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Was istoSilverlighé? | Was istSilverBat? 1

1.7A0 EOO n3EI OAOI ECEOOe
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Esist eine Technologie, welche die Erstellung interaktiver timedialer Anwendungen fur das Web
ermoglicht.Realisiert wird es als ein Plugin fir den Browser, welches das Rendern von Elementen,
die in XAML beschrieben sind, tibernimmt.

Daher bendtigt Silverlight kein .NET Framework unBlettform- und Betriebssysem- unabhangig.

Silverlight ist eine Teilmend@ S NJ a2 &y t NBa Sy i | ( WRRGndCenend®R | (G A 2 ¥ &
weitestgehend die selben Konzepte wie WPF

Es wirdXAML (Extensiblapplication Markup Languagelir Beschreibung von Oberflachen
verwendet.

2. Wasistn, 3 E 1 KDIAIOO e

a{ At ORI A A0 SahigeBroWskanwandubglZsfandelt sich um eine FuRball
Simulation, wéche sich zuleichzeitig zzweit spielen lassDie Anwendung basiert auf Microsoft
Siverlight 2.0 (XAML, C#).

Das Spiel besteht aggnem Spielfeld mit festen Grenzen, einem Scoreboard, das den Punktestand
anzeigt, 2 Schuhen und dem Ball.

Esist auRerdem ein Neusta#utton vorhanden, der es moglich maatds Spiejederzeitneu zu
starten, falls etwas schigfegangen ist oder nochmgéspielt werden mdchte.



Frihere Ideen 2

3. Fruhere Ideen
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31 n&i OT-BBAPO

Die die Idee war es einen FotobuShop zu erstellen, bei dem man sich sein persdnliches Fotobuch
per Mukitouch zusammenstellen kann.

a) Man wahlt zunéchst das Format des Albums.

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfligen, Text einflgen 5. Fertig

1. Wahle das Album-Format
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b) Nun ist das gewlinschte Format ausgewabhlt.

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfligen, Text einflgen 5. Fertig

1. Wahle das Album-Format

¢) Anschliel3end wahlt man die Hintergrundfarbe.

/.L
—9”

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfiigen, Text einfligen 5. Fertig

2. Wahle die Hintergrund-Farbe
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d) Die Farbe wurde ausgewabhilt.

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfligen, Text einfligen 5. Fertig

2. Wahle die Hintergrund-Farbe

So wiirde dein Album
dann ausehen

e) Man wahlt nun das Thema des Albums.

]
7y
e
L
1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfliigen, Text einfiigen 5. Fertig
2. Wahle dein Layout
Sommer Winter
Baby Liebe
Kein
Layout
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f) Das Thema wurde erfolgreich ausgewabhilt.

]
/s
—'/,
L
1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfligen, Text einfiigen 5. Fertig
2. Wahle dein Layout
Sommer Winter

So wirde dein Album
@J dann ausehen......
!

Baby Liebe

Kein
Layout

g) Anschliel3end wahlt man den Speicherplatz aus, an dem die Bilder zu finden sind.

-

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfilgen 5. Fertig

2. Fotos einfligen, Text einfligen

Wahle zunachst den Speicherort
deiner Bilder...
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h) Nun sieht man eine Vorschau der Bilder.

deiner Bilder...

‘pfad/pfad......

Vorschau der Bilder......

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4. Fotos einfligen 5. Fertig

2. Fotos einflgen, Text einfugen

Wahle zunachst den Speicherort

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

1Fyy RI&

a9y ity Denuddbé&sghteuniBed.Nan hiatfdil IGaglchkeit 2u.den

Seiten des Albums zu blattern, auf denen man Bilder oderplatdieren mochte. Mn kann die

Bilder drehen, vergréRern und verkleinern.

(—
q&

1. Format 2. Hintergrund-Farbe 3. Layout 4, Fotos einfligen 5. Fertig

otos e e = = e

E ! ! Hier laufen die Bilder langsam entlang (re -> li)
e — |

“

-

J \

Deckblatt

Rickseite

5 4

Bilder laufen entlang -> kann man
beschleuigen, anhalten

Von hier zieht man die Bilder ins
Album. Diese kann man
vergroBern, verkleinern, drehen.
Léschen indem man sie wieder
in einen andere Bereich zieht.
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) 2SAGSNBE { ONBSya 6d2NRSYy ¢S33StlaaSyxo

Die Ideedes FotobuctEstellenswurde allerdings schnell verworfen, da der Fotob&iop einer

Website sehr &hnelte und fur die Umsetzung als MultiteGtiop eher ungeeignet war. Es sollte eine

LRSS 3ASTdzyRSYy 6SNRSY>X RAS FNNJ aaiONRVEREmMI { dNF I OS
wirklich gut zu Geltung kommit.

I dz SNRSY 6 dzZNRS &d0KySff FSad3asSaasStftdazr RI&aa RIa ¢K
Einarbeitungszeit notwendig ist. Deshalb wurde beschlossen die Silvghglgndung im Team zu
erstellen.

Als Team entstaten dann auch kreativergleen

32 n&AlT ¢ AEA - AOOAO

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 tiber eine Alternative nachgedacht.

Es entstanden auch schon hier Scribbles, sowie eine XAletzungAnimation)der Maus.

Ziel ist es, umherirrende Mause am Schwanz zu fassen und sie in einen Kafig zu ziehen. Allerdings
konnten die Mause auch wieder aus dem Kafig fliehen. Hat man alleévgafangen, so hat man das
Spiel gewonnen.
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Bei diesem Spiel erscheinen Flecke in der gewéhlten Farbe und in der Farbe des Gegners. Ziel ist es
schnellstmdglich alle Flecken zu l6schen, indeam sie berUhrtDer aktuelle Spielstand wird jeweils
an der Seite des Spielers angezeigt.

Flachides!
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4. Dateien und Detalls

.SA RSNJ ! YaSil dmyrde besandersegifoef VEER daralf feledt, den Quellcode gut

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

leicht hat, den Source Code zu verstetten5 S&a K| £ 6 A ad o{alsBaspitldodef f & | dzOK
geSAIySiGsT 6Syy YIy &aiOK SAy SBAtwiSkNEyvedsghaferdmoohteA O1 A Y

Im Folgenden sind Ordner und Dateien aufgelistet, die im Programm verwendet wurden. Es werden
kurzdie Ordnerinhalte erlautertDabei sind nicht alle Dateienfgelistet,sondern nur die, die von
uns modifiziert wurderund die fiir die Anwendung von grof3er Bedeutung sind

CNNJ SAYy SAYyFTIFIOKSa {dFNISYy RSNI!ygSyRdzyd | FFySi Y
FussballWelDrdner.

4.1 Ordnerstruktur

Ordner Fussball

Ordner Fussball

App.xaml
App.xaml.cs

Ball.xaml
Ball.xaml.cs

Gewonnenl.xaml

Gewonnenlxaml.cs

Gewonnenl.xaml

Gewonnenl.xaml.cs

Page.xaml
Page.xaml.cs

SchuhLinks.xaml

Zum Einstieg in die Anwendung

Enthalt Informationen zum Aussehen des Balls
Enthalt Informationen zum Verhalten des Balls

Enthalt Informationen zum\ussehen des
GewonneniScreers

Enthalt Informationen zum Verhaltedes
GewonneniScreers

Enthalt Informationen zunAussehen des
Gewonnen2Screens

Enthalt Informationen zum Verhaltedes
Gewonnen2Screens

Enthalt Informationen zum Aussehees Spiel
feldes (Rasen, Scoreboard, Button)
Enthalt Informationereum Spielablauf

Enthalt Informationen zum Aussehen dagken
(weif3en) Schuhs



Dateien und Details

10

SchuhLinks.xaml.cs

SchuhRechts.xaml

SchuhRechts.xaml.cs

Start.xaml

Start.xaml.cs

Ordner font

URLYBIRD.TTF

Ordner img
fussball.png

gewonnenlpng
gewonnen2.png

rasen.png
schuhl.png
schuh2.png
scoreboard.jg

start.png

Ordner media

Ordner MIRIA

Enthalt Informationen zum Verhalten disken
(weil3en) Schuhs

Enthalt Informationen zum Aussehen degshten
(schwarzen) Schuhs
Enthéalt Informationen zum Verhalten deschten
(schwarzen) Schuhs

Enthalt Iformationen zum Aussehen des
Startscreens
Enthalt Informationen zum Verhalten des
Startscreens

Enthéalt verwendete Schriftart

{ OKNATFTOINI a! NI& .ANRAGZI RAS
Scoreboard verwendet wird

Enthalt alle Bild-Ressourcen
Bild fur den Ball

Bild fur den Endscreen, wenn SchuhLinks (weil3)
gewonnen hat

Bild fir den Endscreen, wenn SchuhRechts (schwarz)
gewonnen hat

Bildressource fiir das Spielfeld

Linker Schuh (weil3)
Rechter Schuh (schwarz)
Ressource flir das Scoreboard

Startscreen fur den Spielbeginn

Hier sind alle Sounds enthalten, die fur das Spiel
verwendet wurden

Enthalt das MIRIA-Framework, welches Multitouch-
Input ermdglicht
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Ordner Properties

Ordner Verweise

Ordner FussballWeb

FussballTestPadgeml

Enthalt Informationen zur Anwendung und zu
Assemblys

Enthalt fir das Programm relevante Verweise

Enthalt alle Ressourcen, die fir das Web bendtigt
werden

Seite zum Testen der Anwenduing Browser
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5. Die Umsetzung

5.1 Includes

In allen Dateien wurddas MIRA Multitouch Framework irlediert. Dazu ist vorher das Framework
dem Projekt kigefiigt worden. Es wurde inde®rdnerd a LWwa | 6 3Sf S3dd 5 SN
InkludierenA & ikingd MIRIA.MultiTouch; & ® { 2 Y & fandard ifidRideR flir Silvérlight
verwendet worden.

5.2 Verwendung des MIRIA Frameworks

Jedes Objekt das multitoudtihig sein soll muss das MIRIA Interface enthalten, dies ware 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:

/I Erzeugen eines Touchlisteners, Zuordnen zum Spielfeld
TouchListener multiTouchlnput = new TouchListener (GameCanvas);

Das Objekt muss auch alle nétigen MIRIMititouch Handler enthalten:

/l Wenn Finger auf Touchscreen gelegt wird

public  void CursorAdd( String  hid, Point p)
{

}

/I Setzen der aktuellen Position
public  void CursorUpdate( String  hid, Point p)

{
}

/I Wenn Finger vom Touchscreen genommen wird
public  void CursorRemove( String  hid)

{
}

. STSK



Umsetzung

13

5.3 Sound abspielen

Um Sound abzuspielen, muss@i€ NJ I £ & F ®Y LJor S RWwitliageB.NJ SA OKy A

Das Sondhandling bendétigt in d€lassewelche ihn abspielen spfblgenden Code:

Im Konstukor:
/I Array mit Sounds werden instanziert
schuhSound = new MediaElement [1];

/I Am Anfang eines Spiels werden alle Sounds geladen
loadSounds();

/[ Sound- Array
MediaElement [] schuhSound;

/I Benoetigt fuer das Sound - Array
Int32  lastschuhSoundldx = 0;

5.4  Weiter sind folg ende Methoden zu implementieren

/I 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()
{

/I Hier wird der Sound fuer den ballkontakt
/I Wir inkrementieren, um alle Instanzen des Arrays abzugehen

if (lastschuhSoundldx++ >= schuhSound.Length - 1)
lastschuhSoundldx = 0;
}
/I Um sicherzugehen, dass immer nur ein Sound abgespielt wird, wird der

alter erst gestoppt,

/I bevor der neue Sound gestartet wird
schuhSound[lastschuhSoundldx].Stop();
schuhSound[lastschuhSoundldx].Play();

}

a

a
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Der Aufruf zum Abspielen ist dann:

playSchuhSound();

Fadein einesBildes (etwa StarBcreen):

In demKonstruktor muss wenn man die Start Seite faden will in der entsprechenden Datei folgender
Code stehen:

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

Duration d= TimeSpan .FromSeconds(5);

/I Festlegen der Dauer

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

/I Storyboard erzeugen

DoubleAnimation da= new DoubleAnimation () { Duration =d, From =1, To=0
h /I Doubleanimation erzeugen

sb.Children.Add(da);

[ "start" zur Doubleanimation zuordnen

Storyboard .SetTarget(da, start);

/I Ziel ist "start"

Storyboard .SetTargetProperty(da, new PropertyPath  ("Opacity" ));
sh.Completed += new EventHandler ((ds, de) => { start.Opacity = O;
loadSounds(); });

sb.Begin();

5.5 Methoden von Page.xaml.cs

at I 3SPEl Y ®O4 6iir dersSpielaRlaubzustandip &t DeshBlh vBrd sie an dieser Stelle
erlautert. Alle Dateien sind gut kommentiert, so dass der Source Code besser nachvollzogen werden
1ryy® 5SaKlFfo 3ISKSY AN Y RASASNI {GSttS I dzOK

public  Page()

Dieser Konstruktoinitialisiert alle nétigen Objekte und Variablen. Am Ende startet er den
Automaten fur das Spiel.

private  void restart_onClick( object sender, RoutedEventArgs e)

5ASa& Aad RS NNelaliy BTN setit bille frigs Spiel nétigen Objekte auf sichtbar
und ruft die Methode fiir den Neustart nach einem Tor, sowie die Methode fir das Abspielen des
Anpfiff Sounds auf.

y d
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public  void istSpielBeendet()

Hier wird festgestellt ob das Spiel zu Ende ist. D.h. ob ein Spieler 9 Tore geschodsedikatder
Fall, so wird dermtsprechendeEndscreereingeblendet und die Spielobjekte unsichtbar gestellt.

public  void neustartNachTor()

Wurde ein Tor gesclesen, sorgt diese Methode dafir, dass der Ball riickgesetzt wird

(Geschwindigkeit und Position).

In der Methode ist auch folgendes auskommentiert vorhanden:

Die Schuhe gelangen auf ihre StartpositiDiese Variante haben wurde auskommentiert,ddes

TouchlInterface die neuen Koordinaten nicht annimmt, wenn noch Finger den Screen berihren. D.h.

S4 ONNRS ydzNJ Fdzy {GA2yASNByY>X 6Syy Sa 1SAYyS aly Lz

private  void loadSounds()

Die Methode latdie Saindfiles.

private  void playSchuhSound()
SOIRSNJ . 2dzy OSda {2dzy R FNNJ SAySy {OKdzK |o63SaLASti

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 wiedergegebied.

private void playAnpfiffSound()

Hier gilt das @iche wie bei der Funktion zuvor.

void gamelLoop_Completed( Object sender, EventArgs e)

Das ist der Handler fur den Garheop.Er wird standig ausgefihrt umdacht das Update. Ferner
prift er ob das Spiel beendet ist und ruggf. einen neuen gamelLoop auf.
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void update()

Dies ist die eigentliche Spiele Logik. Als Erstes wird gepruft wo sich der Ball befindet um ihn
gegebenenfalls von einem Schuh abprallen zu lassen. Die Position wird aber auch dafir verwendet
um zu verhindern, dass dieser auR3erhalb des Spielfeldes ldbigeBalldaten werden dann

Aktualisiert und seine Geschwindigkeit verringert. Triff der Ball ein Tor wird die Punktzahl des
Gegners erhoht und eine Neustart ausgefihrt.

Die Datei Page.xaml.cs enthalt immer noch alle Standard Methoden fir die Verwegideng
einzigenMaus. Diese sind huruakommentiert um wirklich nur das MultitougHandling zu
ermdglichen. Zu DelggingZwecken kdnnen diese Methoden aber wieder aktiviert und verwendet
werden.
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5.6
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5.7

=A =4 =4 =4 -8 4

Verwendete Programme z Entwicklung

Betriebssysteme: Windows Vidtlome Premium32 bit und 64 bit
Microsoft Visual Studio 2008

Microsoft Expression Blend

Silverlight2.0 Tools

Silverlight 2.0 Plugin

Audio Edit Deluxe

Inscape 0.46

Photoshop CS2 und CS4

Kamera Fuji F30

Freez Screen Videapture

Verwendete Programme Zz Testing

MAC OSX 10.5.7, Safari 4.0.1 mit Silverlight Plugin
Mozilla Firefox3.0.11

Internet Explorer 7

iPod Touch G2

OSCemotéApp

RemotePad Server
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6. Probleme und Schwierigkeiten bei der Umsetzung

94 ¢dzZNRS aSKNJ AaLING YAG RSNI ! YaSidaldzy3a @2y of{ Af BSN
FNNJ RAS ! YaSil dzy 3 -Agentung Auyiriénl Emsavdriden hairéndz@éea von

den zwei Teammitgliedern entekelt, 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 aufgem, an Informationen zu WPF und Silverlight in Verbindung mit Source Code

Tdz 12YYSyod 51a tAS8S3G RIEINIYy>X RIFaa RAS ¢ Sipty2f 234 S
eine recht neue Idee ist und es zur Zeit noch nicht viele SilveMghitouch-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 multitefidhg zu bekommen, da SilverlighO von

Natur aus keinen MultitouctSupport anbietet. Es war ein gro3er Recheréludwand eine

al 3t AOK1{SAG Tdz FAYRSY RASaSa t NRoftSY Tdz £1 aSyo |
Input unterstitzt. Aber hier war es wiederrum auch schwidBgauszufinden, wie MIRIA

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

Kompliziert war es, Testifgoftware 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 Oberflache

| @ Fussball - Mozilla Firefox =~ oo [

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

{ v c Q (_ ihttp://locaIhost:49276/FussbaIITestPage.aspx b '| ". 500g1

HOME
:‘:3: PERIOD

bt PP 1234

Done

7.1 Die Spielelemente

1) Der Schuh fir Spieler 1

2) Der Schuh fur Spieler 2

3) Der Ball

4) Die Anzeigetafg|Scoreboardjnit den Punkten (links Spieler 1, rechts Spieler 2)
5) Der Neustart Button
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7.2 Screens

Start Screen

@ Fussball - Mozilla Firefox e - o | B S

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe 3

= C X & (L] ]nttps/localhostd9276/FussballTestPage.aspx -

i Neustart ‘

SWex ‘@ Bal/

*powered by team -

Warten auf localhost...

Ein Spieler hat gewonnen

@ Fussbal - Mozl Frefox. (TR @ Fussoall - Mosilla Frefox o (=
Deter Bearbeten Ansicht Cheonik Lesezeichen Egtres Hilfe Dete Bearbeten Anscht Chronik Lesezechen Ejtras filfe
- c AR — -1 G- conste » ‘ (< A || it ocatmesta9276 FussbalTexPage spx -1[[@-] soosie »

1%

Spieler "Schwarz" hat gewonnen! Spieler "WeiB" 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 spielerDie spater erklarten Techniken haben zwar dazu beigetragen, dass entsprechende
{AIYI{S et AdaOdkial RBNI | / L [ F62NAR RSNICI Ay %gSAo0I
aber die Anwendung im Webbrowser kein Signal empfangen. Wir vermuten, dassfldgéo

zwischen Sender und Empfanger Ryah

Zum Testen wurden folgende Bramme getestet:

- Multitouch\Msta

- MT mini packagel

- TeamPlayer

- RemotdPadServer

- MIRIA¢ Multi Input Gateway

Nach sehr langem Experimentieren gelang es schlieB3licfolggindemSetup das Spiel erfolgreich im
Multitouch-Modus zu spielen:

Hardware Interface:
Als Interface wurde ein iPod Touch verwendet. Eine Alternative ware ein iPhone.

Software:
Es wurde aus dem Apple App Store folgende Software geka8&emote

Joshua Minor BESCHREIBUNG DES PROGRAMMS

0SCemote NEW VERSION NOW AVAILABLE - ALL UPDATES ARE FREE.

. To get back to the custom panel help page touch near the top of the
R o A screen to show the address bar and then touch the bookmark icon and
Erschianan: 0. August 2008 choose Help.

Verkauter: Joshua Minor
© 2008 Joshua Minor

0SCemote sends Open Sound Control (OSC) messages to another host
Wersion: 1.1

an your WiFi network. You can use it to remotely control a variety of
digital music software like Max/MSP, PureData, SuperCollider, etc.

309¢ ol See our website for VIDEOS of OSCemote controlling Reason 4, Flash

and even an RC car via Max/MSP: http://lux.vu/iphone/oscemote/
Kennzelchnung: 4+

Once configured with the hostname or IP address and port of the
application listening for OSC messages, each button, slider and toggle
sends an OSC message to that host,

= . 0SCemote can also send the iPhone's accelerometer xyz data via OSC.
L ATET = 9:38 PM P

189,59 The multi-touch panel within OSCemote sends up to 5 separate touches

via the TUIO protocol (based on OSC). This is the same protocol used by
reacTIvision.
NEUES IN DIESER VERSION:
Two-way communication
Custom panels using HTML +JavaScript
Fixed TUIO support.

261,163 Accelerometer graph.
Bonjour auto-configuratien.
Example custom panel for Future Audio Workshop's Circle.

Altered segmented control message.
Save custom tab ordering.
Alerts when WiFi is not available.

SPRACHEN:
Englisch

117,279

VORAUSSETZUNGEN:
Kompatibel mit iPhone und iPod touch
Erfordert iPhone OS 2.0 oder neuer

‘Website von Joshua Minor @)

0SCemate Support @
ALLE PROGRAMME VON JOSHUA MINOR @
FREUNDEN EMPFEHLEN 3

APP STORE: HAUFIG GESTELLTE FRAGEN 3
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Zum Spien missen auf dem H@lgende Programme gestartet waen:
- Die Silverlight Applikation im Browser
- RemotePad Server
- MIRIAg Multi Input Gateway

2 AOKUA T KASND S A MAltalipdt GRdwagd FOSW FtaSAmAKS t 2 NI FNN R
eingestelltist. Verwendet wird der Port 5583.

RemotePad Server for Windows

Version: 2.0

Server IP addresses: 172.17.7.11
192.168.32.1
192.168.113.1

Port: 5583

Connection status: not connected

MIRIA - Multi Input Gatewaxi A

M.IL.G. osc gateway for web applications... and more =)
—

Receiving OSC messages on UDP port
[¥] Forward to Silverlight clients (usﬁng MIRIA sdk)

TP port (4502 |
[¥] Forward te Flash clients {using XMLSocket)
TCP port 3000 |
[¥] Process /acceleration xyz OSC messages
[¥] Enable Policy Server for Silverlight clients ' Edit Policy File |
[¥] Enable Policy Server for Flash clients [ Edit Policy File \

M.I.G. RemotePad  Monitor  About

Nun wird das Sendegg mit der Software verbunderRort und IP des Serversissen hierzu

angegebenwerden

LY !'yaOKtdzaa 1Fryy RFEa {LASEt RIFIYA(G 3ISMRBIEzZSNI 6 SNF
MultilnputGai Sgl &€ad 1Fyy 0520 OKoGussda koCSNggaag/bEfinde2 & A OK RA S
Anfangs ist es schwer deichtigen Schuh zu selektieren, da man auf dem iPod / iPhone den Screen

mit Objekten nicht auf dem Geréat sehen kann.



Der VideeBeweis | Quellen

9. Der Video-Beweis

Um nachzuweisen, dass Multitouttput beim Spieén wirklich funktioniert wurde ein ScreeiVideo
gefilmt und dieses zur Abgalbeigelegt.

10. Quellen

10.1 Bilder

1 Die Schuhe wurden in einem Schuhladen im Designgiet-Center Zweibriicken fotografiert.

1 Der Ball wurde vohttp://www.uni-due.de/imperia/md/images/hochschulsport/fussbgi
Ubernommen und freigestellt.

T 5AS . AfRRIFIGSA @2Y wlaSy &I NJ dzZNALINNy 3If A OK
Zusammengesetzt zu einem Spielf&8ldsen.

9 Fur das Scoreboard diente die Grafik ¥ip://www.basketballgoals.com/IMAGES/sigeurt-
scoreboard.jpg das ebenfalls eigenhandig vom Team erstellt wurde.

10.2 Sounds

f 5SNJ {2dzy R «a! y Lidg/MEwaringelatet.d¥Sotinds?s2 2feracuschel.htm
(Trillerpfeife) und wurde mit AudioEdit Deluxe bearbeitet.

f 58NJ { 2dzy R «a. htip:tivéww.&e@donndarg/sahtiésViewSingle.php?id=37 15
wurde ebenfalls mit AudioEdit Deluxe bearbeitet.
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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

Weitere Queller(Recherche, Beispiele)
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10.3 Weitere Quellen (Recherche, Beispiele)

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

http://audioedit. mystikmedia.com/

http://openbook.galleocomputing.de/visual _csharp/
http://www.generoso.info/livingsilverdesgroject/index.php
http://msdn.microsoftcom/de-de/magazine/cc500570.aspx
http://www.youtube.com/watch?v=rnbTgl1TKIVQ
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/faqg.html
http://www.generoso.info/miria/miriaproject.html
http://multitouchvista.codeplex.com/Release/ProjectReleases.aspx?Releaseld=28979
http://www.generoso.info/gene/livingsilverdesk/docs/html/
http://www.generoso.info/livingsilverdeskroject/downloadliving-silverdeskmultitouch
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?FamilylD=f85112@254788bc39
409644ce0f9b&displaylang=en
http://www.uni-due.de/imperia/md/images/hochschulsport/fussball.jpg
http://www.desirix-one.de/m_mystuff.php
http://www.basketballgoals.com/IMAGES/sidmurt-scoreboard.jpg
http://de.wikipedia.org/wiki/Multi-Touch
http://silverlighthack.com/post/2008/07/22/Silverlightind-(Multi)-TouchTablets.aspx
http://blogs.msdn.com/riablog/archive/2009/04/15/videauszge-der-multitouch-demavon
clemenglutschxtopiackompakt.aspx

http://nuigroup.com/forums/viewthread/454/
http://theclevermonkey.blogspt.com/2009/03/silverlight30-supportsmultitouch.html
http://code-inside.de/blog/2008/03/13/unterschiedewischenwvpf-und-silverlight2/
http://www.microsoft.com/germany/msdn/webcasts/serien/MSDNWCTR3-01.mspx
http://berndhengelein.@/2009/02/unterschiedezwischewpf-und-silverlight/

Alle Links wurden am 09.07.2009 zuletzt auf ihre Gultigkeit hin Gberprift.


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/

Die AbgabeCD
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11. Die Abgabe-CD



