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Abstract 

This framework implements a technical core functionality as a basis for a distributed, cloud based 

infrastructure (e.g. a social game). It allows the user to access and interact with a global network 

(graph), which is stored in the cloud, and controls data consistency and propagation in real time.  

It uses standards like HTML5 and JSON to create portable code and data that will run on a variety of 

platforms including desktop computers, tablets and mobile phones. 

If you are a developer and you are looking for technical details in English, please skip forward to the 

Appendix (English):  

7.1  A distributed, cloud based infrastructure with HTML5 

7.2  Technical Documentary 
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1. Motivation  
Die Beschleunigung der Kommunikation und die neue Art der Nutzung digitaler Medien, 

insbesondere aber der allgegenwärtige, hochfrequente Datenaustausch, sowohl zwischen Menschen 

als auch Maschinen, fordern einen Paradigmenwechsel in der Auswertung und Aufbereitung solcher 

Datenströme. 

Während noch vor wenigen Jahren die Klassifizierung von Daten im Vordergrund stand, geht es 

heute vielmehr darum, die subjektiven Anforderungen des jeweiligen Nutzers zu erfassen und 

erfüllen. Diese Entwicklung ging zunächst von einer objektiven Kategorisierung von Daten in 

Verzeichnissen und Portalen wie AOL - America Online und dem ursprünglich rein Link-basierten 

Pagerank Algorithmus von Google aus. Schrittweise, durch stetiges Einflechten immer weiterer 

Indikatoren wie Herkunftsland oder verwendetem Browser,  wurde die relevante Datenauswahl für 

den Nutzer immer mehr personalisiert und verfeinert1 (z.B. Google2 und Bing3). Zukünftig wird dieser 

Trend durch integrierte Daten aus den großen sozialen Netzwerken Facebook, Google+ und Twitter 

weiter zunehmen und letztendlich eine vollständig individuell zugeschnittene, subjektive 

Datenevaluation für jeden Nutzer herbeiführen. 

Anforderungen an neue Algorithmen liegen also im Besonderen in der Bewertung der Rolle des 

Nutzers, sowie seiner Eigenschaften und Bedürfnisse. Diese Informationen sind oft unbewusst und 

deshalb nur indirekt erschließbar. Sie können demnach nur aus dem Verhalten des Nutzers 

geschlossen oder aber in seiner Umgebung gefunden werden, die sich digital als sein soziales Netz 

interpretieren lässt. Heute sind diese Daten bereits teilweise vorhanden, aber nur schwer für 

konkrete, allgemeine Vorhersagen nutzbar. In bestimmten Nischen4 5 gibt es mit proprietären (und 

nicht-öffentlichen) Algorithmen6 bereits Erfolge, für weitergehende wissenschaftliche Arbeiten fehlt 

aber oft eine aussagekräftige empirische Datengrundlage7. 

Die hier vorgestellte Arbeit soll das Erzeugen und Evaluieren solcher Daten ermöglichen und besteht 

aus zwei Teilen: einem Framework, das mithilfe von Cloud- und HML5 Technologien eine verteilte 

Infrastruktur bereitstellt und zwei Mehrspieler Spielen (Multiplayer Games), die beispielhaft die 

konkrete Implementierung einer Anwendung unter Verwendung dieses Frameworks realisieren. 

 

                                                           
1 Kai Riemer, Fabian Brüggemann, 2009: Personalisierung der Internetsuche ς Lösungstechniken und 
Marktüberblick, bit.ly/tVCw6N 
2
 2009 aktivierte Google auch für nicht eingeloggte Nutzer die personalisierte Suche. αtŜǊǎƻƴŀƭƛȊŜŘ {ŜŀǊŎƘ ŦƻǊ 
ŜǾŜǊȅƻƴŜάΣ bit.ly/71RcmJ 

3
 Personalisierte News für Bing / Windows Phone 7: αbŜǿǎ ƛǎ ƴƻǿ ȅƻǳǊǎέΣ binged.it/dTDqA0 

4
 9ƳǇŦŜƘƭǳƴƎǎŘƛŜƴǎǘ IǳƴŎƘΥ αHunch's ambitious mission is to build a 'Taste Graph' of the entire web, 
ŎƻƴƴŜŎǘƛƴƎ ŜǾŜǊȅ ǇŜǊǎƻƴ ƻƴ ǘƘŜ ǿŜō ǿƛǘƘ ǘƘŜƛǊ ŀŦŦƛƴƛǘȅ ŦƻǊ ŀƴȅǘƘƛƴƎΣ όΧύ IǳƴŎƘ ƛǎ ŀǘ ǘƘŜ ŦƻǊŜŦǊƻƴǘ ƻŦ ŎƻƳōƛƴƛƴƎ 
algorithmic machine learning with user-ŎǳǊŀǘŜŘ ŎƻƴǘŜƴǘΣ όΧύέΣ ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦhunch.com 

5
 aǳǎƛƪ 9ƳǇŦŜƘƭǳƴƎǎŘƛŜƴǎǘ [ŀǎǘCaΥ αBased on your taste, Last.fm recommends you more music and concerts!άΣ 

http://www.last.fm/  

6
 Algorithmus zur sozialen Filmbewertung von Moviepilot und der Humboldt-¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŅǘ .ŜǊƭƛƴΥ αThrough 

semantic analysis we connect content with fans of particular projects taking their movie preferences and social 
likes of actors, όΧύΣ ŜǘŎΦ ƛƴǘƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǘƛƻƴΦέΣ http://moviepilot.com, http://de.wikipedia.org/wiki/Moviepilot 
7
 Castellano, Fortunato, Loreto, 2009, Statistical physics of social dynamics 
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Dieses auf weithin akzeptierten Standards basierende Framework soll eine leicht erweiterbare 

technische Basis zur empirischen Erforschung von (sozialen) Netzwerken bereitstellen und das 

Beobachten, Replizieren und Evaluieren der Entstehung von Netzwerken und der Ausbreitung von 

Informationen in denselben ermöglichen. 

Idealerweise wird dabei eine technisch elegante, theoretisch unendlich skalierbare und 

reichweitenstarke Architektur entworfen, implementiert und evaluiert. Dazu eignen sich in 

besonderem Maße die hier verwendeten,  im Entstehen begriffenen Technologien wie Cloud-

Computing und asymmetrische Lastverteilung hin zum Client in Echtzeit.  
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2. Anforderungen  
Um robuste Aussagen oder gar Vorhersagen über die Dynamik von Netzwerken treffen zu können, ist 

eine qualitativ und quantitativ hochwertige, empirische Datenbasis unverzichtbar. Eine Plattform, die 

diese Daten liefern kann, muss über eine hohe Reichweite (Datenqualität) verfügen und auch mit 

großen Nutzerzahlen skalieren (Datenquantität). 

Außerdem müssen sämtliche Daten in einem geeigneten Format (standarisiert, portabel) 

repräsentiert werden, um eine effiziente Evaluation auf verschiedenen Plattformen zu ermöglichen. 

Im Hinblick auf zukünftige Einsatzzwecke des hier vorgestellten Frameworks wurde ein modularer 

und erweiterbarer Aufbau (gegenüber einem monolithischen Ansatz) gewählt. Ein Parallelbetrieb 

oder die gleichzeitige Nutzung von anderen Bibliotheken oder Frameworks ist ohne weiteres 

möglich. 

 

2.1 Reichweite  
Um eine möglichst große, heterogene und aussagekräftige Spielergruppe zu erschließen, ist eine 
maximale Reichweite bei hoher Zugänglichkeit nötig. Dazu muss die Funktionalität auf möglichst 
vielen  
  Browsern   (z.B. Internet Explorer8, Firefox9, Chrome10, Safari11) bzw. 

  Endgeräten   (z.B. Desktop-Computern, Tablets, Handys) und 

 Betriebssystemen  (z.B. Windows12, Linux13, iOS14, Android15)  

gewährleistet sein. Eine Installation von Drittsoftware, Plugins oder sonstigen zusätzlichen 

Programmen stellt ebenfalls eine Hürde für viele Anwender dar.  

Eine derartige Plattformunabhängigkeit lässt sich heute (ohne zusätzliche Software) nur Web- (bzw. 

Browser-) basiert, unter Verwendung von verbreiteten Standards, erreichen. Die steigende 

Bedeutung von Webtechnologien und ihre Ausweitung hin zu anderen Geräteklassen (z.B. Handys, 

Tablets, Fernseher, Spielekonsolen, embedded systems) sichert außerdem die Zukunftsfähigkeit und 

wird die Reichweite sogar noch vergrößern. 

Mögliche Kandidaten sind also auch Webtechnologien wie Adobe Flash oder Microsoft Silverlight. 

Aus den oben genannten Gründen (hauptsächlich wegen der nicht nativen Unterstützung im 

Browser), nutzt das Framework den nicht-proprietären Standard HTML5. 

                                                           
8
 Microsoft Internet Explorer, bit.ly/dMOR0S 

9
 Mozilla, http://www.mozilla.org/en-US/firefox/new/ 

10
 Google Chrome, http://www.google.com/chrome 

11
 Apple Safari, http://www.apple.com/safari/ 

12
 Microsoft Windows, bit.ly/1Wl1ZM 

13
 Linux, https://www.linux.com/ 

14
 Apple iOS, http://www.apple.com/ios/ 

15
 Android OS, http://www.android.com/ 
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2.2 Skalierbarkeit  
Viele Applikationen skalieren nur begrenzt, unter bestimmten Voraussetzungen oder auf bestimmten 

Architekturen. Meist treten dabei Schranken auf, deren Überwinden ein Anpassen der Software oder 

Aufrüsten der zugrundeliegenden Hardware notwendig macht.  

Monolithisch designte Architekturen können, durch entsprechende Investitionen in Hardware und 

Modifikation der Software, für große Nutzerzahlen angepasst werden. Durch die steigende 

Gesamtkomplexität wird eine Pflege des Systems allerdings zunehmend erschwert und irgendwann 

unmöglich. Der Wechsel zu einer serviceorientierten Architektur16 ist dann unausweichlich. Ein 

prominentes Beispiel für diese Entwicklung sind die VZ-Netzwerke der Holtzbrinck-Gruppe17. 

Die Verwendung von serviceorientierten Ansätzen ist ein erster möglicher Schritt zur Schaffung von 

besonders skalierbaren Architekturen. Optimaler Weise müssen aber auch die einzelnen Services 

selbst gut mit dem Gesamtsystem skalieren, da die schwächste Komponente die Grenze der 

gesamten Leistungsfähigkeit festlegt.  

Hier biete sich die die Verwendung von virtualisierten Cloud-Plattformen als Grundlage für solche 

Dienste an. Bei fachgerechter Implementierung haben entsprechende, auf Clouds laufende Services 

ein extremes Skalierungs-Potential. Außerdem ist es möglich, mit vergleichsweise geringem Aufwand 

und kleiner Budgetgröße, verteilte Anwendungen für hohe Nutzerzahlen zu realisieren.  

 

2.3 Evaluation  
Die Spieler sollen auf der geschaffenen Plattform miteinander interagieren und kollaborieren, um 

vorgegebene Aufgaben zu lösen. Alle Vorgänge des Netzwerks sollten auch im Nachhinein 

nachvollziehbar und einfach zugänglich sein. Dazu ist ein offenes und portables Datenformat 

erstrebenswert, das auch auf fremder Software untersucht werden kann. 

Sämtliche Spielabläufe und Handlungen der Nutzer, also Veränderungen im zugrundeliegenden 

Netzwerk, werden protokolliert. Alle Daten liegen im JSON18 Format vor und sind 

plattformübergreifend portabel, um eine Auswertung auch mit anderer Software zu ermöglichen. Sie 

können mit einer beliebigen webfähigen Technologie direkt an der Cloud-Schnittstelle ausgelesen 

werden.  

Ein HTML/JS-Client ist bereits im Framework enthalten. Er stellt die Entwicklung der gesamten 

Entstehung des Netzwerks, bzw. die Änderungen darin, grafisch im Zeitraffer dar.  

Die zweite Möglichkeit zur Evaluation stellt die zugrundeliegende Cloud bereit, die (zu 

Abrechnungszwecken) sämtliche Transfers und Änderungen protokolliert. Über ein komfortables 

Dashboard lassen sich alle technischen Daten in Echtzeit einsehen. 

                                                           
16

 SOA: Service Orientated Architecture, siehe 3.6 SOA 

17
 wŜǎǘǊǳƪǘǳǊƛŜǊǳƴƎ ŘŜǊ ±½ bŜǘȊǿŜǊƪŜΥ αLetzte Chance für die VZ-NetzwerkeάΣ 

http://www.golem.de/1109/86675.html 

18
 JSON: JavaScript Object Notation, siehe JSON 
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2.4 Erweiterbarkeit  
Besonderer Wert wurde auf leichte Erweiterbarkeit und hohe Zugänglichkeit gelegt, sodass sich 

Modifikationen oder alternative Module schnell und effizient implementieren lassen. Das eigentliche 

System stellt nur eine feste Kernfunktionalität zur Verfügung. 

Darüber hinausgehende Funktionalität kann durch Erweiterungen, wie zum Beispiel Infovis19, 

implementiert werden, die abhängig vom konkreten Spiel sind. Durch die Art der Kapselung des 

Frameworks ist es möglich, mehrere beliebige externe Bibliotheken (jQuery, Infovis, etc.) parallel zu 

verwenden, ohne dass dabei Konflikte entstehen. 

Eine Besonderheit von JavaScript basierten Webanwendungen ist die Möglichkeit, zu einem 

beliebigen Zeitpunkt Daten und Code in die Applikation einzubetten bzw. nachzuladen. Moderne 

Browser parsen sämtliche Daten, seien es JavaScript, Stylesheets oder Text, und interpretieren diese 

sobald sie in der Webseite eingefügt werden. Zu Demonstrationszwecken sind bereits verschiedene 

Infovis Visualisierungen (Sunburst, Hypertree, Spacetree) im Spiel enthalten und dynamisch ladbar. 

 

 

  

                                                           
19

 Infovis, http://thejit.org 
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3. Grundlagen  
Im folgenden Kapitel werden einige technische Grundlagen erläutert.  
 

3.1 Cloud Computing  
/ƭƻǳŘǎ όαώƛƴ ŘŜǊϐ ²ƻƭƪŜάύ ōŜȊŜƛŎƘƴŜƴ ŘƛŜ .ŜǊŜƛǘǎǘŜƭƭǳƴƎ Ǿƻƴ wŜŎƘŜƴ- und Speicherkapazität über das 

Internet durch einen Hosting-Anbieter. Architekturbedingt sind dies meist Firmen mit großen, teils 

redundanten Rechenzentren. Die zugrundeliegende ArchitektuǊ ƛǎǘ ŘŀōŜƛ ǳƴǎƛŎƘǘōŀǊ όαǿƻƭƪƛƎάύ ǳƴŘ 

für den Nutzer uninteressant. Ihm wird stets nur die benötigte Leistung bereit- und in Rechnung 

gestellt. Die zentrale Eigenschaft von Cloud-Diensten ist die hohe Abstraktionsebene, die für alle 

bereitgestellten Ressourcen wie Rechenkapazität, Speicherplatz oder komplette Software gilt. Durch 

diese Abstraktion lassen sich oft die Grenzen konventioneller Software aufheben. 

5ŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ α/ƭƻǳŘά ƛǎǘ ƴƛŎƘǘ ŜƛƴŘŜǳǘƛƎ ŀōƎǊŜƴȊōŀǊΣ ŀƭƭŜǊŘƛƴƎǎ können verschiedene Modelle 

unterschieden werden: 

 IaaS: Infrastructure as a Service 
Stark skalierbare Umgebung für virtuelle Instanzen von Servern, Speicherdiensten, 
etc. 

 
 PaaS: Platform as a Service 

Virtuelle Umgebung für Anwendungen, die direkt in der Cloud lauffähig sind (ähnlich 
einem Betriebssystem) und von dieser APIs etc. bereitgestellt bekommt (persistenter 
Speicher, Kommunikation). 
Die hier verwendete Google App Engine entspricht einer PaaS Cloud. 
 

 SaaS: Software as a Service 
Webapplikationen, die vollständig im Browser und über das Internet bereitgestellt 
werden.  

 
α/ƭƻǳŘ /ƻƳǇǳǘƛƴƎά ƛǎǘ in den vergangenen Jahren einer der am häufigsten verwendeten Marketing 

.ŜƎǊƛŦŦŜ όα.ǳȊȊǿƻǊŘǎάύ ƛƴ ŘŜǊ L¢20. Die professionelle öffentliche Meinung tendiert dazu, dass für viele 

Anwendungszwecke die Vorteile von Cloud Computing die Nachteile überwiegen. 

                                                           
20

 IŅǳŦƛƎ ƎŜƴǳǘȊǘŜ .ǳȊȊǿƻǊŘǎ нллуΥ αaƻǎǘ /ƻƴŦǳǎƛƴƎ IƛƎƘ ¢ŜŎƘ .ǳȊȊǿƻǊŘǎΥ Cloud Computing, Green Washing 
& Buzzword CompliantάΣ bit.ly/vG3NfM 
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Bild Quelle: Wikipedia Deutschland 

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Cloud_computing.svg 
 

 

Vorteile von Clouds für Nutzer  

Die Vorteile einer Cloud liegen in der starken Abstraktion der zur Verfügung gestellten Ressourcen 

wie Rechenzeit und Speicherplatz. Diese sind theoretisch unbeschränkt und können den 

Anforderungen zeitnah angepasst werden (beispielsweise um Lastspitzen aufzufangen). 

Der Kunde zahlt nur für die tatsächlich in Anspruch genommene Leistung (im Gegensatz zu 

traditionellen, fest abgerechneten Hosting-Lösungen wie Webspace, virtuelle oder dedizierte Server). 

Durch mehrfache Streuung der Daten auf (geografisch) verschiedene Rechenzentren werden sowohl 

erhöhte Ausfallsicherheit (durch Redundanz) als auch kurze Antwortzeiten (Response Time) durch 

lokale Nähe erreicht. 
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Vorteile  von Clouds für Anbieter  

Auf Anbieterseite lassen sich brach liegende Ressourcen gewinnbringend nutzen, außerdem treten 

positive Pooling- und Skaleneffekte auf. Die Ursprünge der Cloud-Entwicklung liegen in extrem 

schnell wachsenden Internetfirmen mit stark heterogener Serverauslastung (z.B. Amazons 

Weihnachtsgeschäft). 

 

Nachteile  von Clouds 

Durch das Outsourcen von Informationen in die Cloud geht die Zugriffskontrolle über sie verloren 

und wird in fremde Hände übergeben. Dies spielt sowohl bei Ausfällen oder Datenverlust (z.B. Google 

Mail, Hotmail) als auch rechtlich eine große Rolle.  

Die Richtlinie 95/46/EG21 (Datenschutzrichtlinie) fordert den Schutz von personenbezogenen Daten 

innerhalb der Europäischen Union. Es ist ohne eine ausdrückliche Erlaubnis der entsprechenden 

Person nicht erlaubt, sensible Daten ins Ausland abzuführen. Da Clouds Daten teils sogar gezielt in 

geografisch verteilten Rechenzentren speichern (Redundanz zur Erhöhung der Ausfallsicherheit), ist 

dieser Aspekt kritisch zu betrachten. 

Einige Anbieter nutzen diese Umstände und bieten spezielle Clouds für deutsche 

Mittelstandsunternehmen an und bewerben diese explizit mit Standorten in Deutschland (Pironet22, 

Nionex23). 

Mit einer homomorphen Verschlüsselung ist es möglich, auf verschlüsselten Daten zu rechnen und 

diese erst beim Endnutzer zu entschlüsseln. Allerdings existieren zum jetzigen Zeitpunkt noch keine 

marktfähigen Implementierungen dieser Technologie. Unter Laborbedingungen wurde die 

grundsätzliche Machbarkeit gezeigt24, für echte Anwendungen ist sie aber (noch) nicht robust genug. 

Einige Cloudhoster bieten integrierte, symmetrische Verschlüsselung von Dateien an25, was aber bei 

großen Daten problematisch werden kann, da selbst bei kleinen Änderungen die komplette Datei 

übertragen und ausgetauscht werden muss.  

Nach aktuellem Stand der Forschung scheint die homomorphe Verschlüsselung aus Nutzersicht die 

einzige umfassende und robuste Lösung zu sein. 

 

Google App Engine 

Die Google App Engine (GAE) ist ein PaaS-Dienst (αPlatform as a Serviceά = Bereitstellung einer 

Computer Plattform für Webanwendungen und deren Hosting in der Cloud) von Google. 

                                                           
21

 wƛŎƘǘƭƛƴƛŜ фрκпсκ9DΥ α5ŀǘŜƴǎŎƘǳǘȊǊƛŎƘǘƭƛƴƛŜάΣ ōƛǘΦƭȅκсŀтǎ¸л 

22
 Pironet NDH, http://www.pironet-ndh.com 

23
 Nionex, http://cloud.nionex.de/ 

24
 Nigel P. Smart und Frederik Vercauteren: αCǳƭƭȅ IƻƳƻƳƻǊǇƘƛŎ {La5 hǇŜǊŀǘƛƻƴάΣ erscheint 2011, 

http://bit.ly/uT5cLz 

25
 BoxCryptor, http://www.boxcryptor.com/ 
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Durch Virtualisierung wird eine automatisch skalierende Hosting-Umgebung für internetbasierte 

Anwendungen erreicht. Diese ist in der Nutzung bis zur Überschreitung bestimmter Ressourcen-

Grenzen kostenlos, vorausgesetzt wird allerdings ein Google-Account. Die Infrastruktur wird als 

bewährte Plattform beworben, auf der auch Googles eigene Dienste laufen, und die sich neben der 

hohen Leistungsfähigkeit und Skalierbarkeit vor allem durch einfache Administration (GAE Dashbord) 

auszeichnet. 

Beschränkungen der kostenlos nutzbaren Version (Stand 11/2011): 

Quota Limit 

Emails per day 2000 

Bandwidth in per day 1 GB 

Bandwidth out per day 1 GB 

CPU time per day (to be removed) 6.5 hours per day 

Instance-hours (IH) 24 hours per day 

Data stored 1 GB 

URLFetch API calls per day 657,084 

 
Quelle: http://en.wikipedia.org/wiki/Google_App_Engine 

 
Diese Limitierungen werden im Kapitel Stresstest noch einmal aufgegriffen. 
 
Darunter liegende Verwaltungsaufgaben, wie die Datenreplikation über mehrere Server, werden 

durch die Cloud-Schnittstelle versteckt und sind komfortabel nutzbar (Paxos Algorithmus26). 

Die GAE stellt folgende Programmiersprachen zur Verfügung: 
Java27 (Java),  
Python28 (Python) und 
Go29 (Go) 

Fortgeschrittene Implementierung der Channel-API in Python, sowie die besondere Nähe der 

Programmiersprache zur GAE Infrastruktur und der kompakte Quellcode sind die Hauptgründe für 

die Wahl von Python (gegenüber Java) für den Cloud-Speicher. 

Go wird selbst von Google noch als experimentell bezeichnet und der Verbreitungsgrad ist äußerst 

gering. 

Als Entwicklungsumgebung wird von Google ein SDK30 bereitgestellt31, mit dem sich App Engine 

Applikationen entwickeln und testen lassen. Hierzu emuliert ein lokaler Server die GAE 

Laufzeitumgebung und stellt entsprechende APIs etc. bereit. 

                                                           
26

 Lamport, 2001, Paxos made simple, SIGACT News 32(4):18-25, bit.ly/EZOqD 

27
 Programmiersprache Java, http://www.oracle.com/technetwork/java/ 

28
 Programmiersprache Python, http://www.python.org/ 

29
 Programmiersprache Go, http://golang.org/ 

30
 SDK, Software Developement Kit, http://en.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit 
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Außer den entsprechenden Python Dateien enthält eine Applikation zwei weitere Dateien: 

 app.yaml : Konfigurationsdatei, Zuordnung von Urls zu Dateihandlern etc. 
 index.yaml : Indexdatei für Datenbankzugriffe, automatisch erzeugt 
 
Per SDK lassen sich Anwendungen komfortabel in der Cloud ablegen und aktualisieren. Außer dem 

SDK sind alle zum Ausführen des Frameworks benötigten Dateien enthalten. 

 

GAE Channels 

Die GAE erfüllt mit der direkten und asymmetrischen  Kommunikationsmethode (α/ƘŀƴƴŜƭǎά32) die 

Anforderung, die von den Clients propagierten Statusänderungen bzw. Spielhandlungen direkt, also 

in Echtzeit, an benachbarte Clients zu pushen. Diese Verbindung ist persistent und erlaubt es 

Webanwendungen mit der Cloud Daten auszutauschen, ohne dass permanent kommuniziert werden 

muss. Ohne eine solche Technik müsste man auf Ressourcen-intensives Polling zurückgreifen, also 

ein ständiges Abfragen, ob neue Daten vorliegen.  

Das relativ junge Alter dieser Echtzeittechnik spiegelt sich im noch stark begrenzten Funktionsumfang 

der Channels wider. Die Comet-artige Channels Technik soll in Zukunft höchstwahrscheinlich durch 

den HTML5 Standard Websockets33 ersetzt werden34. 

Die Push-Technologie kann ebenfalls über Websockets realisiert werden, die aber zum Zeitpunkt der 

Erstellung der Diplomarbeit noch nicht in der GAE verfügbar sind. Es ist absehbar, dass diese 

Funktionalität noch bereitgestellt wird, allerdings nicht wann. Es existieren vergleichbare Cloud-

Plattformen, die bereits Websockets unterstützen und die Funktionalität der GAE größtenteils 

implementieren können, wie z.B. die TyphoonAE35. Diese Implementierungen erfreuen sich allerdings 

nur eines kleineren Verbreitungsgrads ǳƴŘ ƪǀƴƴŜƴ ŘƛŜ CǳƴƪǘƛƻƴŀƭƛǘŅǘ ŘŜǎ αhǊƛƎƛƴŀƭά D!9 aber nur 

annähernd simulieren. 

 

Alternative Clouds  

Die wohl bekannteste Cloud, Amazon S336, ist für den gegebenen Zweck nicht geeignet, da sie eine 

Authentifizierung des Clients in Form einer geheimen ID voraussetzt. Da der genutzte Spielclient aber 

rein auf Basis von HTML5 und JavaScript realisiert ist, ist ein solider Schutz des Authentifizierungs-

Schlüssels nicht möglich, da JavaScript als Schriftsprache stets lesbar ist, also der Schlüssel 

extrahierbar bleibt. JavaScript Packer / Crypter37 und Obfuscater38 erlauben lediglich eine 

                                                                                                                                                                                     
31

 GAE SDK Python, bit.ly/Ng50E 

32
Google App Engine: The Channel API, bit.ly/sfjOoJ 

33
 HTML5 Websockets, http://dev.w3.org/html5/websockets/ 

34
 !ǇǇ 9ƴƎƛƴŜ ƎŜǘǎ {ǘǊŜŀƳƛƴƎ !tL όΧύΣ bit.ly/h0bIYQ 

35
 Alternative Laufzeitumgebung für Google App Engine Programme, Typhoon App Engine: 

http://code.google.com/p/typhoonae/ 

36
 Amazon Simple Storage Service, http://aws.amazon.com/s3/ 

37
 JavaScript Packer, bit.ly/493Cja 



14 
 

Verschleierung und keinen effektiven Schutz. Das Umgehen der Authentifizierung mithilfe eines 

Proxyservers, der die Anfragen der Clients an die AS3 mit dem geheimen Schlüssel versieht und von 

Server zu Server weitergibt, zerstört die gewünschte direkte Kommunikation der Clients mit dem 

Cloud-Speicher und führt einen unnötigen Engpass ein.  

Grundsätzlich ließe sich ein derartiges Framework auch auf einer anderen technischen Plattform als 

der Google App Engine realisieren. Amazon als prominentester und einer der ersten Anbieter von 

Cloud-Diensten verfügt über das wahrscheinlich breiteste Portfolio, aber auch Microsoft Azure oder 

IBM SmartCloud bieten inzwischen eine komplette und umfassende Produktpalette (IaaS, SaaS, 

Paas). 

Die ausschlaggebenden Gründe für die GAE Cloud sind der relativ einfache Zugang, die vorhandenen 

Features (z.B. Echtzeitkommunikation und ausgereiftes Dashboard) und die Möglichkeit der 

kostenlosen Nutzung. 

 

3.2 HTML5 / JavaScript  
Die HyperText Markup Language (HTML) ist die meistgenutzte Auszeichnungssprache im Internet. 

Durch Tags werden Textdokumente um Metainformationen angereichert und bilden so Webseiten. 

HTML ist eine Unterart der Standard Generalized Markup Language (SGML39).  

5ǳǊŎƘ ŘƛŜ 9ƛƴōŜǘǘǳƴƎ Ǿƻƴ αŜŎƘǘŜƴά tǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊǎǇǊŀŎƘŜƴ ǿƛŜ WŀǾŀ{ŎǊƛǇǘ40 lässt sich ein Teil der 

Ablaufsteuerung vom Server zum Client transferieren und damit die Implementierung von 

responsiven Webapplikationen realisieren. 

 

Traditionelles HTML  

Die ursprüngliche Verwendung von HTML als reine Auszeichnungssprache war stark limitiert. 

Interaktivität beschränkte sich für die Nutzer auf das Folgen von Hyperlinks, die Dokumente an sich 

waren aber vollständig statisch konzipiert. 

Trotzdem führte die Möglichkeit einer grafischen und intuitiveren Navigation (gegenüber text-

basierten Shell-Systemen) schnell zu einer hohen Verbreitung und trug letztendlich stark zur rapiden 

Verbreitung des Internets bei. Die erste konzeptuelle Erwähnung findet sich 1989 bei Tim Berners-

[ŜŜ ŀƭǎ αLƴǘŜǊƴŜǘ-ōŀǎƛŜǊǘŜǎ IȅǇŜǊ¢ŜȄǘ {ȅǎǘŜƳά41.  
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 JavaScript Obfuscator, http://www.javascriptobfuscator.com/ 

39
 SGML, Standard Generalized Markup Language, http://www.w3.org/MarkUp/SGML/ 

40
 JavaScript / ECMAScript, bit.ly/FpAue 

41
 Tim Berners-Lee, "Information Management: A Proposal." CERN (March 1989, May 

1990). http://www.w3.org/History/1989/proposal.html 
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HTML5 

HTML5 stellt die fünfte und neuste Version der Hypertext Markup Language dar. Dieser vom W3C 

Konsortium spezifizierte Entwurf sieht vor allem neue Möglichkeiten zur Erschaffung von Web-

Applikationen vor und beerbt HTML4 und XHTML. Die neuen Features tragen dabei den sich rapide 

entwickelnden Browsern und ihren Rendering- und JavaScript Engines Rechnung. Während das 

ursprüngliche HTML als reine Auszeichnungssprache entworfen wurde, eignet sich HTML5 für 

vollständige Anwendungen. HTML5 ist nicht als abgeschlossen anzusehen, sondern stetiger 

Weiterentwicklung  unterworfen und noch permanent im Fluss. Der Fortschritt der Implementierung 

in den verschiedenen Browserengines ist daher auch nicht gleichmäßig und kann von Browser zu 

Browser variieren. 

Auch die HTML zugrundeliegende Hardware hat sich von reinen Desktop Computern hin zu mehreren 

und verschiedenen Plattformen wie Handys, Tablets und Fernsehern gewandelt. Die Zukunft von 

Webapplikationen wird zum größten Teil auf HTML5 aufbauen. Kein anderer Standard bietet eine 

vergleichbare Reichweite und Funktionalität. Die Summierung vieler dieser Vorteile haben zu einer 

hohen und aktuell immer noch steigenden Popularität von HTML5 geführt. 

Unter dem Oberbegriff HTML5 versteht man im weitesten Sinne auch eng verknüpfte Technologien 

wie JavaScript und Css3 (W3C, CSS3 Cascading Style Sheets). Im Folgenden werden einige 

Schlüsselaspekte hervorgehoben, die HTML5 von seinen Vorgängerversionen unterscheiden: 

 

Semantik  

Spezielle Tags und RDFa42 ermöglichen es, Daten eine semantische Bedeutung zuzuordnen und diese 

maschinell lesbar und für weitere Verarbeitung zugänglich zu machen. Diese Technologien 

entspringen aus XML (eXtensible Markup Language) und sind über XHTML in HTML5 eingeflossen. 

 

Lokaler Speicher / Offline Storage  

Ein großer Nachteil von Webanwendungen ist ihre Abhängigkeit von einer (permanenten) 

Internetanbindung. Durch die Möglichkeit auch größere Datenmengen konsistent und sicher lokal zu 

speichern und den Applikationen zugänglich zu machen, entfällt dieser Nachteil jedoch. So können 

ƴƛŎƘǘ ƴǳǊ ƪǳǊȊŜ α!ǳǎǎŜǘȊŜǊά ŘŜǊ ±ŜǊōƛƴŘǳƴƎ ŀōƎŜŦŀƴƎŜƴ ǳƴŘ ǸōŜǊōǊǸŎƪǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ǎƻƴŘŜǊƴ Ŝƛƴ 

komplett autarkes Arbeiten im Offlinemodus wird möglich. Die Fähigkeiten gehen dabei über die 

bloße Datenablage hinaus und implementieren sogar grundlegende Datenbankfunktionen. Mit dem 

Chrome-Browser ist es beispielsweise möglich, Google Mail im Offline Modus zu verwenden. 

 

Hardware Schnittstellen  

Zugriff auf Hardwareschnittstellen wie Geolocation, Kamerabild oder Lagesensor (vor allem auf 

mobilen Geräten wie Handys und Tablets) war bisher nativen Applikationen vorbehalten. Da 

Hardwarezugriffe tiefgehende Zugriffsrechte im System erfordern spielen hier 

                                                           
42

 Erweiterung von XML zur Einbettung von Metadaten in Dokumente, Resource Description Framework, 
http://en.wikipedia.org/wiki/RDFa 
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Sicherheitsbestimmungen eine besondere Rolle. Viele moderne JavaScript Engines laufen deshalb in 

einer Sandbox. 

 

Erweiterte Kommunikationskanäle  

Wo HTML ursprünglich auf statische Client / Server Strukturen begrenzt war, sieht HTML5 neue 

asynchrone Echtzeitkommunikationskanäle in Form von Websockets und Event-basiertem 

Datenaustausch vor. 

 

3D Hardwarebeschleunigung  

Um die bereits extrem angewachsene Leistungsfähigkeit der Browserengines weiter zu steigern, gibt 

es erste Möglichkeiten, die hochgradig parallele und performante Grafikhardware für JavaScript 

Berechnungen zugänglich zu machen. Erste Standards wie z.B. WebGL43 demonstrieren in Proof-of-

Concept Applikationen schon vollwertige 3D Engines im Browser44. 

 

JavaScript / Ajax  

JavaScript ist die am häufigsten verwendete (clientseitige) Scriptsprache zur Erzeugung von 

dynamischen Webseiten. Sie ist dynamisch, schwach typisiert und unterstützt mehrere 

Programmierparadigmen, wie objektorientierte, imperative oder funktionale Programmierung. Durch 

einen kompakten Sprachkern kann der Interpreter auch auf relativ schwacher Hardware effizient 

implementiert werden (mobile Geräte wie Handys). 

Einer der häufigsten Einsatzzwecke von JavaScript auf Internetseiten ist es, rein statische HTML- 

Dokumente zu verändern und Daten nachzuladen (Ajax). Während anfängliche Einsätze von 

JavaScript auf Webseiten oft als störend bzw. als Spielerei abgetan wurden45, sind moderne Web 

basierte Applikationen ohne JavaScript undenkbar (abgesehen von Drittsoftware wie Adobe Flash). 

Aufgrund der hohen Verbreitung und weiterer Eigenschaften hat sich JavaScript weitere 

Einsatzgebiete erschlossen, wie beispielsweise die Webserver Implementierung Node.js46. Die 

Bedeutung von JavaScript ist über die Jahre stetig angewachsen und wird in Zukunft weiterhin 

zunehmen. 

JavaScript ist des ähnlichen Namens wegen nicht mit Java zu verwechseln oder 

programmiertechnisch in Verbindung zu bringen. Trotz der beiden Sprachen zugrundeliegenden 

Objektorientierung ist das Konzept jeweils unterschiedlich ausgeprägt (Prototyp-basierte 

Objektorientierung in JavaScript im Gegensatz zu Klassen-basierter Objektorientierung in Java). 

JavaScript basiert auf der ECMA-262 Spezifikation47. 
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 WebGL Spezifikation, bit.ly/eFqoAU 

44
 Google Chrome Experiments, http://www.chromeexperiments.com/ 

45
 Popups, verschleiern von Links, etc., http://de.wikipedia.org/wiki/JavaScript#Missbrauch 

46
 Modularer, Ereignis (Event) gesteuerter Webserver auf Basis von JavaScript, Node.js, http://nodejs.org 

47
 ECMA Script, ECMA-262 Spezifikation, http://www.ecmascript.org/ 
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JSON Datenaustausch 

Die αJavaScript simple Object Notationά ist sehr kompakt und erzeugt wenig Overhead oder 

redundante Daten und damit eine effizientere und schnellere Kommunikation. Als Bestandteil von 

JavaScript ist diese Wahl naheliegend. Die Verwendung von XML wäre technisch genauso möglich, 

würde die Daten aber unnötig aufblähen und zusätzliche Bibliotheken erfordern (auf Client- und 

Serverseite). 

WŀǾŀ{ŎǊƛǇǘ hōƧŜƪǘŜ ōŜǎǘŜƘŜƴ ƛƳ YŜǊƴ ŀǳǎ α{ŎƘƭǸǎǎŜƭά Υ α²ŜǊǘά ς Paaren (ähnlich wie assoziative 

Arrays), die ihrerseits Objekte darstellen und in sich geschachtelt sein können. JSON stellt quasi eine 

Art serialisierte Notation dieser Objekte dar. 

Sämtliche Kommunikation zwischen Client und Cloud, abgesehen vom initialen Download der 

statischen Seite, geschieht in Form von JSON48-codierten Daten. Die Beschränkung des 

Datenaustauschs auf diesen Standard gewährleistet eine hohe Zugänglichkeit für andere (Web-) 

Applikationen. 

 

AJAX ɀ Asynchron ous JavaScript and XML 

AJAX bezeichnet das dynamische Nachladen (im Hintergrund) von Daten oder Code mit JavaScript. 

Die ausführende HTML-Seite kann so aktualisiert oder verändert werden, ohne dass sie vollständig 

neu geladen werden muss oder auf Nutzerinteraktion angewiesen ist. So lässt sich ein einer 

Desktopapplikation ähnliches Verhalten bei Webseiten erzeugen. Eine typische Anwendung ist z.B. 

ein Liveticker. Die großflächige Verbreitung von modernen Webapplikationen wurde erst durch den 

massiven Einsatz von AJAX-Techniken möglich. 

Es ist zu erwähnen, dass AJAX-Calls (aus Sicherheitsgründen) stets auf die eigene Domain beschränkt 

sind (Same Origin Policy) und nicht beliebig von fremden Seiten Daten (z.B. sensible Nutzerdaten) 

anfordern dürfen. Ein Aushebeln dieses Sicherheitskonzeptes (XSS - Cross Site Scripting) wird häufig 

beim Ausspähen von Daten angewandt. 

 

JavaScript Frameworks und Bibliotheken  

Sämtliche hier vorgestellten Bibliotheken sind optimal und für das Framework an sich nicht 

erforderlich. IE7 und ExCanvas werden per Standardeinstellung geladen, um die Kompatibilität zu 

älteren Internet Explorern zu erhöhen. jQuery und Infovis werden von den Spielimplementierungen 

dynamisch nachgeladen. 

Die Verwendung eines Frameworks bietet mehrere Vorteile: 
- wesentlich schnellere Entwicklung, 
- getestete crossbrowser Kompatibilität, 
- leichtere Zugänglichkeit des Quellcodes durch kompaktere Notation, 
- höhere Portabilität. 
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 JSON, JavaScript Object Notation, http://www.json.org/ 
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Der Hauptnachteil, geringere Flexibilität durch die Vorgaben der entsprechenden Bibliotheken, 

entfällt in diesem Fall, da die Infovis Sunburst Visualisierung ziemlich genau den Anforderungen des 

Spiels entspricht und keiner größeren Anpassung bedarf. 

 

IE7-JS & Excanvas 

Um ein komfortableres Programmieren zu ermöglichen, lädt das Framework vor der eigentlichen 

Ausführung zwei JavaScript Bibliotheken:  

IE7-JS   (HTML, CSS und PNG Fixes) 
ExCanvas  (HTML5 Canvas Fix) 
 

Für das Framework an sich sind diese Fixes nicht erforderlich, sie werden aber standardmäßig (nur 

vom Internet Explorer) geladen, um ein konsistenteres Programmverhalten zu ermöglichen.  

Da der Internet Explorer bei der Implementierung von Webstandards eine Sonderrolle einnimmt, ist 

es unumgänglich, einige Kompatibilitätsanpassungen vorzunehmen. Dies kann in Form von 

Browserweichen (Erkennen des Browsers und Ausliefern von spezialisiertem Code) oder durch das 

ǎƻŦǘǿŀǊŜǎŜƛǘƛƎŜ αbŀŎƘǊǸǎǘŜƴά Ǿƻƴ CŜŀǘǳǊŜǎ ǳƴŘ bƻǊƳƪƻƳǇŀǘƛbilität erfolgen. Die beiden hier 

erwähnten Bibliotheken leisten eben dies für ältere Internet Explorer. 

IE7.js erweitert den Internet Explorer Version 5 und 6 dahingehend, dass das Rendern von HTML und 

CSS eher den Standards entspricht und fügt einige neue Features hinzu, wie eine korrekte Darstellung 

von transparenten, PNG-kodierten Bildern. 

ExCanvas ermöglicht die (im HTML5 Standard vorgesehene) Verwendung des Canvas-Tags für 

Darstellung von 2D Grafiken.  

 

jQuery 

jQuery ist eines der am häufigsten genutzten Frameworks für JavaScript. Sein Einsatz hat sich in 

vielen großen und prominenten Webapplikationen bewährt49, es wird stetig weiterentwickelt und 

auf andere Plattformen portiert (zum Beispiel auf Mobile Geräte50). Die Hauptaufgabe liegt in 

effizienten DOM (Document Object Model) Operationen, Event-handling und der Bereitstellung von 

konsistenter und Browser-unabhängiger JavaScript Funktionalität. Zusätzlich zu diesen eher 

technischen Eigenschaften verfügt jQuery über ein Repertoire von Funktionen zur Animation von 

HTML-Elementen. Viele webgestützte Bildbetrachter, Menüs und Grafikeffekte, die in reinem 

JavaScript mehrere hundert Zeilen Quellcode benötigen würden, lassen sich mit jQuery äußerst 

kompakt und leicht verständlich implementieren, sodass die Einstiegshürde auch für Fachfremde 

(zum Beispiel Designer) sehr tief liegt.   

                                                           
49

 jQuery wird unter anderem genutzt von: Google, Dell, Bank of America, Digg, NBC, CBS, Netflix, Mozilla, 
http://jquery.com/ 

50
 jQuery Mobile, http://jquerymobile.com/ 
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Infovis  

Zur Visualisierung wird unter anderem das JavaScript Framework Infovis51 verwendet (Infovis 

Sunburst).  Die Infovis Bibliotheken stellen eine Vielzahl von verschiedenen Visualisierungsmethoden 

und Hilfsfunktionen bereit. Sie erfreuen sich in der Forschung (vor allem auf dem Gebiet der 

Netzwerk- und Graphen-Forschung) hoher Verbreitung, sodass vorhandene Daten leicht auch auf 

andere Visualisierungen portiert und dargestellt werden können (z.B. bei der Auswertung der Daten). 

Dem Spiel sind weitere Infovis Implementierungen beigefügt (Spacetree, Hypertree), um das 

dynamische Überschreiben der Visualisierung zur Laufzeit zu demonstrieren. 

 

CSS3 -  Cascading Style Sheets 3 

Cascading Style Sheets52 sind eine grundlegende Technik in modernen Webseiten. Sie erlauben die 

Daten von der Darstellungsstruktur zu trennen und so zum Beispiel Webseiten für verschiedene 

Ausgabegeräte unterschiedlich zu rendern. CSS beschreibt ein Layout, nach dem die 

zugrundeliegenden Daten angeordnet werden, ohne dass auf sie selbst Einfluss genommen wird. 

Das Framework nutzt CSS3 Effekte wie Schatten oder Gradienten (Farbverläufe). Diese sind allerdings 

rein optisch und nicht funktional, d.h. das Framework ist auch ohne CSS3 Unterstützung komplett 

lauffähig und abwärtskompatibel mit den Vorgängerversionen (CSS Level 2 Rev 1, CSS Level 1). 

Durch die CSS3 Effekte kommt das Framework, trotz ansprechender Grafiken, ohne statische 

Bilddateien aus. 

 

3.3 Python  
Die Programmiersprache Python legt besonderen Wert auf Syntax-Struktur und Lesbarkeit des im 

Vergleich zu anderen Sprachen oft kompakten Quellcodes. Sie unterstützt verschiedene 

Programmier-Paradigmen (Objektorientierung, Imperative Programmierung, Elemente von 

Funktionaler Programmierung) und verfügt von Haus aus über eine umfangreiche Standard-

Bibliothek, die vielfältige Funktionalitäten bereitstellt. 

Python Code wird zu Bytecode kompiliert und dann in einer virtuellen Maschine ausgeführt (ähnlich 

zu Java). Python ist bereits sehr früh zu Multiplattform-Verwendung hin entwickelt worden und wird 

bei vielen Linux Distributionen mitgeliefert (FreeBSD, OpenBSD, Ubuntu), sowie bei Mac OS X. 

Für Windows existiert sogar die Möglichkeit, Python Anwendungen in Form von ausführbaren 

Dateien (Executables) zu packen / kapseln53. Die Einsatzfähigkeit von Python ist ebenfalls sehr breit 

und reicht von der Verwendung als Scriptsprache für Anwendungen wie Blender, GIMP oder Paint 

Shop Pro über normale Desktopanwendungen, wie dem Ubiquity Installer oder dem originalen 

Bittorrent Client, bis hin zur Wahl als erste Programmiersprache für die Google Cloud (GAE). 
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 Infovis, http://thejit.org 

52
 W3C: Cascading Style Sheets, http://www.w3.org/Style/CSS/ 

53
 Python to Executable, http://www.py2exe.org/ 
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3.4 REST Architektur - Representational state transfer  
Representational state transfer beschreibt eine Architektur, in der Clients eine Ressource, 

repräsentiert  in Form eines Dokuments (oder etwas Vergleichbarem), von Servern anfordern. Mit 

Erhalten der Antwort wechselt der Client in einen neuen Zustand. 

REST ist nahe an HTTP angelehnt (aber nicht darauf beschränkt) und sollte den folgenden 

Anforderungen entsprechen: 

- Client / Server: Eindeutige Aufgabentrennung, beispielsweise Speicherung der Daten im 

Server, Benutzerinterface im Client. 

- Zustandsloses Protokoll: Es wird kein Clientzustand im Server gespeichert. Anfragen 

(Requests) enthalten sämtliche benötigten Informationen, damit der Server diese bearbeiten 

kann. 

- Schnittstellen müssen eindeutig identifizierbar sein (ID, meist in Form einer URL). 

- Cachebarkeit von Ressourcen im Client muss bedacht und evtl. unterstützt / verwaltet 

werden. 

Als Webservice wird außerdem eine feste Zuordnung von Methoden zugesichert: 

- GET  : Anfordern einer Ressource 

- PUT  : Ersetzen einer vorhandenen Ressource 

- POST : Erzeugen einer neuen Ressource 

- DELETE : Entfernen einer Ressource 

Die erhofften Effekte sind eine reduzierte Komplexität durch Standardisierung und hohe 

Skalierbarkeit. 

 

3.5 Comet Architektur  
Der Begriff αCometά54 fasst mehrere Technologien zur webbasierten, bidirektionalen Kommunikation 

zusammen. Während der traditionelle Web-Ansatz und Ajax stets auf einem vom Client initiierten 

Datenaustausch aufsetzen, ermöglichen Comet-Techniken auch eine vom Server ausgehende 

Verbindung. Eine Echtzeitkommunikation beziehungsweise ereignisorientierte Programme sind ohne 

diese Möglichkeit nur sehr ineffizient zu realisieren (zum Beispiel durch Polling, also ständiges, 

aktives Abfragen des Servers). 

Ursprünglich für HTML vorgesehene Kommunikation: 

Client   Ą Anfrage  Ą Server 

Server  Ą Antwort Ą Client 
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 Comet Architektur, http://en.wikipedia.org/wiki/Comet_(programming) 
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Es bestehen verschiedene Möglichkeiten diese Limitierung zu umgehen, die auch unter den Namen 

α{ŜǊǾŜǊ tǳǎƘά όƛƳ DŜƎŜƴǎŀǘȊ ȊǳƳ αtƻƭƭƛƴƎάύΣ αƭƻƴƎ tƻƭƭƛƴƎά ƻŘŜǊ αƘǘǘǇ {ǘǊŜŀƳƛƴƎά ōŜƪŀƴƴǘ ǎƛƴŘΦ 

Realisiert wird diese Funktionalität durch künstliches Erhalten oder wenigstens langes Offenhalten 

der http-Verbindung: 

long Polling: Der Client initiiert die Verbindung zum Server, die aber nicht direkt bearbeitet, 

sondern offen gehalten und erst bei Bedarf (z.B. beim Auftreten eines Events) durch 

den Server beantwortet wird. Daraufhin öffnet der Client erneut die Verbindung, um 

weitere Ereignisse (Events) oder Daten empfangen zu können. 

Streaming: PermanentŜ ±ŜǊōƛƴŘǳƴƎ ŘǳǊŎƘ αǳƴŜƴŘƭƛŎƘ ƭŀƴƎŜά 5ŀǘŜƴōƭöcke, z.B. durch Erzeugen 

von offenen iFrames, die sukzessive mit JavaScript gefüllt und vom Client 

ausgewertet werden. 

 

3.6 SOA: Service Orientated Architecture  
Dienst (Service) orientierte Architekturen55 sind vor allem im Bereich der Webservices anzutreffen. 

Zielsetzung ist die Modularisierung, Trennung und Kapselung von einzelnen, spezialisierten Diensten, 

um eine einfachere Koordinierung und hohe Wiederverwendbarkeit (durch Neukombination von 

bereits vorhandenen Diensten) zu erreichen. 

Ähnlich wie in der Objektorientierung stellt ein Dienst nach außen klar definierte Schnittstellen zur 

Kommunikation bereit, ist aber in sich geschlossen und hat keine Seiteneffekte auf andere Dienste. 

Die Services sind idealerweise vielseitig einsetzbar und können untereinander kommunizieren (über 

Standards wie XML-RPC, eXtensible Meta Language Remote Procedure Call oder JSON). Eine 

vollständige Webanwendung entsteht durch das Zusammenspiel von mehreren Webservices. 

Aufgrund eines möglicherweise entstehenden Overheads durch die Aufspaltung und Kommunikation 

der Dienste untereinander empfiehlt sich eine serviceorientierte Architektur erst für Anwendungen 

ab einer gewissen Größe beziehungsweise für Plattformen, die mehrere Anwendungen umfassen 

und so zu Synergieeffekten führen. 

  

                                                           
55

 Till Rausch: Service Orientierte Architektur Übersicht und Einordnung, 2006 ; Webarchive.org (vom 10. 
Oktober 2008), bit.ly/v0ya3O 
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4. Design & Technik  
Das Framework bildet ein Netzwerk von Knoten mit einer Menge von Eigenschaften ab. Jeder Nutzer 

αōŜǎƛǘȊǘά einen oder mehrere ihm zugeordnete Knoten, deren Eigenschaften er verändern kann. 

Diese Veränderungen werden in Echtzeit zurück ins Netzwerk (und damit auch zu den anderen 

Benutzern) propagiert. Die Kernfunktion des Systems leistet die technische Verwaltung und sichert 

die Konsistenz des für alle Nutzer globalen Zustands. Um das Netzwerk zu verändern, stellt das 

Framework verschiedene Funktionen bereit, zum Beispiel das Austauschen zweier Knoten oder das 

Verändern der Eigenschaften eines Knotens. 

In der konkreten Spielimplementierung stellt das Netzwerk den globalen Spielzustand dar. Die 

Aufgabe des Nutzers (Spielers) ist es, die Eigenschaften der eigenen Knoten durch Einflussnahme an  

eine vorgegebene Zielfunktion anzunähern, beispielsweise die Farbe des eigenen Knotens der 

Umgebung anzugleichen oder in kollaborativer Arbeit ein Bild zu zeichnen. 

Das Spiel implementiert dazu vom Framework vorgegebene Interfaces, die das Aussehen der 

Benutzeroberfläche (GUI, Grafical User Interface) sowie eine Zielfunktion in Form einer 

Aufgabenstellung festlegen. 

Dieses Kapitel enthält nur Auszüge von Funktionen und Variablen. Der Quellcode einiger 

ausgewählter Funktionen befindet ǎƛŎƘ ƛƳ YŀǇƛǘŜƭ α5Ŝǘŀƛƭǎ ȊǳǊ LƳǇƭŜƳŜƴǘƛŜǊǳƴƎάΣ ŜƛƴŜ ǾƻƭƭǎǘŅƴŘƛƎŜ 

Liste der technischen Dokumentation in α7.2 ¢ŜŎƘƴƛŎŀƭ 5ƻŎǳƳŜƴǘŀǊȅάΦ 

 

4.1 Cloud Client Comet Design   
Ursprünglich war eine Client Server Architektur nach RESTful Richtlinien vorgesehen. Diese erlaubt 

allerdings keine asynchrone 2-Wege Kommunikation, die benötigt wird, um in Echtzeit Updates zu 

allen Clients zu versenden und zu empfangen und musste darum verworfen werden. Diese 

Anforderung erfüllt das Comet Design, das die GAE als Long Polling in Form von Channels bereitstellt. 

Jeder Client baut eine Channel Verbindung zum Cloud-Speicher auf und ermöglicht so zu jedem 

Zeitpunkt eine bidirektionale Kommunikation. 

Das Design ist hauptsächlich durch die Anforderung der Skalierbarkeit und Robustheit der 

Anwendung geprägt und besteht im Wesentlichen aus drei unterschiedlichen Teilen: 

- Globaler Zustand in der Cloud: Aktueller und vergangene Spielzustände 

- HTML5 und JavaScript basierter, intelligenter Spiel-Client  

- Evaluierungssoftware 

Cloud und Client kommunizieren asynchron und nahezu in Echtzeit. Die Evaluierungssoftware ist vom 

eigentlichen Spiel entkoppelt, läuft getrennt davon und kann in anderen Programmiersprachen 

implementiert sein. Da die Spiellogik dezentral auf den Clients läuft ist es denkbar, auch komplexe 

Simulationen mit hoher Arbeitsanforderung (z.B. Interpolation des Spielzustands in die Zukunft) 

auszuführen, ohne dass die zentrale Architektur selbst einer Mehrbelastung ausgesetzt wäre.  
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Grafik der Architektur  
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4.2 Globaler Zustand in der Cloud  
Der globale Zustand wird in einer Cloud gespeichert, deren Funktionalität bewusst stark 

eingeschränkt und auf reines Daten-Management begrenzt ist (Data Cloud).  

Die rechenintensiven Veränderungen an den Daten (z.B. Austauschen von Knoten) werden vom 

Client vorgenommen und brauchen danach nur noch in der Cloud abgelegt zu werden. Die 

entstehende Rechenlast wird also von der Cloud zum Client hin ausgelagert. Die Cloud-Technologie 

stellt außerdem genug Speicherplatz zu Verfügung, um die jeweiligen Spielzustände über die 

gesamte Spieldauer zu archivieren. So wird bereits während des laufenden Spiels oder danach eine 

lückenlose Analyse gewährleistet. 

Die Speicherschnittstelle ist bewusst einfach gehalten und stellt außer Daten keine weiteren 

Funktionen zur Verfügung. Sie ist ƭŜŘƛƎƭƛŎƘ ŜƛƴŜ αƴƛŎƘǘ intŜƭƭƛƎŜƴǘŜά {ǇŜƛŎƘŜǊǎŎƘƴƛǘǘǎǘŜƭƭŜ ƻƘƴŜ ŜƛƎŜƴŜ 

Logik und besitzt darum ein besonders hohes Skalierungspotential.  

Die Cloud gibt für jeden Benutzer die für ihn relevante Knotenmenge als JSON Datensatz aus, der 

dann im Client visualisiert wird. Zusätzlich wird eine Channel Verbindung aufgebaut, über die 

geänderte Knoten in Echtzeit zum Client gepusht und vom Client angenommen werden können. 

 

Aufbau und Funktionen  

Die Schnittstelle der Data-Cloud ist generisch gehalten und verfügt zum Teil sogar über redundante 

Daten (siehe αDataStoreά). Die Knoten lassen sich zu beliebigen Netzwerken verknüpfen und in 

jedem Knoten können beliebige Daten abgespeichert werden. 

In der Standardverwendung ist keinerlei Anpassung der Cloud für verschiedene 

Spielimplementierungen notwendig, allerdings können zwei verschiedene Spiele nicht in derselben 

Instanz einer Data-Cloud laufen (aufgrund der fortlaufenden Nummerierung der Knoten-IDs und 

eindeutigen Zuordnung von Knoten zu einem Benutzernamen, der möglicherweise in beiden Spielen 

vorhanden ist). Ein Parallelbetrieb in mehreren Instanzen ist selbstverständlich möglich. 

Eine Veränderung der Cloud-Einstellungen oder Funktionen ist nur notwendig, wenn die Art des 

Netzwerks beeinflusst werden soll. Es ist beispielsweise möglich, den Aufbau des Netzwerks mit 

ōŜǊŜƛǘǎ ŜƛƴǇǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊǘŜƴ όαhardgecodetenάύ Daten fest vorzugeben ( start_static() ) oder die 

Generierung der Startdaten zu beeinflussen ( start_algo() ). 

Nach außen stellt die Cloud mehrere Schnittstellen zur Verfügung, wobei nur zwei für den 
eigentlichen Betrieb benötigt werden: 

 
α /  ά   : Login- und Spieleseite 
α /channel ά  : GAE Channel Schnittstelle für Echtzeitkommunikation. 

 
Die anderen dienen Evaluationszwecken und werden vom normalen Benutzer nicht benötigt:  

 α κŘƻǿƴƭƻŀŘ ά : Download Schnittstelle für gespeicherte Daten 
 α κŜǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ά Υ WŀǾŀ{ŎǊƛǇǘ 9ǾŀƭǳŀǘƛƻƴǎŎƭƛŜƴǘ ŦǸǊ ŘƛŜ αŘƻǿƴƭƻŀŘά {ŎƘƴƛǘǘǎǘŜƭƭŜ 
 α κǘŜǎǘ ά : Stresstest Client um Last zu simulieren 
 α κŘŜƭ ά  : Reset Funktion, um sämtliche Daten zu löschen, nur zu Debug-Zwecken 
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Unter αDaten und Funktionenά werden die entsprechenden Funktionen genauer vorgestellt. 
 
application = webapp . WSGIApplication (  

                                     [( '/' ,  default ),  

                                      ( '/channel' ,  GAEchannel ),  

                                      ( '/download' ,  download ),  

                                      ( '/evaluation' ,  evaluation ),  

                                      ( '/test' ,  test ),  

                                      ( '/del' ,  delete )],  

                                     debug =True )  

 
Von der Cloud bereitgestellte Urls 

 

Einstellungen  

Eine Anpassung dieser Einstellungen ist optimal und für die meisten Spielimplementierungen 

wahrscheinlich nicht erforderlich. 

αmaxLayersά legt die Anzahl der von der Cloud ausgegebenen Ebenen von Knoten aus. Grundsätzlich 

werden jedem Nutzer der ihm zugeordnete Wurzel-Knoten (Root) sowie die hier definierten 

Schichten von Kind-Knoten ausgegeben. Bei   

maxLayers = 0   wird der Wurzel-Knoten, bei  
maxLayers = 1   Wurzel- + Kind-Knoten, bei  
maxLayers = 2   Wurzel- + Kind- + Kindeskind-Knoten  

etc. ausgegeben. Eine unnötig hohe Wahl von αmaxLayersά führt zu redundanten Datenbankabfragen 

und Datentransfer (Traffic).  

«ōŜǊ ŘƛŜ ±ŀǊƛŀōƭŜ αstartDataά lässt sich die Generierung von Startdaten in der Cloud erzwingen. In 
der Standardeinstellung werden diese Daten von den Clients erzeugt. Falls aktiv, lassen sich 
Startdaten entweder komplett statisch (start_static erzeugt im vornherein vom Programmierer 
festgelegte άƘŀǊŘƎŜŎƻŘŜǘŜέ {ǘŀrtdaten) oder algorithmisch (start_algo erzeugt algorithmisch 
Startdaten) festlegen. 
 

Daten / Funktionen  

Das in der Cloud abgelegte Netzwerk wird in Form von einzelnen Knoten, bestehend aus einer Id, 

ŜƛƴŜƳ .ŜǎƛǘȊŜǊ όαƴŀƳŜάύΣ LƴƘŀƭǘ όαŎƻƴǘŜƴǘάύΣ bŀŎƘōŀǊƴ όŀŘƧŀȊŜƴǘŜ YƴƻǘŜƴΣ αǇŜŜǊǎάύΣ !ƴȊŀƘƭ ŘŜǊ 

bŀŎƘōŀǊƴ όαǇŜŜǊŎƻǳƴǘάΣ vgl. 5.2.1.3 DataStore) ǎƻǿƛŜ 5ŀǘǳƳ ǳƴŘ ½Ŝƛǘ όαŘŀǘŜάύ, gespeichert. 

 
class  Data ( db . Model ):  

    #store the game data  

    id = db . IntegerProperty ( required =True )         #id, integer, ascending  

    name = db . StringProperty ()                     #name (email)  

    content = db . StringProperty ()                  #data  

    peers = db . StringProperty ( default ="" )          #list of ids, separated by ","  

    peercount = db . IntegerProperty ( default =0)      #see 5.2.1.3 DataStore  

    date = db . DateTimeProperty ( auto_now_add =True )  #date + time  

 
 
Ein Knoten kann zwar neu erzeugt, verändert und aus dem Netzwerk entfernt (von allen anderen 

Knoten getrennt) werden, allerdings bleiben seine alten Daten stets erhalten. Jede der obigen 

Veränderungen am Netzwerk erzeugt eine aktuellere, geupdatete  Version des alten Knotens. Der 

dann veraltete Originalknoten bleibt unverändert gespeichert.   
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Alte Knoten bleiben gespeichert, für den aktuellen Zustand wird jeweils der neuste zurückgeliefert. 

 

Bei Anfragen wird stets die aktuelle Version ausgegeben. Nach einem Update bzw. einer Änderung 

wird der neue Knoten an all diejenigen Nutzer gesendet, in deren Sichtbereich er liegt. 

Sollte, durch eine kritische Wettlaufsituation (Racing Condition), eine Dateninkonsistenz entstehen, 

so wird diese automatisch von der zuletzt ausgeführten, konkurrierenden Aktualisierung behoben. 

Jede Veränderung des Netzwerks wird in Form der vollständigen Menge aller geänderten Knoten 

gespeichert und beim Abschluss an alle betroffenen Clients kommuniziert, die daraufhin den Zustand 

nach der letzten Änderung annehmen. 

Wurde eine konkurrierende Anweisung zuvor ausgeführt, wird diese im betroffenen Client mit 

Abschluss der zuletzt ausgeführten überschrieben und die Konsistenz wieder hergestellt. Im 

konkreten Beispiel eines Wettlaufs zweier konkurrierender Anweisungen auf derselben 

Knotenmenge, ǿǸǊŘŜ ŘŜǊ ōŜǘǊƻŦŦŜƴŜ όǳƴŘ ǳƴǘŜǊƭŜƎŜƴŜύ bǳǘȊŜǊ ŘƛŜǎ ŀƭǎ ŜƛƴŜƴ αDƭƛǘŎƘά ό{ǘǀǊǳƴƎύ, in 

Form von Nicht- oder nur partieller Ausführung seines letzten Befehls wahrnehmen.  

 
class  Connectio ns ( db . Model ):  

    #store the connected clients  

    name = db . StringProperty ( required =True )        #name (email)  

    chan = db . StringProperty ( required =True )        #chan  

    allpeers = db . StringProperty ( default ="" )       #list of all peers this node sees  
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Die Connections-Tabelle verwaltet sämtliche aktuell per Channel zur Cloud verbundenen Clients. 

αŀƭƭǇŜŜǊǎά ƛǎǘ ŜƛƴŜ !ǳŦƭƛǎǘǳƴƎ όYƻƳƳŀ-getrennte Knoten IDs) von allen Knoten, die im Sicht- oder 

9ƛƴŦƭǳǎǎōŜǊŜƛŎƘ ŘŜǎ bǳǘȊŜǊǎ αƴŀƳŜά ƭƛŜƎŜƴΦ ²ƛǊŘ ŜƛƴŜǊ ŘƛŜǎŜǊ YƴƻǘŜƴ modifiziert, so muss über den 

/ƘŀƴƴŜƭ αŎƘŀƴά Ŝƛƴ Update an den Client mit den aktualisierten Daten gesendet werden. 

Folgende Klassen rendern HTML über eine Template-Funktion: 

αŘŜŦŀǳƭǘά Login- ( /files/name.html ) oder Spielseite ( /files/index.html ),   
αŜǾŀƭǳŀǘƛƻƴά  Evaluations-Seite ( /files/evaluation.html ) und 
αǘŜǎǘά  Stresstest-Seite ( /files/test.html ) 

Die αgaeCƘŀƴƴŜƭά YƭŀǎǎŜ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƛŜǊǘ ŘƛŜ Channel-Schnittstelle der Google App Engine. Neue oder 

aktualisierte Daten werden hier in die Cloud eingespeist und direkt an betroffene Clients weiter 

gepusht. Der folgende Programmcode iteriert über sämtliche aktiven CƘŀƴƴŜƭǎ όαŎƻƴǎάύ ǳƴŘ ǘŜǎǘŜǘΣ 

ob der Client ein Update benötigt (.ƻƻƭŜŀƴ αŘƻǳǇŘŀǘŜάύΦ Dies ist entweder der Fall, wenn der Client 

das Update selbst ausgelöst hat:  

if  con . name == str ( firstname )  

 
oder einer der geupdateten Knoten im Sichtbereich beziehungsweise in der Knotenmenge des 

entsprechenden Clients liegt: 

if  con . allpeers . split ( "," ) in  allids  

 
Die Cloud versucht nun, die neuen Daten an den Client zu senden. Bei Misserfolg (zum Beispiel 

ausgelöst durch einen verwaisten Channel, der auf Clientseite geschlossen wurde) wird die 

Verbindung auch serverseitig gelöscht. 

for  con in  cons :  

    #if an updated node is visible for the user, update its data  

    doupdate = 0 

    if  con . name == str ( firstname ):  

        doupdate = 1 

    for  checkid in  con . allpeers . split ( "," ):  

        if  checkid in  allids :  

            doupdate = 1 

    if  doupdate :  

        try :  

            channel . send_message ( con . name,  nodes ( con . name))  

        except  KeyError :  

     #if sending through channel doesnt work, delete it  

     q=db . GqlQuery ( "SELECT * FROM Connections WHERE name = '" +con . name+"'" )                  

     results = q. fetch ( 10 , 0)  

     db . delete ( results )  

     self . response . out . write ( "error" )  
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Download  

Es gibt ein weiteres JSON-Interface zum Zugriff auf die in der Cloud gespeicherten Daten, das von der 

Cǳƴƪǘƛƻƴ αŘƻǿƴƭƻŀŘά ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƛŜǊǘ ǿƛǊŘ. Es kann mit dem Evaluations-Client oder einer beliebigen 

anderen, internetfähigen Software abgefragt werden. 

class  download ( webapp . RequestHandler ):  

    #download data (used by the evaluation client)  

    def  get ( self ):  

        if  self . request . get ( 'limit' ):  

            limit = self . request . get ( 'limit' )  

        else :  

            limit = 100  

        if  self . request . get ( 'start' ):  

            start = self . request . get ( 'start' )  

        else :  

            start = 0 

        q = db . GqlQuery ( "SELECT * FROM Data ORDER BY date LIMIT " +start +", " +limit )   

        results = q. fetch ( int ( limit ), 0)  

        out ='{"data": ['  

        for  res in  results :  

            out +='''{  

                "content": "''' +res . content +'''",  

                "id": "''' +str ( res . id )+ '''",  

                "name": "''' +res . name+'''",  

                "peers": "''' +res . peers +'''"  

                },'''  

        out +=']}'  

        out = out . replace ( "  " , "" ). replace ( " " , "" ). replace ( " \ t" , "" ).  

       replace ( " \ r" , "" ). replace ( " \ n" , "" ). replace ( "},],"  ,  "}]," ).  

       replace ( "},}" , "}}" )  

        self . response . out . write ( out )  

 
Cloud Schnittstelle zum Herunterladen der erzeugten Daten 

5ƛŜ Cǳƴƪǘƛƻƴ ǸōŜǊǇǊǸŦǘΣ ƻō ŘƛŜ tŀǊŀƳŜǘŜǊ αƭƛƳƛǘά όLƴǘŜƎŜǊύ ǳƴŘ αǎǘŀǊǘά όLƴǘŜƎŜǊύ ƎŜǎŜǘȊǘ ǎƛƴŘΦ Lǎǘ ŘƛŜǎ 

ƴƛŎƘǘ ŘŜǊ CŀƭƭΣ ǿŜǊŘŜƴ {ǘŀƴŘŀǊŘǿŜǊǘŜ ό αƭƛƳƛǘά Ґ мллΣ αǎǘŀǊǘά Ґ 0 ) verwendet.  

Danach werden KnotenΣ ōŜƎƛƴƴŜƴŘ Ƴƛǘ όŜƛƴǎŎƘƭƛŜǖƭƛŎƘύ 5ŀǘŜƴǎŀǘȊ αǎǘŀǊǘά und !ƴȊŀƘƭ αƭƛƳƛǘά, sortiert 

nach Datum, als JSON ausgegeben. Im Gegensatz zur GAE Channel Schnittstelle werden allerdings 

keine geschachtelten Kind-Knoten übertragen. 

Existieren weniger Datensätze, wird nur die entsprechende Anzahl zurückgegeben. Um Bandbreite zu 

sparen werden sämtliche nicht funktionalen Whitespaces und Steuerzeichen entfernt. Wird die 

vorletzte Zeile der Funktion auskommentiert, so gibt sie, anstatt eines komprimierten Strings, korrekt 

eingerücktes und besser lesbares JSON zurück. 

½ǳ 5ŜōǳƎȊǿŜŎƪŜƴ ŜȄƛǎǘƛŜǊǘ Ƴƛǘ ŘŜǊ YƭŀǎǎŜ αŘŜƭŜǘŜά ŘƛŜ aǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘΣ sämtliche gespeicherten Daten 
όƛƴ α5ŀǘŀά ǳƴŘ α/ƻƴƴŜŎǘƛƻƴάύ zu löschen. ACHTUNG, keine Sicherheitsabfrage! In einer 
Produktivumgebung kann die Klasse leicht durch das Entfernen des Kommentaroperators in Zeile 2 
entschärft beziehungsweise deaktiviert werden. 
 
    #return false  
 
Die übrigen Funktionen dienen als Hilfsfunktionen für algorithmisches Erzeugen von Startdaten. 
αǊŀƴŘƻƳ/ƻƭƻǊά erzeugt einen zufälligen Farb-String ( #000000 - #ffffff ), αconnectNodesά Ǿerbindet 
zwei bisher unverbundene Knoten. αƴƻŘŜǎά ƭieferǘ ŘƛŜ YƴƻǘŜƴ Ǿƻƴ {ǇƛŜƭŜǊ άbŀƳŜά sowie sämtliche 
Knoten in seinem Sichtbereich (Nachbarn) zurück.  
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Data Store 

Zur Speicherung der Daten wird die Data Store Schnittstelle der GAE genutzt. Hierbei handelt es sich 

nicht um eine relationale Datenbank im konventionellen Sinne, sondern um eine speziell an die 

Skalierungsbedürfnisse einer Cloud angepasste Datenbank. Dies geht mit einigen Besonderheiten 

einher, von denen exemplarisch einige hier erwähnt werden sollen: 

In der Anwendung ist es an mehreren Stellen erforderlich, die aktuelle Knotenanzahl zu ermitteln 

(z.B. um eine Überschreitung der maximalen Nachbarknoten zu verhindern). Diese Information ist in 

der Liste der adjazenten Knoten bereits enthalten, eine weitere Ablage im Feld PEERCOUNT erzeugt 

also Redundanz.  

aƛǘ ŜƛƴŜƳ {v[ α[LY9ά vǳŜǊȅ in Kombination mit Wildcards lässt sich diese Information effizient und 

ohne weitere, redundante Felder abfragen: 

SELECT *  FROM 'Data'  WHERE 'peers'  LIKE  '%,%,%,%,%';  

 
Die Abfrage liefert nur Knoten mit n >= 5 Nachbarn zurück. Der Data Store erlaubt aber keine 

ǳƴǎŎƘŀǊŦŜƴ α[LY9ά vǳŜǊƛŜǎΣ ǎƻŘŀǎǎ ŀƭƭŜ 5ŀǘŜƴǎŅǘȊŜ ǇŜǊ {v[ ƎŜƭŀŘŜƴ ǳƴŘ ŘŀƴŀŎƘ Ƴƛǘ tȅǘƘƻƴ όƻŘŜǊ 

einer entsprechenden anderen Programmiersprache) gefiltert werden müssten. Das neue Feld 

PEERCOUNT erlaubt einen genauen Test 

SELECT *  FROM 'Data'  WHERE 'peercount'  = 5;  
 
der gewünschten Eigenschaft auf Ebene des Data Stores. 

Ähnliches gilt für die α/h¦b¢ά 9ȄǇǊŜǎǎƛƻƴ. 

SELECT COUNT(*)  FROM 'Data';  

 
quittiert die GAE mit einer Fehlermeldung. In der ersten Version der GAE war eine derartige Abfrage 

nicht ohne explizites Einfügen eines eigenen Zähl-Schlüssels oder der Iteration über die gesamte 

Tabelle möglich.  

Seit Version 1.3.6 ist ein unbegrenzter Datastore count() ς Query möglich (vorher begrenzt auf 

eintausend Datensätze). Die folgende Abfrage liefert also erst ab Version 1.3.6 der GAE ein korrektes 

Ergebnis: 

all = Data . all ()  

 count  = all . count ()  

 

Die stark skalierbaren, Cloud-basierten Datenspeicher, wie der DataStore der GAE, stellen eine 

andere Architektur dar als die konventionellen, relationalen Datenbanken wie MySQL. Informationen 

ǳƴŘ !ōƘŅƴƎƛƎƪŜƛǘŜƴ ƭŀǎǎŜƴ ǎƛŎƘ ƴƛŎƘǘ мΥм ƛƴ ŘƛŜ /ƭƻǳŘ αƘŜōŜƴάΣ ǎƻƴŘŜǊƴ ƳǸǎǎŜƴ ƎŜƎŜōŜƴŜƴŦŀƭƭǎ Ǿƻƴ 

Grund auf neu entworfen werden. 

Diese Limitierungen sind weniger dem jungen Alter dieser Technologien geschuldet, als vielmehr der 

neuen Ausrichtung der zugrundeliegenden Architektur und ihrer neuen Paradigmen, hin zu mehr 

Skalierbarkeit und dem Operieren auf gigantischen Datensätzen und Tabellengrößen. 

 



30 
 

4.3 Smart Client: HTML5 / JavaScript  
Der Spiel-Client, auf HTML5 und JavaScripts basierend, implementiert die komplette Spiellogik. Diese 

Herangehensweise macht einen eigenen (Spiele-) Server überflüssig und entlastet zusätzlich die 

Speicherschnittstelle in der Cloud. Bis auf den globalen Spielzustand enthält der Client sämtliche 

Daten und alle Funktionalitäten. Das Verwenden von weithin akzeptierten und in allen gängigen 

Browsern implementierten Standards ermöglicht maximale Reichweite bei gleichzeitiger 

Verwendung moderner und für die Spieler ansprechenden Technologien. 

JavaScript stellt von Haus aus nur begrenzt Möglichkeiten zur sauberen Implementierung von 

Frameworks bereit, allerdings lassen sich einige notwendige Methoden wie zum Beispiel Namespaces 

simulieren. Durch einen Trick lässt sich in JavaScript sogar eine Klassen- beziehungsweise Interface-

Objektorientierung darstellen56, allerdings schafft diese Methode architekturbedingt einen 

aŜƘǊŀǳŦǿŀƴŘ όαhǾŜǊƘŜŀŘάύ ŀƴ tǊƻƎǊŀƳƳŎƻŘŜ ǳƴŘ YƻƳǇƭŜȄƛǘŅǘΣ der nicht im Verhältnis zu seinem 

Nutzen steht. 

Der gesamte Programmcode wird in einer anonymen Funktion gekapselt und dann als einzelnes 

Objekt bereitgestellt. Sämtliche Deklarationen geschehen im Namensraum der anonymen Funktion 

und haben darum keinerlei Einfluss auf den Code außerhalb.  

 
( function (){  

        var  hkengine = {  

            /* sämtliche Variablen & Funktionen */  

        }  

        if (! window . hke ){ window . hke =hkengine ;}  

})();  

 
5ŀŘǳǊŎƘ ǿƛǊŘ Ŝƛƴ α±ŜǊǎŜǳŎƘŜƴά ŘŜǎ ƎƭƻōŀƭŜƴ bŀƳŜǎǇŀŎŜ ǾŜǊƳƛŜŘŜƴ ǳƴŘ der Einsatz mehrerer 

Frameworks und JavaScript Bibliotheken parallel möglich (konkret jQuery und Infovis).  

Außerdem erlaubt die Kapselung als Objekt eine beliebig tiefe Schachtelung und damit 

Modularisierung zur besseren Aufteilung. 

hke.connection.init();  

 
hke   globales Objekt 
connection  verbindungsspezifisches Objekt 
init()   Funktion um neuen Channel zu initialisieren 

Jede Funktion lässt sich so einem Vater-Objekt zuordnen, das wiederum zum Hauptobjekt des 

Frameworks gehört. Dieser Aufbau wird im folgenden Kapitel erläutert. 

Die JavaScript Datei ist in doppelter Ausführung im Framework enthalten, sowohl als kommentierte 

und sauber ŜƛƴƎŜǊǸŎƪǘŜ ό αŦƛƭŜǎκƘƪŜΦƧǎά ύ als auch als komprimierte Version für den Produktiveinsatz57 

ό αŦƛƭŜǎκƘƪŜψƳƛƴƛŦƛŜŘΦƧǎά ύΦ 

  

                                                           
56

 Programming to the Interface in JavaScript, http://knol.google.com/k/programming-to-the-interface-in-
javascript-yes-it-can-be-done-er-i-mean-faked# 
57

 Komprimiert mit dem JavaScript Packer http://jscompress.com/ 
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Aufbau und Funktionen   

Das Framework besteht aus einem zentralen Objekt (hke), das sämtliche Funktionen und Daten in 

sich vereint. Es ist in die folgenden sechs Bereiche aufgeteilt, die sich ihrerseits weiter unterteilen: 

αsettingsέ, αdataέ, αnodesέ, αguiέ, αconnectionέ und αhelperέ. 

Aus strukturellen Gründen ist empfehlenswert, auch spielspezifischen Code und Variablen in den 

entsprechenden Bereichen abzulegen, beziehungsweise diese zu erweitern. 

 

hke.settings  

Settings beinhaltet die Einstellungen. Voreingestellt sind Default-Werte, die aber je nach Spiel von 

der Spielimplementierung überschrieben werden müssen, wie zum Beispiel die Länge einer 

Spielrunde (minutes) oder die Anzahl der Handlungen (actions).  

Auch technische Einstellungen wie der Debugmodus zur Ausgabe von Fehler- und Statusmeldungen 

(debug) oder die maximale Anzahl von zugelassenen Nachbarknoten (maxPeers) und deren 

Schachtelungstiefe (maxLayers) lassen sich hier festlegen. 

 

hke.data  

In αdataά ist der für den Nutzer sichtbare Teil des Netzwerks als JSON abgelegt. Der Wurzelknoten 

(Root) ist der Knoten des Nutzers, die adjazenten Knoten sind als Kind-YƴƻǘŜƴ ƛƴ αŎhildrenά 

gespeichert.  

Ein einzelner Knoten ist folgendermaßen aufgebaut: 

   {  

"id":  "1",    //eigene id (muss einzigartig sein)  

"name": "nutzer@abc.de" ,  //Nutzer (Besitzer des Knotens  

"content" : "#333",   //beliebiger Content  

"peers": "2,3,4",   //ids adjazenter Knoten  

"children" : []   //kann mehrere Kind - Knoten enthalten  

   }  

 
Adjazente Kind-Knoten können rekursiv bis zu einer Tiefe von maxLayers in αchildrenά geschachtelt 

sein. 

 

hke.nodes 

Nodes enthält alle Operationen, um das Netzwerk oder einzelne Knoten zu verändern. So lassen sich 

z.B. Knoten anlegen (create), verbinden (connectNodes), trennen (disconnectNodes), austauschen 

(switchNodes), löschen (removeNode), der Inhalt verändern (content) und einiges mehr. 

Knoten werden dabei nicht als Objekt, sondern stets über ihre ID geladen. Alle Operationen geben 

ein Array von geupdateten Knoten (auch den von Seiteneffekten der Operation betroffenen) zurück, 

die dann per  

hke.nodes.node2json(nodeArray)   ins JSON Format konvertiert und danach mit  
hke.connection.sendMessage(data)   in der Cloud gespeichert werden können. 
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hke.connection.se ndMessage(hke.nodes.node2j son(hke.nodes.switchNodes(" A","B")));  

 
Beispiel für das Vertauschen von Knoten mit ID αAά ǳƴŘ ID α.ά ǳƴŘ {ǇŜƛŎƘŜǊƴ ƛƴ ŘŜǊ /ƭƻǳd 

 
 

 
 

Ablauf einer Knotenoperation 
 
Kann oder darf eine Operation nicht ausgeführt werden (beispielsweise wegen Überschreitung von 

maxPeers, der Obergrenze von Nachbarknoten, oder weil die Operation bereits ausgeführt wurde), 

Ǝƛōǘ ǎƛŜ ŀƴǎǘŀǘǘ ŜƛƴŜǎ 9ǊƎŜōƴƛǎŀǊǊŀȅǎ ŘŜƴ .ƻƻƭŜŀƴ αCŀƭǎŜά ȊǳǊǸŎƪΦ 

 

hke.gui  

Das grafische Benutzerinterface (GUI) besteht aus zwei Teilen: Game (das Spielfeld) und Control 

(Kontrollelemente wie die Zeitanzeige für die Runden), die beide jeweils gleichnamige HTML-Divs58 

für die Anzeige der Oberfläche nutzen. 

5ŀǎ αŎƻƴǘǊƻƭά-5ƛǾ ŜƴǘƘŅƭǘ ŘƛŜ !ƴȊŜƛƎŜƴ ŦǸǊ ŘƛŜ wǳƴŘŜƴȊŜƛǘ όαǘƛƳŜǊά-Div) und für die verbleibenden 

IŀƴŘƭǳƴƎŜƴ όαŀŎǘƛƻƴǎά-Div). Die Verwaltung und das Updaten dieser Anzeigen übernimmt das 

Framework automatisch όŘƛŜ IŅǳŦƛƎƪŜƛǘ ŘŜǊ !ƪǘǳŀƭƛǎƛŜǊǳƴƎ ƪŀƴƴ ǸōŜǊ ŘƛŜ αǳǇŘŀǘŜLƴǘŜǊǾŀƭά ±ŀǊƛŀōƭŜ 

konfiguriert werden). 

«ōŜǊ ŘƛŜ αƳǎƎά Funktion lassen sich Nachrichten im Informationsbereich anzeigen (Einblendung 

oben auf der Seite). 

 

  

                                                           
58

 I¢a[ α5ƛǾά-Tag, http://www.w3schools.com/tags/tag_div.asp 

Laden von Knoten aus hke.data 

Modifizieren der Knoten per 
hke.nodes 

Knovertieren der Knoten ins JSON 
Format 

Speichern der Knoten in der Cloud 
per hke.connection 
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hke.connection  

Connection regelt die Verbindung zur Cloud. Es gibt für die Clients zwei verschiedene Möglichkeiten,  

mit der Cloud zu kommunizieren: 

GAE Channel: 
Die asynchrone 2-Wege-Kommunikation kann zu einem beliebigen Zeitpunkt sowohl von der 

Cloud als auch vom Client genutzt werden, um Daten zum jeweils anderen zu transportieren. 

Nach ihrer automatischen Initiierung besteht sie permanent, bis zum Schließen der 

Anwendung.  

 
function  sendMessage ( data )  {é} 

 
sendMessage(data) wird genutzt, um ŘŜƴ {ǘǊƛƴƎ αŘŀǘŀά όƴƻǊƳŀƭŜǊǿŜƛǎŜ ƴŜǳŜΣ W{hb ŎƻŘƛŜǊǘŜ 
Knoten) von den Clients zur Cloud zu senden. Diese werden beim Empfang gespeichert und 
(auch per Channel) von der Cloud an alle von Änderungen betroffenen Clients 
weitergesendet. 

 
function  receiveMessage (new Data )  {é} 

 
Die receiveMessage(newData) Funktion empfängt die von der Cloud gesendeten JSON 
codierten Daten ({ǘǊƛƴƎ αnewDataά). Sie sollte von der Spielimplementierung überschrieben 
werden, um die empfangenen Daten weiterzuverarbeiten. 

 
Ajax (ajax): 

Sollen nur Daten aus der Cloud abgerufen werden, so ist es nicht nötig, dafür permanent eine 
Channel Verbindung offen zu halten. Per Ajax können die benötigten Knoten von der 
ακŘƻǿƴƭƻŀŘά -Schnittstelle abgerufen werden. Menge und Startknoten lassen sich dabei per 

 
  limit : Anzahl der Knoten 
  start : ID des ersten Knoten 
 

definieren. Sind diese Parameter nicht gesetzt, wird auf Standardwerte (limit = 100, start = 0) 
zurückgegriffen. 

 

hke.helper  

In helper sind zusätzliche Hilfsfunktionen abgelegt. Sowohl Framework spezifische als auch αƭƻƎά zur 

Ausgabe von Debugmeldungen und αǊŜŀŘȅάΣ Ƴƛǘ ŘŜǊ ǎƛŎƘ ǇŜǊ /ŀƭƭōŀŎƪ tǊƻƎǊŀƳƳŎƻŘŜ ausführen 

lässt, nachdem das DOM geladen wurde (ähnlich wie jQuery und andere JavaScript Frameworks). Per 

αƛƴƛǘά ƛƴƛǘƛŀƭƛǎƛŜǊǘ ǎƛŎƘ Řŀǎ CǊŀƳŜǿƻǊƪ ƴŀŎƘ ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘŜƳ [ŀŘŜƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘ ǎŜƭōǎǘΦ 

helper enthält aber auch allgemeine Funktionen wie das assoziative Sortieren, Testen und Kopieren 

ŜƛƴŜǎ !ǊǊŀȅǎΣ αƭƻŀŘ{ŎǊƛǇǘά ȊǳƳ ŘȅƴŀƳƛǎŎƘŜƴ bŀŎƘƭŀŘŜƴ Ǿƻƴ 5ŀǘŜƴ ǳƴŘ /ƻŘŜΣ eine Cookie-Verwaltung 

und eine Serialisierungs-Funktion für beliebige JavaScript Objekte (auch Arrays etc.). 
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Details zur Implementierung  

Einige ausgewählte und technisch interessante Funktionen des Frameworks sollen hier näher 

beleuchtet werden. 

 

Dynamisches Nachladen von Code und Daten 

Die Helper Funktion hke.helper.loadScript(src) erlaubt das dynamische Nachladen von externen 

JavaScript Dateien, CSS Dateien oder JavaScript Code zu einem beliebigen Zeitpunkt. 

   loadScript :  function ( src ){  

       if  ( src . substr ( - 3, 3). toLowerCase ()  == ".js"  ){  

           //load js file  

           var  newscript = document . createElement ( 'script' );  

           newscript . setAttribute ( 'type' , 'text/javascript' );  

           newscript . setAttribute ( 'src' , src );                

           document . getElementsByTagName ( 'head' )[ 0]. appendChild ( newscript );  

       }  else  if  ( src . substr ( - 3, 3). toLowerCase ()  == "css"  ){  

           //load css file  

           var  newscript = document . createElement ( 'link' );  

           newscript . setAttribute ( 'rel' , 'stylesheet' );  

           newscript . setAttribute ( 'type' , 'text/css' );  

           newscript . setAttribute ( 'href' , src );   

    document . getElementsByTagName ( 'head' )[ 0]. appendChild ( newscript );  

       }  else  {  

           //run js code  

           eval ( "" +src +"" );  

           src = "js code" ;  

       }         

       hke . helper . log ( "loading script " +src );  

   }  

 
Neue externe Dateien werden in der Header-Sektion des aktuellen HTML Dokumentes als neue 

DOM-Knoten eingefügt und dann vom Browser direkt eingebunden und ausgewertet. Übergebener 

JavaScript Code wird ausgeführt. Am Ende wird (falls aktiviert) eine Debugmeldung ausgegeben. 

Durch das dynamische Nachladen lassen sich auch bereits vorhandene Variablen und Funktionen 

überschreiben, beispielsweise kann eine vorhandene Infovis Visualisierung (Sunburst) durch eine 

andere ersetzt werden (Hypertree, Spacetree), ohne dass die Seite neu geladen werden muss. 

Vorhandene JavaScript Objekte können im Nachhinein neu angelegt, überschrieben oder erweitert 

werden. 

Bei sehr großen externen Dateien ist zu beachten, dass das Parsen der neu geladenen Daten je nach 

Datenmenge unterschiedlich viel Zeit in Anspruch nimmt. Es handelt sich zwar um Verzögerungen im 

Millisekundenbereich, große Frameworks wie jQuery können jedoch nach dem Laden eventuell nicht 

sofort verfügbar sein. Diese Problematik lässt sich umgehen, indem abhängige Aufrufe verzögert 

ausgeführt werden, wie in der zweiten Spielimplementierung gezeigt: 

 

   //due to dynamic loading of jQ uery(takes some time) this call has to be delayed  

   setTimeout (  function ()  {      

       hke . gui . info ( hke . gui . text . welcome );  

   },  1000  );  

 
Diese Vorgehensweise ist nur bei Aufrufen direkt nach Einbinden der entsprechenden externen 
Quellen notwendig. 
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Channels 

Leider gibt es keine Möglichkeit, im Server das Schließen einer Client-Verbindung festzustellen. Die 

gesamte Verwaltung (und Entfernung verwaister Client-Verbindungen) muss also serverseitig 

implementiert werden, da sonst mit steigender Spieleranzahl ein Overhead durch veraltete Channels 

entstehen könnte.  

Nicht jeder Nutzer wird explizit eine Abmeldefunktion, welche den Channel schließt, benutzen. Auch 

andere Ereignisse wie ein Neu-Laden des Browserfensters (Refresh) oder Schließen des Browsers 

(Close) sollten eine Abmeldung auslösen. Beim Verlassen der aktuellen Seite wird deshalb ein 

Ereignis (Event) ausgelöst, welches den Befehl zum Schließen des Channels auf Serverseite (GAE 

Cloud) sendet. 

Hierbei müssen einige Dinge beachtet werden: So dürfen beispielsweise nicht einfach alle dem 

Benutzer zugeordneten Channels geschlossen werden, wenn er sein Browserfenster schließt, 

sondern nur der jeweils geöffnete. Werden alle Channels anhand des Benutzernamens gelöscht, 

kann beim Aktualisieren des Browsers der folgende Fehler auftreten: 

Race Condition59 ȊǿƛǎŎƘŜƴ ǾŜǊŀƭǘŜǘŜƳ αŎƭƻǎŜ /ƘŀƴƴŜƭά ǳƴŘ ƴŜǳŜƳ αƻǇŜƴ /ƘŀƴƴŜƭά .ŜŦŜƘƭΥ 

- 5ŜǊ .ŜƴǳǘȊŜǊ ŀƪǘǳŀƭƛǎƛŜǊǘ ǎŜƛƴŜƴ .ǊƻǿǎŜǊ όα{ŜƛǘŜ ƴŜǳ ƭŀŘŜƴάΣ CрΣ ŜǘŎ.). 

- 5ŀǎ αƻƴ/ƭƻǎŜά /ŀƭƭōŀŎƪ ǎŜƴŘŜǘ ŘŜƴ .ŜŦŜƘƭ ȊǳƳ [ǀǎŎƘŜƴ ŀƭƭŜǊ /ƘŀƴƴŜƭǎ ŘŜǎ bǳǘȊŜǊǎ ŀƴ ŘŜƴ 

Cloud Speicher.  

- Die neue Seite wird dem Nutzer bereitgestellt, inklusive eines neuen Channels. 

- Der (inzwischen veraltete) Befehl zum Schließen aller Channels trifft ein und schließt den 

aktuellen (neuen) Channel zum Benutzer. Die Datenverbindung geht verloren. 

Stattdessen muss der Channel explizit per Channel-ID beendet werden. Der hier dargestellte Fehler 

ist nicht theoretischer Natur, sondern tritt beim Beenden des Channels per Benutzername häufiger 

auf. 

<body  onunload ="hke.connection.closeChannel(channel_id)" > 

<script type="text/javascript">  

    close :  function ( cid )  {       

       var  xhr ;  

       if ( window . XMLHttpRequest )  {  

           try  {  xhr = new XMLHttpRequest ();  }  

           catch ( e)  {  xhr = false ;  }  

       }  

       else  if ( window . ActiveXObject )  {  

          try  {  xhr = new ActiveXObject ( "Microsoft.XMLHTTP" );  }  

          catch ( e)  {  xhr = false ;  }  

       }  

       if  (! xhr )  return  false ;  

       xhr . open ( 'POST' ,  '/channel' ,  true );  

       var  msg = '{ "close" : "' +cid +'" }' ;  

       hke . helper . log ( "closed channel to cloud" );  

       xhr . send ( msg);  

    }  
</script>  

 
connection.close erzeugt einen XMLHttpRequest60 an die Cloud zum Schließen des Channels  

                                                           
59

 Wettlaufsituation, die unvorhergesehenes Verhalten auslöst, http://en.wikipedia.org/wiki/Race_condition 

60
 XMLHttpRequest, Browser Api zur Hintergrundkommunikation, http://www.w3.org/TR/XMLHttpRequest/ 
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jQuery 

Zur schnelleren ǳƴŘ αǎŎƘǀƴŜǊŜƴά Entwicklung der Spielimplementierung wird auf jQuery 

zurückgegriffen. jQuery ist das wohl verbreitetste  JavaScript Framework und leistet hauptsächlich 

hinsichtlich Browserkompatibilität und GUI Animationen gute Dienste. Für die Kernfunktionalität des 

Frameworks ist jQuery nicht erforderlich, allerdings lassen sich das GUI und grafische Effekte sehr 

effizient und schnell damit implementieren. 

Die Spielimplementierung von Spiel 2 ersetzt das Ein- und Ausblenden von Informationsnachrichten 

durch ein animierteǎ α9ƛƴǎŎƘƛŜōŜƴά ŘŜǊ bŀŎƘǊƛŎƘǘŜƴΣ ƛƴŘŜƳ ŘƛŜ {ǘŀƴŘŀǊŘŦǳƴƪǘƛƻƴ ŘǳǊŎƘ ŘƛŜ ŦƻƭƎŜƴŘŜ 

überschrieben wird: 

 
hke . gui . info = function ( msg){  

    msg+="<span style='float:right;'>Click to close [x] &nbsp; </span>" ;  

    document . getElementById ( "info" ). innerHTML =msg;  

    $( "#info" ). html ( msg). animate (  { height :  80},  1000 ,  'swing'  );  

    document . getElementById ( "info" ). onclick =( function  ()  {  

  $( "#info" ). animate (  { height :  0},  1000 ,  "swing"  );   

    });  

    hke . helper . log ( "displayed top message" );  

}  

 
Zeile 2 und 3 setzen den Inhalt für die Meldung. 

Zeile 4 bis 7 überschreiben die Veränderung der Sichtbarkeit mit einer jQuery Animation, die grafisch 

ansprechender ist όα{ǿƛƴƎά !ƴƛƳŀǘƛƻƴ61). 

In Zeile 8 wird eine Debugmeldung ausgegeben. 

 

4.4 Evaluations Client  
Der Evaluations Client ist eine Software zur Auswertung der von der Anwendung erzeugten Daten. Er 

greift per Ajax auf die Download-Schnittstelle der Cloud zu und hat unbeschränkten Zugriff auf die 

Knoten aller Nutzer. Die Programmiersprache des Clients muss dabei nicht zwangsläufig HTML5/JS 

sein. Jede beliebige webfähige Sprache kann zur Implementierung verwendet werden.  

Ein vorhandener JSON Parser ist vorteilhaft, um die bereitgestellten Daten weiter verarbeiten zu 

können (aber ebenfalls optional). 

Für das Picture Drawing Game ist bereits ein HTML5/JS basierter Evaluationsclient enthalten. Dieser 

ruft die Knoten in im Client definierten Paketgrößen (Standard: 500 Knoten pro Anfrage) aus der 

Cloud ab und visualisiert die Entstehung und Veränderungen des Netzwerks in chronologischer 

Reihenfolge. 

 

  

                                                           
61

 jQuery Swing Animation, http://api.jquery.com/animate/ 
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4.5 Spielimplementierungen  
Das Framework an sich propagiert lediglich den in der Cloud gespeicherten globalen Zustand zu den 

Clients und stellt eine einfache, technisch motivierte Visualisierung dieser Daten bereit. Um das 

Framework sinnvoll und reichweitenstark einzusetzen, ist die konkrete Implementierung eines Spiels 

notwendig.  

Diese Spielimplementierung soll dem Nutzer eine ansprechende Oberfläche bereitstellen, über die er 

mit dem Spielzustand (und damit mit den anderen Mitspielern) interagiert. Das Framework sieht 

ƘƛŜǊŦǸǊ ŜƛƴŜ ¦ƴǘŜǊǘŜƛƭǳƴƎ ƛƴ αgameά ό±ƛǎǳŀƭƛǎƛŜǊǳƴƎ ŘŜǊ 5ŀǘŜƴύ ǳƴŘ αŎƻƴǘǊƻƭά ό{ǘŜǳŜǊǳƴƎύ ǾƻǊΦ 5ƛŜǎŜ 

Trennung kann, wie alle Bereiche des Frameworks, von einer Spielimplementierung überschrieben 

oder vollständig andersartig aufgebaut werden. 

Die Visualisierung ist für den Nutzer einer der wichtigsten Faktoren überhaupt, da sich ihm das Spiel 

über Grafik und Text darstellt. 

Im Umfeld der sozialen Netze, in dem sich das Spiel befindet, sind hauptsächlich Gelegenheitsspieler 

und Casual Gamer anzutreffen, die auch die größte und Haupt-Zielgruppe darstellen. Hardcore 

Gamer machen nur einen geringen Teil aus. Insbesondere der deutsche Markt für Spiele in sozialen 

Netzen (Social Games) explodiert geradezu. Die Qualität und Quantität der konkurrierenden Spiele 

sowie die Erwartungshaltung der Nutzer sind sehr hoch. 

Unter diesem Konkurrenzdruck ist es essentiell, dass auch unerfahrene Spieler nicht von einem zu 

komplexen Spielprinzip, im konkreten Fall der visuellen Darstellung des Spiels, abgeschreckt werden.  

Die Anforderungen an die Visualisierung sind (in der Reihenfolge der Wichtigkeit): 

- leichte Verständlichkeit und Zugänglichkeit, 

- (regelmäßige) Interaktionsmöglichkeiten, 

- Motivation des Spielers durch ansprechendes Design, z.B. Belohnen von Interaktion, 

Levelsysteme mit regelmäßigem Aufstieg, Fortschrittsbalken, Belohnungen (Achievements), 

Leistungsabzeichen (Badges). 

 

Die Spiele können auf den Funktionen des Frameworks aufsetzen, kommen daher mit wenig Code 

aus und können entsprechend schnell und effizient entwickelt werden.  

Zu Demonstrationszwecken sind bereits zwei einfache Spiele enthalten: 

Beim ersten handelt es sich um ein netzwerkbasiertes Spiel, in dem jeder Spieler einen 

farbigen Knoten besitzt. Die Spieler können das Netzwerk verändern und zum Beispiel 

Knoten austauschen.  

Im zweiten Spiel (Collaborative Picture Game) geht es darum, gemeinsam ein Bild zu malen. 

Jeder Nutzer ist dabei auf eine eigene Fläche begrenzt, sodass nur in kooperativer Arbeit das 

Ziel erreicht werden kann. 
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letzten JavaScript Aufruf festlegen: 

        <! --  JS: load the game -- > 

        <script  type ="text/javascript"  src ="game2/game.js" ></script>  
 

Laden der Spielspezifischen Daten & Programmcodes 

Spiel 1 nutzt die algorithmische Datenerzeugung in der Cloud und eine Knotentiefe von 3: 

maxLayers = 3   #depth (# of layers) of children peers  

startData = 1   #if true, the cloud generates the start data   

Im Gegensatz zu Spiel 2, mit Datenerzeugung im Client und einer Knotentiefe von 1: 

maxLayers = 1   #depth (# of layers) of children peers  

startData = 0   #if true, the cloud generates the start data   

Spiel 1 besteht lediglich aus dem Spiel-Programm an sich, für Spiel 2 (Collaborative Picture Drawing 

Game) sind auch eine Evaluationssoftware und ein Stresstest implementiert. 

 

Überschreiben von Funktionen  

Sämtliche Funktionen und Variablen des Frameworks können überschrieben werden, um sie zu 

modifizieren oder an eine Spielimplementierung anzupassen.  

Einige Funktionen, wie das GUI oder das Laden von spielspezifischen Einstellungen, müssen vom Spiel 

implementiert werden. Initialisierungsfunktion des Picture-Spiels: 

hke . helper . init = functi on(){  

    hke . settings . actions = 5;         //5 actions per round  

    hke . settings . minutes = 15 ;        //15min rounds  

    hke . settings . maxPeers = 24 ;       //max peers= 5x5 = 24+root  

    hke . settings . maxLayers = 1;       //load 1 layer of peers only (contains all 24)  

    hke . settings . tiles = 5;           //# of tiles in 1 line. total number = tiles^2  

    /*playfield is 500x500px, size of tiles is automatically adjusted*/  

     

    var  scripts = new Array (          //load the  needed files  

        "game2/jquery.js" ,            //load jquery to beautify some animations  

        "game2/game.css"              //laod css file for the game  

    );  

    for  ( var  sc in  scripts )  hke . helper . loadScript ( scripts [ sc ]);  

 

    hke . gui . init ();           //initialize gui  

    hke . gui . title ( "Picture Game" );    //display custom game title  

}  

 
Im ersten Abschnitt werden die Einstellungen des Spiels festgelegt, danach die benötigten 

zusätzlichen Dateien geladen (die jQuery JavaScript Bibliothek und eine Datei, die CSS Anweisungen 

enthält). 

Mit dieser Methode lassen sich zu jedem beliebigen Zeitpunkt dynamisch JavaScript Code und CSS 

Dateien nachladen und ausführen, beispielsweise verschiedene Infovis Visualisierungen. 

Im letzten Abschnitt wird das Spiel initialisiert (Spielstart). 
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Spiel 1 

 

 

Screenshot Game 1, FireFox7, WindowsXP 

Die erste Spielimplementierung realisiert ein Netzwerk, dessen Knoten verschiedene Farben 

annehmen können. Der Spieler kann die Knoten in seiner unmittelbaren Umgebung ( <= 2 Hops)  

durch Klicken vertauschen, um mehrere gleichfarbige Knoten zu erzielen. Basierend darauf erhält er 

tǳƴƪǘŜ ǳƴŘ ŜƛƴŜƴ ¢ƛǘŜƭ όƻōŜƴΥ α.ŜƎƛƴƴŜǊάύΦ 

Das Spiel nutzt für die Visualisierung das JavaScript Framework Infovis, das eine andere, etwas 

komplexere Datenstruktur als das Framework  verwendet. Daher müssen sämtliche Daten erst ins 

Infovis Format, und später zum Abspeichern wieder zurück transformiert werden. Diese 

Transformation geschieht transparent, sodass der Infovis Code selbst nicht verändert werden muss 

ǳƴŘ ŘƛǊŜƪǘΣ αƻǳǘ ƻŦ ǘƘŜ ōƻȄά ƭŀǳŦŦŅƘƛƎ ƛǎǘΦ 

  






















































