet ger utvecklaren en storre valfrihet att §alv strukturera objekten.

Den uppfattning vi fick nér vi gjorde spelkonstruktionen var att hanteringen av objekten
var ndgot enklare i kanalerna i Score an i lagren i Tidslinjen. Var uppfattning &r dock att det
hér mycket val kan forandras vid storre projekt an vart, dar mycket fler lager/kanaler behovs
och nar man som utvecklare fatt mer erfarenhet av att strukturera lagren. Men den erfarenhet
som vi gjort, & att Director har en fordel vid den h&r hanteringen, som &r en viktig del av
animeringen i framfor allt Flash.

Bada programmen har sina egna scriptsprak for att skapa interaktivitet, Lingo och
ActionScript. Scriptspraken har en hel del skillnader, som beskrivs i avsnitt 4.2.3, men bada
programmen har ett separat utvecklingsfonster, for att skriva kod i, med en del likheter. |
Director heter det helt enkelt Scriptfonstret medan det i Flash kallas Atgérdspanelen. Nér
utvecklaren vill skrivain sin kod i Atgérdspanelen sé finns tva val, normal mode och expert
mode, beskrivnai avsnitt 2.4.2. En férdel med normal mode &r att det forhindrar utvecklaren
fran att anvanda felaktig syntax, eftersom det inte gar att skriva direkt i fonstret. Expert mode
padminner mest om Directors Scriptfonster eftersom koden skrivs in direkt i panelen. |
Scriptfonstret skriver utvecklaren alltid direkt i fonstret, beskrivet i avsnitt 2.3.1, men har

ocksa alltid tillgang till en ordlista som ger ungeféar samma hjalp som menysystemet i normal
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mode i Atgérdspanelen. Scriptfonstret har alltsi bara ett 14ge, med i stort sett en kombination
av funktionaliteten i Atgardspanelens tva Iagen, som vi tycker récker gott och val. Det har &r
en fordel for Director eftersom vi tycker att det inte & nodvandigt att ha tva olika lagen som
utvecklaren maste vaxla mellan for att kunna utnyttja alla fordelar i scriptspraken. | Flash-
litteraturen[7] rekommenderas just att vaxla mellan expert- och norma mode under
utvecklingen.

For redigering av bitmapp-bilder i Flash finns bara nagra enklare verktyg medan Director
har verktyg liknande dem i vanliga bildbehandlingsprogram. Saknaden Over den
funktionaliteten & dock inte speciellt stor eftersom bitmapp-bilder & bast att undvika helt.
Fotografier gar det naturligtvis att importera och visa precis som i Director, men det gar inte
rita nya element som bitmappgrafik. Det gorsistéllet med fordel | form av vektorgrafik.

Verktygspanelen i Flash har ménga anvandbara verktyg eftersom den ar placerad i direkt
anslutning till scenen dér all utveckling i Flash sker. | Director déaremot har verktygspaletten
(Tool Palette) inte lika manga verktyg. Det beror framfor allt pa att det mesta av utvecklingen
sker i separata fonster med egna verktygspaletter, sa utvecklaren behdver dem inte i
anglutning till scenen. Att varje fonster, for att t.ex. rita, har egna verktyg for att rita samma
figurer fast med olika grafikformat & en nackdel med Directors utvecklingsmiljo.
Verktygspaletten borde kanske gélla for utvecklingen i ala fonster, déar verktyg som &r
specifikafor ett grafikformat visualiseras enbart nér det fonstret & Oppet. Fordelen med att all

utveckling sker pa scenen, somi Flash, & att alla verktyg finns néra och |&tatkomliga.

4.2.2 Utveckling

En nackdel for Director &r att utvecklaren bara kan angra en gjord handling & gangen. | Flash
finns fler angra steg an vad vi behdvde ndgon gang under var experimentella
spelkonstruktion. De flesta program brukar atminstone ge utvecklaren den mdjligheten att
sav stéllain antal angra-steg, men hur vi &n letade efter det menyvalet i Director fann vi det
inte.

Nér det galler att skapa grafik for multimedia som ska visas pa webben ar vektorgrafik att
foredra framfor bitmappgrafik, beskrivet i avsnitt 2.1.2. Tack vare den enkelhet som Flash
verktyg medfor for utvecklaren tycker vi att Flash & betydligt béttre dn Director for det
andamdlet. Vid riktigt avancerade grafiska kreationer racker kanske inte Flash
utvecklingsverktyg heller till, men & anda betydligt béttre &n Director, som i flera skrifter
t.0.m. beskrivs som ett program dar utvecklaren bor importera fardiga vektoriserade figurer

skapade i fristdende program.



Det var enklare att anvénda ritverktygen i Flash jamfort med i Director, men nér vi skulle
skapa animeringar av de ritade figurerna fick vi det motsatta forhallandet. Vi beskrev i avsnitt
2.4.2 att i Flash maste de ritade objekten konverteras till symboler for att ga att animera. Den
hér nackdelen finns inte i Director. Utvecklaren kan dé animera objekten direkt med
animeringsmekanismen, utan att behova vélja rétt "typ” ndr objektet skapas. Proceduren for
den enklaste formen av animation, att forflytta ett objekt fran en position till en annan, under
en viss tidsperiod, upplevde vi som mer omstandig i Flash an i Director, eftersom den
utgjorde fler steg. Under var experimentella konstruktion lyckades vi inte heller altid med att
skapa en sadan animering vid forsta forsoket i Flash, trots att vi enligt var uppfattning foljt ett
korrekt forfarande. Orsaken var troligen att vi anda inte lyckats fa rétt ordningsfoljd bland de
manga stegen.

Den funktionalitet som sarskiljer Flash och Director fran manga andra utvecklingsverktyg
for webbsidor, som t.ex. Dreamweaver och FrontPage, & dess scriptsprak som tillfor
formagan att skapa interaktivitet[6]. Har jamfor vi enbart programmens formaga att skapa den
interaktiviteten och scriptspraken jamfors narmare i avsnitt 4.2.3. Det som vi kdnde som en
nackdel med Director var att ndr vi skulle skriva scriptkod for att skapa interaktivitet var det
svart att veta vilken typ av script som skulle skapas. Det eftersom programmet har hela fyra
olika sétt att skriva dem pa beroende pa vilket objekt som interaktiviteten ska gélla. De sétten
beskrivs i avsnitt 2.3.2. | Flash finns det tva sitt, som beskrivs i avsnitt 2.4.2, och det var
aldrig nagra tveksamheter om vilket som skulle véljas.

Ljud & en viktig del av begreppet multimedia, darfor & vart misslyckande med att fa ljud
pa ett riktigt sétt en stor nackdel for Flash, men vi hade heller ingen méjlighet att légga ner
lika mycket tid som vi gjort pa andra delar i konstruktionen for att senare inte hamna i
tidsnod. Vi kanske inte kan gora ndgon réttvis bedomning av svarighetsgraden i att skapa
handelseljud i Flash, men vi kani allafall pasta att det &r enkelt i Director.

4.2.3 Scriptspraken

| kapitel 3 beskrev vi bl.a hur vi skapade interaktivitet i den experimentella
spelkonstruktionen. Vi visade flera exempel pa scriptkod skrivet i Lingo och Actionscript. Det
som syns och mérks forst och som & den tydligaste skillnaden mellan spréken & den mellan
deras syntax. Actionscript harstammar fran Javascript[18] som i sin tur ar besldktad med C++,
vilket ocksa syns pa dess syntax. Vart Lingo harstammar ifran &r lite mer oklart. | sin fodelse
paminde det lite om programspraket BASIC[18], men mycket har forandrats sedan dess. Béde
Lingo och Actionscript & dock hognivasprak. Ett hognivaspraks syntax paminner mer om ett

45



naturligt sprak, om &n ett aningen formellt och korthugget sadant. Lingosyntax &r paen hogre
niva an Actionscriptsyntax och Lingo liknar da mer ett naturligt sprak an vad Actionscript

gor. Figur 4:1 illustrerar detta.

Lingo
if mowe = TRTJE then

Actionscript

if (move = "true™)

{
/.

}

else

(
iy,

}

Figur 4:1: Lingo- och Actionscript

Givetvis finns det fler jamforelser att gora spréken emellan an bara deras syntax, men det
ar en hel rapport | sig att skriva om alla dem. En av de mest intressanta jamforel serna borde
vara prestanda. Har "vinner” Lingo[18]. Vi testade detta genom att skriva ett script i bade
Lingo och Actionscript, som hittar alla primtal mellan 1 och 1000. For Actionscript tog det 15
sekunder att hitta alla och for Lingo 0,33 sekunder. Alltsa ungefar 45 ganger snabbare.

Den personliga asikt som vi har om scriptspraken & att den syntax som anvands i
ActionScript passar oss béttre eftersom den liknar de programsprak som vi anvant mest och
koden kanns mer strukturerad ndr masvingar anvands for att markera olika program-block.

4.3 Kostnad for tjanstefor medlar e och utvecklare

Med kostnad menar vi inte bara priset for att kdpain programmen, utan &en den kostnad i tid
det tar for utvecklaren att lara sig att utveckla nagot i programmen som & anvandbart eller
l6nsamt for foretaget. Kostnad for ett foretag ar ocksa den tid som utvecklaren maste lagga
ner for att utveckla en produkt som foretaget sedan kan ha nytta av, antingen direkt genom att
produkten kan siljas eller mer langsiktigt i exempelvis reklamsammanhang. En annan kostnad
& kraven pa de systemresurser som behdvs. Tabell 4:1 innehdller inkOpspriset for

fullversionen av programmen och hur manga anvandare som har deras plug-in.

Program Pris Anvandare av plug-in | Datum
Flash MX 5136 SEK 525,356,058 1 maj 2003
Director MX 12 344 SEK 373,890,497 1 mg 2003

Tabell 4:1: Pris och statistik[ 19][ 24] [ 25]

46




4.3.1 Inlarning

Pa webben finns det mycket material som kan underl&tainlarningen. Mest material hittade vi
for Flash i form av tutorials, guider osv. Forklaringen till det hér torde vara det hdga priset for
Director och att Flash helt inriktar sig pa webbl6sningar. Director har & andra sidan fordelen
av att ha ett mycket mer omfattande, inbyggt hjalpsystem &n Flash.

Storleken och omfattningen p& programmens utvecklingsmiljo skiljer sig en del &. Vi
beskriver i avsnitt 2.3 att det gar att skapa en mangd olika sorters multimediaproduktioner
med Director, medan Flash huvudsakligen riktar in sig pa produktioner for webben, se avsnitt
2.4. 1 var experimentella konstruktion skulle vi visserligen endast skapa en produktion for
webben, men eftersom Directors utvecklingsmiljo innehdler fler verktyg sa kéndes den mer
svarovergriplig, vilket forsvarade inlarningen av Director. Darmed inte sagt att vi tycker att
négot utav programmen har en dalig utvecklingsmiljo. Tvartom tycker vi att bade Flashs och
Directors utvecklingsmiljo &r intuitiva.

Nagot av det forsta som nyborjaren stéter pai sin inléarning av de bada programmen &r all
terminologi. Director bygger néastan hela sin utvecklingsmiljo pa en metafor. Delarnai miljon
ar regissorens verktyg (Cast, Score osv.). Det har underléttar formodligen i ett tidigt stadie,
men det drojde inte lange innan vi tyckte det hela kandes lite krystat. Aven Flash anvander sig
av denna terminologistruktur, men inte helt och hdllet. D& blandas metafortermerna med
andra kanske lite mer naturligare termer.

En annan sak som fdrsvarade inléarningen var hanteringen av objekten i kanalerna
respektive lagren (andra storlek, forflytta mm.). Forst provade vi oss fram i de bada
programmen. Det visade sig da att i Director kunde vi skéta all hantering direkt, utan nagon
ytterligare hjélp. | Flash fastnade vi da och d3, vilket medférde att vi fick soka hjdlp i den
inbyggda hja pmanualen eller pa webben.

Efter att ha overvagt de nackdelar som forsvarade inlarningen och de fordelar som fanns
for att underlédtta den tycker vi att Flashs nackdelar var storre och Directors mindre.
Fordelarna programmen emellan var ungeféar lika stora. Déarfér kommer vi till slutsatsen att
Director hade en nagot |agre inlarningstroskel, men att vi i Slutet av konstruktionsarbetet anda
kande att vi kunde Flash néstan lika bra.

4.3.2 Utveckling

Vi har tidigare jamfort olika delar i utvecklingen och dér &en namnt att vi i nagra fal inte
lyckats med att skapa ett visst beteende eller egenskap i spelet med programmet Flash.
Anledningen till att vi inte lyckades skapa ljud vid olika handelser i Flash berodde delvis pa
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att vi ville undvika att hamna i tidsnod. Det innebér att vi maste anse det vara en nackdel,
tidsméssigt, for utvecklingen i Flash eftersom det inte tog lang tid als att hantera det i
Director. Aven objekthanteringen i tidslinjen i Flash var besvérligare &n den i Directors Score,
vilket ledde till att utvecklingen i Flash tog lite langre tid for att skapa animeringar. Det géllde
framfor alt i borjan av var experimentella konstruktion och kan hérledas till den nagot hogre
inlérningstroskel som Flash har. Darfor anser vi inte att skillnaden i tid for att skapa
animeringar ar palangt nar sa stor som skillnaden i tid for att skapa oregelbundna element i
vektorgrafik, till Flash fordel. Det under forutséttning att inga externa program anvands for att
skapa eller redigera de ingaende elementen.

For att skapa interaktivitet kan vi inte saga att vi upplevde nagon storre skillnad i tid
mellan Director och Flash trots flera skillnader béde i utvecklingsfonstren for script och

scriptsprakens syntax.

4.3.3 Systemresurser
"Flash & ett multimediaprogram som utvecklats speciellt for webben”, skrev vi i avsnitt 1.1.
Né&got som de flesta som nagon gang har skapat webbsidor eller andra webbproduktioner vet
ar att filstorleken ar en vasentlig faktor. En webbsida med exempelvis for stora bilder gor
kanske sa att den som surfar in pa sidan tréttnar pa att vanta pa att sidan ska laddas fardigt och
[amnar den. Eftersom Director inte & skapat helt for webben, beskrevs i avsnitt 2.3, vilket
Flash och dess utvecklingsverktyg &r, faller det sig ganska naturligt att det som skapasi Flash
har en mindre filstorlek an det som skapas i Director[22]. De filer som skapades i var
experimentella spelkonstruktion i Director och Flash tyder pa samma sak. Den skapade filmen
i Director for visning i Shockwave player har en filstorlek pa 32 kB och den skapade filmen i
Flash for visning i Flash player har en filstorlek pa 28 kB. Nu kanske inte det har |ter som
nagon storre skillnad med tanke pa hur sma de hér filerna &. Men konstruktionen/projektet i
sig innehall inte speciellt manga objekt, s det & en skillnad till fordel for Flash.

Director kréver en maskin med en Pentium |1 processor och Flash en maskin med Pentium
processor. Flash kréver en maskin med 64 MB RAM (internminne)[21] och Director en
maskin med 128 MB RAM[20]. En liten nackdel for Director & att det har ndgot hogre

hérdvarukrav an Flash.

4.4 Sammanfattning

Genom de jamforelser som vi gjort dver programmens viktigare enskilda delar har vi kunnat
skapa 0ss en helhetshild av vilket program som vi uppfattat a det basta utvecklingsverktyget
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for multimediaproduktioner, for webben. Bada programmen har flera fordelar gentemot det

andra programmet och de vi kommit fram till under vara jamforelser & framfor allt de hér. |

texten nedan listar vi upp respektive programs férdelar, forst Flash och sedan Director.
Fordelarna med Flash gentemot Director:

o Nérheten till ala verktyg i utvecklingsmiljon, eftersom all utveckling sker i samma
fonster.

e Terminologini Flash &r lite mer beskrivande f6r motsvarande verktyg/fonster.

e | utvecklingsarbetet & magjligheterna att sélv strukturera tidslinjens lager for
objekthantering en fordel for Flash.

e Vidutveckling i Flash kan utvecklaren enkelt gora om flera steg bakat i processen genom
att bara trycka pa angra-knappen.

e En mycket stor fordel for Flash & dess overldgsenhet nér det gdller att skapa statisk
grafik.

e For att skapa interaktivitet sa & fordelen for Flash att det & &t att veta vilken typ av
script som ska skrivas.

e ActionScripts béttre strukturerade syntax foll oss, som programmerat en del C++
tidigare, béttre i smaken.

e Kostnadsméssigt & Flash en fordel, dels for att inkopspriset & lagre och dels for att
utvecklingen gar snabbare om mycket vektorgrafik ska skapas. Flash kraver ocksa mindre
systemresurser an Director.

e Fler anvandare har Flash player an Shockwave player pa sina datorer och Flash player ar
betydligt mindrei filstorlek.

Fordelarna som Director har gentemot Flash:

e Den automatiska uppdelningen av objekt i olika kanaer & bra, framfor alt innan
utvecklaren forstatt vikten av att ha en bra struktur éver de olika objekten.

e Den enkla hanteringen av objekten i kanalerna utefter tidslinjen.

e Det tydligare och enklare forfarandet att skapa animationer av den statiska grafiken i
Director, & en stor fordel.

e Egenskapsfonstrets visningslage lista, som framfor allt kan underlétta for utvecklaren vid
skrivandet av Lingoscript.

e Att snabbt och enkelt 1aggatill handelseljud, nagot som vi inte lyckades med allsi Flash.
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e Fonstret for att skriva scriptkod i Director tycker vi & nagot mer l&thanterligt an Flash
motsvarighet, framst tack vare att all funktionalitet altid finnstillganglig.

e Scriptspraket Lingos béttre prestanda kan vara en fordel &en om vi inte markte av
skillnaden direkt i de konstruerade spelen.

e Kostnadsmassigt & fordelen den att det gar nagot fortare att 1&ra sig grunderna for att
utveckla i Director, tack vare dess béttre och mer lattforstaeliga mekanism for att skapa
animeringar. Director har ocksa en béttre inbyggd hja pmanual .

e En viktig fordel for Director &r att vi faktiskt inte misslyckades med att utféra nagon
uppgift i den experimentella konstruktionen.

Aven om det ligger utanfor ramen for vart projekt sd & en fordel med Director att

programmet har en hel del funktionalitet for att utveckla fér andra medier an just webben.

Vid en forsta anblick kan det tyckas att programmen &r likvérdiga eftersom de har ungefar
lika manga fordelar. Det & dock inte fallet, eftersom nagra av fordelarna kommer fran storre
skillnader mellan programmen an andra och nagra fordelar ligger pa lite viktigare punkter.
Det har gor att fordelarna slutligen vager Gver & ett av programmen, se avsnitt 4.5. For
utvecklingsmiljon vager de punkterna tyngst som har med programmets formaga att skapa de
element som &r absolut nddvandiga aven fér den mest grundl&ggande multimedia-produktion.
Déribland finns formagan att skapa animation men ocksd den kanske alra viktigaste
formagan, att skapa atisk grafik. Den kanske viktigaste férdelen bland
kostnadsjamforelserna & formagan att hdlla storleken pa filerna nere eftersom det & extra
kritiskt vid webbproduktion.

Vi antydde i avsnitt 1.2 att det skulle ga att konstruera en frack, intressevackande och
anvandarvanlig hemsida med hjélp av utvecklingsverktygen. Den biten som faller under
utvecklingsverktygens ansvar for en sddan konstruktion anser vi inte & nagra storre problem

for varken Director €ller Flash.
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45 Rekommendation

Med bakgrund av den sammanfattande jamforelsen i avsnitt 4.4 har vi kommit fram till den
rekommendation som Hog-Data férhoppningsvis kan fa anvandning av.

Det program som har nagot béttre verktyg i sin utvecklingsmiljo, & kostnadseffektivast for
tjansteformedlaren och utvecklaren och & minst systemresurskravande vid utveckling och
anvandning av multimediaproduktioner for webben, & Flash. Det som végt tyngst & de olika
kostnadsaspekterna och det faktum att Flash, mycket mer an Director, & ett program som det
gdr att rita vektoriserad grafik i, pa ett enkelt och intuitivt sitt, med ett gott resultat.

Skulle vi utveckla for nagot annat medium an webben som t.ex. CD-ROM, DVD etc. som
inte & lika kritisk med avseende pa storleken pa filer och sikerhetsrisker sa skulle valet bli
lite svérare och troligen vaga Over till Directors fordel, sarskilt om
tjansteformedlaren/utvecklaren inte tycker att det & nagon nackdel att anvanda andra

utvecklingsverktyg for att skapa eller redigera element.
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5 Sammanfattning

Ingen av oss kunde nagonting om vare sig Shockwave eller Flash innan vi fick uppdraget av
Hog-Data. Det enda vi visste var att de bada var plug-in till webblasare for att visa upp
multimedia pa webbsidor och att foretaget Macromedia stod bakom bada
utvecklingsverktygen. Det har har inneburit att vi kunnat vara objektiva i var bedomning av
hur anvandarvanliga deras utvecklingsmiljoer &r. De erfarenheter och iakttagelser som de
olika utvecklingsfaserna under konstruktionsarbetet gav oss var viktiga for att kunna géra en
Overgripande jdmforel se mellan programmen.

| den forsta fasen av vart examensarbete skulle vi |&sa in oss pa amnet och lara oss
grunderna for hur verktygen i programmen anvands. Det var en bra mjukstart déar vi gick
igenom diverse lektioner (tutorials) och laste guider pa nétet. Vi fann dven nagra brafilmer pa
Macromedias hemsida, som visade nagra enkla exempel som vi testade. For att
forkunskaperna skulle bli ungefar lika stora for bada programmen forsokte vi finna likvardiga
guider etc. for dem. Forutom nagra guider pa natet och foretaget Macromedias egna sa gick vi
igenom exempel ur bl.a. bockerna "The web wizard's guide..."-serien som fanns for bade
Shockwave och Flash. Né&r vi kénde att vi hade provat tillrackligt manga exempel bérjade vi
med nasta fas, den experimentella spelkonstruktionen.

Vi var lite osdkra pa hur den experimentella spelkonstruktionen skulle fungera som grund
till att 1&ra oss programmen. Anledningen var att vi inte visste om vi i konstruktionen skulle
anvanda tillrackligt mycket av programmens verktyg for att fa en nagot sa nar heltackande
inlarning. Nu efterdt kan vi siga att det fungerade mycket bra. Vi fastnade flera ganger nar vi
anvande vissa verktyg och det medforde att vi fick prova alternativa lésningar vilket innebar
att vi helatiden larde oss nya saker. Alla delar, grafik, animation, interaktivitet, vi skapade i
den experimentella spelkonstruktionen dokumenterades detaljerat direkt efter vi skapat dem.
Vi & n6jdamed att vi gjorde det, eftersom vi annars aldrig hade kommit ihdg alla detaljer nar
Vi senare skrev kapitlet om den experimentella spelkonstruktionen.

Vi hittade en massa information och &sikter om programmen p& webben. Asikterna skiljde
sig at pa flera punkter och det hér var en anledning till att vi bestamde oss for att grunda var
jamforelse framst pa véra egna erfarenheter. Fran borjan var det tankt att vi skulle géra en
forbéttrad version av spelet vi gjorde i den experimentella spelkonstruktionen. Anledningen

till det var att vi ville att vart examensarbete skulle vara en blandning av ett
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konstruktionsarbete och ett utredningsarbete. Men under tidens gang mérkte vi mer och mer
att arbetet med att tydliggora vad vi utfort i den experimentella spelkonstruktionen samt att
gora jamforelsen sa tydlig som majligt i rapporten tog lite mer tid @n vi beréknat. Det var
ocksa en tanke fran HOog-Datas sida att konstruktionsarbetet inte skulle prioriteras lika hogt
som utredningsarbetet och att vi darfor inte skulle forsaka nagot i jamforel seutredningen for
att hinna gora ett spel & dem. N&r vi satte upp vér tidplan hade vi t.ex. inte tankt pa att
kontrollera nér det var helgdagar vilket gjorde att cirka en dags forsening egentligen blev en
vecka pa tidplanen. Vi upptéckte det har relativt tidigt, sd vi hade ev. kunnat jobba ikapp den
tiden, men eftersom vi éndainte hade avsatt sd mycket tid i tidplanen till att fardigstalla spelet
satyckte vi det var béttre att avsta fran det och inte stressa igenom jamférel sen.

Vi namnde tidigare att vi kom lite fel i tidplanen pa slutet, men annars maste vi siga att
den stamde forvanansvart bra och det var bara de tva veckor som vi tankt lagga pa att
fardigstdlla spelet som vi istéllet lade pa jamforelsen. Hur tidsdtgangen i mantimmar
fordelades mellan de olika arbetsmomenten beskrivsi Tabell 5:1.

tim Beskrivning

AP-1| 50 Inlésning som vi gjorde for att 1&ra oss grundernai inledningen av
examensarbetet

Ap-2| 130 Den experimentella konstruktionen tog den har tiden i ren konstruktion plus
lite tid for dokumentation som gjordes under arbetets gang

AP3| 70 Parallellt med ovanstaende arbetsmomenten gjorde vi en del datainsamling for
att fa material till delar av rapporten.

Dok. | 130 Efter den experimentella spelkonstruktionen gjorde vi en beskrivning av

programmen och utvecklingsmiljderna samt viktiga moment vid utveckling.

| det hér skedet s& behdvde vi renskriva de tidigare anteckningarna 6ver den
Dok. | 30 |experimentellakonstruktionen, for att fa en tydligare bild av de erfarenheter
och iakttagelser vi gjort och som skulle utkristalliserasi jamforel sekapitlet.

AP-4 200 Har gjordes jamforelsen, och eftersom den nastan fullstandigt bygger pa
/Dok. tidigare moment sa skulle den kunna hamna under dokumentation.

Aps| o Som vi ndmnt i texten sa utesl 6ts det har momentet for att sakerstalla en sd bra
jamforelse och rapport som mojligt

s 610 Ovanstéende timmar plus nagra timmar for planering av examensarbetet och
-a
iordningstéllande av arbetsplats gjorde att vi hamnade pa den har summan.

Tabell 5:1: Tidsfordelningen mellan arbetspaketen
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