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Was ist αSilverlightά?  |  Was ist αSilverBallά?    1 

1. 7ÁÓ ÉÓÔ ȵ3ÉÌÖÅÒÌÉÇÈÔȰȩ  
 

άaƛŎǊƻǎƻŦǘ {ƛƭǾŜǊƭƛƎƘǘέ ƛǎǘ ŜƛƴŜ ƪƻǎǘŜƴƭƻǎŜ [ŀǳŦȊŜƛǘǳƳƎŜōǳƴƎ, die es ermöglƛŎƘǘΣ αwƛŎƘ LƴǘŜǊƴŜǘ 

Experienceά ƛƴ ƎǳǘŜǊ vǳŀƭƛǘŅǘ Ȋǳ ŜǊƭŜōŜƴΦ 

Es ist eine Technologie, welche die Erstellung interaktiver, multimedialer Anwendungen für das Web 

ermöglicht. Realisiert wird es als ein Plugin für den Browser, welches das Rendern von Elementen, 

die in XAML beschrieben sind, übernimmt. 

Daher benötigt Silverlight kein .NET Framework und ist Plattform- und Betriebssystem- unabhängig. 

Silverlight ist eine Teilmenge ŘŜǊ α²ƛƴdƻǿǎ tǊŜǎŜƴǘŀǘƛƻƴ CƻǳƴŘŀǘƛƻƴά όWPF) und verwendet 

weitestgehend die selben Konzepte wie WPF. 

Es wird XAML (Extensible Application Markup Language) zur Beschreibung von Oberflächen 

verwendet. 

 

 

2. Was ist ȵ3ÉÌÖÅÒ"ÁÌÌȰȩ 
 

α{ƛƭǾŜǊ.ŀƭƭά ƛǎǘ ŜƛƴŜ ƳǳƭǘƛǘƻǳŎƘ-fähige Browseranwendung. Es handelt sich um eine Fußball-

Simulation, welche sich zu gleichzeitig zu zweit spielen lässt. Die Anwendung basiert auf Microsoft 

Silverlight 2.0 (XAML, C#). 

Das Spiel besteht aus einem Spielfeld mit festen Grenzen, einem Scoreboard, das den Punktestand 

anzeigt, 2 Schuhen und dem Ball. 

Es ist außerdem ein Neustart-Button vorhanden, der es möglich macht das Spiel jederzeit neu zu 

starten, falls etwas schief gegangen ist oder nochmal gespielt werden möchte. 
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3. Frühere Ideen  
 

.ŜǾƻǊ ŘƛŜ LŘŜŜ ŦǸǊ Řŀǎ {ǇƛŜƭ α{ƛƭǾŜǊ.ŀƭƭά ŜƴǘǎǘŀƴŘΣ  ƳŀŎƘǘŜƴ ǿƛǊ ǳƴǎ getrennt Gedanken um das 

Thema αaǳƭǘƛǘƻǳŎƘάΦ WŜŘŜǊ 9ƴǘǿƛŎƪƭŜǊ ƘŀǘǘŜ ƧŜǿŜƛƭǎ andere Vorstellungen und Ideen, was er 

umsetzen könnte: 

 

3.1 ȵ&ÏÔÏÂÕÃÈ-3ÈÏÐȰ 
 

Die die Idee war es einen Fotobuch-Shop zu erstellen, bei dem man sich sein persönliches Fotobuch 

per Multitouch zusammenstellen kann.  

 

a) Man wählt zunächst das Format des Albums. 
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b) Nun ist das gewünschte Format ausgewählt. 

 

c) Anschließend wählt man die Hintergrundfarbe. 
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d) Die Farbe wurde ausgewählt. 

 

e) Man wählt nun das Thema des Albums. 
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f) Das Thema wurde erfolgreich ausgewählt. 

 

g) Anschließend wählt man den Speicherplatz aus, an dem die Bilder zu finden sind. 
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h) Nun sieht man eine Vorschau der Bilder. 

 

i) Anschließend kann man die Bilder im Album anordnen. Dazu laufen diese durch das Bild, man 

ƪŀƴƴ Řŀǎ α9ƴǘƭŀƴƎƭŀǳŦŜƴά ŘŜǊ .ƛƭŘŜǊ ǎǘƻǇpen und beschleunigen. Man hat die Möglichkeit zu den 

Seiten des Albums zu blättern, auf denen man Bilder oder Text platzieren möchte. Man kann die 

Bilder drehen, vergrößern und verkleinern. 
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j) ²ŜƛǘŜǊŜ {ŎǊŜŜƴǎ ǿǳǊŘŜƴ ǿŜƎƎŜƭŀǎǎŜƴΧΦ 

 

Die Idee des Fotobuch-Erstellens wurde allerdings schnell verworfen, da der Fotobuch-Shop einer 

Website sehr ähnelte und für die Umsetzung als Multitouch-Shop eher ungeeignet war. Es sollte eine 

LŘŜŜ ƎŜŦǳƴŘŜƴ ǿŜǊŘŜƴΣ ŘƛŜ ŦǸǊ αaƛŎǊƻǎƻŦǘ {ǳǊŦŀŎŜά  ƎŜǎŎƘŀŦŦŜƴ ǿŀǊ ǳƴŘ ŘƛŜ ŀǳŦ ŘƛŜǎŜƳ Medium 

wirklich gut zu Geltung kommt.  

!ǳǖŜǊŘŜƳ ǿǳǊŘŜ ǎŎƘƴŜƭƭ ŦŜǎǘƎŜǎǘŜƭƭǘΣ Řŀǎǎ Řŀǎ ¢ƘŜƳŀ α{ƛƭǾŜǊƭƛƎƘǘά ǎŜƘǊ ƪƻƳǇƭŜȄ ƛǎǘ ǳƴŘ ǾƛŜƭ 

Einarbeitungszeit notwendig ist. Deshalb wurde beschlossen die Silverlight-Anwendung im Team zu 

erstellen. 

 

Als Team  entstanden dann auch kreativere Ideen: 

 

3.2  ȵ&ÁÎÇ ÄÉÅ -ÁÕÓȦȰ 
 

Es handelt sich um die Idee, die am besten ankam. 

Zu Beginn der Umsetzung haben wir gemerkt, dass dieses Spiel wirklich schwer umzusetzen war und 

haben dann auch bald über eine Alternative nachgedacht.  

Es entstanden auch schon hier Scribbles, sowie eine XAML-Umsetzung (Animation) der Maus. 

Ziel ist es, umherirrende Mäuse am Schwanz zu fassen und sie in einen Käfig zu ziehen. Allerdings 

konnten die Mäuse auch wieder aus dem Käfig fliehen. Hat man alle Mäuse gefangen, so hat man das 

Spiel gewonnen. 
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3.3  ȵ&ÌÅÃË7ÅÇȦȰ  
 

5ƛŜǎ ǿŀǊ ŘƛŜ !ƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜ Ȋǳ αCŀƴƎ ŘƛŜ aŀǳǎΗάΦ 

Bei diesem Spiel erscheinen Flecke in der gewählten Farbe und in der Farbe des Gegners. Ziel ist es 

schnellstmöglich alle Flecken zu löschen, indem man sie berührt. Der aktuelle Spielstand wird jeweils 

an der Seite des Spielers angezeigt. 
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4. Dateien und Details  
 

.Ŝƛ ŘŜǊ ¦ƳǎŜǘȊǳƴƎ Ǿƻƴ α{ƛƭǾŜǊ.ŀƭƭά wurde besonders großer Wert darauf gelegt, den Quellcode gut 

zu dokumentieren, so dass jeder, der die Anwendung weiterentwickeln und verbessern möchte, es 

leicht hat, den Source Code zu verstehenΦ 5ŜǎƘŀƭō ƛǎǘ α{ƛƭǾŜǊ.ŀƭƭά ŀǳŎƘ ǎŜƘǊ Ǝǳǘ als Beispielcode 

geŜƛƎƴŜǘΣ ǿŜƴƴ Ƴŀƴ ǎƛŎƘ ŜƛƴŜƴ ŜǊǎǘŜƴ 9ƛƴōƭƛŎƪ ƛƴ ŘƛŜ α{ƛƭǾŜǊƭƛƎƘǘά-Entwicklung verschaffen möchte. 

Im Folgenden sind Ordner und Dateien aufgelistet, die im Programm verwendet wurden. Es werden 

kurz die Ordnerinhalte erläutert. Dabei sind nicht alle Dateien aufgelistet, sondern nur die, die von 

uns modifiziert wurden und die für die Anwendung von großer Bedeutung sind.  

CǸǊ Ŝƛƴ ŜƛƴŦŀŎƘŜǎ {ǘŀǊǘŜƴ ŘŜǊ !ƴǿŜƴŘǳƴƎ ǀŦŦƴŜǘ Ƴŀƴ ŜƛƴŦŀŎƘ ŘƛŜ αCǳǎǎōŀƭƭ¢ŜǎǘtŀƎŜΦƘǘƳƭά ƛƳ 

FussballWeb-Ordner. 

 

4.1 Ordnerstruktur  
 

Ordner Fussball 

Ordner Fussball 

 App.xaml   Zum Einstieg in die Anwendung 

App.xaml.cs 

 

Ball.xaml   Enthält Informationen zum Aussehen des Balls 

Ball.xaml.cs   Enthält Informationen zum Verhalten des Balls 

 

Gewonnen1.xaml Enthält Informationen zum Aussehen des 

Gewonnen1-Screens 

Gewonnen1.xaml.cs  Enthält Informationen zum Verhalten des 

Gewonnen1-Screens 

 

Gewonnen1.xaml Enthält Informationen zum Aussehen des 

Gewonnen2-Screens 

Gewonnen1.xaml.cs  Enthält Informationen zum Verhalten des 

Gewonnen2-Screens 

 

Page.xaml   Enthält Informationen zum Aussehen des Spiel- 

    feldes (Rasen, Scoreboard, Button) 

Page.xaml.cs   Enthält Informationen zum Spielablauf 

 

SchuhLinks.xaml  Enthält Informationen zum Aussehen des linken 

    (weißen) Schuhs 
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SchuhLinks.xaml.cs Enthält Informationen zum Verhalten des linken 

(weißen) Schuhs 

 

SchuhRechts.xaml Enthält Informationen zum Aussehen des rechten 

(schwarzen) Schuhs 

SchuhRechts.xaml.cs Enthält Informationen zum Verhalten des rechten 

(schwarzen) Schuhs 

 

Start.xaml Enthält Informationen zum Aussehen des 

Startscreens 

Start.xaml.cs Enthält Informationen zum Verhalten des 

Startscreens 

 

  

 Ordner font   Enthält verwendete Schriftart 

URLYBIRD.TTF {ŎƘǊƛŦǘŀǊǘ α¦Ǌƭȅ .ƛǊŘάΣ ŘƛŜ ŦǸǊ ŘŜƴ {ǇƛŜƭǎǘŀƴŘ ŀǳŦ ŘŜƳ 

Scoreboard verwendet wird 

 

 Ordner img   Enthält alle Bild-Ressourcen 

  fussball.png  Bild für den Ball 

  gewonnen1.png Bild für den Endscreen, wenn SchuhLinks (weiß) 

     gewonnen hat 

  gewonnen2.png Bild für den Endscreen, wenn SchuhRechts (schwarz) 

     gewonnen hat 

  rasen.png  Bildressource für das Spielfeld 

  schuh1.png  Linker Schuh (weiß) 

  schuh2.png  Rechter Schuh (schwarz) 

  scoreboard.jpg  Ressource für das Scoreboard 

  start.png  Startscreen für den Spielbeginn 

 

Ordner media  Hier sind alle Sounds enthalten, die für das Spiel 

verwendet wurden 

 

Ordner MIRIA Enthält das MIRIA-Framework, welches Multitouch- 

Input ermöglicht 
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Ordner Properties Enthält Informationen zur Anwendung und zu 

Assemblys 

 

Ordner Verweise Enthält für das Programm relevante Verweise 

 

Ordner FussballWeb Enthält alle Ressourcen, die für das Web  benötigt 

werden 

FussballTestPage.html Seite zum Testen der Anwendung im Browser 
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5. Die Umsetzung 
 

5.1 Includes  
 

In allen Dateien wurde das MIRIA Multitouch Framework inkludiert. Dazu ist vorher das Framework 

dem Projekt beigefügt worden. Es wurde in dem Ordner άaLwL!ά ŀōƎŜƭŜƎǘΦ 5ŜǊ .ŜŦŜƘƭ ȊǳƳ 

Inkludieren ƛǎǘ ά using  MIRIA.MultiTouch; άΦ {ƻƴǎǘ ǎƛƴŘ ŘƛŜ {tandard includes für Silverlight 

verwendet worden. 

 

 

5.2 Verwendung des M IRIA Frameworks  
 

Jedes Objekt das multitouch-fähig sein soll muss das MIRIA Interface enthalten, dies wäre z.B. bei 

SchuhLinks folgender Code: 

public  partial  class  SchuhLinks  : UserControl , MIRIA.MultiTouch. Touchable  

Ausserdem muss in der Hauptklasse (Page) der entsprechende Listener aktiviert werden: 

// Erzeugen eines Touchlisteners, Zuordnen zum Spielfeld     

TouchListener  multiTouchInput = new TouchListener (GameCanvas);  

 

Das Objekt muss auch alle nötigen MIRIA Multitouch Handler enthalten: 

        // Wenn Finger auf Touchscreen gelegt wird  

        public  void  CursorAdd( String  hid, Point  p)  

        {  

        }  

 

        // Setzen der aktuellen Position  

        public  void  CursorUpdate( String  hid, Point  p)  

        {    

        }  

 

        // Wenn Finger vom Touchscreen genommen wird  

        public  void  CursorRemove( String  hid)  

        {  

        }  
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5.3 Sound abspielen  
 

Um Sound abzuspielen, muss dieǎŜǊ ŀƭǎ ϝΦƳǇо  ƛƳ ±ŜǊȊŜƛŎƘƴƛǎ άƳŜŘƛŀά vorliegen. 

Das Sondhandling benötigt in der Klasse, welche ihn abspielen soll, folgenden Code: 

Im Konstuktor:  

// Array mit Sounds werden instanziert  

schuhSound = new MediaElement [1];  

// Am Anfang eines Spiels werden alle Sounds geladen            

loadSounds();  

// Sound- Array  

MediaElement [] schuhSound;  

 

// Benoetigt fuer das Sound - Array  

Int32  lastschuhSoundIdx = 0;  

 

 

5.4 Weiter sind folg ende Methoden zu implementieren  
 

// Hier werden alle Sounds geladen  

private  void  loadSounds()  

{  

for  ( int  i = 0; i <  schuhSound.Length; i++)  

      {  

       schuhSound[i] = new MediaElement ();  

       schuhSound[i].Source = new Uri ( "media/schuss.mp3" , UriKind .Relative);  

       schuhSound[i].AutoPlay = false ;  

 

       GameCanvas.Children.Add(schuhSound[i]);  

       }  

}  

 

private  void  playSchuhSound()  

{  

// Hier wird der Sound fuer den ballkontakt  

// Wir inkrementieren, um alle Instanzen des Arrays abzugehen  

   if  (lastschuhSoundIdx++ >= schuhSound.Length -  1)  

   {  

      lastschuhSoundIdx = 0;  

   }  

 

// Um sicherzugehen, dass  immer nur ein Sound abgespielt wird, wird der 

alter erst gestoppt,  

// bevor der neue Sound gestartet wird  

schuhSound[lastschuhSoundIdx].Stop();  

schuhSound[lastschuhSoundIdx].Play();  

}  
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Der Aufruf zum Abspielen ist dann: 

playSchuhSound();  

 

Fade-in eines Bildes (etwa Start-Screen): 

In dem Konstruktor muss wenn man die Start Seite faden will in der entsprechenden Datei folgender 

Code stehen: 

// Der folgende Code blendet den Startbildschirm nach einer gewissen Zeit 

aus  

Duration  d = TimeSpan .FromSeconds(5);                                           

// Festlegen der Dauer  

Storyboard  sb = new Storyboard () { Duration = d };                              

// Storyboard erzeugen  

DoubleAnimation  da = new DoubleAnimation () { Duration = d, From = 1, To = 0 

};  // Doubleanimation erzeugen  

sb.Children.Add(da);                                                            

// "start" zur Doubleanimation zuordnen  

Storyboard .SetTarget(da, start);                                                

// Ziel ist "start"  

Storyboard .SetTargetProperty(da, new PropertyPath ( "Opacity" ));  

sb.Completed += new EventHandler ((ds, de) => { start.Opacity = 0; 

loadSounds(); });  

sb.Begin();   

 

 

5.5 Methoden von Page.xaml.cs 
 

αtŀƎŜΦȄŀƳƭΦŎǎά ƛǎǘ ŘƛŜ 5ŀǘŜƛΣ ŘƛŜ für den Spielablauf zuständig ist. Deshalb wird sie an dieser Stelle 

erläutert. Alle Dateien sind gut kommentiert, so dass der Source Code besser nachvollzogen werden 

ƪŀƴƴΦ 5ŜǎƘŀƭō ƎŜƘŜƴ ǿƛǊ ŀƴ ŘƛŜǎŜǊ {ǘŜƭƭŜ ŀǳŎƘ ƴǳǊ ŀǳŦ ŘƛŜ αIŀǳǇǘŘŀǘŜƛά ŜƛƴΦ 

 

public  Page()  

Dieser Konstruktor initialisiert alle nötigen Objekte und Variablen. Am Ende startet er den 

Automaten für das Spiel. 

 

private  void  restart_onClick( object  sender, RoutedEventArgs  e)  

 
5ƛŜǎ ƛǎǘ ŘŜǊ IŀƴŘƭŜǊ ŦǸǊ ŘŜƴ άNeuǎǘŀǊǘέ Button. Er setzt alle für das Spiel nötigen Objekte auf sichtbar 
und ruft die Methode für den Neustart nach einem Tor, sowie die Methode für das Abspielen des 
Anpfiff Sounds auf.  
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public  void  istSpielBeendet()  

 

Hier wird festgestellt ob das Spiel zu Ende ist. D.h. ob ein Spieler 9 Tore geschossen hat. Ist dies der 
Fall, so wird der entsprechende Endscreen eingeblendet und die Spielobjekte unsichtbar gestellt. 
 
 
 
public  void  neustartNachTor()  

 

Wurde ein Tor geschossen, sorgt diese Methode dafür, dass der Ball rückgesetzt wird 
(Geschwindigkeit und Position).  
In der Methode ist auch folgendes auskommentiert vorhanden: 
Die Schuhe gelangen auf ihre Startposition. Diese Variante haben wurde auskommentiert, da das 
Touch-Interface die neuen Koordinaten nicht annimmt, wenn noch Finger den Screen berühren. D.h. 
Ŝǎ ǿǸǊŘŜ ƴǳǊ ŦǳƴƪǘƛƻƴƛŜǊŜƴΣ ǿŜƴƴ Ŝǎ ƪŜƛƴŜ αLƴǇǳǘǎά ƳŜƘǊ ƎƛōǘΦ 
 
 
 
private  void  loadSounds()  

 

Die Methode lädt die Soundfiles. 
 
 
 
private  void  playSchuhSound()  

 

Soll ŘŜǊ ά.ƻǳƴŎŜά {ƻǳƴŘ ŦǸǊ ŜƛƴŜƴ {ŎƘǳƘ ŀōƎŜǎǇƛŜƭǘ ǿŜǊŘŜƴΣ Ƴǳǎǎ ŘƛŜǎŜ Cǳƴƪǘƛƻƴ ŀǳŦƎŜǊǳŦŜƴ 
werden. Sie spielt ihn von Anfang bis Ende. Wurde bereits vorher der gleiche Sound abgespielt und 
ist nicht beendet, so wird er gestoppt bevor er erneut wiedergegeben wird. 
 
 
 
private  void  playAnpfiffSound()  

 

Hier gilt das Gleiche wie bei der Funktion zuvor. 
 
 
 
void  gameLoop_Completed( Object  sender, EventArgs  e)  

 
Das ist der Handler für den Game-Loop. Er wird ständig ausgeführt und macht das Update. Ferner 
prüft er ob das Spiel beendet ist und ruft ggf. einen neuen gameLoop auf. 
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void  update()  

 

Dies ist die eigentliche Spiele Logik. Als Erstes wird geprüft wo sich der Ball befindet um ihn 
gegebenenfalls von einem Schuh abprallen zu lassen. Die Position wird aber auch dafür verwendet 
um zu verhindern,  dass dieser außerhalb des Spielfeldes landet. Die Balldaten werden dann 
Aktualisiert und seine Geschwindigkeit verringert. Triff der Ball ein Tor wird die Punktzahl des 
Gegners erhöht und eine Neustart ausgeführt.  
 
 
Die Datei Page.xaml.cs enthält immer noch alle Standard Methoden für die Verwendung einer 
einzigen Maus. Diese sind nun auskommentiert um wirklich nur das Multitouch-Handling zu 
ermöglichen. Zu Debugging-Zwecken können diese Methoden aber wieder aktiviert und verwendet 
werden. 
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5.6 Verwendete Programme  ɀ Entwicklung  
 

¶ Betriebssysteme: Windows Vista Home Premium (32 bit und 64 bit) 

¶ Microsoft Visual Studio 2008 

¶ Microsoft Expression Blend  

¶ Silverlight 2.0 Tools 

¶ Silverlight 2.0 Plugin 

¶ Audio Edit Deluxe  

¶ Inscape 0.46 

¶ Photoshop CS2 und CS4 

¶ Kamera Fuji F30 

¶ Freez Screen Video Capture 

 

 

5.7 Verwendete Programme ɀ Testing  
 

¶ MAC OSX 10.5.7, Safari 4.0.1 mit Silverlight Plugin 

¶ Mozilla Firefox 3.0.11 

¶ Internet Explorer 7 

¶ iPod Touch G2 

¶ OSCemote-App 

¶ RemotePad Server 
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6. Probleme und Schwierigkeiten bei der Umsetzung  
 

9ǎ ǿǳǊŘŜ ǎŜƘǊ ǎǇŅǘ Ƴƛǘ ŘŜǊ ¦ƳǎŜǘȊǳƴƎ Ǿƻƴ α{ƛƭǾŜǊ.ŀƭƭά ōŜƎƻƴƴŜƴΦ 9ǎ ǿŀǊ ǎŎƘǿƛŜǊƛƎ ǿŀǊ Ŝƛƴ ¢ƘŜƳŀ 

ŦǸǊ ŘƛŜ ¦ƳǎŜǘȊǳƴƎ Ǿƻƴ ŜƛƴŜǊ αaǳƭǘƛǘƻǳŎƘά-Anwendung zu finden. Erst wurden getrennt Ideen von 

den zwei Teammitgliedern entwickelt, bis sie sich letztendlich zum Team *chubser 

zusammenschlossen und mehrere Themen fanden, die dann letztendlich doch nicht umgesetzt 

wurden. So verstrich eine Menge Zeit, bis mit der eigentlichen Spielumsetzung begonnen wurde. 

 

Schwierig war es außerdem, an Informationen zu WPF und Silverlight in Verbindung mit Source Code 

Ȋǳ ƪƻƳƳŜƴΦ 5ŀǎ ƭƛŜƎǘ ŘŀǊŀƴΣ Řŀǎǎ ŘƛŜ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ α{ƛƭǾŜǊƭƛƎƘǘά ƛƴ ±ŜǊōƛƴŘǳƴƎ Ƴƛǘ αaǳƭǘƛǘƻǳŎƘά-Input 

eine recht neue Idee ist und es zur Zeit noch nicht viele Silverlight-Multitouch-Beispiele gibt. Anfangs 

war es ziemlich unklar, was eigentlich der Unterschied zwischen WPF und Silverlight ist und welche 

Technologie zur Umsetzung zu verwenden ist. 

 

Des Weiteren war es schwierig die Anwendung multitouch-fähig zu bekommen, da Silverlight 2.0 von 

Natur aus keinen Multitouch-Support anbietet. Es war ein großer Recherche-Aufwand eine 

aǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘ Ȋǳ ŦƛƴŘŜƴ ŘƛŜǎŜǎ tǊƻōƭŜƳ Ȋǳ ƭǀǎŜƴΦ [ŜǘȊǘŜƴŘƭƛŎƘ ŦŀƴŘŜƴ ǿƛǊ αaLwL!άΣ ǿŜƭŎƘŜǎ aǳƭǘƛǘƻǳŎƘ-

Input unterstützt. Aber hier war es wiederrum auch schwierig herauszufinden, wie MIRIA 

anzuwenden ist und funktioniert, da MIRIA recht schlecht dokumentiert worden ist. 

 

Kompliziert war es, Testing-Software zu finden, mit man die Anwendung testen konnte. Auf dem 

Multitouch-Table der FH  konnte die Anwendung leider nicht erfolgreich getestet werden.  
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7. Die Oberfläche  
 

 

7.1 Die Spielelemente  
 

1) Der Schuh für Spieler 1 

2) Der Schuh für Spieler 2 

3) Der Ball 

4) Die Anzeigetafel (Scoreboard) mit den Punkten (links Spieler 1, rechts Spieler 2) 

5) Der Neustart Button 

  

1 2 3 

4 5 
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7.2 Screens 
 

Start Screen 

    

Ein Spieler hat gewonnen 
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8. Testing, Verwendung  
 

Dem Team gelang es bis jetzt leider nicht das Spiel erfolgreich mit mehreren Spielern im Multitouch-
Modus  zu spielen. Die später erklärten Techniken haben zwar dazu beigetragen, dass entsprechende 
{ƛƎƴŀƭŜ ǾƻƳ άaǳƭǘƛǘƻuch-¢ƛǎŎƘά ŘŜǊ I/L [ŀōƻǊǎ ŘŜǊ CI ƛƴ ½ǿŜƛōǊǸŎƪŜƴ ŜƳǇŦŀƴƎŜƴ ǿǳǊŘŜƴΣ ƭŜƛŘŜǊ Ƙŀǘ 
aber die Anwendung im Webbrowser kein Signal empfangen. Wir vermuten, dass es Konflikte 
zwischen Sender und Empfänger Port gab. 
 
Zum Testen wurden folgende Programme getestet: 
 

- MultitouchVista 
- MT mini package1 
- TeamPlayer 
- RemotePad Server 
- MIRIA ς Multi Input Gateway 

 
Nach sehr langem Experimentieren gelang es schließlich mit folgendem Setup das Spiel erfolgreich im 
Multitouch-Modus  zu spielen: 
 
Hardware Interface: 
Als Interface wurde ein iPod Touch verwendet. Eine Alternative wäre ein iPhone. 
 
Software: 
Es wurde aus dem Apple App Store folgende Software gekauft: OSCemote. 
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Zum Spielen müssen auf dem PC folgende Programme gestartet werden: 
- Die Silverlight Applikation im Browser 
- RemotePad Server 
- MIRIA ς Multi Input Gateway 

 
²ƛŎƘǘƛƎ ƘƛŜǊōŜƛ ƛǎǘΣ Řŀǎǎ ōŜƛ άaLwL! ς Multi Input Gatewayά ŘŜǊ ƎƭŜƛŎƘŜ tƻǊǘ ŦǸǊ ŘŜƴ h{/ ¦5t tƻǊǘ 
eingestellt ist. Verwendet wird der Port 5583. 
 

 
Nun wird das Sendegerät mit der Software verbunden. Port und IP des Servers müssen hierzu 
angegeben werden.  
LƳ !ƴǎŎƘƭǳǎǎ ƪŀƴƴ Řŀǎ {ǇƛŜƭ ŘŀƳƛǘ ƎŜǎǘŜǳŜǊǘ ǿŜǊŘŜƴΦ ¦ƴǘŜǊ ŘŜƳ wŜƛǘŜǊ άaƻƴƛǘƻǊά  Ǿƻƴ ά MIRIA ς 
Multi Input GaǘŜǿŀȅά ƪŀƴƴ ōŜƻōŀŎƘǘŜǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ǿƻ ǎƛŎƘ ŘƛŜ αCursorάκCƛƴƎŜǊ gerade befinden. 
Anfangs ist es schwer den richtigen Schuh zu selektieren, da man auf dem iPod / iPhone den Screen 
mit Objekten nicht auf dem Gerät sehen kann. 
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9. Der Video-Beweis 
 

Um nachzuweisen, dass Multitouch-Input beim Spielen wirklich funktioniert, wurde ein Screen-Video 

gefilmt und dieses zur Abgabe beigelegt.  

 

 

10. Quellen  
 

10.1 Bilder  
 

¶ Die Schuhe wurden in einem Schuhladen im Designer-Outlet-Center Zweibrücken fotografiert.  

¶ Der Ball wurde von http://www.uni -due.de/imperia/md/images/hochschulsport/fussball.jpg 

übernommen und freigestellt. 

¶ 5ƛŜ .ƛƭŘŘŀǘŜƛ ǾƻƳ wŀǎŜƴ ǿŀǊ ǳǊǎǇǊǸƴƎƭƛŎƘ ŜƛƴŜ ¢ŜȄǘǳǊ ŘŜǊ α¢ƻǘŀƭ ¢ŜȄǘǳǊŜά ǳƴŘ ǿǳǊŘŜ 

zusammengesetzt zu einem Spielfeld-Rasen. 

¶ Für das Scoreboard diente die Grafik von http://www.basketball-goals.com/IMAGES/side-court-

scoreboard.jpg , das ebenfalls eigenhändig vom Team erstellt wurde. 

 

10.2 Sounds  
 

¶ 5ŜǊ {ƻǳƴŘ α!ƴǇŦƛŦŦά  ǎǘŀƳƳǘ Ǿƻƴ http://www.ringelkater.de/Sounds/s_2geraeusche1.htm 

(Trillerpfeife) und wurde mit AudioEdit Deluxe bearbeitet. 

¶ 5ŜǊ {ƻǳƴŘ α.ŀƭƭά ǎǘŀƳƳǘ Ǿƻƴ http://www.freesound.org/samplesViewSingle.php?id=37155 und 

wurde ebenfalls mit AudioEdit Deluxe bearbeitet. 

 

 

http://www.uni-due.de/imperia/md/images/hochschulsport/fussball.jpg
http://www.basketball-goals.com/IMAGES/side-court-scoreboard.jpg
http://www.basketball-goals.com/IMAGES/side-court-scoreboard.jpg
http://www.ringelkater.de/Sounds/s_2geraeusche1.htm
http://www.freesound.org/samplesViewSingle.php?id=37155
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10.3 Weitere Quellen  (Recherche, Beispiele)  
 

http://www.microsoft.com/silverlight/ 

http://audioedit.mystikmedia.com/  

http://openbook.galileocomputing.de/visual_csharp/ 

http://www.generoso.info/livingsilverdesk-project/index.php  

http://msdn.microsoft.com/de-de/magazine/cc500570.aspx  

http://www.youtube.com/watch?v=rnbTq1TKIVQ  

http://nuigroup.com/forums/viewthread/5713/  

http://touchless.codeplex.com/   

http://nuigroup.com/forums/viewthread/2926/#19726  

http://lux.vu/blog/oscemote/  

http://nuigroup.com/forums/viewthread/2430/  

http://www.tenjin.org/RemotePad/faq.html  

http://www.generoso.info/miria/miria-project.html  

http://multitouchvista.codeplex.com/Release/ProjectReleases.aspx?ReleaseId=28979  

http://www.generoso.info/gene/livingsilverdesk/docs/html/  

http://www.generoso.info/livingsilverdesk-project/download-living-silver-desk-multitouch-

framework.html  

http://silverlight.net/forums/t/79818.aspx  

http://grouplab.cpsc.ucalgary.ca/software/SDGT/index.html  

http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=f851122a-4925-4788-bc39-

409644ce0f9b&displaylang=en  

http://www.uni -due.de/imperia/md/images/hochschulsport/fussball.jpg  

http://www.desirix-one.de/m_mystuff.php  

http://www.basketball-goals.com/IMAGES/side-court-scoreboard.jpg  

http://de.wikipedia.org/wiki/Multi-Touch  

http://silverlighthack.com/post/2008/07/22/Silverlight-and-(Multi)-Touch-Tablets.aspx 

http://blogs.msdn.com/riablog/archive/2009/04/15/video-ausz-ge-der-multitouch-demo-von-

clemens-lutsch-xtopia-kompakt.aspx  

http://nuigroup.com/forums/viewthread/454/  

http://theclevermonkey.blogspot.com/2009/03/silverlight-30-supports-multitouch.html 

http://code-inside.de/blog/2008/03/13/unterschiede-zwischen-wpf-und-silverlight-2/ 

http://www.microsoft.com/germany/msdn/webcasts/serien/MSDNWCS-0709-01.mspx 

http://berndhengelein.de/2009/02/unterschiede-zwischen-wpf-und-silverlight/ 

 

Alle Links wurden am 09.07.2009 zuletzt auf ihre Gültigkeit hin überprüft. 

 

http://www.microsoft.com/silverlight/
http://audioedit.mystikmedia.com/
http://openbook.galileocomputing.de/visual_csharp/
http://www.generoso.info/livingsilverdesk-project/index.php
http://msdn.microsoft.com/de-de/magazine/cc500570.aspx
http://www.youtube.com/watch?v=rnbTq1TKIVQ
http://nuigroup.com/forums/viewthread/5713/
http://touchless.codeplex.com/
http://nuigroup.com/forums/viewthread/2926/#19726
http://lux.vu/blog/oscemote/
http://nuigroup.com/forums/viewthread/2430/
http://www.tenjin.org/RemotePad/faq.html
http://www.generoso.info/miria/miria-project.html
http://multitouchvista.codeplex.com/Release/ProjectReleases.aspx?ReleaseId=28979
http://www.generoso.info/gene/livingsilverdesk/docs/html/
http://www.generoso.info/livingsilverdesk-project/download-living-silver-desk-multitouch-framework.html
http://www.generoso.info/livingsilverdesk-project/download-living-silver-desk-multitouch-framework.html
http://silverlight.net/forums/t/79818.aspx
http://grouplab.cpsc.ucalgary.ca/software/SDGT/index.html
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=f851122a-4925-4788-bc39-409644ce0f9b&displaylang=en
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=f851122a-4925-4788-bc39-409644ce0f9b&displaylang=en
http://www.uni-due.de/imperia/md/images/hochschulsport/fussball.jpg
http://www.desirix-one.de/m_mystuff.php
http://www.basketball-goals.com/IMAGES/side-court-scoreboard.jpg
http://de.wikipedia.org/wiki/Multi-Touch
http://silverlighthack.com/post/2008/07/22/Silverlight-and-(Multi)-Touch-Tablets.aspx
http://blogs.msdn.com/riablog/archive/2009/04/15/video-ausz-ge-der-multitouch-demo-von-clemens-lutsch-xtopia-kompakt.aspx
http://blogs.msdn.com/riablog/archive/2009/04/15/video-ausz-ge-der-multitouch-demo-von-clemens-lutsch-xtopia-kompakt.aspx
http://nuigroup.com/forums/viewthread/454/
http://theclevermonkey.blogspot.com/2009/03/silverlight-30-supports-multitouch.html
http://code-inside.de/blog/2008/03/13/unterschiede-zwischen-wpf-und-silverlight-2/
http://www.microsoft.com/germany/msdn/webcasts/serien/MSDNWCS-0709-01.mspx
http://berndhengelein.de/2009/02/unterschiede-zwischen-wpf-und-silverlight/
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11. Die Abgabe-CD 
 


