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Abstract

ThénfolLAaB future working space WwWiorh compee¢er
controdj edtna@r @ar t hereby .Tés sl tiomd tl wiwdsad lin ghi e |
the room into Rurgdpecionmp etce mecnalieert opt sJav a
applicatiaoes cuwhtioenhrazeatn tus e t he sthpeecdmdt ifaelat
ewi r onThe nttak e adv anmod ee, sdpfe atl had effecos are d
t hose applications

These special dfifvectcaVtiasrgearld ieedifdeecdt si ndi rect |l vy
Col or afcatéen eost Ani mayiwoardse mrdai t i otma |l whaaolbe e n c «
Video sequences are an introductosrwi tmeht er i &
bet ween tAwo iinmtaegreasc.t i on of these components .
enabl es a creatiagsv arfi aormin opfrleessetneteattbiisonnse ot . p i
and the use of @auidtyalmlme ce faft enots onhaear £ tr Woenmpt ust

can al sothmpledhhertt s in their own developed
contai ni ngasalmeptsshppantseofwor k and hperrovi ded f o
devel opment,iwast hakehfeate that the i mpl emen
programs wi | | be preferably simple and indiyv
Aneval wmaittihont wel vehoptatsdatacthipefmfeadct s of each sc
taken Ipjosi dadoiee i omargpoboem and t he per flyr mance y
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1.Einl eitung

1. Moti vati on

Das I nf oLAB, weillg habks sAtiheiztukrgandm sfteerl 1ltn f c
mithilfe voei de®PRnBAamasi /etDigggsum@gl,i cht e
besomderld kauromMNemzung des ed7 WA c Bzeutnn t B eeil sdpeis
Anwendunmienhnd ide nfeeexrr siom Raum i nAéesa@deesenek? w
sol ecmesSoftwareprmeetker i 2n0 W6 h1 20 mdedt | eH clhfloo m N
ent wi Zkeeém. k° nnenz uBraaomgmeanmmmei t der Nut zung

Zweck der Unterhaltung dienen.

Il n dBa®clel orarbeit handelt es sich nun um
in Unterhaltungssoftware verwendet werden

erhh°bebei spielen QuaKampgttgbiPheertfRpirrlab@aez un c
Ef f ekltleenn in andere Java Anwendungen i mpl e
Ver wendung zWwaemumpllilceme naVvil £u&loimpeineaet bBohe
besitzen und f.IDi®siVgr wenkungniderermkffekte s
Soft watr2er.kveenr s

1.2 L°sungsansat z

Der L°sungsansatz wumfasst eine Bibliothek
270A Bildfl2ache desDilensfeo LBABbslI iacutshgeek esgatl Is i znu
anschlieCend auf Wi rkungi,t QauwdliuiFgmrtudwer\de
Real i sierung deir MiBd rbd s oftth aRewdreRd it rczhuer Pl at
Ent wicklung vor prdoagrdanmd iee s ey HErfd grkdmam vi el
Effekte und | ber gwWindgdee blkdertsehg salCehdemPr 2 se
ei n -IPd iumgf ac h, gwehlacl htwwese d g a g @b mehr eren Bil dsclt

Fé¢r eine direkte Umsetzung in eine Bibliotdl
giRPdwer Poiat sj edgealdiggneet si ch ausschlieClic
EffektbDioe mdmset zung erfolilgtacewbiak bJabaFXda
die Verbindung zu anderen Java Anwendungen
Eswi rzdin& chst nach vorhandenen M9 ql iJcahvkaeF X e
recherchierverf s¢gbaren KlaswendedivereseicheeVa
Arten von Effekten wumgesetzDi aan@f faemk tdei ew UE
unterteildt I n bi |l dvewsefnfdeekrtned, e ARfi fureald ti eo,n s ¢
! ber gangBisdfealstceh.i e d avreerd eeefefierkeere 2 hnl i chen
mithilfe einer abstrakten Superklasse ent
Kl assen in der Bi bliothek zwervdeecenee nE&ERE& D
erstellt, vorhandene Effekte angepasst, el
Probl eme zu | °sen.

Anschl we@dmde Prasentationsklassef qmiteieneae
Eval ui erunyi tiAdigsenseadteutn.gcv adg iuli et reomge eorbp der



1. Einleitung

Zweck der Effekte, ndmlich die Performanz, (o
und haupdtise? cUnltideeth aTé¢ iulngevh melZul et £l Wer den di
anhand der R¢ckmel ddeemderssegbderarbeitet und

1.3 Suruéder Arbeit

Di e Arshteimehrere KR®s t 2vepulneesddahreailditdasnd er | 2
Ger ¢ sAtr bdéermt dr i t t endaka KionevweepltamoHege sich auf di.
im zweiten KRpstel ermteei Klatdi eell mpeedenti ecun
Effeknt &er | au,f kdesi Arkoedztemtff /dnafst en Kapi t el b e

die Evalwuation der Effekte. Hi er wird auf de
eingegangen, der di e sEfEfrgletben i e Idéefe issdedeedii usad i Ic
am Ende des Kapitels. I m sechsten und | et zte

Fazit dHdegbbanfgetretene Probl eme werden hier



2Grundl agen

I n den Greurnddelnagzeunn@w hst 2hnliche Arbeiten
f¢er die Entwicklung des KonEepwesdi meBeée ut
i nwi efern diMitrteeclhefrcrhieirtreensp2t eme Yér e rec
| et zt e nadsl iKcohn zienpptd ei ngebracht wurden.

Zu Bewdrndharler ei t s rmnvPorrohgarmpdredgee si ch mit Spe
besch2aftigen,Di esxe hewucrhdieenr t auf Wi rkung a
Wiederverwendbarkeit wund Komptablllt t ¢be

2 .Mi cr oswefrtPoPiont

Mi crosoft ZPeoiwetrePoihmter bei dzausr gbBrPtOiiec k Pan g
Spezial effekten,daBastdealsl er ogmrd mwior f ¢ hr en

ermeglicht Zwe i fer die Arbeit imneresse
Ani mattiomn s des ®Briegreannmmed s bi eetiennd rduicek sM°og |
Effekte als Ambiente fgtri GriwieaddendgEedplmat2l
Auch anschauliche | berg2nge beim Wechsel d
Tol s bieten viele Vorlagen an, di e kombi
kompl exer e, anspruchdwsBbl eseeV&krflfager diue ke
Gestaltung von Effekten, Mi e def Wenweamdunr

PowertPosiinnd somi-t Grundbausteine f¢r Ef f ek
entwickelt werden m¢gssen.

Abbil dung 2.1: I n PowerPoint efgtraAldlimat_Lbohteffe

Die Abbildung 2.1 zei gt es nEfBfea kstpa sel ¢ bzeurr H
Dabei werden bunte LichiteeirnemwiPéghesiz e ben mede
di e Bewegungsrichtuwyhdenmd Kaden s ¥o rbsecshha unmh e
Lichter dann der Bi |l df | 2rcuhned evnetrlsatnigr.k tEidne ns c
da dieser von den BeRBacumc maeamhuulandeneTgxt
Lichtkreise, dieeiim I|deeme ndduingkd spend mkoaiuerm t e
Auch andere Effekte | assen sntcherntbwirc kdd lers.e
di e Effekteniadhteiausr,eindteecdiAswibu g 8ledisepi el
Komptabilit?2at mi,zuJdJavikg Amesesdengen Schnitts
Power Poi nt und Java vor handen eaidu,ngam



2. Grundl agen

i mpl ementi er®hneueikfean¥e@r bi ndung zwischen d
k°nnen die Effekte nicht verwendet werden.

2. 1Power P8chnittstell en

Power Re@irrit, gt . ber einige Schnittstell en, ul
Anwewnng anzusprechen. Di ese Schnittstellen
cberpr¢ft.

Addn Schnittstelle

Power Poi nt ermeglicht eine Anstiewelrdudndg der
| mpl emenung.sf Dalst inMaihGtl,f e der kma mpaPowéeROI
Programmi er spWViachaln Ea&s iunidéiome Apph i Bliati osseft
entwickelte Sprache zuirOfStiEkctrceguafmepder ner M
| ngseschouhnhdbdnese daennigrefRagwe uRadé[mde rLweei nddeert  w
di ent di ese Funkti on nur zur Erl eichterun
Progreaemumig von MakrodenAAohmadindibsmagangsber e
ansprechen, §leldednfde kntg splefr g eCotedeet wasr da@m al | em
kompl exer en Ef fekten sehzuviaaf weZreditg uwédr eAu f
beanspuwmeihreein Eff ekt mi t di eser Methode zu
weniSepekunden Eiunnsdatei nf imaaert Kl i cksZuzdwem Er st e
schei ckeetMedvWegleen der fehlenden best.@henden Ve

Ver bi ndung zu C# wird i n diesem Fall ni c ht
l nformati kstudiums i n Hannover sich mit der
Programmi ewspidabdheb€@#fandel t, al so we-rden i m

Anwendungen entwickel t.
XMLiSchnittstelle

Ei wei tiMendiogias KonvertiBPateeni evnoniF oPrPKTRL e . Ei ne
XML Dat ei beinhaltet s2mtlieheeEi GRS @Btadit en
erm°®glicht das Schyrewékohesndse PXbbr Banimes mi
Power Point Effektes einliest und nach Bedarf
ausgi bt . Hi er elmestdalkt XddesgRRt @ lelerhbemmevn ge s ehr
un¢gbersichAufghusidtedhésoeni m¢g ws chti gketne St el | ¢
beinhalten, h eSeal ubssfti | weermrnt ddvaess @ mAougf rgaanbne b e w?@
sol, kP eamrtse di e dar aus ent noinometnenn | aihde mat iJo
AnwendungenDaezwmbmwmgdenein | bersetzer entwicke
I nformati onen ent hOmme k €& ai GPooj wedket fa iQtees esset z t .
Konzept stelltdsagi dhRa alise iemdbyvi ckied niem FE&avVv & kd
verwendet werden k°nnten, anstat tundi e abfnf e k t
per | bersetzer in Java Objekte umzuwandel n.



2. Grundl agen

2.2 JPresentation

Weitere Recherchen zei gdieen eseinoghes savaapisiceesr e Me
| mpl ementi erungsprobl enfs6]Dd ewateinlet evond Pd er
Unt er nlehdneme nadreqeélbsotfeane ARI ,par el &@wsa eCd chas bD
von Power Point zu erstel |l edii,esworzhua ndeareb eD
abzuspei chealns Eshriitetndt el |l e zwi schen Java
Nach ei | geer @gsailpedeml sit teuirkdpened ep tt | ytee Dmik U sn@ mt
Effekte dioeze gedrenei nem Programm, wel ches
gesicehlren werediennz ud petslethg nami sch zu bearbeite
ei geneeiTregxaifegilgtEi genschaften alege2Enfdfeerktt eweir
k°nnedum Testen der API iwkirrdfeqh rTien d sp red sneemrt
Java Madéagielbmauder Tat | assen sich ganze F
nachhi Ibbesheut et, dass auch Effekte per Code

n
n

/f New TextRun object to print 'InfolOUNGE®
/f with a red bold font Bauhaus93 and a font size 4@

TextRun trInfolounge = new TextRun("InfolOUNGE");
trinfolounge.setFontSize(4e);
trinfoLounge.setSolidFill(fillRed);
trinfolounge.setBold(true);
trinfolounge.setlatinFont(bauhaus93);

// Mew TextRun object to print 'wie fiir Sie gemacht'
// with a bold font Arial and a font size 14

TextRun trFuerSieGemacht = new TextRun("...wie fiur Sie gemacht");
trFuerSieGemacht.setFontSize(14);

trFuerSieGemacht.setBold(true);
trFuersSieGemacht.setlatinFont(arial);

// New TextRun cbject to print "Arbeitsraum der Informatik’
// with a white bold font Arial and a font size 18

TextRun trArbeitsraum = new TextRun("\nArbeitsraum der Informatik\n");
trArbeitsraum.setFontSize(18);

trArbeitsraum.setSolidFill(fillwhite);

trarbeitsraum.setBold(true);

trarbeitsraum.setlatinFont{arial);

// New TextRun object to print "Kurt.Schneider@iinf.uni-hannover.de’
/f with an italic white font Arial and a font size 8

TextRun trkurtschneider = new TextRun("\nKurt.Schneider@inf.uni-hannover.de");
trkurtschneider.setFontSize(8);

trkurtSchneider.setSelidFill(fillwhite);

trkurtSchneider.setItalic(true);

trkurtSchneider.setlatinFont(arial);

Abbil22un@Qodeabschnitt zur Erstellung der F

InfolOUNGE

... wie fur Sie gemacht

=Arbeitsraum der Informatik

Kurt Schneiden@inf un-Hanmoverde

—

Abbi l2Bun@i e ,Audiga maeuns mit deAPIPmgesemtratktibemen Progr e



2. Grundl agen

Der Codeabschn2z2zti gh Ablki [Edsnegel |l ung einiager

Textfelder i n23derpr Abbnt dengn. Auch weitere
SchriftgrwnCde, Pdsairtbieon wer den hier definiert
Abbil dung 2.3 zZzu sehenden Rechtecke zur Umr a
Ver|l auf des Codes erstellt und mit Eigenscha

Die ersten Umseagandgen PoygedeélPbatndgiber Java
Code méegldicerse shaArwemdumgdaya@aidozhbinnddédn m°g
i sBine direkte Verbindung von Effekten durch

aufgrund dieser Li nsihtalebr uanugc hn idcihets ens® gMeird ha,h rve
L°sungsansatz nicht weibDemndbeh ;dikesmntchdii gt Reve
Bereich Power Point als Unterstg¢gtzung beim s
Effekt e, di e in Poewvetrwiod knégl tz uwulredsd z,wes&kwine d
wie die Effekterst®Bddlungerimhegl!l iPohve rwiori ch,t di e
beim EntwickelEn ndegse KdMfz&kpgtecesver den im sp?2ter
Videos wiedervePrWemndem KBpes ewi ademl|l 2utert.

2.3 JavaFX

Um Spezialeffekte ¢ber Java nutzen zu k°nnen
Bi bliothek auf der sel bend aRlaatentohram t e neiwiicge
Framewarrk sEnt wi c k|l umegn therea fwelintdee e sEiver wendet
k°nnen.wird keine Installation von externen |
Zu GeamewehlPIwifnpAbstract WiialgwdIwWh[tk]i t
Standard W alped &WiEptiduintdayv gFPNach ei nem Ver gl e
degrenarFmrtaeanme warekhd t e sich heraus, dass JavaFX
Umsetzung der AiEhlbeiientiectiaghienm ewy Fd mme WORIK sz ur
Erstellung von graflinBedemsadnaviemibld rregemspmar t n
bietet JavaFXvaFXhbts#EWwWegHe®eiclhkeeri t en an, ei ne
vorgegebenen Komponenten heinsfabdhl izuh geesd alw
Best anfdigrei EBfde let eAniimasidi e Fe s mewodkr mer und

weiterearebswi cldelnun eine Klasse ben°tigt, di e
erme°glicht. Dd fmearg ejVe iwgdt &n Kil a.s skl s,k@bpekt ir
di ese Klasse ein Bl md@kejgektpei Abet t @i een nauwm
Bildfl2che projizieren. Nun sollen neben den
werden k°nnen.GrDup&]l assemm® gldiec h. Eaiuns Gr oup
me hme rKebnpn ekt di e Subkl as Nerd elddeirn dS,u plZer skid ealmsesne
Subkl assear ogmplitma g e VidiweGri on0 pbg ienk t gespeichert
k°nne®r oB@Gpnekt kann aGroORpjusk tmemStemsetnehen. es
me°glich, die vom I nf oLAB g engdeebre Geeor@®pm edkftl 2 c h e
dr ¢éimage®bewkugeordnet diwer demwei | s ebne Wand
M° gl ichkeiten und Funktionen von JavaFX bild
der Effektentwicklung.



2. Grundl agen

2.4 Verwandte Arbeiten

Wie im2Kébpreekts beschrieben besitzt -Power P
und Ani mationsendiwa cEhuwgc¢ckldureg fdes Konzeryg
de [

di enMietnt. e Ts a MeKrita sosne wur n in der | mpl eme
me gl iy blee gaursgePoaver Poi nt rekonstruiert. Daz
Einbl enden deAufBbdueesc bobernaahs | i nks bzw. v
Di e Auswahl der rekonstruierbaren | berg2ng
Tr ansSuthikolna sisreetn, Isiondiatss nicht alle in Power
i mpl ementiert werden konnten.

Zu den | berg?2ngenai mingst BEMMekt adleddn aus Po\

Objekte umgesetzt und Pber hoomméef wWwektdenauko
21 erm°glichte sich in Javahdaphisthhidlifee Vkea
Shapaeassen sich die Kreise RBussaeKr dibde | duh
de @OLORKFWlarbfilter, der in der | mplementat
we in der 2Addn g aBitnmént den Lichteffekt wur.
Power Point zur Probe der M°gl i chkkseihtaennd el e i
sich dabei um einen Coubitddoevn Senq U e nzwewu r
WeiterverweWddeogdatei en konvertiert und S
eingebracht.

Die erste Ildee f¢r das Konzept der Ani mati c
[19]. Dieasdtb&t &ini mati on eines Baumes, der
Bam vollst2andig gewachsen, fallen nach wund
und sinken | anDQisemLawbbBdddanr.r wur den al s
Ani mationsobAskereeAwemdeidbae nKdbrase ptr edche ra uf
Laubbébhs Aniwmat izam, Bei spi el Regentropfen,

Bil dsemtilramm.gl auf en

Die visuellen Effekte, die direkt auf das

werden, entstammen dir ekav afuxe dieehffe@BrvaFX Fr
daf ¢r zust?2ndi geenn dkileasspepaz iwulrldeen270A Anzei
Wi rkungsradius an die Gr°Ce der Bildfla&ache



3Konzept

Das in diesem Kapi/tdaidsl ¥ oB ggeige bfegpd ekiosnztspétrnt em
der Ef fekt, e brhiseaeaeh d0FkI| Gapintddsla p2easutse lheti ner

Auswahl an EI emerGtesra,mtoed ereekakt sveldier f amst t el z
vor hande mddre WefnbneEkftfeeekni  Anf o endtesrpumnigeetint es f ¢r  di
| mpl ementierung des spater ®abEi amewdr kleri i&£f B

die Bildflache adaptiert und optimiert, um
erziRdenFr amewor k, wel ches amgEateenusedwend
Effekte bezsuledhnmhwitegaauampedmf oLAB verwendet wer

3.1 Anforderungen

Das Framewor k sol/l neben die Qumml STt svlar iet €&m
wel che die Umsetzung, PBPeftébtremaeznbnadd@haswert
Il 1 en:

Anf orderungen erf ¢

Ei gnung

Eines der Anforderungen ist es, Effekte ber
i mpl ementiert wer den k°nnen. Der Fokus | i €
Progr amme erhs?pufaicgh v on den I nformati kst uden

AnwenduhgenVer we.ndAunlgg efmenidne € alsnsfeorr nsaitcihk er de
Universit 2l ddapthe@awvree besddmmredddesit | nf oLAB al
Arbeitsraum zurwiMedrd jdiuemgdaitiemeant st ehenden
Spezialeffekte fgei lewme Rhaiqm ausgel egt

Raumnut zung
Eine weitere Anforderung ist die NuDasung de

S
FramewotikgesamtaamI Bi | df | eh&°nonéaest geht d
Besonder hei tt 2addre 2DAaGA #Bitledfzi al des Raumes, e

Bildflei®@meni al kino zu bil den, solDli ewairteest g
Bil df,l 2dhen auf dr ei der veet Wgepdden, deemRau
Unterhaltungsmedium i m Raubr dDDin@menn &i ounnedn e i
Dar st ©plt uw mgil e ws ol | ei mBEfl fddnhhth chieam @e&®a mme t

dr ei sSeepamretner agi eren k°nnen. uUAdrsstBea uwsfpiddr klai
Seite beginnen mhtdhi imfeaefaeedeAnZeiti on auch
zu seh®nkRrs®esemint ati on der Effekte soll i nt er &
geschehen.

Wi rksamkei't

Di an iFr amewor k v ktseocelddeantee iy ebvfi fsesse Wi rkung auf
erzikRilesne Wirkung sol | tEteenimPfgé ktchsdempodemi @r @



3. Konzept

Betrachter ni cht gef 2| WE rdeiweisr dd saou c@ fnei,cend
kontrapeiodek tBfefl ckhte niamedvaos k zu Zuwmpeé mdment i er
di e Kompeerse r-tr eammie wndRtadusn h ar mBavfisedrbeonp.t i mal , w
eine mit Effekten erstellte Szene an sich
Framewor k s pezm eluls gfegregden sRa

Beim Testen detrenWicrhks enmk e ieti neoleli nzel ne Konm
m©° g lziucsh® tkolmbeé mat i onen von Effekten betracht
andere At mos pelr@zrieed ékime RWiu mk u n ¢ wveeif sk nE fbfzenk t
schw?2chten. k°nn

32Di e AnzdegelLauhw?2nden

Bevor mit der EntwicklungwidedmazBisfPehtse gled&i
werden, wietkengdeor gmg amge wewerhdce tM°gd lilc h k
darauener gelresitnemuBsisl df | 2che entstehen, di e
angesprochemmDwer dceenf ahr unn®°tiger, Kemml idk et
zuk¢nftige Bibliothek keine eiwphdeatulfi cdhiee B
Efltee projizitemt werden k°nn

F¢r die Ent wi c kwuurndge daeurf Bdiiled flldfeceheaus den (
Wi e bereit2.@unm gkd gihtréd i wihr dhee, r aluasig ees tKel lal sts, e
| mageXumwAnzei gengewdigaRitdushselr ddi &r b pwoe b |

| mage@Obhjeewkt e als auch weitere Komponenten

dr ei Seitens bhenilGig e Opj Bkt vbiernPweilgcthmageVYiee w

Objekte f ¢r be¢ienhealbDteet SRii It dlgern? CMa Ceusash der

ent sprechen. Di es lksaen mmr s § d &l tedh X aMaest shaot diexYn

| magelkRli@awse geregelt werden. Der MaCstab er
fer jede Seite oder 5760 malDile0s8ed w\Wai rckteal f ¢
aus der Bildschirmgr°Ce des Computeds i m o
von diesem Computer aus die Ef feerkgiebta ndgieezse
Konstellation eiimenEfKerkn, wdmfkedhermuBsisifdf | 2 c

anzeligesen zu k°nnen

3.BBausteine der EffektentwickIl un:

Aus der Recherche ergaben sich eisgsifggér Vor | &
die Weiterverwendunfgkre mwli e x e b & e E EDmezkut egrethrPg
diSsub k!l assen aujsavdaefrx eBbittted itioDitheeske Kleadd edire n

aus Effekten, die auf Objekte angewendet Wwe
Kl assen mitsedebEfMetgheodBeei s pi ed @lbsjienkdivoEnflf e k t
aufl eal & tveemmcshc hwommen wirken | assen oder ei
Bedi ngung dafZirelioshtj,e kd a sasu @ atwt ra mge p e rlalsass s
sowdhMaged!| sw@muadp ekdeasse ableiten, k°nnen
angewendet werden.

Weitere negtzliche Wer kzeuge sind di e
javaf x. ani matli3oln MArtihmdtficglormeis i &vield kwlhaes sgd ei c |
von weiteren Subklassen abgeleitet wird, k

einige Animationen kon3t mald exntee lwte radesn . e iDn er
KeyFr,ameseZe i t daueeirraiu ndew?2 | ti gend&ey Yalf gad e,



3. Konzept

bei nhalDtaedrur ch ¢iatsesera Anicrhatw e g Vakeursrdeen | e n .
M mlich Eigenschaften Rmadpmperwil O&bpfegeeéewaesdtgen
wer ddeier dve md eént Ededw bet r odif eqreqeddesng,e dsea h a f

Startwert i m Lauf der ZeWd rdaerlrsr Edgme nEmcdwaé it t
Koordinaten egegesbe&®) ekhtt st edditn daraus eine B
einer Animation bildet. Auch k°®nnen statt Ei
Bei spi el das Er $ el geswehreduecenb.e ®bj ekt e,

Bei der B eetsrea ¢ hKwuardgs Ranig rAE f fienki tt i berg2ngen u

Ani mateirowmegnt @ rbddiJkcmnen die eigentlichen Ef/
Gel tung gebirnafcohltgdweeresdseei r k ung auf den Betrac

AuCer dem karmnre ulyytn aweirkd eenr, wenn auf dem Bil dsc
sehen sind. BotcHesgERERBL Zusrammenhmd g ngabr ac
statische Bilder, die mit einem Effekt veran

Aus den Vor li ang eFno | W & m dl eé=m ngket ti eosnt eent und sp?2ter
Gebr awuekher ver wendet .

34Ei Aeawendung zum Testen der Effel

Beei ner Reftcdlelrhcahressusc,h dass schon einige Effe
sind [14], sowi e Klassen [11, nl2r mP3]l,i chhiea .
Bevor aber mit der EffekoepmuweekhkeumM gbegbhaee
zum Testen der Vorlagen und sp@ter die ent wi

simple GUI Kl asse erstellt, dierdd8s | Hadedohd
erm°gbDiehEffekte sollen auf umehraeairfe nd eTre sAnbzie
vi sual i sDamttwkrandaendi e Wirkung, die Perfor ma

entnommen und gegebeuDarefsael |IGdtlhtdvjiiundt dregsr tF rwaenm ed
i mpl e metsi enrutr, zum Testen der Effe#dtentund zur

Abibl d3ilg Ei ncehtsec hGUl zum Testen der Effekte

Di e drei schwar zen 3Retkl éeke die Bbbidfddrmde
Bet2tilgedadidete °ffnet sich deire Sarsz weare iEgxepn doe
Bi |l der tauwsew?2dhel.ne Mi°ltnonakdirTAalslt e wi rd das ausgew?
all en drei Rechteclkohd @ihgle bd & sl eBle ¢ iditsieg &mn | der
einer weiter egmnukklindgss g MEfinftcepiitmek €1 dteew Bil der w
soelpnl ¢bergebeéhchEsann Anwen dweligh ediee si ch al

10



3. Konzept

Bildschirm mitsamt den Bildern undCldeare ei n
TTasstoddr Bil dschirmwweireeédenr geschl ossen

3.5 Die Szuwne rAbllaesisteen wei terer E!

Das Konzept i st mit der Darstellung der Bi
fast fertig Der |l etpgteaeScikKoinzteptzes Vear v els
Effekte sowie zuk¢gnftig entwickelte Effekt
Bedienbarkei't der Bi bliothek er m°ligHfifcehctt.

geschrieben, wel chesbedidcerFuBikltdemeand uz u rE|
EffektesGrno®bjee nte,m wel c heXx baasec hirni ekbaepni tdeil e
darstellen wird, vorgibt. Aus dem Interface
Kl asse, da weitere Fdiensksteam n®tnr uhki thnwizru kvaone nd e

verwendet werden kann.

3.5.1 Aarf bKluasse

Di e SuphkbktlrasesteEhf# btteinige Funktionen, di e

auf glelche Art und Weise verwendat WReopfgehkt

des Eff ekRBRebdfaludfche,pldaiyeDindleehode ge wir kIl i

Funktion, da jede Klasse anders arbeitet.

werden durch diese Klasse vohmgieglkdr.n und i |

Zu den Attributen geh°ren:

T eill€mage®bjeavkt , wel ches die Bildfl2&che re
T ei ne Uinatgemsamehr ere Bil der in Form einer
T ein Z2lhntedgearl al s I mbiglest gr ddeat und

1 eiBoohmdar den Modus bestimmt, ob die Bil
betrachtet werden oder ob diieim2 8hdtderd ¢
j ede TWeerad bei t et werden soll en.

Diese Attribute Iweradsesne ibnemedtidegm t Efwimkk t on a

bzw. mehrere Bilder zu ¢bertragen.

Die anderen Met hoden, die die Superkl asse

Ef fekt s, sondern zumunder et semt ademon ,Bi Isad¢

Prasentationsmetdhode verwendet wi

Dazu geh°ren:

T resizeimameASAdj)usti eren der Bil deBi,| dlami t
den opti mad @ MaE e rxeht spricht .

T  oadNextildmages(h)l er wird je nach Modus U
Danach wirdebdined|l Maghk esadwfSgq diledhd g Bil der

entsprechend adrepaanstuen | ndex

T | oadlPmegiean(dl og zur vor harisgem Metrido de,r
um eins bzw. um drei verringert.

T bindl magesJeSanracehn (Modus wer ddenr diiestRi lad
| mageysetwzt . Dieses Bild wird dann auf
Modus zum Darstellen ef algees 8t £tdes wat de

11



3. Konzept

ndchsten dr ei Bilder aus zderamgaesetez tz uu ned n
dann dem I mageView gegeben.

T randomi zéedmagBsl(der innerhalb der Liste w
zuf2llige Reihenfolge entsteht.

T verschiedand G&Metéopden f¢éi¢r die Attribute.

12



41 mpl ementi erung

Die Effektedevur Hdeuowu KAbastsreaweEt ee etAtl Wiec k e |
Ef fevletreden i mi RoKgéedenued bes gllacbeehié nst eht
Kat ed qgariiPa c kiarg ed eirBiJod v.@dm hdikssver st2ndni sse
wird hier &cenmasfs HWimrg&KWwiaes s e&rf fidrbtedregn? mKijaet e g o
Di enst prawgfrgaentmeielne.d wc hal $ien K|l assen reff unt
AEf figkvter stdemahesP,mt | i che KWhesptrhbb§e&eéerwumam sin
j eweil s eiunfe dWier kBiinlgdNal# cher edzeelBebl i ot he
spezielle KI assAEMT BRI migiedteakednt eWioehes geamder
Vorstellungerti sspde Efi dwhkigende Abbil dung st el
Zusammedketfngenzel nen Klassen deutlich dar.

13



4 . |l mpl ementi erung

specialeffects

show .

==import==
b om
Presentation :
=<edends=> [ 2pshactefoct !
|
|
|
|
|
|
\ <<ifnpanss :
effects ‘ :
|
|
|
verlayefiects | :
|
|
OrverlayEffect i
|
|
|
|
|
1. |
|
|
|
|
1 1 n* o* 0* o* 0. i 1
. . . ) X
seenumeralion=> | | <<enumeraion-> Butterfly CustomCircle Firefly Leaf Star Raindrop :
COverlayType Shape 1
|
|
|
|
I
. i

|
| ==import== :

|
visualeffects 1 :

|
i :
| 1
__________ i |
| 1
! 1
! 1

|
. i
| 1
BloomEffect BlurEffect BorderEffect LightingEffact PerspectiveEffact : 1
|
| 1
! 1
! 1
| 1
! 1
! 1
! 1
! 1
| 1
+ 1

|
. i
<=imparts= : :
[T - === | |

! l

I ' \a W
utilities transitions
VideoPlayer Gibecoder TransitionEffect StartSequence
=<edends=> <<gtends>> 1.7 1.*
AnimatedGif 1.1 Animation Transition
1 L 1
«=pnumeration== <<gnumeration== <=pnumeration==
TransitionType TransitionMode SequenceType

Abbild&hgukt urzdiragBtaeniml ung der, Kdarssjemamdiechtei halnlger
Attribute und Funktionen

14



4 . |l mpl ementi erung

41Ent wi EK dldatkg el av a F X

I n dieser Kategorie befikdieonen chhomi Be tKrl a
AEf flicbketschri eben werden. Dabei werden di es:
visuell e Effekte undi davbbsuktéeh Ehile&t ieo
angezeigten FBarlbdfeirl t érr elketg. e 8 hte idaieef oBpitlidsecrh.
Ani mati onen geben dem Gadize ndiDg nAwmi ke ruknsda n
Betrachtleenlef. si ch

41. 1 Vi suell e Effekte

Zu den £f 56addlk&mMhe Auswahl an KHerslesieind 2vor h:
di e Dbei codheerm Rekeacphietrel ge2f uhdehkt usd abDgepasst
Funktionen werden direktj avuaf demmtEekdeaB8F en 0
entnominern. Darstell ung auf den Bildfl 2chen
BildschirmgrWe(eteceaBiggprasshaften | assen sich
adjustieren

Al | di ese K| asdsieen zsuormredhs ednatficerr,enden Bi | de
Wi rkung her Veirzwédiedben.wur den di ese geFunkt i

Ani mationsobjekte verwendet.

BbomEf f ect

Dieser Effekt bewirkt ein Leuchten auf das
Hel |l igkeitswert erkennt wund verst?2rkt. Aucl
betroffenwoduSdesnldrenHel | i gkeit swedene Da&duwehd
ent stehti Wiirnkeun@l ¢ahn den betroffenen Bereicl
vergleichbar mit | euchtenden Schnau tselgem,
sind.

Abbi l42unilgi @kisgi nailB|l oroenElitt®e o mmMt ni haBllwer t von

Die Wirkungsst@arke | 2sst sich ausceht Thresthiorhrd
einerW zwischen gneuglelb eminegls eeri nWeran beksti mmt
Hel |l i gkeitswert, den niaibRiktef athhatben Jm@mws 6 d
geringer der Wert i st, desto mehr Pi xel S

15



4 . |l mpl ementi erung

Bl ur Ef f ect

Die Bl oKIEdse®etbewirkt, dass das angezeigte B
dass die Scharfe des Bil desirsrMod uMeitnehrotd ewi r d.
zwi schen zwei ¢gveowdi Mldteiso &B@aeukstseisanBIl ur

Der M&o bt $ oonBhuch BewegungsunscliBewfeguiggae@mannt
ent halteneBie®&ielgd@egen ent walrtdemeweBevi sichilie dar
wa@hrend Bereiche mit statischen Objekten nic
Gaussi amBlrumgert di e Schamif eteadrssr g@ésas €eme |
Funkti on.

Die Wirkungsst2arke des Effektes | 2gdetr sich
set RMethode besti mmen. MatdieovnNBd3dsdssWi sk elh, f ¢r
in welche Richtung demseEfAlngdtei mmégetragen wi

Ab WiulMg: 3 Li@kisgi nailBl ur édie kit o h\Bd ci[eF]

Di egéf ekt i st daf ¢r gedacht, daau angedeingt e
Hi nt ergrund dzaumi 4 e tdzaesn ,Augm nmer k auf ander e |
Bei spi el ani mierte Objekte, die auf dem Bild

LightingEffect

Der Effe&inerkegnongtliche Lichtquelle, di e au:
f¢hreej nd@sbysneaknti scher wir&itdiumenBiusaladiemwerg z
herauMamikann die Richtung deet AzMehtdhedidnef | us s
besti mmer den Umfang des sleit Shutrd MefehSocdad &2es dur

Sample Text ‘ Sample Text

Abbi l4dddnqilOg i gi nalAnwreeaadhuthygy des LightingEffects

Dieser Effekt ist weniger fg¢r ganze Bilder g
ZialbswAuktei nem wgerodeenmn Bé¢hmal e Lunsehemams Riam

16



4 . |l mpl ementi erung

Eher i st di eser Effekt fer kl ei nere Objek
gedacht, die man eventuell i n einer Pr2seni

PerspetéctwveEf

ren Effekte wirkt di eser E
des, sondern @andert die Forr
ch kann, vor all emedamrk nader
¢ Bel des entstehen

Anders dale ande
betroffenen Bil
entsteht. Dad
d

ur
dreidi mPesispa &b

Abbi l4bunlgi @kisgi nailPerrseoehktts veEf f eedtn,e IBieaert eal@d3d rBairepi

Die Perspektive wirnndndiekio?onrddei rntat & enndvEsonked n e

des Bil des neu Dd istei oo er di nadrechenk® nnen
verschiedenen Methoden fg¢r 4Zwedemsteett edide r KIV
einen Ani mationsmodus an, der di edWPreatsiperkt i
andbPre. Positionen der Ecken verl aufen dabei
den EndkoAudh nadi en . Endkoordi naten k°nnen m
ge2ndert werden.

Border Ef f ect

Der Border Effect ist amesiAch HKHeil h siEftfed K tu,n gs
Da di e Bil dean adlesn PNasngdl tnsdeelranr f kanti g wir k.

di eser Effekt erstellt, um einen weicheren
wi rd neaigneweechensn Raéeklhkenh, auf das Anzeigebilc
sich dabei cberschneiden, werden mitreinand
Pixeln des Bil des mit den Pixeln des Rahme

Al's Standard wurde ein schwaarrzze ra nRasni dc hg ekwe?it
i st und dementsprechend nicht von den Bea
Ver mi schen mit dem Bild komplett die schwa
des Bil des sind dann ni cht mehrdadwr cle han
scharfkantige Umrandung entnommen.

17



4 . |l mpl ementi erung

Abbi l4bunlgi @kisgi nailB,orrdeardbtftf escttandathdeahmés Beei spi el f ¢
Wa n[d4

Es ist auch m°glich, eigene Bilder @as$ese Rahme
mitseeBMeddode gesetzt werden.
41. Earbfilter und Ani mati onen

Zu der Kategorie gehCvretr | aiyfkd a8 Baept lsleavs £e ,weda
Komponentemaupi el assdever wendet werden.

Overl ayEffect

Di ese Kl aKee ni dti eser Kategori e und verwal't

Komponent en lemmawgeeilieesvs ediuemd geben jeweils eir
wel ches in der Hauptkl asse zum Ani mi eren Ve
Ani mati onskomporderet em té&ngaeampkesgew2hl t wer d:
k°nnen. Neben den Ani mationsobjekten k°nnen

cber die Bil dvfelrdehbed ea Afugenvlachdt der Farbfilter
Ani mati onskomponenQven yoliyase eu earetn. Enum

Es i st m° g IShameOmehl agdygpaw? h|l war dzedre mi t

verschiedene Modi zumgéesttea@Winrtide rjeenwed drs mfufre k
ausgew2hlt, verl aufen die Ani mamnigouennd cdbeer
Farbfilter wirkt aufArjreadydhra pRi@ver | Wiymggieeaedoch
Kl asse gesetzt, so werden diese nacheinander
Zeitdavamltdi®st sich auch manueltlenb ®©dt iekme nv.i r
w2ahrend der Pr2sentation ein Sound abgespi el
Je nach gew?2hlter MetGroodde jerkdt enliltt adil ee nKlaauss:
Komponenftédnit eusned zur Bi IDdafble?ic hes thademzluagtsieomealn g
Liste an Bildern zum Pr2asentieren hat oder n
der Effekt aufgetragen. Di efy alnss 4 Kloa&é h ez t m
kombini eren, wel cheTsr asnps?ittdlrlo aebdld| e’grittb t widradh.n  Dii
vor uQuedl aflEdg=eejtauif edt edennBdi e gew2hl ten |
l nsgesamt soll die Klasse zusammen mit den ¢
Ef ferkzi. elDee Kombi nati on aduasr bAniilnaetri osnosl o b jdeekmnt
eine gewisse Atmosph2re ¢bermitteln, am best

18



4 . |l mpl ementi erung

Shape

Di eses Enum beinhaltet all e Modi[ 1Lfiire di e
Haupt kl asse erstellt | et ennacdhe rMoednutss peri enceh evired
gi bt denen jeweils eine Abfolge an Bewegun

Di e

Anzahl an Objekten sowie ein Intervall

wi eder hol t werden s@lrlechlehsden #eséhoeaeei il
Objb&Sti mmen.

Es

T

stehgendeud®ObjVektggung:

CIl RCLESEiI ne Kl asse, i e caldes e d &K1 asBsieb | i
j axadscenplbhwpiE&ti mret .Krei sform wisPd zhieh
wer ckcemi i genschaften wie die Gr°Ce der

vordefimranspabDeez wird in allen Objekt
der Ani mation dieser Wert wieder auf el
erscheinen zu | assen.

Di eeiKse werden in der Hauptklasse mit ei
Bl ur EYéeséhen. Der Gr ad der Unsch?arfe
Dadurch erscheinen die Kreise wie eine
auf dem Bil dvelgiem.und her be
BUTTERFLDEESse Kl asse erstellt mithilfe ¢
Schmetterlingen mit der Farbe bl au, rot

Ani mati on wi r d mi t KldegseAnidnae ed Gi f der
ADi enst pre gdkratmmei r d, ermeglgehAni Mat e d\éir
erh2lt mlamagewe bwses di e Ani mation bei nh

Di e Haupt kl asse sorgt daf ¢r, dass di e
abwechsel nd und i n I ntervall en abges
Perf ormanzprobl emenefpgbhr MenBPasabkr §ebmest
auf dem Bildschirm herumfliegen.

STARS8I er wilaldykdoas swe,i tdeiee | dbe Struktur Db
diust omCi Aaobe®inem Polygon wimidtdamehbe

Umr andung und | ei chtem Schatten zur
Schattenradius werden zuf2llig besti mmt
werden in der Animation jeweils nach ei
Di es soragts dafe¢s rSgt ed ne am Hi mmel funkeln
wurde auf das obere Drittel des Bil des
Hi mme |l bei zubeh

Zu den Sternen wird der Ani mati ®hnicmoch e
einemigeh2lZkitpunkt schroelwlegt os glkeisakks h
sich damit eine n2chtliche Atmosph2re el
FI REFLIDE®se Klasse sowie all el madeag\inavwen
Kl asse und geben diese alusr ¢@bkj.ekltn ndiite sde

wi r d ein Feuerfunke al s Bil d ver wende
dargestellt wird, um einen Leuchtk?afer
Wal dbil dern verwendet werden, um die Atr
Treaeparenz der einzelnen Objekte wird im

euchtens zu verst2arken.
rden Bi |l derrefvlogmk ted eneetm |Leawebibl
nd ein Schatten bephbagtbsaoh

LEAVEBi er w

e
Effekt des L
e
Li ghEfifngkt u

19



4 . |l mpl ementi erung

darzustell en. Diese Bl2&2tter werden so ani
bewegen, anfangs schnelElswiunkdt ndiatn nderal Zeiw
die Bl2tter durch einen WindstoC auf den
sobald sie den Boden erreicht haben, ni ch
sehen, damit es aussieht, als w¢grden die
di eses Objekt ist am besten mit Waldbil de

ZU Vikeest @r

T RAI NDROBP&r Aufbau Le&1 asaéepgnuauy dass st e
Regentropfen als Bild verwendet wird und
benut zEbewifradl.l en di e Regentropfen von obe
bewegenesiwasspgehadl|l iniger awisr kt eed awibd | &

Regens.chhanuedrer Hauptkl asse wird neben der
eine Fenstersicht eegmwsetcklt| tdewnmmadEs aigmidd&r tma
vom Fenster eaqmsetaeu fAudQeen wedrtr schauen. Am
°ffnen si ¢éhs dh%%r tFeaawsft ezu regnen, und der
Sicht auf das angezeigte Bild.

T NONEMit dem Modus wir dBeieiei mOdbrj ekt @ sgeenm? aht
wa@ hrend edher, JIaeWNOMEModukei ne Anumdti on a
kein Objekt dargestell't

Al s Standar | IRCtlab®egre wichd u s.

Abbi l47unigoment auf nahime i da@5] LAV ES

Overl ayType

Dieses Enum beinhaltéetaal FarMbdl t éegrmrs.tckDH & AHla
dann ei n[ Riejcthtdeecrk ausgewdiinbt enAGpAEE MbER Wv.

und | egwaldli ealAsisSchi bédin Red¢ htdeacsk Bwdrdden di e
Gradient aufgetr agmonotdamiun d DsetedtAindora hwicnvid tr

mit den Pixeln des Bildes multBpllidzidert Famd ¢
des Filters adaptiert.
Unter dem Enum sind folgende Modi vorhanden:

20
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COLORFUEIi ne Palette mit adht uFmrebienne whiu
Mi schung zu kreieren. Dabei I st di e FI
Wanden wie vorgegeben, l i nks gre¢nlich,
Zusammen ergibt dies eine spielerische,
REDEiI nt erro Gradi ent wird eiergvewsadatdztn, Ede k
Bild Energie und Aktivit?at hi nzuzuf ¢¢gen
Farbauswahl, zum Beispiel Sonnenunterg?,
GREENIi N gr¢ner Gradient Rauth eenwendegr
ent spannende Wi rkung [15]. Es passt gut
einen Wald, darstell en.

BLUEEiIi n Dbl auer Gradi eent zéewa hreéd fvreirewdel ni dceht e.
At mosph?2re [15]. Es parssdssgauzti izeur ebni, | dzeur
Meer e odarc hS&«kem.n der Farbfilter f¢r die

At mosph2re eingesetzt werden.
SEPIFEIin gébbhuakr Gradient wirlermnwwetratend
wer d®enpi af o,t owir @ f doagwaa fsi sfcchte Abz¢ge I m 2

ausgesehen haben, zu geben. Di 8idldtemmand i
spezBielldern speziel!l angepasst wer den.

Zzusammen mit einer WJgdsdbobekal s Bild einen
Becha et man vorhandene Effekte aus Javal
Eff Sepi a[Tbale gi bt. Di eser Ef fekt | 2 sst
| mage Obewhkitf t r agen. Der Vorteil mi t di e
Farbfilter alBi Sdhgehégauwi dd. Das Bil d
ben°tigt. Auch andere Komponenten hintel

GRE¥YMit dem Modus und den folgenden Mod
Gradi enten erstellt.CoEdadjweardvestat t deu:

funktionieren diese Modi nur bei Ver wen
die Bilder direkt bearbeitet werden m¢gs:
I n diesem Modus wi r d Bi |l d di e Far

dem
monotonesi Vdh®Batd ttnt shahich w&EPIbAeIi m
entsteht dadurch ein [ d wie aus dem 2
der Farben trist und fade [15], deshal't
di eser Modus zur Szene passuts. gAults nBeti s
Shaipveod 881 NDRWePrSwe nd e n .

BRI GHDas Bild wird aufgehellt. Es kann
Bilder von der Helligkeit her zu korrigil
bei diesem Modus abereranufmpiatssen, ddakles
schwar zen Pi xeln zZu Probl emen f ¢hrt. D
konstant aufgehellt, sondern nur einzel

k°nnte dann verpixdedsisasdaBigledt eki t wavies @
macht .

DARKDiIi eser Modus f unEBRI GHVioa@ruts , a mailro gz ez wWn
es das Bild anstatt es aufzuhellen. Zu
AuCerdem f ¢hrt dide®ar s Me d usgn gsbgetido bdzzame n
BRI GHIod u s .

NONEMit dem Modus wird kein Farbfilter
Bei einer Prasentation wirdNWREBstenddase
Originalbild angezeigt.

b
r

St andar € OiL OR Fdids g eMoadhulst .
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Abbi l4Bu nlgi @rkisgi n ailV,e rrneecnhdtGsE @ F dhe b f[26]l t er s

Um die meiste W rkung zu @S&hmhapedweer | aky°Tnynpeen
kombini ert wer den. Dar aus bieten sich neue
ichi vi duell en At md gemibrcehAan.t DQern gt eine solc
wodurch ein Bild mit B2 umen, wiel RBEB| En$ t e i
Obj ekten ver sehen wur de, i n ei nen dunkl en,
Gl ¢ hwe¢ rlmecuhcehmBée h d auf und gtebeine @endibgeehrk @Inh e i
Kontrast

Abbi l4Punlgi@kisgi nalVer we oddetsh iEFar bf i | tleirRERIIIJE S e r
Ani ma[thd on

42, ber g2 nge

Zu den | berg2ngen geh°ren zMwean sHatwpatskltfafsescetn .
einen 2hnlich®©OrveAlafgkEdasmwee Hseenth?2l| t versct
jeweils in der Klasse eine spezielle Funktio
einen | bergang beim Wechsel zwi schemnu zwei E
ermeglichen

Die HauPt &l taSgpbheneiene Auswahl an Sequenzen
ausgew?2hlt werden k°nnen. Di ese Sequenzen b,
anderen Teil aus Konst éDhatiermsenedisdredaBn il di ed

[
Prasentation mit einbeziehen.
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TransitionEffect

Diese Klasse erm°glicht einen fl ¢ssigen | b
Bilder muss dht¢ EQdgabarhdaesBsiecese kann man b
des Konstrmuiki br sleodtMergdbgeaist. r aEgse nbi et et vers
Anzei gemodliie TmakEsutgeanpMoideAach diadverschi

! bergangsmet hoden wer dreansduaowJgdpagsh | Enunbi
l bergangsmet hodent waeunsd edne re i JnaeVna &BX sf iR e nakulfa s
das n2chste bzw. auf das woglaemgispe !l Bi hd can.
deBi l dschirm ¢bertragen, sondern erschein
besti mmten Zeitraum.

Fol gende AU g watklemt efr anedtviommBnmpde n :

T FADEdi e Transparenz des Bildes wird kon
eingeblendet, das hei Ct es wird von Zei

1T ZOOMDiIi e Gr°Ce des Bil des wi raduazm eAntf aunng
dann wieder auf seine Original igbfofCeek tg.est

T RI SETDRs Bild wird von uatfegelbagwti nnend

T RI SE_LIDeTT Modus funkRIi 8B ddas aBiall d gbegi
der rechtdewi 65di hachnlinks gezogen.

T ROTATBi e Achsewided B8ehd®MbBttel punkt geset
90 Grad gedreht. Zum Ende des Effektes

wi edaf 1 hre Ursprungswerte gesetad,. Di e
wobei sich dapsunmBktl daudfd mPibeheBiset r eckt .

T NONEEs wird kein | bergang ausgew2hlt. W
das n2chste Bild sofort.

Al s Standar FADEtsgew? Miodus
Di dodauBr ansi temomMpldiesttdhn edene M°glichkeite
der BDalzduergeh©ren:

T ONE_SCREENe Bil der werdehBgdeéedt!| fehei anmngete
Di eser Modus ist optimal f¢r Pabdbamabi
ma | l08enPspekchen.

T SPLI TTED_ SEEREBMWerden die n&@chsten bzw. C

aus der Bilderliste)] gwe wk sriiva ndlrugealznegil geti.c
Der aktive Effekt wirkt dann auf all e B
T SEPARATED_ SAOREeENSModus i st ei nikeeiMiesnc hu i
vor heMaodipere Bi l der werden einzeln entnom
auf der gesamten Bildfl2che projiziert.
ndchste Biwidrwlaandezai ¢t nke Wand / mi ttl e

aufgebaut .

AlS$t andard IiGNE d®CREm®mNew?2 hl t .

Bei der Kombination dOesel afiEEiSesdamauf dges
weden, plaasgO®eikode zum Abspielen der | berg
aufgerufen wird.plE®DB Me tdraond@evheardsalglef eet f en
wer dierr.ddeine se beiwemnt Awgbmtf @eckt der | bergar
TransitdenEBuUégetr agereen affEDdktcs augt daf ¢r
Farbfilter und geigeerbemieal akehendsendni mat di

23



4 . |l mpl ementi erung

Aufrufe der Rei henfolge entspricht, welcher
Die Effekte siB8dhivehdéei gbb tbDaapbesiit ¢ weerrddeenc.k t
Schicht, di eealaged vtwstheg i dd gdOherchay Ef f ect
Kl asse die Aufgabe besitzt, eine durchschaukt
Bil der undndeventlfefld kta dDai héi bnstpeire | met hscechee n v
Over |l ay&ldifetsehtal beakt es aufgerufen werden.

StartSequence

Diese Klasse beinhaltet vier Sequenzen, di e
werden PRBPendedmtregresfréhen siddssosiaasf de b a btt ,al
Prasentat iAmwmr hi mii teisdererr dahi.anses el i&d tse Egm gBRibled e r n
wer den. Das Liegtsd ewiBrid dd alrem, j e nach ausgew?l

Sequenz oderddeesrseant sk agfenxrmeezngit gen wei terer Bi
jedem Modus erst agn iEmld.e der Sequenz m°

Der Modus der abzuspi el endeXe qlieequeamiagyl pcehrefso | g
folgende Modi beinhaltet

CAMERASESs wird ein Count down i m altmodi sch
Kinol einw2nden als Vorspann zhafsfrielhmnv @ wwe nc
Kameras jeweils auf der |l inken und rechten W
wird dann in der Mitte dargestellt. Der Z2hl|
nul I angebasmélerust erz@hPe@pmwachl méederei S@knur

verstaarkt.

Die Videos entstammen aus deDi Recezhersehheendm
Komponenten wie zum Beispiel di e Kameras wt
ahnli AbbbwlawsngKapiteDi e qRuiemkztt wli F e mder KIl a
Medi aHl&ayetsdtellt.

Abbil dung 4. 10: AusSemaiitos des CAMERAS

BURNI NI esggen 8ei st eine ZusammenisDeetl dksEnng. aus

begimmnt ei nem schwamNaeih Bi nd glesn iIAShK Uradc&krer n e
Fackel h@meénein M2nnchen 1 st i nEsdesrc hBiultd szcuheirr
irritiert in die Menge,Daldeashewi dkt &sackel den
wei Ce Leinwand hintergehmzZaftt FEdbegi mot |
t eht emint BeriamiddeowmB e Warss teealslteen Bi | d der

nter DaseMRemméen dreht seihemt &opfi hmun
hehen idas BaahdkondRsurfeta leiss ipearnti shcaht von ¢
verschwindet am r e.chRDiem Raerde didsste Bd d ndistc
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4 . |l mpl ementi erung

Leinwand verblasst und das Bild dahinter i
kann nun begonnen werden.

Di ese Seqgaedme meKl aass & dn°egldich,Posi tionen wur
der einzelnen Komponenten an gewissen Zeit

Abbil dung 4. 11: AuisXecnhanriitotrs des BURNI NG

CURTAIINNSh diesem Modus ©°ffneHrr seprchts eeditne er o
Er°ffnungsszene i n Daibwarrd Tdhesra t \&orrvhoarnfg¢ hnri ut nhgi .
Transl at eh®leabeTrvaonns iltiinokns n a chhi erse cehrtfso Iggetz oc
das wi eAdketruhaol Idteseil € en di nat eD adse sBgH irdin dbeed .e i s el

Ursprungskoordinate null und bewegt sich z
We r t 576Bueéemh?| sich das Bild zusammenzi eh
Bildes wird der L?2ngeParaalhl el Kk sasueslils omoepnd u aia

dass Akdiidgehenchzei tAmg Hrede hedrelml. assen all e
Vorhanges und das BiDdedahi Wérelizigbditudibek:
Sequenti allTasasnes igd ntheuert .

Abbil dungch.nli2:t AduessSzelhRTi AolsN S

SEI NTR®i er wird das Wil l kommensintro vom |
Engi nedrsi nBgegr ¢ CukEg VvetwenaetVi deo, wel ches
sepabgteswiredl,t um di e Bi hdtkz&bareinn swinmdo odl & s 2
SE Institutes in einer Animation aldgiebaut
Abspi el esedfeo| yi Meor a Kl daydesrs. Anzei gen des V
all en dreduBfehtdnewNukiywmag, ceddd Raudcten Anscl
alls e Cebne ism cAduefrb aleio o ye aBar dekme Raum ent nehme
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