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Sammanfattning
Denna uppsats ar en uppgift som ar gjord i kurs&C¥D3 — Virtuella miljder.

Syftet med uppsatsen ar att jag djupgdende fordjumii vad for olika alternativ
det finns for flera flashapplikationer att kunnarkaunicera med varandra. Detta for att
goOra det mojligt att bygga upp en virtuell miljortuellt samhaélle, en chatt eller ett
multiplayer online spel.

| uppsatsen kommer jag att presentera de olikarmagaom gar att ta for att bygga
upp en flera anvandarbaserad flash applikationkdagmer inte att ga igenom de
vanliga funktionerna i flash eller beskriva prograet genomgaende.

| uppsatsen vdljer jag skriva Flash istallet férdvamedia Flash.
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1. Inledning

1.1. Syfte

Syftet med uppsatsen ar att jag ska fordjupa migtiigora det majligt att géra en flash
applikation som flera anvandare kan anvanda ochmkamicera igenom. Efter denna
fordjupning ska jag ha bra kunskaper om olika teénsom gor detta mojligt. Jag ska
aven veta vilken teknik som lampar sig bast tilvess applikation.

1.2. Malgrupp

Malgruppen for detta arbete ar jag sjalv, laraeenra studenter i kursen samt de som
vill veta mer om detta.

Jag gor denna uppsats framforallt till mig sjah @ndra som ska utveckla en Flash
applikation for flera anvandare. Jag inriktar nillgfolk som ar insatta i omradet.



2. Olika kommunikationssatt

Idag blir det allt vanligare med multiplayer onliggel, dar tva eller flera personer kan
spela mot varandra. For att gora detta mojligt &r@nslutning och
kommunikationsmojligheter. Jag kommer nu att gadge olika lIésningar for
natverksprogrammering i programmet Flash. Foératnk ta del av denna information
bdr man vara relativt insatt i programmet och heesse for natverksprogrammering.

Shockwave filer kan inte kommunicera direkt mechwaira eller med en databas
utan de maste ha en tredjepart som skoter kommiiovilen.

2.1. "Turn based” kommunikation

Enligt Thorning bygger de flesta onlinespel songjarda med Flash pa sa kallad "turn
based” —tekniken. Alltsa att det ar en anvandémget som skoter kommunikationen
och den eller de andra anvandarna vantar pa sin tur

Att skapa en Flash applikation pa detta satt kaa kelativt enkelt. Du kan skapa ett
utomstaende skript som skickar och tar emot XMerelloadVars objekt. Sen i sin tur
kan skriptet kommunicera med en datalgagirning, 2005).

LoadVars gor det majligt att skicka och ta emoedatellan Flash och en
webbserver. Det skapar en tillbaka skicknings miskarsom webbservern skickar
tillbaka. Det finns tva olika satt som du kan skickatan med. Antingen ar det GET
som gor att datan syns i URLen, det &r denna neiodjag kommer att anvanda i
texten som kommer aven kallad query string. Demantetoden ar POST som skickar
data gomt, men POST fungerar bara nar sockwaveiiesni en webblasaréTriolo,

2005).

Om vi ska gora ett luffarschack i Flash dar vi sifl tva spelare ska kunna spela mot
varandra sa kan vi anvanda oss av LoadVars oclmgangsbaserade modellen.
Natverkskommunikationen sker da med hjalp av qsaigg eller POST metoden. Ett
exempel pa det ar att shockwavefilen skickar em liextstrang till ett PHP-skript och
sedan laser shockwavefilen av den informationen demfar tillbaka.

Strang och forfraigan om webbsiga

Flash Player \ @ «— Serveroch

PHP-skript

Wehbsid:

Flash kod kan se ut pa féljande sett.
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myData = new LoadVars()

myData.load("File.php?Variabell=" + “text_i_variabel_1" + "&Variebel2=" +
“Text_i_variabel_2")

myData.ref = this

myData.onLoad = function(succes){

if(succes){
if (this["Status"] == "OK") {
//Din Data
b
else trace("Error loading data")
b

b

Da anropas PHPfilen pa foljande satt
"File.php?Variabell=text_i_variabel_1&Variebel2=Tex variabel_2". Denna
strangen kallas for query string, dar en variabed mamnet "Variabell” och har vardet
"text_i_variabell”.

Nar PHP-skriptet behandlat variablerna skickartidraka en webbsida som sedan
Flash laser av. Nar denna metoden anvands kaRkieeskriptet anropa Flashfilen
sjalv utan PHP-skriptet maste bli anropa av Fléefi

Om man ska gora luffarschacket s& maste en flaahfd sta och vanta och loopa tills
att den far ratt information tillbaka fran PHP gheit.

Query string

Query string =]

™
Flash Playevr\ @ «  Server @ « Flash Player

Wehbsid:

Wehbsid:

Enligt Thorning skickas datan pa detta satt 6vegr potokollet. En fordel med denna
tekniken ar att det externa skriptet kan kommumicgam jag redan har ndmnt med en
extern kélla sd som en databas och gor att Flashfan bli paverkad utifran och
flashfilen kan i sin tur paverka en extern kalla.

Det skapas en ny anslutning varje gang som Flashdibr skickar data och den
avsluta direkt efter att datan har skickats ellettagits.(Thérning, 2005).

Detta gor att det ibland behovs andra satt att komioera pa. Den tekniken anpassar
sig mest bara for applikationer dar latensen iatertigon storre roll och ingen jatte stor
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data ska Overforas. Vissa applikationer till exehgbatt och multiplayerspel kraver en
konstant anslutning och da kan detta vara en ti#igng.

2.2. Socketanslutning

En l6sning pa problemet som férra I6sningen inte dyasocketanslutning. Det ger lag
latens, standig anslutning mellan tva eller fleralatningar.

Flash gor det mojligt att kunna kommunicera 6vérdlika protokoll, TCP, HTTP.
Om man raknar med RTMP som ett fristdende protaiéokan Flash kommunicera
Over tre protokoll.

HTTP star for Hypertext Transport Protocol.

Som tidigare ar beskrivet fungerar HTTP pa saattitn klient ansluter till en server
och ber om data. Servern returnerar sedan dataarsttitningen stangs. Till exempel
en webblédsare som begér data i form av HTML sida.

Detta ar ett effektivt satt i vissa fall eftersoomkmunikationskanalen endast ar 6ppen
nar data skickas eller tas emot. Men for natverksiier natverksapplikationer fungerar
det inte bra. Detta ar for vi behdver goéra massed anrop som till exempel uppdatera
spelares positioner vilket kan paverka svarstidérdraservern. Vi har inte "rad” med
for hog latens eftersom det i spel kan gora valstigt skillnad foér varje spelare. Utan
det ar mer lampat for "turn based” spel sdsom tatfaacket som jag beskrevhoming,
2005)

TCP da, det star for Transmission Control Protadetta protokoll ligger pa lagre
niva i ISO modellen 6ver natverkslagren &n HTTPTRE&r uppbyggt ovanpa TCP
lagret och manga andra protokoll &r ocksa byggdap& det till exempel FTP.

Med TCP kan vi skapa en bestaende anslutning abrasgaga till nar den ska
avslutas. Man kan beskriva det med ett telefondairgaa andan ringer en upp en i
andra andan och de kan prata fritt tills nAgonem thgger pa. Detta satt passar mycket
battre med en natverksapplikation.

For att ateruppratta detta behover vi nagot somrseicket. En socket representerar
den punkt dar sjalva natverkskommunikationen siet fysiskt, sa att vi kan paverka
den med kod. Kommunikation sker éver tva sadan&tpun

Det finns flera olika typer av sockets men Flastakp@\ctionScript klarar endast av
"stream” socket. Det innebar att man maste skagnslutning innan data kan skickas
och tas emot. Anslutningen existerar tills du tant lolen.

For att kunna anvanda XML data maste man anvanétéaes i Flash som heter
XMLSocket. Problemet &r att shockwavefiler inte kammunicera med varandra
sjalva utan de behover en server.

Det gar inte att skapa en server i Flash, meninies fandra vagar att ta.
« Det gar antingen att skriva en server sjalv i gthk som klarar av
socketanslutningar.
« Alternativ tva &r att anvanda en server som retarsf

Det finns nagra olika servrar ut p& marknadenifigiétlet jag har undersokt nagra
av dem.

2.2.1. Flash Communication Server

Flash Communication Server & Macromedias egna&seatet finns en ny upplaga av
den som heter Flash Media Server som hanterar staiwbe video battre, men jag
kommer inte att ga in pa det nagot mer.



Med Flash Communication Server kan du kommunicezd tva eller fler
shockwavefiler i realtid med text, ljud och vid€& kan anvanda den till att skapa
multiplayeronlinespel, communities, instant messggipplikationer, osv. Med Flash
Communication Server kan du stromma (stream) dagarittverk till datorer vid
Internet, handdatorer och interaktiv TV.

Flash Communication Server anvander sig av prolekBITMP (Real-Time
Messaging Protocol). Nar en klient i detta fallstrockwavefil ansluter sig till servern
kommer det en strom av data fran och till klient&ren kallad network stream. Denna
information kan andra klienter komma at genom aslwga sig till servern.

Servern fungerar pa det sattet att den skickareidh information den far till
klienterna. Alltsa om du sitter vid en chatt soneérshockwavefil sa skickar du ett
meddelande till servern som i sin tur skickar igaghma meddelande till alla anslutna
servrar.(Yang, 2003).

4. Data skickas till

2. Webbservern och fran klienten

skickar .swf filen

e HTTP RTMP ° oo
Web 1. Klienten
ebserve :
s_klclfar 3. swffilen Flash
forfragan ansluter till  Communication
I_jl kommunikati server
onsservern
Flash klient

Med hjalp av tekniken som Flash Communication Seeviejuder 6ppnas det
mojligheter for att flash applikationer kan kommearia med .NET och J2EE
applikationer. Detta gor att man kan bygga relaixdncerad kommunikations
applikationer. Flash Communication Server goretddelt att anvanda databasen
ColdFusion i realtidgalfour, 2004).

Den senaste versionen av Flash Communication Sketer Macromedia Flash
Server 2 och kostar i dagslaget 4759 euro exklusioms.(Macromedia, 2006).

Jag sjalv installerade trial versionen av Flash @omication Server men fick det
inte att fungera ordentligt, men det var formodhigein brandvagg som gjorde att den
inte gick att anvanda.



2.2.2Unity 2, Moocks server

Unity 2 ar den forsta socketservern till Flash gaghkom i kontakt med. Unity 2 ar
skriven i Java och valdigt enkel att satta upp stélia in. Jag testade trial versionen och
den ar begransad sa att man bara kan anslutanieklie

Unity 2 ar uppbyggd genom klienter, rum, namnrymademattribut, klientattribut
fiarranrop. Klienter ansluter sig till servern, R@muppbyggt av klienter, Namnrymden
ar uppbyggd av rum, rumattributen ar delad datartil rummen, klientattributen &r
delad data till klienterna, fjarranrop kan gorasdti kontakta anvandare eller server.

Nar det ar uppbyggt pa detta satt ar det lattedst dpp kommunikationen sa att inte
alla klienter behover belastas av trafiken.

Moocks server gor det latt att bygga upp appliketramed flera anvandare trots att
jag personligen tycker att deras dokumentatiorvar att satta sig in i och forsta. Men
deras granssnitt av administrationen ar enkel echad flera guider om hur man bygger
upp en chatt i flash med hjalp av servern.

Enligt Moock har Unity 2 stdd for féljande.

« Hantera upp till 2000 anvéandare beroende pa begrige av CPU, minnet,
natverket och maskinens trad begransningar.

* Grupphantering av anvandare i olika rum.

* Automatisk delning av data mellan anvandare.

» Slang ut, porta anvandare med administrationsvegrkty

» Automatiskt slang ut anvandare efter att de hait weaktiva for lange.

* Se anslutna anvandare och rum i en webbaserad .serve

Skillnaden mellan Unity 2 och Flash Communicati@m@r ar.

» Flash Communication Server tillater ljud och videmferenser.

* Unity 2 anvander sig av XML for att kommunicera niddsh medan Flash
Communication Server anvander sig utav protok&EmpP.

« Unity 2 anvander sig utav Java pa server sidanfash Communication
Server anvander sig utav server ActionScript.

« Flash Communication Server kan delas upp klustdiepa servrar medan
Unity 2 kan enbart kdras fran en dator.

« Unity 2 tillater vilken applikation som helst attsduta som har stod for
TCP/IP socketanslutning medan Flash Communicatigaesér skapt for att
kommunicera med Flash enbart.

* Unity 2 kostar 140 US dollar och Flash Communicat@rver kostar 4759
euro.

* Unity 2 och XMLSocket kan inte hantera krypteratad@loock, 2005).

2.2.3.Flash now

Flash now ar XML socket server som ar skriven 6€Cdtt linux. Men
standardversionen som har stod pa upp till 64 adev@nkan ocksa koras pa en
Windows maskin. Enterprise versionen har stod fjr till ca 1000 anvandare per
maskin men har stod for att kunna koras pa fletardaoch da med flera tusen
anvandare.

Enterprise versionen kostar 495 US dollar men efasiler akademiska
institutioner kan fa den gratis. (Flash now, 2002)

Flash now har blivit ett open source projekt somala kan ta del av. Det gar att
ladda ner det fran deras hemsida pa http://www.eotval.com/, dar star aven
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anvandarnamn och registreringskod. Jag antar $edeern ar gratis att anvanda nu
tack vare det har blivit en open source versiodety

2.2.4. Jabber

Jabber &r ett annat alternativ som server. Blandtabisney med
http://www.disneyblast.com anvander sig utav desaraer.

Jabber anvander sig utav protokollet XMPP (Extdadibessaging and Presence
Protocol). Detta ar ett Gppet protokoll som bygm@iXML i realtids kommunikation.
Det som Jabber anvands mest till idag ar IM (Intsta@ssaging) sa det ar inte special
designat for Flash.

Prestandan ar hdg och klarar éver 2000 anvanderedigt, men det kan vara svart
att fa Jabber att fungera med Flash. Men Disneyaolite av pionjarer av
kombinationen Jabber och Flash har sparat in pgckiimgstid nar de borjade anvanda
Jabber som server. En stor fordel ar att servemmrakbv att kommunicera med manga
andra medier sdsom SMS, WAP, ICQ, MSN, AIM agee, 2004).

| en uppsats som Newton Lee (2004) har publiceédatdet hur de har gatt tillvaga
for att bygga upp en Jabber server som kommuniceedrFlash, dar star det ocksa hur
man bygger upp ett tic tac toe spel med tva ochrixéndare.

Det finns lite olika versioner av servern och viesa Oppen kallkod och &r gratis
medan vissa ar kommersiella och kostar pengar.

2.2.5. Skriv en egen server

Om man vill ha full kontroll 6ver servern och irtar tillrackligt med pengar déver kan
man skriva sin egen XML socketserver.

Det anda man behover ar ett programmeringssprakkiarar av socketanslutningar
och det ar de flesta, exempel pa sadana ar JaVas@l C++, C# och sa vidare. Jag
kommer att ga igenom lite enkelt och inte heltsidhdigt hur man skriver en server i
Java, for det finns mycket att lara och denna uggsandlar inte om hur man skriver en
socketserver.

Jag véljer att dela upp servern i fyra olika klasse
» Server.Java — Ser till att allt kors och liggeysdningslage
* XMLhandler.Java — Skapas for varje klient som aeslsig
* Ping.Java — Kollar om anslutningen mellan kliergeh servern "lever”,
annars avsluta anslutningen.
* Logg.Java — Loggar trafiken.
Jag anvander mig ocksa av XML klasser som finas biblioteker XMLtest.

Fore jag borjar med koden ar det nagra viktiga fiemler som ska vara med.
* broadcast — sander meddelande till alla anvéndare.
» sendToOther — skickar meddelande till alla som ligieandlas av den
aktuella traden.
» reply — skickar tillbaka meddelande till den anvémeh som anvéander den
aktuella traden.
» sendTold — skickar meddelande till en anvandare atiespecifikt id.

Ett exempel pa ett XML-element kan vara <broadaadtarde” />. D& ska
elementet tas hand om broadcast och skickas atlélanvandare. a ar ett attribut.

Ett exempel pa Server.Java kan vara
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import java.net.*;
import java.io.*;
import java.util.*;

public class Server {
public Server (int port, String logfile) throws IQ&eption {
ServerSocket server = new ServerSocket (port);
Logg logg = new Logg (logfile);
while (true) {
Socket client = server.accept ();
System.out.printin ("Inkommande anslutning fran
client.getlnetAddress ());
XmlHandler c=new XmlHandler (client, logg);
c.start ();

}

public static void main (String args[]) throws IGEeption {
if (args.length 1=2) {
throw new RuntimeException ("For fa argument@ta
servern med: Server (portnummer, loggfil)");

}

new Server (Integer.parselnt (args[0]), args[1]);

}
}

Det som hander ar att servern far en forfraigamakdient (den loggas) och da
skapas det en ny trad av XMLHandler. Och om débr&ia argument i uppstarten sa
skrivs ett felmeddelande ut.

| XMLHandler kan byggas upp med foljande funktianer
 kill - dodar trdden, och stanger anslutningen

* run — Pingar och kollar om anslutningen &r dpp&sell av datan som skickas
till servern (egentligen server bufferten), kored datan, kontrollerar om

anslutningen fortfarande lever.

* proccess — kors nar data har kommit. Kontrollerarebementet ar en
broadcast, sendToOthers, sendTold, eller setIDteSsadan ratt funktion.

* broadcast — Skickar XML koden till alla anvandare.

* sendToOthers — Skickar XML koden till alla férutaten aktuella
anvandaren.

» reply — Skickar XML koden bara till klienten i dektuella traden.

» sendTold — Skickar XML koden till ett specifikt I(Det kan vara bra att
kontrollera om det ar ndgon som férsoker fejka hatka” servern har.)

» setld — Skapar ett unikt Id och skickar tillbaka.

* newUser — tala om for den nya anvandaren att dansiuten.

Logg skriver helt enkelt ner allt till en fil ocbdgar alla handelser.
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Ping pingar klienten efter vissa forbestdmda irakev for att se att anslutningen
fortfarande lever.

Jag hoppas att ni har fatt en 6versiktlig bild péiman kan implementera en server
trots att jag inte har skrivit allt for mycket kathn mer skrivit vad som bor vara med i
en primitiv socketserver.

2.3. XMLSocket i flash

Som ni marker sa finns det en hel uppsjo av sepaanarknade och jag har bara
tagit med dem stor kdnda servrarna.

Som jag skrev innan sa ar sjalva shockwavefile}.klignten och den maste vara
inom samma doman som servern. Om detta inte drsdeg anda att fixa med hjalp av
till exempel en policy fil. Stand alone filer funge ocksa att kora utanfér samma
doman.

Klienten ansluter till servern med IP nummer elemannamn och portnummer.
XML socket kan bara ansluta med port 1024 och hdatgta ar for att de andra
portarna ar reserverade for systemet.

| Flash &r XMLSocket den klassen som anvands faresiuta sig till en socket. For
att kunna anvanda den maste vi skapa ett objektletta gor vi med enkelhet i
ActionScript med féljande kod.

var xConnection:XMLSocket = new XMLSocket();

Det vi gor har ar att vi skapar en variabel sonehg€onnection och den &ar av typen
XMLSocket och den tilldelas XMLSocket. Det latemisée lite oklart for den ovane
men det gar att gora pa flera olika sett. Mandaka objekt orienterat &ven om
ActionScript inte &r objekt orienterat i sig utardast har stod for det.

For att kunna ansluta oss till servern maste vaada oss av metoden connect(), den
ger antingen ifran sig ett sant eller falskt vaftiee eller false) beroende pa om
anslutningen har lyckats eller inte. connect()syméron, alltsa resterande kod kors
samtidigt som en anslutning forsoker skapas. Vidéa pa om anslutningen har lyckats
eller inte genom héandelsehanteraren onConnect().

Koden kan darmed se ut sa har.

var XCon:XMLSocket = new XMLSocket();

var connected:Boolean = xCon.connect("doman.sdJ150
xCon.onConnect = function(success:Boolean):Void

{

if(success)

trace("Ansluten”);

trace("inte ansluten”);

Nar anslutningen har lyckats kan kommunikationetlanelienten och servern
starta. Med XMLSockets kan man bade skicka oclmiat €lata. Skicka data gore man
genom metoden send(). Exempel pa detta kan vara.
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var xmlData:XML = new XML("<xmltest />”);
xCon.send(xmlIData);

Nu behdver vi en funktion som kan ta emot datarsaclom vi far ifran servern. Har
finns det tva alternativ. Det forsta alternativebéXML() och det ar en gammal
ActionScript metod for tidigare versioner av Act®uript. Det andra alternativet ar
onData() och det ar detta alternativet som jagmekenderar.

Nar data tas emot kérs onData() automatiskt meshdsam inparameter. Datan som
tas emot ar alltid en strang. Vill man ha det i XKélcmat krévs att ett XML objekt
skapas och for att omvamdla det kor man parseXML().

Nar vi inte vill ha en anslutning l&ngre ska vi &dnetoden close(). Nar anslutningen
har stangts kors onClose() metoden automatisktalxan man utnyttja om man vill att
nagot ska handa nar anslutningen avslutas.

2.4. Web services

For att anvanda Web services i flash bor man vadaneb services ar for nagot. Web
services ar en slags tjanst som kan fordela funétitet 6ver Internet. En web services
applikation kan till exempel tillata andra applikater att komma at klasser och dess
metoder via Internet. De behover alltsa inte haaétasser lokalt pa datorn.
| och med att web services fordelas och byggs dl@pa moduler finns det flera
fordelar med detta.
» Enkelt att ateranvéanda.
« Kan anvandas fran flera system samtidigt.
« Behover bara modifieras pa ett stalle for att sida kunna fa del av
andringen.
« Kan koras pa flera plattformar.
« Kan koras pa Internet.
(Thérning, 2005)

En nackdel med web services och Flash &r storlp&etatapaketen nar de ar i XML
format de kan da bli ganska stora. Alternativt ifilash Remoting dar datapaket ar
ungefar en fjardede{Thérning, 2005)

| flash gar det att anvanda web services pa tka aliitt. Det ena sattet ar med
komponenten WebServiceConnector. Det ar ett eniteltface och det mesta skots i ett
grafiskt granssnitt. Det andra sattet ar att anaddassen WebServices dar man far
battre kontroll for att man arbetar pa en lagréniv

WebServiceConnector ar som vilken annan komporenttelst. Man drar ut
instanser pa en keyframe och ge den instansnardan3gr det att binda
komponenterna for att kunna ta emot och skicka. ¢etérning, 2005)

Det senaste inom att skicka och ta emot data hRlaglash Remoting. | Flash
Remoting skickas data med AMF paket (Action Messadiormat). | AMF paketen
kan det innehalla vanliga datatyper sdasom BoolearNumber men aven
refferenstyper sasom Array. Datan ar binar sonkskioch tar darfor mindre plats an
XML. Det finns fardiga remoting komponenter attdacher fran Macromedias
webbplats, det finns inte med i programvaran fraram.
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Nagra av de nackdelar med Flash Remoting &r akrédes att en Flash remoting
gateway ar installerad pa servern. Ligger man paeatibhotell kan det vara svart att fa
det installerat. Ytterligare en nackdel ar att gaigen kostar pengar.

| augusti 2005 startade det ett Open Source Projekt AMF 6ver RTMP protokollet.
Projektet heter RED5 och finns pa webbsidan httgfidsh.org/red5, projektet ligger an
sa lange pa prototypstadiet.

3. XML

XML &r en teknik som man bor ha koll pa nar man lel@municera med XML socket
i Flash, aven om man inte behdver kunna allt abdettt ha en uppfattning om vad
XML éar och kan anvanda det till.

XML star for Extensible Markup Language. Tidigaaas ett stort behov av en
standard for strukturering av data. 1998 kom XMh btev snabbt en utbredd standard
for att utbyta data. XML ar plattformsoberoendatfbrmarna behover bara nagot som
kan tolka XML. Med XML kan man strukturera data. XMan man definiera
obegransat antal taggar eller element som Tindad&en Flash XML StudioLab vill att
man ska kalla det nar man pratar om XML. Dettaréslellnad mot HTML dar de har
fordefinierat antalet taggar och ett begransatl antL bestdmmer man namnen sjalv
i elementen. | HTML kan det en rubrik se ut padilie satth1> Victor Wickstrom
</h1>medan i XML kan det se ut pa foljande sethmnrubrik> Detta ar en rubrik
</namnrubrik>

HTML kan bara presentera data i en webblasare mgNHnkan hanteras i manga
olika applikationer. XML &r strikt, alltsa det méste ut pa ett visst sett, till exempel
maste det finnas en sluttagg. HTML ar forlatande det gar bra att missa lite har och
dar och darfor kan det se lite olika ut i olika wkisare.

XML slog igenom 1998 och anvéands i dagslaget nasvenallt dar data ska
struktureras.

XML &r uppbyggt pa det sattet att den har rot el@nsedan har den barn och
eventuellt barnbarn. Man kan likna detta med eastraktur.

<uppsats>
<syfte>
<rubrik> bla bla bla </rubrik>
<brodtext> bla bla bla </brodtext>
</syfte>
<innehallsforteckning>
<rubrik> bla bla bla </rubrik>
<brddtext>bla bla bla </brodtext>
<sidnummer> 12 </sidnummer>
<brodtext>bla bla bla </brodtext>
<sidnummer> 13 </sidnummer>
</innehallsférteckning>
<innehall>
<rubrik> bla bla bla </rubrik>
<brddtext> bla bla bla </brodtext>
</innehall>
</uppsats>
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Detta exempel kan vara strukturen pa en uppsatiedarenklat. Elementet uppsats
ar da rooten och har da 3 barn under sig (syfteshallsforteckning och innehall) dessa
har barn i sin tur. Till exempel har syfte en rilwch en brodtext.

Nu har vi fatt lite kott pa benen i alla fall sa Indrjar jag ga in pa Flash och XML.

Flash har stod till att bade skicka och ta emot XMlan kan ocksa skapa och
modifiera XML. | Flash finns det lite olika klassech funktioner som man boér kénna
till n&r man jobbar med XML.

» XML - objekt av denna klass anvéands for att fyltasd data. Denna klass kan
aven skicka och ladda data.

« XMLNode - klass som innehaller definitioner foraattlement. Den kan inte
skicka eller ladda data.

 load() — funktion for att ladda in XML fran en extekélla. Dessa data laddas
asynkront. Alltsa 6vrig kod fortsatter att korasnsigligt som datan laddas.
Detta kan leda till att applikationen hanger sig.

» send() — funktion som man kan skicka XML med.

» sandAndLoad() — kan ta hand om svar efter sdndning.

» LoadVars — detta ar en klass som jag har ndmntiooh den ar lik XML
men XML &r specifik for just XML. Men det gar avatt skicka data med
denna. LoadVars anvands framst vid data med name\gar till exempel
namn=Victor%20Wickstrom&kurs=Virtuella%20Miljoer.

« getBytesLoaded() — detta ar en funktion som bauesfi XML och LoadVars
och den talar om hur mycket data som har tagits.emo

« getBytesTotal() — denna funktion finns ocksa mbéide XML och LoadVars
och den talar om hur mycket data som ska tas emot.

Som jag har skrivit innan i uppsatsen kan Flash kaemot och skicka data fran
samma doman som shockwavefilen (.swf). Detta @rpad av sakerhetsskal. Men man
kan komma runt detta pa tre olika satt.

« Skapa en policy fil, Denna policyfilen maste hat@ssdomain.xml for att
Flash ska kunna tolka och anvanda den. | densadér man vilka domaner
som man vill att servern ska ha atkomst till. Rdllen ska ligga i roten av
servern som shockwavefilen ska ha atkomst till.

« DNS alias, fa en doman att verka vara en som &ayut

« Anvanda ett proxyscript som vidarebefodrar dataxyskriptet ska ligga pa
samma doman som shockwavefilen. Du anropar da peopget fran
shockwavefilen som ligger pA samma domén ochtusitar det kontakt med
det som ligger pa den andra doménen.

Om du har en shockwavefil lokalt pa din dator brulket inte vara nagot problem,
men om sockwavefilen kors fran en server har filshbegransad aterkomst pa grund
av sakerhetsskal.

4. Dela upp ett stort community eller spel pa flera serar

Bartle skriver om att det &r en grej att ha 100,§@6lare pa 50 servrar an att ha 100,000
spelare pa en server &r nagot helt annat. Detrkostare att kopa in atta datorer med
kraften X &n att det &r att kdpa in en dator avtera8X. Detta sétt att tdnka har kommit
for att stanna for en virtuell varld ar fér stor passa pa en dator, darfor maste det
partitioneras ut pa flera servréartle, 2004)
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Om man anvander flera servrar och en spelarelyitafdens karaktar fran A till B,
da maste subservern lasa placering B, kolla omadém om den ar det, flytta spelaren
till placering B, da lasa upp den. Placering A redstksa vara last sa att alla som vill
gora nagot med karaktaren tror att den ar pa pragév. (Bartle, 2004)

Detta ar ett satt hur man kan tanka nar man skiememntera en virtuell varld pa
flera servrar. Vid flera serverar vill vi spridaedgrna jamt dver alla subservrar. Detta
for att oka prestandan Gver alla servrar. Det @dayt om en server gar pa 5% och en
annan gar pa 100% och kanske brakar inop for atsdbservern med som arbetar
100% inte hinner med. Man maste balansera utaldiga servrar, det finns tva olika
tilvagagangsatt for det. Det ena &r fixed load teileg och det andra ar dynamic load
balancing(Bartle, 2004)

Enligt Paul Willys sa sker laddningen i dynamicdd@alancing i enligt serverns
formaga att handskas med det, snabba maskinerfdattngéra. Fixed load balancing
skickas lika stor del av trafiken till varje maskgida maskiner kan bli 6verladdade
medan snabba maskiner sotar ig@rilys, 1999)

Fixed load balancing
» Det ar latt att implementera
« Kan portionera ut det pa flera subservrar for steffektivitet.
« Tillater klienter att réakna ut vilken textur somhiiers och forladdar dem till
grafikkortets minne(Bartle, 2004)

Dynamic load balancing
» Har tat terrdng, du kan se horisonten
« Har inga fysiska granser, alltsa monster fastriariigranser
» Balanserar laddning battr¢Bartle, 2004)

Bartle skriver om Jack the Ripper kunde ga 6vegréns for att polisen inte kunde ta
honom skulle han anv&nda en annan teknik. Om maénder sig av fixed load
balancing och poliserna fastnar i granserna gabalet ga éver gransen och ens taktik
férandras gent emot om man skulle anvanda sig aardic load balancing och
poliserna skulle félja med 6ver granserna ochdgagd 6ver alltBartle, 2004)

Bartle skriver att man alltid far rakna med saaallagg eller férdrojning. Aven om
man har en perfekt lina till servern sa blir def@ulrojning. Detta ar ndgot man maste
rakna med nar man gor en virtuell varld. Kommeréaaare som sitter med perfekt lina
i rummet jamte servern att fa fordelar jamfoért nm@gion som sitter pa sattelit pa andra
sidan jordklotet? Om det finns tekniska aspekten gor att man kan fa fordelar sa
kommer vissa spelare att dra nytta av det elleskantnyttja detBartle, 2004)

Vilka begransningar finns det pa natverkskommuinkegn? Var gar den kritiska
gransen pa hur manga anvandare som en singel dgediatar av?

Implementeringen av multiplay-natverks-funktiongifikortspel eller liknande spel
dar intervallet mellan de olika spelarna ar langeekativt enkel. Ju mer natverksspelet
bygger pa snabba drag, spelarnas reaktioner oltlusbandelser ar desto svarare att
implementera och fa timingen att fungera.

Det ar darfor viktigt att borja designa med detsté@iscenariet i atanken. Om spelet
fungerar 6ver normal Internetanslutning sa blirideg svart att skapa ett "turn-base”
variant for LAN. (Bartle, 2004)
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Nar du designar ett multiplayerspel & den mestkande aspekten att ta itu med
natverksverksprastandan. Det brukar definieras@sgaker latens och bandbredd.

Latens menas med den tiden som ett paket fardas#rédaren till mottagaren,
(klient —server, server — klient eller klient —kite Med bandbredd menas hur mycket
data som kan skickas via natverkets kablar inortidsiintervall.

Ett problem &r att alla som &r anslutna inte hermsa anslutning. De med bést
anslutning kan dra férdel med att fa data snabl&Erddsning pa detta problem ar att
skicka data till dem som har samst anslutning f@@attle, 2004)

4.1. Flash Communication Server

Det finns flera olika metoder for att satta uppsRl&ommunication Server. Antingen
har man en server eller ha flera servrar. Det fitera olika skolor hur man ska satta
upp Flash Communication Server pa det basta sastgtkkommer att beskriva tre olika
mojligheter

» Att ha en huvudserver som ar ansluten till subsansgom i sin tur ar
anslutna till klienterna.

Klienter subserver
D Nztverskswitc Admin huvudserver
oooo /
(]
E subserver
=]

» Ha flera servrar som antingen kan uppfora sig sowutiserver eller
subserver beroende pa vem som aterupprattader@ingkn forst.

Klienter Admin huvudserver
[ (]
| \
I
D e . Néatverskswitch |  Subserver
poooao I
] |
= subserver
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» Haflera huvudservrar som inte &r bunden till armdean har en anslutning till
en admin.

) huvudserver
Klienter

. . huvudserver
~.. Natverskswitc \
\
oooo \
\
huvudserver \ I
1
\ ,Admin

i}

De olika I6sningarna ar bra till olika applikation®en den sista I6sningen kan
lampa sig bast i nagra fall. Ett exempel & omesmes kraschar da kan de andra
servrarna ta hand om det. Natverkswitch tar da lmamébad balancing om den &ar ratt
konfigurerad. Switchen i sin tur ska ligga och g@irsgrvrarna och sen om de kraschar
om de gor det sa ska de automatiskt styra om &nafild en annan server. (Hilton,
2005)

John Hilton har skrivit en tutorial hur man gor it fa detta att fungera i Flash pa
adressen http://www.macromedia.com/devnet/flashadrales/clustering_03.html.

Flash Communication Server delar ut kluster paasdrvrar.

5. Sammanfattning och slutdiskussion

Vilken losning av alla ska vi valja nar vi ska skagrat multiplayer online spel eller
i uppbyggnaden av varat community?.

Svaret ar inte det enklaste, men forst far manaéfter vad det ar for spel som vi
ska gora. Ska vi gora ett spel som det inte spelgon roll vad vi har for latens till
exempel ett luffarschack kan vi implementera ded in@adVars och ett skriptsprak.
Men om man har 40 000 kr 6ver och en server sarkaninstallera Flash Media Server
pa den. Men det kanns lite overkill.

Om man ska bygga ett spel som kommer att berdrdreén tusen anvandare
samtidigt kan det vara en idé att titta pa altéveattill Flash Communication Server
/Media Server, just pa grund av kostnadsfragannizet bor ha i atanke ar vad for
begransningar de olika servrarna har och vad péttlséaver samt finns det ndgon
server som jag kan installera detta pa. Om deffimbs ndgon server som man kan
installera det pa kanske sista utvagen ar att alavbioadVars anda.

Det verkar som att Flash Media Server ar dverlagdarandra val om man bortser
fran priset. Darfor tycker jag att man som en seakitor och ska gora nagot
kommersiellt med manga anvandare borde vélja Madia Server. Detta pa grund av
att du inte vill att nagon bugg eller nagot skaagéd att ditt spel ska sta still, om du har
problem finns det manga déar ute som haller pad M8diaer och du kan sakert fa bra
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support av Macromedia. Sen anvander sig Media Bsiyaeitan AMF som gor att din
bandbredd blir mindre for att de data som skickabara en fjardedel av storleken sa i
langden kan du kanske spara in de kostnadernatpileldia Server har ocksa stod att
dela upp din server pa manga olika servrar genaistésifordelning. Sen ar det
sakerhetsaspekter ocksa, det gar att krypteraatersdm du skickar och man kan kéra
over https. For du vill inte att personuppgifteastomma ut eller att ndgon ska hacka
ditt spel. Allt detta och mycket mer gor att Flagdadia Server ar éverlagsen. Men det
ska bli intressant och se vad open source versiBE£)5 kommer att lyckas med. De
ska redan ha gjort sa att det gar att sanda videod&n och det ar bara fler och fler
som ansluter sig till projektet.

Men om inte véljer att anvéanda Flash Media Serller Elash Communication
Server sa finns det flera vagar att ta.
Det som jag tycker att man ska tanka 6ver om margska en multiplayer
applikation ar:
» Vilka naturliga avgransningar kan man gora fokatina dela upp
applikationen pa flera olika servrar?
* Vilka mojligheter finns det att bygga ut?
» Vilken bandbred finns kraver applikationen? Garatebygga ut den?
« Finns det ndgon tillgang till en server, eller sled laggas ut pa ett
webbhotell?
* Vad finns det for budget?
» Hur kommer anvandaren att se pa allt? Hur kommedrzaaren och spelet fa
for konsekvenser for ditt val?
« Hur manga anvandare forvantas det att bli? Gaattidlygga ut isa fall?

Det gar ocksa att kombinera olika alternativ. Dn kammunicera med LoadVars
med ett PHP-skript med san data som inte latenaendgon stor roll och sedan kan du
ha skrivit din egen server i Java 6ver XML sockehsskoter realtidskommunikationen.

Du kan ocksa dela in din varld i olika zoner ochizzaon skots av en server. Om det
borjar bli for manga anvandare kan du bygga utieirimed mer zoner. Nagot som man
bor tanka pa da ar att det ska verka naturligt.eftrberg som avgransar véarlden helt
plotsligt férsvinner for att varlden byggs ut tjag inte att alla anvandare képer det och
vissa till och med kanske tappar kanslan och skpala.

Om du har delat upp din véarld i manga olika zorgr scener s& kommer det kanske
bli en liten laddningstid mellan serverbyte/zonbyter ska du I6sa det?

Lever har ett forslag om att du skriver ut inforroattill anvandaren, det kan vara
om den nya zonen eller om spelkontroller ellerdikde, for en helt tom ruta ar inte sa
roligt och vantetiderna kanns mer outhardliga(déver, 2004)

Kommer spelare att utnyttja spelets svagheter owetiar in det i zoner? Kommer
spelare att gomma sig i en zon for att sedan gtsmabbt bakhall? Hur ska du l6sa
uppdateringen av allas positioner nar du kommeden nya zonen? Vad hander om en
server gar ner som representerar en zon?

Det finns manga fragor som man maste svara pa imaanhar tankt ut sin I6sning.
Jag vet ingen universallosning pa problemen ocliimies férmodligen ingen heller.
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