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ORDFORKLARINGAR

Flash

Ett redskap for visuell design och multimedia som integrerar grafik, video, audio,
animation och interaktion. I Adobe Flash skapar utvecklare interaktivt innehall
genom att kombinera ActionScript kod med animation, manuellt skapat inehall och
inbyggda tillgangar. (Moock 2007, 25.)

ActionScript

ActionScript 3.0 ar ett objektorienterat programmeringssprak med en syntax lik Java
och C#, syntaxen torde darfor vara bekant for erfarna programmerare. Karnan av
spraket ActionScript 3.0 baserar sig pA ECMAScript 4 och i framtiden forvantas
ActionScript helt anpassa sig efter det. Det populdra webblasarspraket Javascript ar
aven som ActionScript baserat pa ECMAscript. (Moock 2007, 22.)

Objekt orienterad programmering (OOP)

Programmerare som vill ha mera modularitet och ateranvandning av kod lutar sig
ofta mot objektorienterad programmering. Objektorienterade programmerings-sprak
skapar program som dar en samling objekt. Objekten &r individuella instanser av

klasser.

Klasser

Samlingar av kod som ér sjalvstandiga och som inte patagligt andrar eller avbryter
varandra. En annan viktig funktion inom objektorienterad programmering &r arv, det
vill sdga formagan att harleda klasser fran en 6verklass till underklasser, och darmed

fora vidare specifika kannetecken fran dverklassen.



Scrolling

Forflyttning av en bakgrund pa skarmen i en glidande rorelse for att skapa en
illusion av att omradet tittaren ser ar storre an sjalva skarmen. Text och bilder kan
ocksa rora sig glidande over skarmen mot en statisk bakgrund , alltsa scrolla.
(Griffith 2010, 10.)

Scenen

Scenen alltsa “the Stage” ar huvudarean for bearbetning av grafik i Flash. Den &r en
representation av omradet anvandaren ser pa skarmen nar han spelar ett spel.
(Rosenzweig 2008, 16.)

Tidslinjen
En Flashfilm &r uppdelad i bildrutor. Tidslinjen later anvéandaren vélja vilken

bildruta som &r visad pa scenens arbetsyta. (Rosenzweig 2008, 18.)

Skarmobjekt

Ett skdrmobjekt &r vilket som helst objekt som har en visuell representation och kan
placeras pa scenen. Det finns manga olika typer av skarmobjekt i Flash. Erfarna
utvecklare kanner till de vanligaste objekten som ar knappar, sprites och filmklipp.
Dom delar alla nagra egenskaper; de har alla x, y och z positioner pa skarmen samt
skalnings- och rotationsattribut.

Filmklipp
Filmklipp ar individuella instanser, alltsa objekt, av klassen filmklipp. Denna klass

har manga inbyggda egenskaper som passar spelprogrammering.

Paket

Paket innebar en samling klasser med kategoriskt liknande eller relaterad
funktionalitet. Klasser inom samma paket kan refferera varandra utan specifik kod,
daremot bor klasser inom olika paket importera varandra. (Griffith 2010, 36.)



Events (Handelser och lyssnare)

Handelser spelar en central roll i ActionScript 3. Héandelser kan beskrivas som
meddelanden som sédnds mellan objekt for att notifiera varandra om just handelser.
Nér ett objekt &r uppsatt for att mottaga handelser kallas det for lyssnare. (Griffith
2010, 49.)
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1 INLEDNING

Detta lardomsprov tar bade allmant upp spelutveckling i Flash med actionscript 3
och genomfdrandet av ett bestallt spelprojekt at Stundars museum. Efter min
praktiktid pa Img-media erbjods jag arbeta pa ett spelprojekt ”Stundars virtuella
tidsresa” for fOretaget Img-media bestéllt av Stundars museum. Spelet &r ett larorikt
och roligt spel amnat for barn i dldern 6 — 12 ar. Fran Januari 2010 fram till Maj
2010 gick projektet langsamt framat vid sidan av mina studier, men fr.o.m maj 2010
okade takten och arbetet pagick intensivt Gver sommaren och fram till den sista
september. Vissa detaljer i spelet har dven finslipats nu som da efter det. Den
praktiska delen av detta lardomsprov, alltsa sjélva programmeringen av spelet tog
sammanlagt 586 timmar att slutféra och resulterade i éver 11000 kodrader. Spelet

finns tillgangligt pa internet. Adressen ar http://stundars.img.fi/main.html

1.1 Syfte, malséttning och avgransningar

Syftet med detta lardomsprov dr att forklara vanliga metoder inom spelutveckling i
Flash och actionscript 3, att dokumentera spelutvecklingsprojektet “Stundars
virtuella tidsresa” och att jamfora slutresultatet med malséttningarna i
planeringsskedet. Detta lardomsprov kommer inte att ta upp grundldggande koncept

inom programmering som variebler, datatyper, loopar, operatorer och flédeskontroll.
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2 PLANERING

2.1 Syfte och mal for tidsresan

Syftet med den virtuella tidsresan &r att pa ett lustfyllt satt lara sig om livet pa
landsbygden i svenska Osterbotten under borjan av 1900-talet. Den virtuella
tidsresan ska ge kunskap om forsorjning (jordbruk, boskapsskotsel, hantverk,
binéringar), boende, familjens sammanséttning och de olika familjemedlemmarnas
uppgifter, skolgang, mathushallning, textiltillverkning, kladsel, manlig hemsl&jd
samt kommunikation. Materialet ska vara roligt, tilltalande och vécka intresse for
historien. Tidsresan ska pa ett pedagogiskt sétt lara ut baskunskap om tidens satt att
leva. Utdver kulturhistorisk kunskap kan den virtuella tidsresan stimulera fantasin
och inlevelseférmagan samt bygga upp barns historiemedvetenhet.

Larandet sker audiovisuellt med hjalp av spel, rorliga och icke-rérliga bilder,
fotografier, text, och ljud. Foérklarande text finns tillganglig for den som é&r

intresserad av att fordjupa sin kunskap om livet for 100 ar sedan.

Den virtuella tidsresan lampar sig bade som stdd till undervisningen i skolan och
som fritidsaktivitet. Malséttningen &r att ge en storre medvetenhet, kunskap och
forstaelse for den kulturmiljé barnen lever i. Hur ser narmiljén ut och hur har den

forandrats? Hur kan historien paverka oss som lever idag?

Malsattningen ar en professionell produkt, bade nar det géller det pedagogiska
innehallet samt de uppgifter som skall utforas. Stor vikt laggs aven pa produktens

granssnitt och illustrationer som skall inspirera barnen att aterkomma till tidsresan.
2.2 Malgrupp

Tidsresan riktar sig framfor allt till barn i aldern 6-12 ar. For yngre barn bor

historieberattandet vara beskrivande samt relatera till nu - da. Aldre barn kan forsta
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den bakomliggande meningen med olika foreteelser och kronologi med artal.

Givetvis kan &ven unga och vuxna ha gladje av tidsresan.

2.3 Detaljplan

Den virtuella tidsresan utgar fran en tecknad karta Over Stundars omrade.
Utgangspunkten ar en sommarvardag i Solf under bdrjan av 1900-talet. Tidsresan
formas som en helhet med en klar bérjan atféljd av en handling utgaende fran en
ramberéttelse samt en avslutning. Anvandaren kan alltsa utféra olika praktiska

vardagssysslor och 6vriga uppgifter under den virtuella tidsresan.

Den virtuella tidsresan finns tillganglig pa bade svenska och finska. Kulturarvet i
Osterbotten under borjan av 1900-talet har manga gemensamma drag for bada
sprakgrupperna, darfor lampar sig spelet utmérkt aven for finsksprakiga.

Resenaren ror sig med genom att Klicka till valfritt illustrerat omrade/byggnad pa
museiomradet. For att komma in i en byggnad klickar man pa dorren (dorren 6ppnas

sd att man forstar att man kan ga in).

Interidren i byggnaden ar illustrerad sedd snett uppifran. Man ser alltsa véaggen till
vanster, rakt fram och till hoger. Vissa foremal far man veta mera om (i antingen

textform eller som text + bild) genom att klicka pa dessa.

[llustrationerna gors trevliga 1 typisk spelstil/”seriefigurs stil” som tilltalar barn.
Miljéerna gors trevliga genom att saker ror sig och nagot smatt hela tiden hander. T
ex. Vaderkvarnen snurrar sakta, groda hoppar pa marken, rok stiger upp ur skorsten,

fjaril flyger, katt som tvattar sig osv.

I alla miljéer finns svaga bakgrunds- / miljéljud. Exteriorer: Vind, fagelkvitter, katt
som jamar, hund som skaller mm. Interiorer: Sorl fran manniskor, mat som kokar pa
spisen, stolar som flyttas, tallrikar som skramlar osv. Hustomten aterkommer i varje
exterior/ interiér. Tidsresan innehdller bade motoriska och icke motoriska

speluppgifter.
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Det finns mojlighet att besoka: Exterioren for 1. Smedens stuga, 2.
Lanthandeln/Skolan, 3. Bondgarden, 4. Kvarnen (eventuellt dven Skomakarens
stuga i samma bild) 5. Kloka gummans stuga. Interidren for 1. Lanthandeln, 2.

Bondgarden och 3. Smedens stuga.
2.4 Tidsresa

Spelaren borjar tidsresan genom att valja spelfigur vilken antingen ar bondens dotter
Hilda eller bondens son Erik. Det forsta delspelet paminner om en pappersdocka och
spelaren ska Kkla sin spelfigur tidsenligt i 1800-tals kl&der. | delspelet ligger
kladesplagg utspridda, bland dessa moderna klader. Spelaren kan dra och slappa
olika klader pa sin spelfigur med markdren. Néar spelaren funnit rétt plagg indikeras

detta och spelet gar vidare till nasta delspel.

Delspel tva gar ut pa att spelaren parar ihop olika féremal som hér ihop genom att
dra linjer mellan foremalen. Exempel pa féremal som hor ihop ér dgg - hona, hartass
— griffeltavla, kardor — far, ett ragax — sdck med ragsad, kopphorn — koppyxa,
krackla — gryta. Om spelaren parar ihop fel foremal med en linje sa blir linjen rod
och forsvinner langsamt. Da spelaren parar ihop ratt foremal blir linjen gron och
lamnar kvar pa sin plats. Nar spelaren parat ihop alla foremal gar tidsresan vidare.

Efter det andra delspelet anlander spelaren till spelets huvudsakliga spelplan. Dar
kan spelaren vandra omkring mellan olika delomraden av stundars och besdka olika
hus pa omradet. Tidsresans intrig gar ut pa att spelaren ska utfora olika uppdrag at
Maria Smeds som &r en rollfigur i spelet. Spelaren startar vid smedens exterior
(gard) och moter rollfiguren Maria Smeds omedelbart nar den huvudsakliga
spelplanen laddats in. Hon bemdter spelaren genom att séga: Jag heter Maria Smeds
och kallas Smedis Maria. Jag bor i det hér huset. Min son Alfred kommer hem efter
5 ar i Amerika och jag tankte ordna en fest for honom. Kan du hjélpa mig? Smedis
Maria ber om att fa foljande drenden och uppdrag utforda av spelaren:
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Aggen ska siljas i lanthandeln.

Handla kaffebonor och risgryn i lanthandeln.
GIom inte att det ar skoldag idag!

Besok bondstugan

Hamta mjol fran kvarnen

Kloka gumman hjéalper sjuka manniskor.

L N O &~ LW b=

Till festen ska groten kokas, brodet bakas och smoret kérnas.

Vid smedens exterior kan spelaren dven hitta en slangbella pa marken. Om spelaren
klickar pa denna slangbella startar ett delspel dar spelaren far skjuta prick med
slangbella pa bleckmuggar. Inne i smedens stuga kan spelaren koka grét. Gréten ska
vispas med kricklan tills “aktivitetsmadtaren” i grénsnittet natt gransen “klar”.

Spelaren far aven nagga brodet tills “aktivitetsméitaren” nitt grinsen “klar”.

I lanthandelns interiér kan spelaren handla kaffebdnor och risgryn. Spelaren kan
aven leverera &gg till handeln. Kaffebdnor och risgryn inhandlas pa kredit. Mera
info om valda féremal i lanthandeln far man genom att klicka pa dem. I lanthandeln
finns &ven en kvast vilken spelaren kan klicka pa for att starta ett delspel som

innebér att jaga bort moss fran lanthandeln genom att jaga bort dem med en kvast.

| skolan deltar spelaren i en skollektion genom att se pa Stundars skoldagsfilm. |
skolan kan spelaren aven skriva pa griffeltavlan och sudda med en hartass.

Skrivstilsbokstaver fran barjan av 1900-talet finns som modell.

Vid bondgardstunet framtrader namnet pa byggnaderna nar de markeras. Inne i
bondstugan finns moderna foremal inplockade i storstugans intericr. Spelaren ska ta
bort det som inte hor till tiden (slutet av 1800-talet).

Fran kvarnen ska spelaren hamta en sack mjél som behdvs till bakningen.

Mijolsacken far spelaren nar han kommunicerar med rollfiguren mjélnaren. Da
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spelaren gar in i kvarnen visas en film i genomskéarning vad som hander nér saden

mals till mjol.

Vid kloka gummans stuga strévar en hona omkring pa garden. Da spelaren
kommunicerar med rollfiguren kloka gumman sa startas ett memoryspel. Par som
finns i spelet & t.ex. Kopphorn och koppyxa (koppning ansags bota manga
sjukdomar) Groblad (anvandes som forband pa sar), 16k (Saften fran en farsk 16k
lindrade bi- eller getingstick), vinruta, algort eller potatis (mot huvudvérk), rolleka
(bad for stukade leder), ormbrannvin (smordes mot vark eller pa bolder), beckolja,
backtimjan eller hasthov (mot hosta), pepparrot (mot feber), vinruta (mot 16ss),
humle (mot tandvark), maskrosblad (mot vartor), renfana (mot springmask) .

Under spelets gang dyker det nu som da upp en popup-knapp som spelaren kan
klicka pa for att fa veta mera om livet pa landsbyggden forr. T.ex. da spelaren pekar
pa skolans dérr forsta g angen dyker knappen upp, genom att da klicka pa knappen
tas spelaren till granssnitten dar olika informationstexter om livet forr finns samlade.
Mera texter fylls pd under spelets gang nar spelaren besoker olika platser och

spelaren kan narsomhelt ga tillbaka till texterna for att lasa mera.

Nar alla uppgifter &r utférda presenteras ett fardigt dukat bord och festen kan borja.
Pa bordet finns ett gemensamt lerkarl eller trakarl med grét, ev. porslinstallrikar,
dricksglas, var sin traslev, en gemensam dryckeskanna med svagdricka, brédhdg,
smor i smorbytta. Tidsresan avslutas. Smedis Maria tackar for all hjalp. Sonen stiger
in i stugan och har med sig spannande gavor fran Amerika som delas ut.
Spelfigurens kladsel &ndras till nutida klader. Efter avslutningen dyker det upp ett
sista delspel som &r en fragesport for att se vad spelaren lart sigt.

| de olika exteridrerna kan spelaren stéta pa Stundarstomten. Stundarstomten &ar en
kortvaxt figur (som ett 4-5-arigt barn), bastant byggd karl i gra klader, gratt skagg,
sockertoppsformad, rod eller gra mossa, endgd (6gat mitt i pannan), med bred mun,

godmodigt leende. Blir synlig néar han véander sin méssa avig.
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3 SPELUTVECKLINGSTEORI | FLASH

| detta kapitel behandlas nagra centrala aspekter inom spelutveckling i allménhet och

hur de hanteras i Flash och ActionScript 3.0.
3.1 Anvandar input i Flash

Anvandarinteraktion sker oftast med tangentbordet eller musen eftersom de &r
standard input tillbehéren som foljer med moderna datorer. Nar du vill fanga
interaktion med anvandaren. Detta sker genom att fanga MouseEvent och
KeyboardEvent handelser. Dessa tva klasser och deras egenskaper ar arbetshéstarna
av anvandardrivna Flash applikationer. Overklassen InteractiveObject har flera
attribut som kan anvandas till for att stalla in beroende pa om man lyssnar efter
dessa mus- eller tangentbordshandelser. Flashspelaren sénder en mushéndelse till
alla lyssnare varje gang anvéandaren klickar pa en musknapp, rér pa musen eller
scrollar musen over ett objekt. (Braunstein, Wright & Noble 2008, 351.)

Vad ar ett KeyboardEvent? Jo det ar naturligtvis varje gang man trycker pa en
tangent. KeyboardEvent liksom MouseEvent sédnds av ett objekt som é&rver av
InteractiveObject. Detta objekt maste vara i fokus for att hora handelsen, s om
KeboardEvent meddelandet vill géras globalt sa ska man lyssna till scenen, annars
lyssnar man till det objektet man ar intresserad av. KeyboardEvent definierar ett
KeyCode attribut som returnerar tangenten anvandaren trycker pa. (Braunstein,
Wright & Noble 2008, 362.)

3.2 Grafik och animation

Grafik och figurer som ska anvandas i ett spel gors till filmklipp i Flash bibliotek.
Nar ett filmklipp ska inforas i spelet fran biblioteket finns det tva sétt att gora det pa.
Det forsta sattet ar att dra filmklippet och slappa ner det pa scenen, och sedan
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namnge instansen i attributen. Det andra séattet att infora ett filmklipp i spelet ar
genom att anvanda ActionScript kod. Da bor filmklippet forst goras tillgangligt
genom att andra dess lankningsattribut. Export for ActionScript stalls in och
klassens namn anges. Nu kan kopior av filmklippen skapas genom att endast
anvanda ActionScript. Detta gors genom att skapa en variabel som innehdller
instansen av objektet och sedan anvands addChild for att lagga objektet pa skarmen.
Filmklippet kommer nu att dyka upp pa kordinaterna 0,0 pa scenen. Denna position
kan dandras genom att anvénda x och y attributen av instansen. (Rosenzweig 2008,
43-44.)

Varje filmklipp i Flash kan inehalla flera bilder av grafik, inte bara en. Dessa bilder
kan animeras genom att byta grafik med jamna mellanrum alltsa flytta fram en bild i
taget pa tidslinjen. Hastigheten av denna animation gar dock inte att stalla in direkt i
flash genom att hoja standardvérdet 24 bilder i sekunden till t.ex. 60 bilder i
sekunden. Denna installning betyder ndmligen bara att spelet forsoker visa 60 bilder
i sekunden, men om anvandarens dator ar av &ldre modell kan spelet bli

ldngsammare och da saktar spelet in, darfor behovs tidsbaserad animation.

Riktig tidshaserad animation innebar animationssteg beroende pa hur mycket tid
som passerat och inte pa flash egna tidsintervall eftersom de logiska berakningarna
kan ta olika lange for varje gang programmet loopar. Varje gang programmet gar
igenom en loop raknas forst tiden ut sedan det senaste animationssteget. Sedan
forflyttas objekten i dverensstammelse till denna tidsskillnad. T.ex. om det forsta
intervallet & 0.1 sekunder och det andra 0.2 sekunder bor objektet forflytta sig
dubbelt s& langt efter det andra intervallet for att animationen ska hallas konsistent.
(Rosenzweig 2008, 62.)

3.3 Slumptal

Slumptal anvénds i nastan alla spel. Slumptal tillater oandlig variation och hjalper

till att halla koden simpel. Att skapa slumptal i ActionScript 3.0 gors med
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Math.random funktionen. Denna returnerar ett tal mellan 0.0 och 1.0 bortsett fran
sjélva talet 1.0. (Rosenzweig 2008, 76.)

3.4 Kollission och timers

Da det ror sig objekt pa skarmen i spelet ar det mycket vanligt att de testas mot
varandra for kollision. ActionScript 3.0 innehaller tva funktioner for upptackt av
kollisioner. Funktionen hitTestPoint tester en punkt for att se om den &r inom ett
objekt. Funktionen hitTestObject testar tva objekt mot varandra for att kontrollera

om de sammanfaller. (Rosenzweig 2007, 68.)

Timers kan forstds som sma klockor som skickar meddelanden. Den skapas och
startas, och sedan tickar den pa och skickar meddelanden vid forutsatta tidsintervall.
T.ex. kan en timer stéllas in att kalla en viss funktione varje sekund. En timer stalls
in pa det viset att en tal som anger millisekunder skickas till funktionen. En till
parameter kan ocksa skickas som anger hur manga handelser funktionen genererar

fore den stannar. (Rosenzweig 2008, 61.)
3.5 Audio

Det finns tva olika sétt for att spela upp audio med ActionScript 3.0, som interna
ljud i Flash bibliotek eller externa filer. For spel ar troligtvis den basta metoden att
importera ljudfilerna till spelets bibliotek. For att anvanda ett ljud i Actionscript bor
ljudefilens attribut lankas till ActionScript. Sedan skapas en variabel for ljudet och
en variabel for en ljudkanal. Ljudkanalen startas sedan genom att kalla pa

ljudvariabelns namn. (Rosenzweig 2008, 74.)

Objekt av klassen Sound &r egentligen bara behallare av det ljudets data. Nér ljudet
spelas genereras ett objekt av typen SoundChannel och kommandon hérefter ska
skickas till denna kanal. Detta leder till att utvecklarern maste halla reda pa manga
olika objekt for att 6verhuvudtaget kunna ha kontroll 6ver ett ljud som utloses.
(Griffith 2010, 102.)
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3.6 Fel och buggar

Det forekommer fel och buggar i koden nu som da. Flash kompilator och runtime
engine fangar manga fel skapade p.g.a fel syntax, felstavningar och flera andra
vanliga programmeringsmisstag. Dessa fel ger direkt aterkoppling och ar normalt
valdigt latta att korrigera. Buggarna en programmerare inte vill stota pa ar de som
uppkommer nar det inte tekniskt ar nagonting fel pa koden, men spelet uppfor sig
okorrekt. Exempel pa dessa ar forsamrad prestande med tiden, lackande minne eller
oforvéntat output. (Griffith 2010, 293.)

Fel bor alltid korrigeras. Oftast beror felen pa misstag i koden men ibland kan fel
uppsta p.g.a att en funktionalitet har andra beroendeforhallanden som externa filer. |
dessa sammanhang kan man forhindra att hela koden stoppas genom att fanga felen
med try — catch. (Griffith 2010, 56.)

Den vanligaste formen for att visa information fran din kod i debugningssyfte &r
anvandningen av trace. Trace skriver ut alla argument du ger det till Flash output
fonster. (Griffith 2010, 294.)
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4 VERKTYG

Utover de verktyg som raknas upp i detta kapitel bér ndmnas att online internet
forum, bloggar och programmeringssidor var min storsta hjalp och min viktigaste
kalla nar jag utforde programmeringen i praktiken. Utan dessa skulle

programmeringen av spelet ha varit omgjligt.

4.1 Flash CS4

Orsaken att vi valde Flash som utvecklingsmiljo och actionscript 3 som

programmeringssprak ar manga.

Mojligheten att na ut till spelare ar for tillfallet mycket god. Ungefar 98% av alla
anvandare pa internet har nagon version av Flash player, och vanligtvis uppdaterar
80% av anvandarna till den nyaste versionen inom ett ar. Endast storleken av den
mojliga spelarskaran ar enanstaende. Eftersom Flash player &r tillganglig for
Windows, Mac och Linux kopplar den samman alla de k&ndaste operativsystemen.
(Griffith 2010, 14.)

Detta &r goda tider att vara en Flash spelutvecklare. Just nu finns det inget béttre
verktyg for skapande av spel fran liten- till medium-storlek. Flash &r snabbt,
kraftfullt och enkelt att utveckla spel med. Nyckeln till detta & ActionScript 3.0, det

fantastiska nya programmeringsspraket som stoder Flash. (Rosenzweig 2008, 2.)

Flash &r kapabelt att gora manga saker. Det gar att gora tecknade filmer, effekter,
presentationer, banners, reklamer, websidor, applikationer och forstass spel. Flash ar
ocksa en valdigt visuell utvecklingsmiljo som &r latt att narma sig. (Griffith 2010,
14))

Flash gor det mojligt att mycket lattare snabbt fa sitt spel pa marknaden som i andra

programmeringssprak skulle behova mycket kod. Bestyr som animation och
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uppspelning av video skots valdigt galant av Flash. P.g.a sitt arv som
animationsprogram gor Flash det valdigt enkelt att visa grafik pa skarmen. Detta kan
lata sjalvklart men i jamforelse med andra utvecklingsmiljoer ar detta en stor fordel.
C++, Java och andra sprak framstaller allting till skdarmen programmatiskt vilket
leder till manga rader av kod for simpla grafiska ataganden. Flash tar hand om
framstallningen under ytan sa att utvecklaren inte behdver oroa sig for det. (Griffith
2010, 14.)

Eftersom Adobes produkter ar centrerade kring design uppstar en viss frustration av
de mest extrema grafiska designerna och programmerarna i bada &ndarna av
spektrumet, men det &r denna sammansmaéltning av teknik och design som gor Flash
unikt. (Griffith 2010, 15.)

Flash har manga fordelar men ar inte utan problem nar det géller spelutveckling.
Den storsta bristen ar programkodseditorn. Den enklaste 16sningen &r att skota all
ActionScript i en annan applikation och hantera resten i Flash. Nar Flashspel vaxer i
storlek och komplexitet behdver de bastantare hardvara att kéras pa. De flesta andra
moderna utvecklingsmiljéerna erbjuder verktyg for 6vervakning av hur mycket cpu-
och minnesresurser spelet anvander. Flash har inte detta sa det &ar svarare att forutspa
hur vl spelet presterar pa olika system. Windows task manager ar dock ett bra
verktyg for att 6vervaka en applikations minnes- och cpusnalhet. (Griffith 2010, 17.)

Traditionella spelutvecklare forsoker ibland slass emot Flash karaktar nar de forst
gar over till Flash, men det basta sattet att uppna resultat &r att spela pa dess styrkor.
Hemligheten &r att veta vad Flash gor bast och nér du behdver dndra dess beteende.
(Griffith 2010, 20.)

4.2 Actionscript 3

ActionScript ar ett mycket bra programmeringssprak for spelutveckling. Det ar latt
att lara sig, spelutvecklingen gar snabbt och spraket ar mycket kraftfullt.

ActionScript 3.0 introducerades 2006 . ActionScript 3.0 &r kulmineringen av flera
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ars utveckling. Denna version tog speciellt i beaktande till vad utvecklare anvander
Flash till. Nu har vi en en utmarkt utvecklingsmiljo for 2D speluveckling. Du
kommer att marka att en av dess styrkor &r att det gar snabbt att gora fungerande

spel. (Rosenzweig 2008, 8.)

Mest viktigt &r dock att ActionScript 3.0 & omskrivet fran botten upp och anvénder
sig av en annan kodbas an tidigare versioner av spraket. Denna optimering har ckat
prestandan relativt dramatiskt. Inlarningskurvan for ActionScript 3.0 ar brantare men
detta beror pa att spraket ar mera robust inte svarare an tidigare versioner. |
jamforelse med sina tidigare versioner erbjuder ActionScript 3 mera detaljerad
felrapportering, fobattringar i syntaxen, sammanslagna metoder for att dynamiskt
lagga till skarmobjekt , sammanslagna metoder for events och forbattrad objekt-

orienterad programmering. (Shupe & Rosser 2007, 4.)
4.3 Ovriga verktyg

Notepad ++

Eftersom Flash inbyggda kod-editor ar svag (Griffith 2010, 17.) behdvde jag en
béattre kod-editor. Jag beslot mig for att anvanda Notepad++ for att det ar gratis, for
att jag var van vid dess granssnitt fran forr och for att Notepad++ har ett behandigt

plug-in som listar programmets alla funktioner.
Adobe lllustrator CS4 och Adobe Photoshop CS4

Grafiken i spelet gjordes av en medarbetare, men jag anvande anda flitigt bade
Adobe Photoshop och Adobe Illustrator i processen. Oftast for sma andingar i
grafikens storlek eller for urklippning och delning av olika grafiska element som

behdvdes.
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Propellerhead Reason

Storsta delen av ljudeffekterna i spelet kommer fran betalade paket eller fran gratis
lujdeffekts-samlingar pa internet. Vissa effekter gjorde jag dock i musikprogrammet

Propellerhead Reason.
Anpassat granssnitt for databas

"Anpassat granssnitt for databas™ &r ett skraddarsytt online program som anvéndes
for att mata in varden i en databas utan att direkt behdva anvanda MySql. Databasen
matades med text och info om foremal och texter om livet forr i tiden som sedan

hamtas till spelet.
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5 GENOMFORANDE

Stundars tidsresa ar det storsta och mest ambitiosa projekt jag nagonsin jobbat med. Det
ar det forsta bestallda spelet jag programmerat, tidigare har jag programmerat spel som
en hobby i nagra ar. Min tidigare erfarenhet med Flash och ActionScript 3 var en liten
speldemo och ett ambtidsare platformsspel. Jag programmerade hela Stundars tidsresa
pa egen hand och projektet innebar tusentals rader med kod och hittills har jag lagt ner
586 timmar pa projektet. Grafiken skapades av Benny Fors och internetrelaterad

programmering som php gjordes av en annan medarbetare.
5.1 Forladdare

Flash spel utrustas vanligtvis med en forladdare. Detta innebér att spelaren kan fa titta pa
nagonting intressantare &n en vit skarm medan spelet laddas. Ofta kan en vaxande balk
anvandas for att visa hur stor del av spelet for tillfallet laddats in. Flash har inbyggda
egenskaper for att skota detta latt om man anvander sig av flera an en fil. Ironiskt nog
vill de flesta stora och kanda spelsidorna pa internet som erbjuder Flashspel ha sina spel
i en enda fil. Detta leder till att Flash inbyggda system maste kringas pa ett invecklat satt
for att upna en forladdare i samma fil. Som tur kunde jag i detta projekt anvanda mig av
Flash eget forladdningssystem eftersom spelet inte var amnat att laddas upp till nagon
kand spelsida. Var forladdare och ocksa laddningar inne i sjalva spelet beticknas av
roterande kvarnvingar. Genomforandet av forladdaren gick relativt simpelt eftersom jag

testat det tidigare i speldemon jag gjort.
5.2 Startmeny

Startmenyn i Stundars tidsresa ar klar och tydlig och innehaller endast knappar for
sprakval (finska och svenska) och startknapp. Menyn var latt att genomféra p.g.a. min
tidigare erfarenhet med Flash. Sprakvalsknappen andrar vardet for en sprakvariabel

vilken via laddaren skickas vidare till de olika spelsektionerna.
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5.3 Laddning

Laddningen var for mig den Overlagset svaraste utmaningen i skapandet av Stundars
tidsresa. Jag ager manga bocker angaende ActionScript 3 men ingen av dessa tar upp
laddningen och interaktionen mellan olika swf filer pa et konkret satt sa jag var helt
tvungen att forlita mig till internet och jag hittade till sist nagra programmeringsbloggar
som tog upp saken och praktiskt visade hur vissa saker bor goras. Jag hittade ocksa
biblioteket BulkLoader som forenklar in- och urladdningen. Bibliotekets metoder
fungerar likt Flash egna, skillnaden &r att den grundldggande laddningskonstruktionen &r
fardigt programmerad. Efter en del forsok och misstag beméstrade jag slutligen in och

urladdningen med hjélp av BulkLoader.

Jag visste fran borjan att spelet skulle ladda in en huvudinstans dvs. exteriéren i spelet,
och darifran skulle mindre spel (swf filer) laddas in och témmas ur minnet vartefter
spelaren ror sig mellan de olika delarna av spelet. Eftersom ActionScript 3 inte direkt
stoder globala variabler mellan olika inladdningsinstanser bor olika globala variabler
skickas fran exterioren till laddaren som sedan skickar variabeln till den inladdade
instansen. Om nagon av dessa variabler sedan andras i den inladdade instansen, som
t.ex. att en viss uppgift utfors, bor variablerna sedan skickas tillbaka via laddaren néar
instansen avslutas innan den laddade instansen och laddaren téms ur minnet. Jag
studerade forst enklare alternativ till detta men de visade sig vara opdlitliga och det ar
anda allmant sett battre programmeringssed att skicka variabler mellan funktioner an att
anvénda globala variabler. Denna laddning och variabelstafett visade sig dock inte helt

oférvantat vara en av de langsammaste och betungande delarna att programmera.
5.4 Minneshantering

For att undvika fel och for att undvika att spelet ska dta minne var jag extra noggrann
med att se till att alla hdndelser och lyssnare avlagsnas innan olika instanser av spelet
toms ur minnet. En viss automatik av detta ingick i BulkLoader. Flash har ocksa en egen

automatiserad garbage collection som tdémmer minnet av oanvéanda instanser vartefter.
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Forutsattningen att denna ska fungera ar dock att programmeraren bor komma ihag att

stdnga av lyssnare, annars lamnar dom och lyssnar efter handelser i all evighet.
5.5 ExteriOrerna

Huvudarean i spelet bestar av stugornas exteriorer, alltsa sjalva omradet Stundars. Har
kan spelaren ga mellan de olika husen och rollfigurerna och soka efter spel och
uppgifter. Ur ren programmeringssynpunkt ar exteriéren den centrala delen av spelet
som knyter samman de andra smaspelen till en helhet. Filen vaxte enligt sin centrala roll
under programmeringens gang och blev den storsta filen med den langsta koden i hela

spelet.

Exteriorerna ar ocksa det anda stéllet i spelet dar spelaren ser sin spelfigur. Spelfiguren
kan styras antingen med piltangenterna pa tangentbordet eller med mus. Styrningen av
spelfiguren skots fran spelfigurens egna klass. Eftersom det finns bade statiska och
scrollande exteriorer behdvs det fyra skillda system for styrandet av spelfiguren.Styrning
med mus i exterior bade med statisk eller rorlig bakgrund och styrning med tangentbord
bade vid statisk och rorlig bakgrund. Ett bekvamt styrande av spelfiguren ar naturligtvis
viktig och funktionen finslipades genom hela produktionen. Programmeringen av
scrolling alltsa rorlig bakgrund &r relativt invecklat eftersom utéver bakgrundens
forflyttning bor alla objekt pad spelplan forflyttas och alla objekt bor
kollisionskontrolleras mot spelfiguren sa att spelaren t.ex. inte kan réra sig igenom hus.
Dessutom bor spelfigurens z kordinat tas i beaktande i forhallande till x och y
kordinaterna for att kontrollera om spelfiguren ska visas bakom eller framfor andra

objekt pa spelplanen.

Beroende pa vilken exterior spelaren befinner sig i spelas olika omgivningsljudeffekter
upp, som t.ex. kraxande krakor, susande vind och kacklande honor. Nar spelaren pekar
pa en dorr dit spelaren kan ga in, 6ppnas dorren och en ljudeffekt spelas upp. | vissa fall
da spelaren pekar pa en dorr dycker dven en pop-up knapp upp, vilken leder till larorik

information om livet forr.
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5.6 Gréanssnitt

| spelets centrala fil, vilken alltsa bestar av spelets exteriorer, befinner sig ocksa spelets
huvudmeny eller granssnitt. Menyn bestar av sex knappar. En knapp for audio, en
hjalpknapp, en knapp for information om livet forr, en knapp som visar uppdragen, en
knapp som visar kartan 6ver omradet och en knapp for att aterga till spelets startmeny.
De enskillda delarna av detta granssnitt var inte i sig svara att programmera men
eftersom knapparna alltid &r synliga da spelaren befinner sig i exterioren behdvdes ett
relativt invecklat system for att forhindra knapparnas anvéndning i olé&gliga situationer.
T.ex. forhindras spelaren att ge forflyttningsinput efter att kartan tagits fram. Ett annat
exempel ar objektens z-position, ndr man kontrollerar uppdragen bor uppdragsboken
naturligtvis befinna sig framfor alla andra objekt. Allt detta ar smasaker, men de manga

kombinationerna som knapptryckningarna sammanlagt kunde leda till var manga och en

uteslutningmetod programmerades.

Bild 1. Smedens exterior, spelets meny, rollfiguren Smedis Maria och spelaren.
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5.7 Rollfigurer

De olika rollfigurerna i spelet sa som Smedis Maria, kloka gumman, handlaren och
mijolnaren ville jag programmera sa att de alla skulle bygga pa samma basklass for att
standardisera konversationer och interaktioner mellan rollfigurerna och spelfiguren.
Detta visade sig dock vara valdigt invecklat och lyckades endast delvis eftersom de olika
spelsituationerna kravde att vissa funktioner skraddarsyddes. Det visade sig ocksa att i
vissa situationer var det lattare att skota konversationerna via Flash tidslinje och i andra

situationer helt och hallet via ActionScript.
5.8 Figurval

Fran startmenyn tas spelaren till figurvalet. Dar valjer spelaren rolifigur mellan en pojke
och en flicka och klar darefter rollfiguren tidsenligt. | pakladningsspelet blandades pojk-
och flickklader, nya och gamla klader huller om buller och spelaren ska sedan dra och
slappa olika kladesplagg pa rollfiguren. Drag and drop ar relativt enkelt att genomfora i
ActionScript och exempel gick latt att hitta pa internet. Enligt spelplanen var flickan
aldre och langre an pojken vilket ledde till ett problem eftersom alla klader behévde vara
lika stora for att passa oavsett vilken rollfigur spelaren valt. Detta lostes dock latt genom
att skala ner pojken i rollfigursrutan och skala upp pojken i och med kladspelet. For
ovrigt gick programmeringen av figurvalet och péakladningsspelet efter plan. En del
kordinat berakningar behdvdes eftersom kladesplaggen var olika langa. Flest problem
orsakade kladesplaggens z kordinat igen beroende pa plaggens langd, men detta var
endast en ordningsfraga. Nagra andra finesser som behdvde omtanke var att om spelaren
drar ett plagg utanfor skarmen skuttar det tillbaks in pa spelplan, och da spelaren slépper

ett plagg néra dit plagget passar pa figuren, sa hoppar plagget automatiskt pa ratt plats.
5.9 Parspel

Att para ihop tva sammanhéangande foremal med linjer ar ett klassiskt roligt barnspel. |
och med detta spel fick jag ta reda pa hur ActionScript arbetar med linjer och geometri.
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Grundprinciperna for att programmera dessa linjer hittade jag pa internet. Vissa problem
stotte jag pa eftersom bilderna placeras slumpmaéssigt och programmet bor halla reda pa
vilket foremal spelaren trycker pa, och om det hor ihop med féljande foremal spelaren
trycker pa. Detta later valdigt simpelt, men det var svarare &n forvantat att programmera

detta dynamiskt.

Du kommer att kdnna igen foremalen under tidsresan

gl -1

Bild 2 Parspel.
5.10 Skyttespel

Skyttespelet gar ut pa att bleckmuggar kastas framfor spelaren fran bada sidorna av
rutan och spelaren ska forsoka traffa dessa med en slangbella som styrs med musen.
Spelaren ska traffa sa manga muggar som mojligt under en viss tid. Muggarna slungas
fran sidorna med olika infallsvinklar, infallsvinkeln raknas ut genom att ett slumptal
beréknas mellan ett minimum och maximum varde. Kraften vilken muggen skjuts ivag

med racknas pa samma satt ut med hjalp av ett slumptal. Minimum och maximum
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vardena testade jag ut genom trial and error for att forhindra muggarna att flyga ivag
utanfor spelskarmen. Det mesta av skyttespelets programmering gick smartfritt. Jag fick
forst en del problem med kolissionsdetektionen mellan muggarna och slangbellan
eftersom den kunde genomforas pa flera olika satt. Det basta sattet att skota
kollisionsdetektionen fick losas med speltestning, alltsa ater igen trial and error.
Eftersom muggarna ror pa sig relativt snabbt 6ver skarmen och dessutom roterar blev
kollisionsdetektionen for tung da jag forst anvande manga jamforelsepunkter pa
objekten. Problemet loste sig da jag andrade kollisionen att ga efter bara en enda
refferenspunkt. Né&r spelaren traffar en bleckmugg spelas en klingande ljudeffekt upp.
Aven nar spelaren skjuter med slangbellan spelas en ljudeffekt upp som later som ett
gummiband. | detta spel mérks en av den objektorienterade programmeringens starka

sidor, endast en klass behovde programmeras for bleckmuggen och efter det kan manga

likadana objektinstanser latt skapas utifran denna klass vartefter spelet framskrider.

Bild 3. Skyttespel.
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5.11 Skolfilm

Nér spelaren klickar pa skolddrren kan han valja att se pa en skolfilm, vilket ocksa ar ett
av uppdragen i spelet. Skolfilmen hade tidigare producerats av Stundars. Inladdning och
uppspelning av film pa ett enkelt satt ingar i Flash och ActionScript 3 vilket gjorde att
detta var latt att genomfora. Aven spelarens utseende var latt att modifiera sa att den

skulle passa in i spelet sa bra som maijligt.
5.12 Griffeltavla

Det andra spelet som gommer sig bakom skolddrren ar griffeltavlan. Spelet gar ut pa att
spelaren kan rita pa tavlan med en krita eller sudda ut det han ritat med en hartass. Spelet
ar i princip ett primitivt ritprogram. P4 internet hittade jag manga skriverier om hur detta
kunde utforas, men de berérde amnet endast ytligt och jag var tvungen att lista ut manga
detaljer pa egen hand. Att avbryta linjerna fore ramen var t.ex. ett maste, annars kunde

spelaren rita utanfor tavlan.
5.13 Handeln / jaga mdss

| handeln kan spelaren kdpa behovliga foremal av handlaren, jaga bort moss med en
kvast och fa information om foremal i handeln genom att klicka pa dem. I handeln kan
spelaren scrolla fran sida till sida for att se den fina interiéren och for att utforska alla
foremal. Scrolling ar som sagt relativt invecklat att utfora, men jag bérjade ha vanan
inne vid dethar laget fran att ha programmerat scrolling i vissa exteriorer och
bondstugan. Interaktionen med handlaren blev tyvarr gjord i viss bradska och var mer
ambitiés i planen. Jag programmerade interaktionen sa enkelt som mojligt, och den ar i

princip en bildsekvens.
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Bild 4. Lanthandeln.

Genomforandet av musspelet gick relativt enkelt och det paminde till en del om
genomforandet av skyttespelet. Spelet gar pa tid och spelaren ska forsoka sopa bort sa
manga mdss som mojligt med kvasten under denna tid. Med jamna mellanrum
strommar det in mera moss pa golvet (spelplanen). Antalet moss som kommer in ar ett
slumptal mellan ett minimum och maximum vérde. Om spelaren lyckas sopa bort alla
mass slapps det omedelbart ut mera moss enligt samma princip. Nér spelaren tréffar en
mus med kvasten spelas ett pipande late upp. Detta spel visar igen styrkan av
objektorienterad programmerin genom att jag behovde bara programmera
funktionaliteten av ett enda moss i en musklass, och efter det kunde jag géra massvis
instanser av denna klass for att fa spelplanen full av springande mdss. Genomfarandet

av information om féremal tas upp i kapitel 6.13.
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Bild 5. Musspel.

5.14 Bondstugan

Spelet gar ut pa att ta bort moderna foremal ur bondstugan. Genom att klicka pa ett
foremal kan spelaren ta bort det. Om spelaren rakar trycka pa ett gammalt foremal som
hor till bondstugan spelas ett varningsljud upp, men om spelaren trycker ratt pa ett
modernt foremal tas foremalet bort och en plingande ljudeffekt spelas upp. Efter spelet
kan man dven scrolla fram och tillbaka i bondstugan och ldasa om de olika gamla
foremalen genom att klicka pa dem. Programmeringen av bondstugan innebar att spara
alla foremal i tabeller och jamfora spelarens klick med dessa. Det var relativt rakt pa

sak, och vissa tabellfunktioner kunde férenklas genom att anvanda loopar.
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Bild 6. Fran bondstugans interiér bér moderna foremal plockas bort.
5.15 Information om féremal

Bade i bondstugan och handeln skulle det enligt planen vara moéjligt att klicka pa
foremal for att fa se pa en bild och lasa information om dessa i en inforuta. Bilderna
sattes in i Flash men infotexten laddades in frdn en xml fil som skapas med ett
skraddarsytt granssnitt vilket ar till for att spelets vérdar latt kan &ndra pa
informationstexten om sa skulle behdvas. Inladdning av xml var nytt for mig men
mycket vaghjalp fanns pa internet sa detta kunde genomforas. Eftersom jag visste att
denna finess behovdes bade i handeln och bondstugan gjorde jag en egen klass
Thinginfo i bondgardsspelet som sedan kunde ateranvandas i handeln bara genom sma

andringar och utbyte av bilderna.
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Vetemjol som var fint malet var dyrt och koptes for
att baka av till fest. | Osterbotten odlades rag, korn
och havre.

Bild 7. Féremalens inforuta.
5.16 Kvarnen

Vid kvarnen ska spelaren prata med mj6lnaren for att fa en sack mjol. Interaktionen med
mjolnaren &r i princip en sekvens. Vissa problem med objektens z kordinater uppstod
eftersom kvarnen har stora roterande vingar som i vissa fall hamnade ivagen da spelaren
ska klicka pa dorren eller mjolnaren. Detta gick naturligtvis att ordna upp. Nar spelaren
val gar in i kvarnen laddas det in en film som visar kvarnens funktion fran insidan vilket

skots smidigt inom Flash.
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Bild 8. Kvarnens exteridr, spelarens rollfigur och mjélnaren.
5.17 Kloka gummans stuga / minnesspel

Vid kloka gummans stuga kan spelaren spela memory (det klassiska minnesspelet) och
fa information om lakemedel som anvéndes forr i tiden. Spelet gar pa tid och desto
battre spelaren spelar desto mera poang far han. | boken ActionScript 3.0 game
programming university av Gary Rosenzveig finns ett exempel pa hur ett minnesspel
kunde programmeras och jag baserade spelet pa denna version. Eftersom basen av spelet
var programmerat annorlunda an min egen standard var jag tvungen att klura ut en del

modifikationer i in- och urladdningen.
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Poiing: 150

Kopphorn och yxa. Koppning ansags bota manga sjukdomar.

Bild 9. Kloka gummans memoryspel.
5.18 Smedens stuga

Smedens stuga var det sista delspelet som jag integrerade och vid det skedet var jag
under tidspress sa jag designade spelena for att kunna programmera dem sa snabbt som
mojligt och dnda uppna resultatet i planen. Spelen i smedens stuga gar ut pa att koka
grét och nagga brod. Néar spelaren rér pa musen fylls en aktivitetsmatare. Dessa spel
genomfordes utan desto mera finess men de fyller sin uppgift enligt planen, men kunde
utan tvekan forbattras och goras intressantare. | smedens stuga kan spelaren ocksa

scrolla bakgrunden for att se hela interiéren.
5.19 Tomten, fjérillarna och honan

Dessa spelobjekt ar till for att gora miljoerna mera levande. Fjérillarna &r egentligen bara
en klass som med hjélp av slumptal bestdammer vilken av fyra olika fjarilsanimationer

som spelas upp. Med hjalp av sluptal bestams ocksa om fjarilen ska komma in fran
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vanster eller fran hoger pa rutan. Slumptal avgor ocksa om en fjaril ska skapas eller inte
da en spelare byter exterior. Speciella funktioner behdvdes ocksa for att fa fjarilen att

flyga pa ratt satt i exteriorer med scrollande bakgrund.

Tomten kan visa sig pa vissa forutbestamda stéllen. Om han visar sig bestdams med hjalp
av slumptal. Chansen att han ska visa sig ar betydligt lagre an fjarilens. Om spelaren
klickar pa tomten spelas en ljudeffekt upp som om tomten skulle skratta, darefter

forsvinner han.

Honan gar och pickar i marken utanfor kloka gummans stuga. Honans animation och
rorelse ar inte dynamiskt kodad, déarfor gar den alltid i samma monster. Om spelaren
klickar pa honan sa kacklar den till.

5.20 Fragesport

Fragesporten i slutet av spelet genomfordes med hjélp av tabeller och langa switch
satser. Switch funktionerna behovdes p.g.a att spelet ar tvasprakigt. En del jobb gick
ocksa in i att andra fargen pa texten for att gora fragesporten sa klarlaslig som maijlig.
For ovrigt foljer spelet en forutsagd sekvens vilket inte var nagot problem att

programmera.
5.21 Information om livet forr

Nar spelaren pekar pa en dorr eller utloser andra funktioner dyker det upp en pop-up
knapp som leder till information om livet forr da spelaren trycker pa denna. Sjélva
granssnittet for denna information kan nas fran menyn genom att trycka pa knappen
betdcknad med ikonen utropstecken. | detta granssnitt listas olika &mnen upp vartefter
spelet framskrider. Informationen hamtas pa samma sétt som informationen om féremal
fran en xml fil. Detta visade sig vara relativt krangligt att fa Flash att formatera xml
texten pa specifika satt, och jag gick igenom en hel del trial and error forran jag fick det
att fungera. Overlag blev denna funktion den nast svéraste funktionaliteten att

programmera for mig efter laddninsfunktionaliteterna. Fordelen &r naturligtvis att
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informationstexterna kan behandigt andras nar som helst online fran det anpassade
granssnittet. Om texten &r langre dn det som kan visas pa spelskarmen gar den att scrolla

upp och ner med hjalp av pilknapparna i informationsgranssnittet.

1. Familjen

2. Emigration

3. Lanthandlar mman fér
4. Skolgang

5. Livet pa bondgarden

6. Hantverk

7. Kvarnen

8. Folkmedicin

9. Mathushallning

10. Finland

11. Stundars

<€) -

Bild 10. Visste du att? Granssnitt.

5.22 Sékerhet

Flash och ActionScript har en strang och noggrann security sandbox for att skydda
anvéandarna. Detta kan leda till en del problem for programmeraren, speciellt om spelet
behdver ladda in olika resurser fran olika servrar. Alla filer som ingar i Stundars tidsresa
lagras lyckligtvis pa samma server sa detta ledde inte till ndgra namnvérda svarigheter i

detta projekt.
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5.23 Speltestning

Mina medarbetare gjorde sitt bésta for att hitta buggar och férhoppningsvis blev de
varsta buggarna borttagna ur spelet. Var mest vardefulla speltestning skedde dock vid
Stundars barnkalas pa sommaren 2010. Vi hade en egen stationering med en tidigare
version av spelet i Stundars medan hundratals barnfamiljer besokte omradet. In i var
stuga kom massor barn som fick prova pa spelet som var kopplat till en videokanon. Da
kunde vi studera barnens reaktion och se vilka uppgifter som var svarast och som kunde
behdva &ndring. Till storsta del var reaktionerna positiva och de flesta barnen kunde
spela problemftritt, och de barn som inte spelat spel forr larde sig snabbt. Jag skulle kalla

speltestningen en succe.
5.24 Publicering

Flash ar mycket behandigt eftersom det ar s enkelt att publicera spel gjorda i Flash.
Publiceringsmenyn i Flash innehaller alla de attribut som programmeraren kunde ténkas
behova. Overlag anvéande vi oss av ganska hog standard pa bildfiler for att bibehélla den
fina grafiken. Ocksa ljudfilernas kvalitet ville vi halla ganska hog. Detta kan naturligtvis
leda till lite langre laddningstider eller att spelet saktar in och borjar knycka pa aldre
datorer. Spelet testades dock pa manga olika datorer av olika alder och processorstyrka
och de flesta klarade av spelet utan problem. De fa problem vi stétte pa berodde inte pa
datorerna utan ovanliga instéllningar i webbrowsers. Integreringen av spelet i html

behdvde jag inte blanda mig i eftersom det skéttes av en medarbetare.
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6 RESULTAT OCH SAMMANFATTNING

Stundars tidsresa var fran forsta borjan ett ambitiost och stort spelprojekt med tanke pa
att det skulle slutforas av endast tva personer. Spelet hade ingen deadline i fragan om
timmar men personligen fick jag under projektets gang flera deadlines nér vissa
funktioner skulle vara fardiga. Nagra ganger var det brattom men &verlag var
arbetstakten lamplig. Stamningen pa arbetsplatsen var dessutom mycket god vilket

naturligtvis &r en stor lattnad och bra for vilket projekt som helst.

Néar deadlinen som Stundars givit naddes hade vi en version av spelet fardig som sattes
upp pa deras hemsida. Arbetet pa spelet fortsatte dock i ett par manader efter det. Mera
funktionalitet sattes in och spelet finslipades. Eftersom projektet skulle genomforas
under en sa lang tidsperiod blev de forsta planerna kanske lite Gverambitidsa, men under
projektets lopp slopades det dverflodigaste bort. | detta projekt var kvaliteten viktigare
an kvantiteten. Vi hade ocksa sma planeringsstunder minst en gang i veckan for att se
hur spelet framskrider och for att planera nya finesser. Vi hade ocksa flera ganger storre
moten med stundars personal och arbetet framskred i hogsta samforstand och till goda
miner. Jag ar ingen politiker men min uppfattning &r att alla var ndjda med projektet fran
borjan till slut och inte en enda konflikt uppstod under hela projektets gang. En av
hojdpunkterna inom spelplaneringen var att vi med var spelerfarenhet kunde forbéttra
manga spelideer som forst lades fram for att gora delspelen roligare och intressantare.
Spelet ar dessutom programmerat sapass dynamiskt att om Stundars vill bestalla
utokning till spelet sa &r det latt att programmera mera delspel och mera funktionalitet.

Storsta besvikelsen géllande slutresultatet ur min personliga synvinkel var att jag aldrig
hade tid att gora vissa delspel sa bra som jag skulle ha kunnat p.g.a. tidsbrist.
Interaktionen med handlaren kunde ha varit intressantare, och det var ocksa meningen
enligt planen att interaktionen skulle inneburit ett vagningsspel. Spelen i smedens stuga
var daliga koncept fran forsta borjan men tiden rackte helt enkelt inte till for att gora
dem intressantare. Spelprojekt kunde fortga i all evighet om det fanns resurser, for det

finns alltid ndgonting som kunde finslipas och goras battre.
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Det mest pafrestande med programmeringen var att jag ofta funderade pa
probleml6sningar hemma, speciellt vid sovdags lag jag och funderade 6ver hur nésta
problem kunde l6sas, och inom programmering finns det alltid ett eller flera problem att
l6sa varje dag. Det mest tidskravande inom programmeringen var de sma detaljerna som
man inte tanker pa forhand. For varje funktionalitet som programmeras finns det flera
sma detaljer som man inte tankt pa. Dessa detaljer ar dessutom sa sma att det vore helt

tokigt att berdra dem i en omfattande plan.

For dvrigt ar jag personligen extremt ndjd och stolt dver slutresultatet. Projektet var
mycket utmanande men det var valdigt roligt att fa jobba med att programmera ett spel.
Dessutom har denna erfarenhet nu bevisat att jag personligen kan programmera ett

relativt stort spelprojekt helt pa egen hand vilket starker sjalvfortroendet.
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