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Aufgabe 1: Gesture Wizards [Einzelabgabe]

In der Vorlesung wurde Template-basierte Gestenerkennung fiir Touch-Screens vorgestellt. In
Android ist bereits ein Template-basierter Gestenerkenner eingebaut, der fiir diese Ubung
verwendet werden soll. Zwei Werkzeuge zur Erstellung von Gesten konnen von der Webseite
heruntergeladen werden. Mit dem ,,GestureBuilder* kdnnen Touch-Screen-Gesten eingegeben
und auf der SD-Karte abgespeichert werden. Andere Anwendungen kénnen diese Gesten
dann lesen. ,,GestureDemo* ist ein einfaches Programm, mit dem Gesten getestet werden
konnen. Es greift auf die mit GestureBuilder erstellten Gesten zuriick. Bei Eingabe einer Ges-
te wird das am besten passende Template gesucht und ausgegeben. Beide Werkzeuge liegen
im Quelltext vor.

In dieser Aufgabe geht es darum, verschiedene Arten von Animationen durch Gesteneingabe
zu steuern. Das Szenario lautet wie folgt: Zwei Zauberer stehen sich auf Berggipfeln gegen-
iiber und tragen ein magisches Duell aus (siehe Abbildung). Die Zauberer konnen offensive
und defensive Zauberspriiche von sich geben (ausgelost durch Gesteneingabe). Um den ande-
ren Zauberer anzugreifen muss der Zauberer einen offensiven Zauberspruch sagen. Offensive
Zauber (,,air*, ,,earth®, ,,fire*) wandern tliber eine gewisse Zeit (4s) vom einen zum anderen
Zauberer. Ankommende offensive Zauberspriiche miissen durch defensive Zauberspriiche des
selben Typs abgewehrt werden. So kann z.B. ein ein ,,fire* Angriff durch ,,deffire* abgewehrt
werden. Defensive Zauberspriiche (,,defair®, ,,defearth®, ,,deffire*) bauen eine schiitzende
Aura um den Zauberer herum auf. Initial hat jeder Zauberer 10 Punkte. Nicht abgewehrte
Zauber verursachen einen Schadenspunkt. Wer zuerst 0 Punkte erreicht, hat verloren. Ein
Zauberer kann zu einem Zeitpunkt immer nur maximal eine schiitzende Aura haben, die fiir
eine begrenzte Zeit (5s) aktiv bleibt. Durch einen offensiven Zauberspruch desselben Zaube-
rers wird die schiitzende Aura zerstort. Folgende 6 Zauberspriiche existieren also: 3 offensive:
»aire, earth®, | fire* und 3 defensive: ,,defair®, ,,defearth®, ,, deffire. Fiir jeden Zauberspruch
wird eine Geste bendtigt.

Die Einhaltung der Spielregeln und der Spielablauf liegen als Geriist vor. Sie konnen das Ge-
riist von der Webseite der Vorlesung herunterladen. Das Codegeriist verwendet Android 2.3.3,
so dass es auf aktuellen Gerdten ausfiihrbar ist. Schauen Sie sich die Kommentare im Quell-
text an und machen Sie sich mit dem Codegertist vertraut. Die Teilaufgaben lauten:

a) Erstellung von Bitmaps des Hintergrundbildschirms (800x480px), der beiden Zauberer
(ca. 144x226px), der drei offensiven (ca. 100x100px) und der drei defensiven (ca.
240x240px) Zauberspriiche. In den Ressourcen sind diese Elemente bereits beispiel-
haft als png-Dateien gespeichert. Die von Thnen erstellten Objekte miissen die angege-
benen Grofen haben.

b) Benutzer-definierte Gesten: In Gesten-basierten Systemen hat sich gezeigt, dass ver-
schiedene Benutzer oft verschiedene Gesten fiir die gleiche Aktion bevorzugen. Oft
definieren Designer Gesten, die Endbenutzer wenig intuitiv finden. Eine Alternative
besteht darin, das Gesten-Set von Benutzern definieren zu lassen. D.h. die Benutzer



d)

f)

bekommen den Effekt der Geste erklért (z.B. ,,Air*“-Zauberspruch im Kontext des
Spiels) und sollen sich eine Geste dazu ausdenken. Dann wird geschaut, wie grof3 die
Ubereinstimmung zwischen verschiedenen Benutzern ist und die Geste verwendet, die
von den meisten Benutzern vorgeschlagen wurde. Verfahren Sie nach diesem Ansatz
in der Entwicklung des Gesten-Sets fiir das Spiel. Erklaren Sie unabhéngig voneinan-
der 3 Benutzern das Spiel (auch an Hand der Abbildung unten) und bitten Sie die Be-
nutzer, die Geste fiir jeden Zauberspruch auf ein Blatt Papier zu zeichnen. Konsolidie-
ren Sie basierend darauf die Gesten und entwickeln Sie ein Gesten-Set. Beachten Sie
dabei die fiir das Spiel wichtigen Kriterien: Das Design jeder Geste sollte moglichst so
gewahlt sein, dass sie schnell ausfiihrbar ist, motorisch nicht zu schwierig ist, der Be-
nutzer sie sich leicht merken bzw. erlernen kann, sie einen Bezug zu ihrem Effekt hat
und sie hinreichend verschieden von den anderen Gesten ist. Inwiefern haben die Vor-
schldge der Benutzer zu einem geeigneten Gesten-Set gefiihrt und inwiefern mussten
Sie sich eigene Gesten ausdenken, um ein gut passendes Gesten-Set zu erhalten? Rei-
chen Sie in einer PDF-Datei die Vorschldge der 3 Test-Benutzer an, sowie Thren dar-
aus resultierenden eigenen Gestenset ein. Begriinden Sie kurz, inwiefern Sie die Vor-
schldge der Benutzer aufgegriffen haben, bzw. eigene Gesten erstellt haben.
Erstellung von Gesten mit dem GestureBuilder. Benennen Sie die Gesten mit den Na-
men ,,air*, ,,earth®, ,fire“, , defair*, ,,defearth” und ,,deffire”. Verwenden Sie das in (b)
entwickelte Gesten-Set. Die erstellte Gestendatei ,,gestures* soll mit abgegeben wer-
den. Sie kann mit einem Kommandozeilen-Tool vom Emulator bzw. vom Handy auf
den PC kopiert werden: adb pull /mnt/sdcard/gestures

Erstellung der Animationen: (1) fiir jeden Zauberer eine Animation fiir die defensiven
Zauberspriiche (bleibt als Aura um den Zauberer), (i1) eine Animation fiir die offensi-
ven Zauberbriiche (wandert vom aussendenden Zauberer zum anderen), (ii1) eine
Animation des Zauberers selbst, wenn dieser eine Zauberspruch sagt, (iv) eine Anima-
tion des Zauberers bei einem Treffer, sowie (v) eine Animation des Zauberers bei 0
Punkten (Spielende). Dies sind fiir jeden Zauberer 5, also insgesamt 10 zu definieren-
de Animationen. Jede Animation kann mehrere Teilanimationen kombinieren (z.B.
Rotation und Translation). Definieren Sie die Animationen komplett innerhalb der
xml-Dateien, die in den Ressourcen schon angelegt sind. Die zugehdrigen Animations-
Klassen sind im Package android.view.animation zu finden. Verwenden Sie die XML-
Elemente translate, rotate, scale und alpha. (Hinweis: Die Reihenfolge der XML-
Elemente ist relevant. Bei der Drehung eines Objektes um sich selbst, z.B., sollte die
rotate- vor einer translate-Animation aufgefiihrt sein.) Die Aura soll, wiahrend sie auf
dem Bildschirm ist, pulsieren und sich leicht in der Gré8e verdndern. Ein Angriffs-
Spell soll sich wahrend der Bewegung von einem Zauberer zum anderen um sich
selbst drehen oder eine andere passende Animation ausfiihren.

Der vom Handy gesteuerte BlackWizard verhélt sich momentan noch sehr stumpfsin-
nig. Er flihrt einfach alle 4s eine zufdllige Aktion aus. Verbessern Sie das Verhalten
des BlackWizard, so dass er mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit richtig auf Angrif-
fe reagiert. Aber machen Sie thn nicht so gut, dass der menschliche Spieler (Whi-
teWizard) keine Chance mehr hat.

Neue Benutzer werden zunéchst nicht mit dem Gestenvokabular der App vertraut sein.
Fiigen Sie der App ein Menii hinzu, das einen Eintrag ,,Show Gestures* hat. Dieser
Eintrag soll einen neuen View anzeigen, in dem alle Gesten der Bibliothek mittels ei-
ner grafischen Abbildung und deren Namen angezeigt werden, dhnlich wie in Gestu-
reBuilder. Um eine grafische Darstellung der Gesten zu erhalten, verwenden Sie die
Methode toBitmap() der Klasse Gesture. Sie diirfen zur Bearbeitung dieser Teilaufga-
be Teile des Beispielcodes aus GestureBuilder und GestureDemo verwenden, Sie
miissen jedoch nicht zwingend ein ListView verwenden.
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Abbildung 1. Spielbildschirm (Beispiel). Der offensive Zauberspruch bewegt sich nach links.

Abgabe

Achtung: Plagiate sind verboten und fiihren zum Ausschluss aus der Veranstaltung!

Das Programm muss kompilieren, sonst wird es nicht korrigiert! Dieses Ubungsblatt muss
einzeln bearbeitet werden. Exportieren Sie Thr Projekt aus Eclipse (Export = Archive file)
und geben Sie es als zip-Datei zusammen mit dem PDF (Auftabenteil b) und der Gesten-Datei
(Aufgabenteil c) bis Montag, den 28.11.2011 um 12:00 Uhr im UniWorX Portal
(https://uniworx.ifi.lmu.de/) ab. Sie sollten Ihre Losung in der Ubung vorstellen kdnnen.



