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Einleitung

Erstellt werden soll ein interaktives Spiel, das sich durch eine innovative
Steuerung abgrenzen, und so eine neue Form von Spielspass ermdglicht.
Dabei sollen vor allem die sensorischen Fahigkeiten des Spielers
angesprochen werden. Flir die Eingabe wird dabei primar der ,Sudden
Motion Sensor” benutzt, der bei neueren Notebooks in deren Festplatten
integriert wurde. Dieser hat eigentlich die Aufgabe die Neigung des
Notebooks im Raum zu ermitteln, um im Falle eines Sturzes die
Lesekdpfe von der Festplatte zu nehmen, um eine Beschadigung zu
verhindern. In diesem Fall dienen die Daten des Sensors dazu, die X & Y
Neigung zu ermitteln um so die Bewegung der vom Spieler gesteuerten
Figur zu realisieren. Als sekundare Eingabe wird die Akustik, also ein
Mikrofon verwendet. Aktionen die der Spieler auslésen mochte, sind von
dem von ihm verursachten Gerduschpegel abhiangig. Uberschreitet er
einen definierten Wert, wird die Aktion ausgelost, unterschreitet er ihn,
wird die Aktion gestoppt bzw. nicht ausgelost.

Der Spieler schliipft dabei in die Rolle eines schwer bewaffneten Ufos, das
sich Uber eine Farmlandschaft durch die bereits erwahnte Steuerung
fliegen lasst.

Um die eigentliche Machbarkeit zu prifen, ist im Vorfeld bereits ein Test
durchgefiuhrt worden ob Daten, die vom Sensor kommen, schnell genug
verarbeitet werden kdnnen, um daraus realistische und
erwartungskonforme Bewegungen zu erstellen.

Grundiiberlegungen

Die Spielidee basiert im Wesentlichen auf einem klassischen Prinzip:
AuRerirdische greifen die Erde an. Der Spieler bezieht diesmal seine
Position an der Seite der angreifenden Aliens. Diese haben einen neuen
Plan, um ihre Bemiihungen endlich zu einem erfolgreichen Abschluss zu
bringen.

Story

Nachdem AuRerirdische seit Jahrzehnten immer wieder einen
Frontalangriff versucht haben und dabei stets von furchtlosen Helden in
pixeligen Raumschiffen vernichtend geschlagen wurden, wurde nun ein
neuer Plan zur Unterwerfung der Erde entwickelt. Anstatt den Feind direkt
anzugreifen und somit einen massiven Gegenschlag zu riskieren, sollen
vereinzelte Angriffe auf wenig besiedelte Farmlandschaften den Feind
aushungern. Dabei gilt es vorrangig, das Wesen zu eliminieren dem
Aliens die groRte Antipathie entgegenbringen: Die Kuh. Der Grund ist
einfach: Menschen mogen Kiihe.



Spielprinzip

Das Prinzip ist unkompliziert. Je Level gibt es eine Aufgabe, die zu Beginn
kurz angezeigt wird. Diese gilt es zu erfillen, um das Level zu beenden
und zum nachsten zu gelangen. Die Aufgaben beschranken sich dabei
auf die gezielte Eliminierung von Gebduden oder Lebewesen.

Sobald der Spieler das erste Objekt beschossen, und damit seine
Absichten deutlich gemacht hat, wird er selbst durch Raketen
angegriffen. Da nur eine begrenzte Menge an Lebensenergie
(Schutzschild) zur Verfiigung steht, gilt es diesem Beschuss
auszuweichen. Dabei muss der Spieler feinfiihlig reagieren denn auch
eine Kollision mit der Randbegrenzung (Wald) verringert die
Lebensenergie. Ist diese aufgebraucht, gilt der Angriff als gescheitert und
das Spiel kann von vorne begonnen werden.

Das Spiel verzichtet auf Faktoren wie Punkte, Highscore usw. Die
Motivation soll durch das Spielprinzip an sich und durch witzige
Levelziele erreicht werden und so fiir einen lang anhaltenden Spielspass
sorgen.

Anforderungen

Um den Spieler bei seiner Mission zu unterstiitzen und die gute
Benutzbarkeit zu steigern, sind fur das Interface folgende Komponenten
geplant:

* Eine visuelle Darstellung des Sensors. Hier sollte nach Moéglichkeit
eine Anzeige darliber Aufschluss geben, in wie weit der Spieler das
Notebook neigt

e Eine dhnliche visuelle Darstellung flir den Lautstarkepegel, den das
Mikrofon zum gegenwartigen Zeitpunkt misst. Des Weiteren sollte
der Schwellenwert der die Waffe auslost angezeigt werden, der
zudem noch vom Spieler einstellbar ist um auf eventuelle
Umgebungsgerdausche reagieren zu konnen. Ferner muss das
Mikrofon kurzzeitig per Tastendruck komplett abschaltbar sein.

* Ein Balken, der die Lebensenergie darstellt.

Fir die Spielbarkeit und den Spielspal sind im Vorfeld folgende
Uberlegungen festgesetzt worden, die spater in die Realisierung
einflieRen:

* Der Sensor, durch den gesteuert werden soll, unterliegt einem
standigen Lernprozess. In diesen kann nicht eingegriffen werden.
Jeder Sensor ,lernt” die benutzerspezifische Art mit seinem
Notebook umzugehen und verlagert dadurch den Ruhezustand.
Des Weiteren ist er sehr empfindlich. Daher sollte zunachst bei
jedem Start der Anwendung eine festgelegte Zeit lang der Sensor



abgefragt werden, um einen Durchschnittswert zu ermitteln, der
dann fiir die Dauer des Spiels als Ausgangslage verwendet wird.
Dies muss bei jedem Start geschehen, da der Sensor, wie bereits
erwahnt, stetig ,lernt”.

* Um eine realistische Flugsimulation zu erhalten, darf das Ufo nicht
direkt die Daten des Sensors libernehmen, sondern diese miissen
in eine Beschleunigung des Korpers unter Verwendung einer Masse
umgerechnet werden.

* Die spdtere Implementierung muss es zulassen, dass die Level
verschiedene Ziele haben kdnnen.

* Erweiterungen sollten berilicksichtigt werden. D.h. es sollten
Basisklassen geschrieben werden, von denen andere abgeleitet
werden konnen, um Funktionen hinzuzufligen.

* Insbesondere die Level sollten so implementiert werden, dass
problemlos mehr bzw. unterschiedliche erzeugt werden kénnen.

* Sollte die Hardware des Rechners, auf dem die Anwendung
gestartet wird, nicht ausreichend sein (kein Sensor / Mikrofon
vorhanden), so sollte ein Start des Spiels verhindert werden, um
Verwirrung zu vermeiden.

* Abweichend von dem Ziel des jeweiligen Levels sollte jedes Objekt
auf dem Spielfeld angreifbar sein.

* Um den Aufwand der Levelgestaltung zu minimieren, sollen die
Level einigermalen selbstbestimmend sein. D.h. ein Level sollte
per Skript zugewiesen bekommen, was es darzustellen hat, die
Position der Objekte sollte aber frei gewahlt werden, je nach Platz.

Konzeption

Zielsetzung

Das fertige Produkt soll eine fiir den Benutzer einfach zu startende
Anwendung sein. Dabei sollte er keinerlei Einstellungen vornehmen
mussen.

Da die Zielgruppe von vorn herein durch die Wahl des Sensors als
Eingabegeradt beschrankt wird, kann speziell fir diese Plattform
gearbeitet werden. Es werden nur Techniken eingesetzt, die keinerlei
zusatzliche Software voraussetzen, als die Standardumgebung es zulasst.

Zielgruppe
Zu diesem Zeitpunkt kann mit Sicherheit gesagt werden, dass nur das

Apple iBook, Powerbook, MacBook sowie das MacBook Pro uber
Festplatten mit dem Sudden Motion Sensor verfligen und auch mit einem



eingebauten Mikrofon ausgestattet sind. Daher beschrankt sich die
Zielgruppe auf Besitzer eines solchen Notebooks.

Es wird versucht von diesen eine moglichst hohe Zahl anzusprechen. Dies
soll GUber eine ansprechende Gestaltung und naturlich vor allem durch die
innovative Steuerung erreicht werden.

Als Zielgruppe werden alle Menschen verstanden, die Spal an einem Spiel
haben, das ihre Fahigkeiten einmal auf andere Weise fordert, als es die
Klassiker des Genres tun.

Die Altergruppe des Spielers soll dabei moglichst nicht festgelegt sein.
Vielmehr wird versucht durch die Gestaltung, eine Mischung aus Retro-
Look und schlichter Oberflache, ein groRes Publikum anzusprechen.

Techniken

Fir die erfolgreiche Umsetzung sind im Wesentlichen zwei Komponenten
von Bedeutung:

* Ein Server der die Daten des Sensors ausliest und diese weiterleitet.
Dieser wird in Java implementiert, da Java auf OSX-Systemen
vorinstalliert ist. Fur die Beschaffung der Daten des Sensors ist eine
C-Klasse zustandig. Fir diese existiert ein Java -Wrapper als
OpenSource (siehe http://www.shiffman.net/p5/sms/).

* Durch die Implementierung dieser Klasse in einem ServerSocket auf
einem freien Port werden die ermittelten Daten fiir einen Client
zugadnglich gemacht.

* Der Client wird in Flash als Projektordatei ausgespielt, somit ist auf
dem Rechner des spateren Spielers nicht zwingend Flash
notwendig.

Da laut Zielgruppe das Programm zunachst nur auf OSX-Systemen zum
Einsatz kommt, wird der Client als Mac-Projektor ausgespielt. Die beiden
eingesetzten Techniken erlauben es aber, bei einer Verbreitung der
Sensorfestplatten auf andere Systeme eine angepasste Version
auszuspielen. Auch dies war ein Grund fiir die Verwendung von Java in
seiner Rolle als plattformunabhangige Programmiersprache.

Gestaltung

Generell soll das Design zwei verschiedene grafische Grundkonzepte
haben. So soll das eigentliche Spielfeld, die darauf befindlichen Objekte
sowie das Interface wahrend des Spiels einem Retro-Look folgen. D.h.
gespielt wird in einer Perspektive von Schrag oben (isometrisch bzw.
Vogelperspektive). Die Objekte sind allesamt Sprites (Pixelbilder) und
somit nicht texturiert. Dies dient vor allem dazu, die Realitat zu
verfdlschen, um dem Spiel die Grausamkeit zu nehmen.



Im Gegensatz dazu sollen das Hauptmeni sowie die verschiedenen
anderen Anzeigegrafiken (Gameover etc.) moglichst schlicht und
futuristisch aussehen.

Die Wahl fiir Sprites als Darstellungsform fiir die Objekte ist im
Wesentlichen auf die Verminderung der Produktionszeit (im Gegensatz zu
3D-Modellen) zuriickzufiihren. Des Weiteren eignen sich diese gut fir die
Frame-basierte Animation in Flash.

Die Vielzahl von Grafiken, die fur die Realisierung gebraucht werden,
werden alle mit Photoshop erstellt, lediglich die Animationsphasen der
Tiere sowie die Gebdaude und Baume werden wegen Ermangelung von
Kompetenz von Dritten eingekauft.



Umsetzung

Die Anwendung besteht aus zwei Komponenten: dem Server und dem
Client. Der Client ist das eigentliche Spiel, der Server dient als Startpunkt

und lduft im Hintergrund lduft. Abbildung 1 zeigt den Verlauf Anwendung
im groben Uberblick
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Abbildung 1 Programmablauf im Uberblick
Server

Der Server ist zugleich der Startpunkt der Anwendung. Nachdem der
Serversocket auf Port 6666 eingerichtet ist, startet er den Flashprojektor,
um dem Anwender nicht das parallele Starten von zwei Anwendungen



zuzumuten. Wird der Projektor geschlossen, so wird auch automatisch
der Server beendet.

Der Server wartet nach dem Start immer fiinf ms auf eine eingehende
Verbindung. Danach ,schlaft“ er fir zehn Sekunden bevor er wieder
reagieren kann, da die Methode accept() der Klasse ServerSocket
blockierend ist. Das heiRt: Im Falle eines dauerhaften Versuchs
Verbindungen zu akzeptieren, wiirde der Server an diesem Punkt
einfrieren und den Client nicht starten. Somit wird der Server als Thread
umgesetzt und hat damit die Fahigkeit, die Ausfiihrung des Programms
fir einen festgelegten Zeitraum zu unterbrechen. Sobald eine Verbindung
erfolgt ist, wird der Server keine weiteren mehr akzeptieren und die
Verbindungspriufung uberspringen. Stattdessen werden alle 100 ms die
Daten des Sensors lUbermittelt.

Im Falle, dass der Client geschlossen wird, wird die dadurch ausgeldste
Exception dazu benutzt, auch den Server zu beenden.

Client

Die Umsetzung erfolgt in einem objektorientierten Ansatz. Fur jedes
Objekt auf der Biihne, bei dem es Sinn macht, gibt es eine Klasse. Diese
sind in Pakete unterteilt, um die Ubersichtlichkeit fur spatere
Erweiterungen zu fordern. Nach Mdoglichkeit werden Klassenhierarchien
gebildet, um bei mehreren dhnlichen Objekten (z.B. den Tieren) auf
vorhandene Funktionen zuriickzugreifen. Innerhalb der Frames wird kein
Code verwendet, es sei denn, es handelt sich um Steuerungsanweisungen
(Stop() bzw. goTo() Aufrufe).

Als zentrales Element des Spiels wird die Klasse GameController
implementiert. Diese verwaltet die Levels, beginnt bzw. beendet sie. Von
hier aus wird erkannt, ob ein Level wegen seines Zustands zu beenden ist
oder er normal weiterlauft. Dazu wird pro Frame das zurzeit gestartete
Level abgefragt.

Die einzelnen Level liegen in einem Array vor und werden zu Beginn der
Anwendung initialisiert.

Alle Level werden durch eine Klasse reprasentiert, welche sich von der
Hauptklasse Level ableitet. Die Klasse Level beinhaltet alle Funktionen,
die fiir den Spielablauf bend6tigt werden. Diese muissen lediglich von den
abgeleiteten Klassen aufgerufen bzw. fiir eine andere Levellogik
Uberschrieben werden. So soll es beispielsweise das Standardverhalten
eines Levels sein, dass alle Objekte eliminiert werden missen. Die Klasse
Level definiert dies in einer Funktion. Sollte das in einem konkreten Level
nicht erwiinscht sein, so muss die entsprechende Funktion liberschreiben
und ein eigenes Ziel angegeben werden. Dadurch bleiben die eigentlichen
Levelklassen sehr schlank und tbersichtlich, jedoch sind sie trotzdem
anpassbar fur Anderungen.



Neben den Funktionen, die ein Level aufrufen oder Uiberschreiben kann,
wird in der konkreten Klasse die Anzahl der jeweiligen, darzustellenden
Objekte definiert und an eine darstellende Funktion der Vaterklasse
Ubergeben.

Objekte, die auf der Oberflache dargestellt werden und aktivam
Spielgeschehen teilhaben (Gebdude und Tiere), werden durch zwei
Klassen reprasentiert: eine Darstellungs- und eine Logikklasse. Eine neue
Instanz eines solchen Objekts wird durch den Konstruktor der
Darstellungsklasse erzeugt. Diese Klassen tragen den Namen der
konkreten Implementierung (z.B.: Chicken, Cow, House usw.) Nach der
Instanziierung holen diese den entsprechenden MovieClip aus der
Bibliothek auf die Biihne, der mit der Logikklasse verlinkt ist. Das hat den
Vorteil, dass auf diese Weise gleiche Objekte zusammengefasst werden
kdnnen. So sind alle Tiere per se gleich, sie unterscheiden sich nur in
Aussehen und Geschwindigkeit. Diese speziellen Merkmale werden in der
Darstellungsklasse definiert. Die Logikklasse Gbernimmt dann Aufgaben
wie Kollisionsabfrage, Laufrichtung, Treffer durch den Spieler etc.

Bei den Gebaduden verhalt es sich nahezu identisch.

Um zu verhindern, dass die Tiere tUbereinander bzw. liber die Gebaude
laufen, wird nach der Initialisierung aller Objekte in der Levelklasse ein
Array gebildet, in dem alle diese Objekte zusammengefasst werden.
Dieses Array wird an alle Tiere weitergegeben. Pro Frame priift jedes Tier
selbststandig, ob eine Kollision mit einem anderen Objekt stattfindet.
Sollte dies der Fall sein, so andert das Tier seine Laufrichtung um 180°
und bewegt sich fiir einen festgelegten Zeitraum (mindestens 10 Frames)
in diese Richtung.

Alle Logikklassen leiten sich von der Hauptklasse ObjectOnStage ab,
welche Funktionalitaten beinhaltet die fiir alle Objekte (Tiere wie
Gebadude) gleich sind (Positionierung, Aktivierung etc.)

Das Ufo, das vom Spieler gesteuert wird, wird dann konsequenterweise
auch in zwei Klassen (Darstellung und Logik) geteilt.

Bei Objekten, bei denen dies keinen Sinn macht, kann auf die Trennung
verzichtet werden. Dazu gehoren z.B. die beiden Klassen die die
Sensoren reprasentieren. Hier ist es ausreichend, den entsprechenden
MovieClip mit der Klasse zu verlinken, da er sich von Beginn an, die
ganze Zeit auf der Biihne befindet.

Die Klasse Mikro prift den momentanen Lautstarkepegel pro Frame.
Diese Daten sind von auBen per Funktion abrufbar. Dabei wird die
Position des Schwellenwertreglers berlicksichtigt. Die Funktion liefert so
lange einen Pegel von 0 bis sich der ermittelte Lautstarkewert tiber der
Schwelle befindet.

Zusatzlich gibt es die Moglichkeit zu prifen, ob das Mikro eingeschaltet
ist, um einen Start des Spiels ohne zu verhindern.
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Die Aktualisierung der Darstellung des MovieClips, der die Daten
visualisieren soll, kann direkt in dieser Klasse erfolgen.

Fiur die Darstellung der Bewegung werden zwei Klassen benotigt. Zum
einen ist es notwendig eine Erweiterung zu der Flash-eigenen XMLSocket-
Klasse zu schreiben, da mehr als nur die Standardfunktionen nétig sind.
So sollte die Klasse nach erfolgreichem Kontakt zum Server zunachst
einmal einen Durchschnittswert der Positionsdaten ermitteln, um sowohl
das Lernen des Sensors als auch die momentane Position des Notebooks
auszugleichen. Danach werden die empfangenen Positionsdaten in ein
Objekt gespeichert, das von auRen abgefragt werden kann.

Dies geschieht in einer Klasse, die analog zu der Mikrofonklasse
funktioniert. Wegen der dauerhaften Prasenz ist auch hier eine Trennung
von Logik und Darstellung nicht notwendig. Je Frame werden die Daten
aus der XMLSocket-Kasse geholt und die Visualisierung des verbundenen
MovieClips angepasst. Von auRen sind diese Daten per Funktion
abrufbar. Zusatzlich ist auch hier eine Funktion implementiert deren
Rickgabe angibt ob der Sensor Kontakt zum Server hat.

Beide Sensor-MovieClips sind der Logikklasse des Ufos bekannt. Je Frame
werden beide abgefragt und die Daten benutzt, um die Handlung zu
steuern. So wird je Frame eine Beschleunigung unter Beriicksichtigung
der Masse des Ufos aus den Bewegungsdaten errechnet und auf eine
momentane Geschwindigkeit libertragen. Diese fliihrt dann zu einer
neuen Position des Ufos.

Sollte der Wert des Mikrofons liber O liegen, wird die Waffe des Ufos
ausgelost und uberprift, ob etwas getroffen wurde. Dies geschieht
wieder mit Hilfe des Arrays, in dem alle Objekte gespeichert sind.

Sollte ein Treffer vorliegen, kann direkt eine Funktion des Objekts
aufgerufen werden, das die Sterbesequenz einleitet und das Objekt aus
dem Array streicht. Parallel existiert ein anderes Array, in dem sich alle
Objekte befinden, die zum Erreichen des Levelziels eliminiert werden
mussen. Auch aus diesem Array wird das Objekt entfernt. Sobald dieses
leer ist gilt der Level als beendet. In diesem Fall wird die Klasse
GameController benachrichtigt. Diese starten dann den ndachsten Level
aus dem Array. Sollte es keinen weiteren Level geben, gilt das Spiel als
beendet und eine entsprechende Grafik wird gezeigt.

Produktionszeit und Projektverlauf

Die Produktion erfolgt in mehreren Stufen, die alle mit einer sorgfaltigen
Testphase enden. Da die Anwendung viele Aktionen pro Frame
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durchfiihrt, muss auf die Performance geachtet werden und diese nach
jeder Stufe lUberprift und gegebenenfalls verbessert werden.

Die einzelnen Entwicklungsstufen im Uberblick:

Server

Klasse zum Testen der Serververbindung

Objekt das sich auf Basis der Serverdaten bewegt
physikalische Korrektheit der Bewegung

Bewegung auf eingeschrankten Bereich begrenzen

Tiere, Gebaude (zunachst nur grob) und deren eigenstandiger
Bewegung, Platzierung, Kollision etc.

7. Mikrofon

8. Angriffslogik

9. Spielkontrolle (Levelstart)

10. Implementierung von zunachst zwei Leveln

11. Levelziele

12. Wechseln von Leveln

13. Lebensenergie

14. Gegner

15. Grafiken erstellen, einbinden und Animieren

16. Bugfixing

17. Feintuning an Aussehen, Spielmechanik, Motivationsfaktoren.

aauvih WN —

Die Phasen 1-8 bilden dabei das Grundgerist der Spiellogik. Hier muss
besonders sorgfaltig gearbeitet werden, damit die spateren
Erweiterungen problemlos implementiert werden kénnen. Daflir wird ein
Zeitrahmen von ca. drei Wochen notwendig sein.

Die eigentliche Steuerung des Spiels wird in den Phasen 9-14
hinzugefigt. Dabei wird der Code der bisherigen Stationen bei Bedarf
verbessert um neuen Anforderungen gerecht zu werden. Der dafur
vorgesehene Zeitrahmen betragt vier Wochen.

Die Grafiken werden nach einer Liste, die wahrend der ersten 14 Schritte
gebildet wurde, erstellt. Dies sollte nicht langer als eine Woche dauern.
Die Punkte 16 und 17 werden in einem Schritt abgehandelt. Durch die
Tests nach jeder Implementierungsphase sollte es eigentlich zu keinen
schwerwiegenden Fehlern im Programmablauf mehr kommen. Hier ist
dann der Raum fiir neue lIdeen, Verfeinerungen sowie eine Testphase mit
freiwilligen Testspielern. Diese sollen Aufschluss darliber geben, wie das
Spielprinzip ankommt, ob die Motivation ausreicht bzw. was verbessert
werden muss. Diese Phase sollte noch einmal vier Wochen in Anspruch
nehmen.

Danach lassen sich beliebig viele Level mit geringem Aufwand
hinzufligen.

Insgesamt ergibt sich damit eine Produktionszeit von ca. drei Monaten.
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Ausblick

Auch nach der Fertigstellung der ersten Version soll die Entwicklung
weitergehen. So sind wahrend der Konzeption bereits Ideen
hinzugekommen, die wegen des knappen Zeitplans nicht in dieser
Version umgesetzt werden kdnnen, aber hier trotzdem Erwahnung finden
sollen.

Eine zuklinftige Version soll um folgende Punkte erweitert werden:

SoundFX

Lebensenergie fir Gebaude und Tiere

Verschiedene Gegner

Unterschiedliches Leveldesign (Eiswelten, Wiisten)
Wolken, die die Geschwindigkeit des Spielers bremsen
Levelsystem auf XML umstellen, um einen Leveleditor zu
ermoglichen.

Mehr Tiere
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Anhang

Klassendiagramme

Package
Buildings

Class ObjectOnStage

all:Array
activated:Boolean

ObjectOnStage():void
tellObjectOfOthers():void
getAllObjectsNCharacters():Array
setActivated():void
isActivated():Boolean
randRange():Number
calcNewPosition():void

Package
Characters

7
Class Building

~
Class Animal

levelPane:MovieClip

frameCount:Number

house:MovieClip
House():void
getObject():MovieClip

Class Fence
fence:MovieClip

Fence():void
getObject():MovieClip

boundings:Object currentDir:String
Building():void moveSpeed:Number
init():void dirMods:Array
die():void levelPane:MovieClip
boundings:Object
Tk e-l\(ﬁ: (I)?,?:C]Liake stopThisNastyMovingEvenlfYouShouldnt:Boolean
VOVIELTD Animal()void
Lake(void init():void
getObject():MovieClip setMoveSpeed():void
Class House onEnterFrame():void

decideDirectionAndTime():void
getOppositeDir():String
turnAround():void

die():void

checklfRunningIntoSomeone():Boolean

Class Horse
horse:MovieClip
Horse():void
getObject():MovieClip

Class Horse
chicken:MovieClip
Chicken():void
getObject():MovieClip

Class Cow
cow:MovieClip
Cow():void
getObject():MovieClip

Abbildung 2 Packages Characters, Buildings und ObjectOnStage Klasse
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Package Levels |

Class Level |

boundings:Object
levelPane:MovieClip
showTitleScreend:Number
cows:Array

horses:Array

lakes:Array

houses:Array

fences:Array
chickens:Array

all:Array
eliminatables:Array
ufoHeight:Number
ufo=null
levelEnded:Boolean
ufoDead:Boolean
launchCounterAttack:Boolean

Class Levell |

cowCount:Number
horseCount:Number
lakeCount:Number
houseCount:Number
fenceCount:Number
chickenCount:Number
frameCount:Number
levelTitle:String
levelMission:String

Level1():void

initLevel():void
startLevel():void
run():Boolean
createUfoEliminatables():void

Level():void

initLevel():void
drawlLevelBG():void
prepLevel():void
createAllArray():void
setDefBoundings():void
getLevelBoundings():Object
getLevelPlaceHolder():MovieClip
getLevelBox():MovieClip
getLevelPane():MovieClip
createCows():void
createHorses():void
createChickens():void
createLakes():void
createHouses():void
createFences():void
tellObjectsNCharactersOfEachOther():void
activate():void
reCalcPositions():void
getCows():Array
getHorses():Array
getChickens():Array
getlLakes():Array
getHouses():Array
getFences():Array
getAll():Array
getlLevelHasEnded():Boolean
getUfolsDead():Boolean
placeUFO():void
getShowTitleScreend():Number
createUfoEliminatables():void
run():Boolean
doLaunchCounterAttack():void
showTitleScreen():void
removeTitleScreen():void
removeFromArray():Array
randRange():Number

Class Level2 |

cowCount:Number
horseCount:Number
lakeCount:Number
houseCount:Number
fenceCount:Number
chickenCount:Number
frameCount:Number
levelTitle:String
levelMission:String

Level2():void

initLevel():void
startLevel():void
run():Boolean
createUfoEliminatables():void

Class Level3 |

cowCount:Number
horseCount:Number
lakeCount:Number
houseCount:Number
fenceCount:Number
chickenCount:Number
frameCount:Number
levelTitle:String
levelMission:String

Level3():void
initLevel():void
startLevel():void
run():Boolean

createUfoEliminatables():void

Abbildung 3 Package Levels

15



Package
Player

Class Player |

smsCoords:Object
velX:Number
velY:Number
accX:Number
accY:Number
mass:Number
friction:Number
myDataReceiver:MovieClip
myMic:MovieClip
boundings:Object
isFiring:Boolean
this_mc:MovieClip
levelPane:MovieClip
lifeBar:MovieClip
lifePoints:Number

Class Ufo |

ufo:MovieClip
ufoPane:MovieClip

Ufo():void
getUfo():MovieClip
die():void

Player():void
check4AnimateFiring():void
onEnterFrame():void
checklfleftLevelPane():void
calcAcceleration():void
setLifePoints():void
checklfHitting():Boolean
isinsideStageX():Boolean
isinsideStageY():Boolean
setFriction():void
getVelX():Number
getVelY():Number
setVelX():void
setVelY():void
getlsFiring():Boolean
getLifePoints():Number
initLifePoints():void
setLevelPane():void
setDataReceiver():void
setBoundings():void

| getLifePoints():Number

Class LifeBar |

momLifePoints:Number
this_mc:MovieClip
initY:Number
maskHeight:Number
modifikator:Number
nullPos:Number

LifeBar():void
setNewLifePoints():void
onEnterFrame():void

| getLifePoints():Number

Abbildung 4 Package Player
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Package
Micro

Package
Enemy

Class Microreceiver |

mic:Microphone
level:number
moveSpeed:Number
this_mc:MovieClip

MicroReceiver():void
onEnterFrame():void
getLevel():Number
isInitialised():Boolean

Package
SMS

Class Rocket |

target:MovieClip
damage:Number
moveSpeed:Number
levelPane:MovieClip
hasHit:Boolean
Rocket():void
onEnterFrame():void
setTarget():void
setLevelPane():void

[ Class SMSDataReceiver |

xmlIReceiver:MyXMLSocket
isConnected:Boolean
isData:Boolean

[ Class GameController |

SMSDataReceiver():void
alertdincommingData():void
isConnected2Server():Boolean
getSMSCoords():Object
actualizeVisual():void
isInitialised():Boolean

levels:Array
levelCount:Number
gameStarted:Boolean
levelSwitchTime:Number
levelSwitchCounter:Number

Class MyXMLSocket |
xPos:Number
yPos:Number
callBackMc:MovieClip
initialCoords:Object
isInitiated:Boolean
initionCount:Number
MyXMLSocket():void
onData():void
formatData():Object
getCoords():Object

GameController():void
initLevels():void
startGame():void
startNextLevel():void
onEnterFrame():void
isAllReady():Boolean
endLevelScreen():Boolean
setNewLevelBox():void

Abbildung 5 Packages SMS, Mikro, Enemy und Klasse GameController
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Class MyXmiServer |

Class Start |

-mySocketServer:ServerSocket
-mySocket:Socket
-mySMSReader:SMSReader
-out:OutputStream
-isRunning:Boolean

+main():void |

+MyXmliServer():void
+run():void
+serverSend:void()

/SMs.jar

Class SMSReader |

+getSMSDataAsSimp1eString():String |

-
libUnimotio
nLib.jnilib

Abbildung 6 Server und Startpunkt der Anwendung

18



