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Zusammenfassung 

 
Das InfoLAB ist ein zuk¿nftiger Arbeitsraum f¿r Informatikstudenten mit drei 

ansteuerbaren Beamern und einem dadurch entstehenden 270Á Darstellungssichtfeld. Diese 

Konstellation ermºglicht es, den Raum in ein spezielles Kino zu verwandeln.  Informatiker 

kºnnen dar¿ber hinaus Java Anwendungen entwickeln, die an den Raum angepasst sind 

und die Besonderheiten der Raumumgebung nutzen. In dieser Arbeit wurden visuelle 

Spezialeffekte entwickelt, um das Potenzial des Raumes f¿r solche Java Anwendungen zu 

schºpfen. 

Diese Spezialeffekte werden in f¿nf Kategorien unterteilt: Visuelle Effekte wirken direkt 

auf die Bildflªche. Farbfilter dienen als ªuÇere Schicht. Animationen verschaffen dem 

Ganzen zusªtzlich Ambiente. Videosequenzen bieten sich als Einf¿hrungsmaterial an. 

¦bergªnge sorgen f¿r ein dynamisches Wechseln zwischen zwei Bildern. 

Das Zusammenspiel der Spezialeffekte gestattet das Erstellen von eigenen Prªsentationen, 

die als eine Variante der Unterhaltung dienen. Eine Auswahl an Bildern zur Vorf¿hrung 

sowie die Verwendung passender Effekte bietet eine dynamische Atmosphªre. AuÇerdem 

kºnnen Informatikstudenten die Effekte auch in ihre selbst entwickelten Anwendungen 

einbinden. Eine Java ï Bibliothek, die alle Effekte beinhaltet, wurde als Teil dieser Arbeit 

umgesetzt und den Informatikstudenten bereitgestellt. Bei der Entwicklung der Effekte 

wurde darauf geachtet, dass das Einbinden der Effekte in eigene Programme mºglichst 

simpel und individuell einzusetzen ist. 

Eine Evaluation der Raumeffekte mit zwºlf Teilnehmern hat gezeigt, dass die erzielte 

Wirkung der einzelnen Szenen im positiven Sinne entnommen wurde. Auch die 

Raumnutzung und die Performanz ergaben sich als positiv. 
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Abstract 

 
The InfoLAB is a future working space for computer science students with three 

controllable projectors and a thereby resulting visual field. This constellation allows turning 

the room into a special cinema. Furthermore, computer scientists can develop Java 

applications, which are customized to the room and use the special features of the spatial 

environment. To take advantage of the roomôs potential, special effects are developed for 

those applications.  

These special effects are divided in five categories: Visual effects directly affect the image. 

Color filters act as an outer layer. Animations provide additional ambience to the whole. 

Video sequences are an introductory material. Transitions provide a dynamic switch 

between two images. An interaction of these components and the use of the specific screen 

enables a creation of own presentations as a variant of entertainment. A selection of pictures 

and the use of suitable effects ensure a dynamic atmosphere. Computer science students 

can also implement the effects in their own developed programs because a Java library 

containing all effects was implemented as a part of the work and provided for them. In the 

development of the effects, it was taken care that the implementation of the effects in own 

programs will be preferably simple and individually usable. 

An evaluation with twelve participants shows that the achieved effects of each scene was 

taken positively. In addition, the usage of the room and the performance yield positively. 
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1. Einleitung 
 

 

1.1 Motivation 
 

Das InfoLAB, welches sich zuk¿nftig als Arbeitsraum f¿r Informatiker anbietet, stellt 

mithilfe von drei Beamern eine 270Á Panoramasicht zur Verf¿gung. Diese ermºglicht es, 

besondere Applikationen zur Nutzung des 270Á Sichtfeldes zu entwickeln, zum Beispiel 

Anwendungen, mit denen die Personen im Raum interagieren kºnnen. Als Beispiel wurde 

solches im Softwareprojekt im Wintersemester 2016/17 unter dem Namen OpticalEcho [1] 

entwickelt. Zudem kºnnen Programme zusammen mit der Nutzung der Bildflªche den 

Zweck der Unterhaltung dienen. 

In dieser Bachelorarbeit handelt es sich nun um die Entwicklung von Spezialeffekten, die 

in Unterhaltungssoftware verwendet werden kºnnen, um den visuellen Wirkungsgrad zu 

erhºhen. Dabei spielen Qualitªt, Performanz und Komptabilitªt eine groÇe Rolle. Die 

Effekte sollen in andere Java Anwendungen implementiert werden kºnnen, um deren 

Verwendung zu ermºglichen. Dazu sollen alle Komponenten visuell eine hohe Qualitªt 

besitzen und fl¿ssig funktionieren. Die Verwendung der Effekte soll die Qualitªt anderer 

Software verstªrken. 

 

 

1.2 Lºsungsansatz 
 

Der Lºsungsansatz umfasst eine Bibliothek mit Effektkomponenten, die speziell f¿r die 

270Á Bildflªche des InfoLABs ausgelegt sind. Diese Bibliothek soll zunªchst realisiert und 

anschlieÇend auf Wirkung, Qualitªt und Verwendbarkeit evaluiert werden. F¿r die 

Realisierung der Bibliothek stellt sich Microsoft PowerPoint als mºgliche Plattform zur 

Entwicklung vorprogrammierter Effekte dar, da dieses Programm viele Mºglichkeiten f¿r 

Effekte und ¦bergªnge bietet. AuÇerdem wird die Darstellung solcher Prªsentationen durch 

ein Plug-In einfach gehalten, welches f¿r die Wiedergabe auf mehreren Bildschirmen sorgt. 

F¿r eine direkte Umsetzung in eine Bibliothek zur Implementierung in Java Anwendungen 

gilt PowerPoint jedoch als ungeeignet und eignet sich ausschlieÇlich als Inspiration f¿r 

Effektformen. Die Umsetzung erfolgt deshalb ¿ber das Java ï Framework JavaFX, welches 

die Verbindung zu anderen Java Anwendungen garantiert. 

Es wird zunªchst nach vorhandenen Mºglichkeiten zur Effektentwicklung in JavaFX 

recherchiert. Die verf¿gbaren Klassen, die eine Vorlage darbieten, werden in verschiedene 

Arten von Effekten umgesetzt und an die Bildflªche angepasst. Die Effekte wurden 

unterteilt in bildverªndernde Effekte, ¦berzugseffekte, Animationseffekte und 

¦bergangseffekte. Diese verschiedenen Effekte werden in einer ªhnlichen Grundstruktur 

mithilfe einer abstrakten Superklasse entwickelt, um die zuk¿nftige Einbindung der 

Klassen in der Bibliothek zu vereinfachen. Im Laufe der Arbeit werden neue Effekte 

erstellt, vorhandene Effekte angepasst, erweitert und umgeschrieben, um aufgetretene 

Probleme zu lºsen. 

AnschlieÇend wird eine Prªsentationsklasse mit einer Auswahl an Effekten f¿r eine 

Evaluierung eingesetzt. Mit der Auswertung der Evaluierung gilt zu erproben, ob der 
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Zweck der Effekte, nªmlich die Performanz, die Nutzung der Bildflªche und des Raumes 

und hauptsªchlich die Unterhaltung der Teilnehmer, erf¿llt wird. Zuletzt werden die Effekte 

anhand der R¿ckmeldungen ¿berarbeitet und verbessert. 

 

 

1.3 Struktur der Arbeit 
 

Die Arbeit ist in mehrere Kapitel unterteilt. Das zweite Kapitel beschreibt und erlªutert das 

Ger¿st der Arbeit. Im dritten Kapitel folgt das Konzept, welches sich auf die Grundlagen 

im zweiten Kapitel bezieht. Das vierte Kapitel verdeutlicht die Implementierung der 

Effekte im Verlauf der Arbeit, basierend auf das Konzept. Im f¿nften Kapitel befindet sich 

die Evaluation der Effekte. Hier wird auf den inhaltlichen Aufbau des Evaluationsbogens 

eingegangen, der die Effekte verbessern sollte. Das Ergebnis der Evaluation befindet sich 

am Ende des Kapitels. Im sechsten und letzten Kapitel wird die Arbeit reflektiert und ein 

Fazit gegeben. Auch aufgetretene Probleme werden hier erwªhnt. 
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2. Grundlagen 

 

 
In den Grundlagen werden zunªchst ªhnliche Arbeiten und Anwendungen vorgestellt, die 

f¿r die Entwicklung des Konzeptes in Betracht gezogen wurden. Es wird verdeutlicht, 

inwiefern die recherchierten Mittel f¿r eine spªtere Verwendung geeignet sind und ob sie 

letztendlich in das Konzept eingebracht wurden.  

Zu Beginn werden nach bereits vorhandenen Programmen, die sich mit Spezialeffekten 

beschªftigen, recherchiert. Diese wurden auf Wirkung auf der Bildflªche, 

Wiederverwendbarkeit und Komptabilitªt ¿berpr¿ft. 

 

 

2.1 Microsoft PowerPoint 
 

Microsoft PowerPoint zeigte hierbei das grºÇte Potenzial zur Entwicklung von 

Spezialeffekten, da das Programm das Erstellen und Vorf¿hren von Prªsentationen 

ermºglicht. Zwei f¿r die Arbeit interessante Funktionen sind die ¦bergangs- und 

Animationstools des Programmes. Diese Tools bieten die Mºglichkeit an, eindrucksvolle 

Effekte als Ambiente f¿r Seiten, die spªter die Prªsentation wiedergeben, zu errichten [2]. 

Auch anschauliche ¦bergªnge beim Wechsel der Seiten lassen sich leicht einbauen. Die 

Tools bieten viele Vorlagen an, die kombiniert und adjustiert werden kºnnen, um 

komplexere, anspruchsvollere Effekte zu kreieren [3]. Diese Vorlagen dienen der simplen 

Gestaltung von Effekten, die auf den Raum angepasst sind. Mit der Verwendung von 

PowerPoint sind somit Grundbausteine f¿r Effekte vorhanden, die nicht in Java vorher 

entwickelt werden m¿ssen.  

 

 

 
 

Abbildung 2.1: In PowerPoint erstellte Lichteffekte mit Bewegungspfaden f¿r die Animation 

 

 

Die Abbildung 2.1 zeigt ein Beispiel zur Entwicklung eines Effektes ¿ber PowerPoint. 

Dabei werden bunte Lichter in Kreisformen erstellt und in einem Pfad wiedergegeben, der 

die Bewegungsrichtung der Kreise bestimmt. Wªhrend der Vorschau bewegen sich die 

Lichter dann der Bildflªche entlang. Ein schwarzer Hintergrund verstªrkt den Leuchteffekt, 

da dieser von den Beamern nicht angezeigt wird. Dadurch erhªlt man nur den Text und die 

Lichtkreise, die in dem dunklen Raum ein lebendiges Ambiente hergeben. 

Auch andere Effekte lassen sich ¿ber diese Methoden von PowerPoint entwickeln. Doch 

die Effekte allein reichen nicht aus, um die Aufgaben der Arbeit, wie zum Beispiel die 

Komptabilitªt mit Java Anwendungen, zu erf¿llen. Es muss eine Schnittstelle zwischen 

PowerPoint und Java vorhanden sein, um diese Effekte in Java Anwendungen 
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implementieren zu kºnnen. Ohne eine Verbindung zwischen den beiden Plattformen 

kºnnen die Effekte nicht verwendet werden. 

 

2.1.1 PowerPoint ï Schnittstellen  
 

PowerPoint verf¿gt ¿ber einige Schnittstellen, um dessen Inhalte ¿ber eine externe 

Anwendung anzusprechen. Diese Schnittstellen werden auf Komptabilitªt mit Java 

¿berpr¿ft.  

 

Add-In Schnittstelle 
 

PowerPoint ermºglicht eine Ansteuerung der Prªsentationsfolien ¿ber eine Add-In ï 

Implementierungsfunktion. Das heiÇt, mithilfe der mit PowerPoint kompatiblen 

Programmiersprachen C# und ĂVisual Basic for Applicationsñ, eine von Microsoft Office 

entwickelte Sprache zur Steuerung interner Microsoft ï Office ï Programme, kºnnen Add-

Ins geschrieben und diese dann in PowerPoint eingef¿gt und verwendet werden [4]. Leider 

dient diese Funktion nur zur Erleichterung von Verwaltungsaufgaben oder zur 

Programmierung von Makros. Auch kann man den Animations- und ¦bergangsbereich 

ansprechen, allerdings m¿sste jeder Effekt per Code aufgebaut werden, was vor allem bei 

komplexeren Effekten sehr aufwendig wªre. Es w¿rde zu viel Zeit und Aufwand 

beanspruchen, um einen Effekt mit dieser Methode zu codieren, der in PowerPoint nur 

wenige Sekunden Einsatz findet und ein paar Klicks zum Erstellen benºtigt. Zudem 

scheidet diese Methode wegen der fehlenden bestehenden Verbindung zu Java aus. Die 

Verbindung zu C# wird in diesem Fall nicht betrachtet, da sªmtliche Inhalte des 

Informatikstudiums in Hannover sich mit der Programmierung in Java beschªftigen. Die 

Programmiersprache C# wird nicht behandelt, also werden im Normalfall auch keine C# - 

Anwendungen entwickelt. 

 

XML ï Schnittstelle 

 

Eine weitere Methode ist das Konvertieren von PPT ï Dateien in XML ï Formate. Eine 

XML ï Datei beinhaltet sªmtliche Eigenschaften ¿ber den Inhalt einer PPT Datei [5]. Dies 

ermºglicht das Schreiben eines Programmes, welches die XML Datei mit dem Inhalt des 

PowerPoint Effektes einliest und nach Bedarf adjustiert oder als fertige Prªsentation wieder 

ausgibt. Hier besteht das Problem, das XML Dateien wegen ihrer Textmenge sehr 

un¿bersichtlich sind. Aufgrund dessen m¿ssten also die wichtigen Stellen, die die Effekte 

beinhalten, herausfiltert werden. Selbst wenn das Programm diese Aufgabe bewªltigen 

sollte, kºnnte es die daraus entnommenen Informationen nicht in andere Java ï 

Anwendungen einbinden. Dazu muss ein ¦bersetzer entwickelt werden, der die aus den 

Informationen entnommenen PowerPoint ï Objekte in Java ï Objekte ¿bersetzt. Dieses 

Konzept stellt sich als ineffizient dar, da die entwickelten Effektobjekte in Java direkt 

verwendet werden kºnnten, anstatt die Effekte erst in PowerPoint zu entwickeln und dann 

per ¦bersetzer in Java Objekte umzuwandeln.  
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2.2 JPresentation 
 

Weitere Recherchen zeigten eine weitere Methode, die sich als einen Lºsungsansatz des 

Implementierungsproblems darstellte: JPresentation [6]. Dies war eine von dem 

Unternehmen Independentsoft angebotene API, die es erlaubte, per Java Code Dokumente 

von PowerPoint zu erstellen, vorhandene Dateien einzulesen, diese zu bearbeiten und 

abzuspeichern. Es diente als Schnittstelle zwischen Java und PowerPoint.   

Nach einiger Einarbeitung ergab sich eine erste Konzeptidee, fertige Dokumente mitsamt 

Effekten vorzugeben, diese von einem Programm, welches in dieser Arbeit mithilfe der API 

geschrieben werden sollte, einzulesen und dynamisch zu bearbeiten. Das bedeutet, dass 

eigene Texte eingef¿gt und Eigenschaften der Effekte individuell abgeªndert werden 

kºnnen. Zum Testen der API wurden Teile einer InfoLAB ï Einf¿hrungsprªsentation per 

Java Code Ănachgebautñ. In der Tat lassen sich ganze Prªsentationen dank der API 

nachbilden. Das bedeutet, dass auch Effekte per Code erstellt werden kºnnen. 

 

 

 
 

Abbildung 2.2: Codeabschnitt zur Erstellung der Prªsentation 

 

 

 
 

Abbildung 2.3: Die Ausgabe, die aus einem mit der JPresentation ï API geschriebenen Programm resultiert 
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Der Codeabschnitt in Abbildung 2.2 zeigt die Erstellung einiger Objekte, die spªter die 

Textfelder in der Abbildung 2.3 reprªsentieren. Auch weitere Eigenschaften wie 

SchriftgrºÇe, Farbe und Position werden hier definiert. Andere Objekte, wie die in 

Abbildung 2.3 zu sehenden Rechtecke zur Umrandung der Textfelder, werden im spªteren 

Verlauf des Codes erstellt und mit Eigenschaften versehen.  

Die ersten Umsetzungen ergaben, dass das Erstellen von PowerPoint ï Dateien ¿ber Java 

Code mºglich ist, diese Dateien in Java ï Anwendungen einzubinden jedoch nicht mºglich 

ist. Eine direkte Verbindung von Effekten durch JPresentation in Java Anwendungen ist 

aufgrund dieser Limitierung nicht mºglich, weshalb auch dieses Verfahren f¿r einen finalen 

Lºsungsansatz nicht weiter ber¿cksichtigt werden kann. Dennoch dient die Recherche im 

Bereich PowerPoint als Unterst¿tzung beim spªteren Implementieren der Effekte. Die 

Effekte, die in PowerPoint zu Testzwecken entwickelt wurden, sowie die Art und Weise, 

wie die Effekterstellung ¿ber PowerPoint ï Tools ermºglicht wird, dienen als Inspiration 

beim Entwickeln des Konzeptes. Einige Effekte werden im spªteren Verlauf in Form eines 

Videos wiederverwendet. Dies wird nªher im Kapitel 4 erlªutert. 

 

 

2.3 JavaFX 

 

Um Spezialeffekte ¿ber Java nutzen zu kºnnen, sollten die Effekte am besten in Form einer 

Bibliothek auf derselben Plattform entwickelt werden. Java enthªlt einige interne 

Frameworks zur Entwicklung grafischer Elemente, die ohne weiteres verwendet werden 

kºnnen. Es wird keine Installation von externen Inhalten benºtigt. 

Zu den Frameworks gehºren Swing [7], Abstract Window Toolkit ï abgek¿rzt ĂAWTñ [8], 

Standard Widget Toolkit ï abgek¿rzt ĂSWTñ [9] ï und JavaFX [10]. Nach einem Vergleich 

der genannten Frameworks stellte sich heraus, dass JavaFX sich zunªchst am besten f¿r die 

Umsetzung der Arbeit eignen w¿rde. Es bietet wie die anderen Frameworks eine API zur 

Erstellung von grafischen Anwendungen an. Im Gegensatz zu seinen Vergleichspartnern 

bietet JavaFX mithilfe des JavaFX SceneBuilders Mºglichkeiten an, eine Oberflªche aus 

vorgegebenen Komponenten einfach zu gestalten. Auch hinsichtlich des wichtigen 

Bestandteils f¿r Effekte ï die Animation ï ist dieses Framework moderner und 

weiterentwickelter. Es wird nun eine Klasse benºtigt, die das Darstellen einer Bildflªche 

ermºglicht. Daf¿r ist die Klasse ImageView [11] zustªndig. Als Objekt instanziiert, kann 

diese Klasse ein Bild, gespeichert in einem Image Objekt, ¿ber die Applikation auf die 

Bildflªche projizieren. Nun sollen neben den Bildern auch die spªteren Effekte abgebildet 

werden kºnnen. Dies ist mit der Group [11] Klasse mºglich. Ein Group Objekt kann aus 

mehreren Kindobjekten, die Subklassen der Superklasse Node [11] sind, bestehen. Zu den 

Subklassen gehºren Group und ImageView, die in ein Group Objekt gespeichert werden 

kºnnen. Ein Group Objekt kann auch aus mehreren Group Objekten bestehen. Somit ist es 

mºglich, die vom InfoLAB gegebene Bildflªche nachzustellen, indem einem Group Objekt 

drei ImageView Objekte zugeordnet werden, die jeweils eine Wand darstellen. Die 

Mºglichkeiten und Funktionen von JavaFX bildet damit die Grundlage f¿r die Umsetzung 

der Effektentwicklung. 
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2.4 Verwandte Arbeiten 

 

Wie im Kapitel 2.1 bereits beschrieben besitzt PowerPoint die Funktion zur ¦bergangs- 

und Animationsentwicklung, die f¿r die Entwicklung des Konzeptes zur Inspiration 

dienten. Mittels der Transition Klasse wurden in der Implementationsphase sªmtliche 

mºgliche ¦bergªnge aus PowerPoint rekonstruiert. Dazu gehºren ¦bergªnge wie das 

Einblenden des Bildes oder das Aufbauen von rechts nach links bzw. von unten nach oben. 

Die Auswahl der rekonstruierbaren ¦bergªnge wurde durch die begrenzte Auswahl an 

Transition Subklassen limitiert, sodass nicht alle in PowerPoint vorhandenen ¦bergªnge 

implementiert werden konnten.  

Zu den ¦bergªngen entstammen auch einige Effektideen aus PowerPoint, die in Java 

Objekte umgesetzt und ¿bernommen werden konnten. Der Lichteffekt aus der Abbildung 

2.1 ermºglichte sich in Java durch die Verwendung von JavaFX Shapes. Mithilfe der 

Shapes lassen sich die Kreise aus der Abbildung reproduzieren. Diese Kreise bilden mit 

dem COLORFUL ï Farbfilter, der in der Implementation erlªutert wird, denselben Effekt 

wie in der Abbildung 2.1 dargestellt. Neben den Lichteffekt wurde eine Sequenz in 

PowerPoint zur Probe der Mºglichkeiten bei der Effekterstellung entworfen. Es handelt 

sich dabei um einen Countdown mit zwei Kameras. Diese Sequenz wurde zur 

Weiterverwendung in Videodateien konvertiert und spªter in die Implementation 

eingebracht.  

Die erste Idee f¿r das Konzept der Animation entstammt aus einer Beispieldatei von Oracle 

[19]. Diese Datei enthªlt eine Animation eines Baumes, der sich zunªchst aufbaut. Ist der 

Baum vollstªndig gewachsen, fallen nach und nach Laubblªtter aus der Baumkrone herab 

und sinken langsam zu Boden. Die Laubblªtter wurden als Idee f¿r ein erstes 

Animationsobjekt verwendet. Andere Animationen basieren auf das Konzept der fallenden 

Laubblªtter als Animation, wie zum Beispiel Regentropfen, die von oben nach unten dem 

Bildschirm entlanglaufen.   

Die visuellen Effekte, die direkt auf das Bild wirken und in die Bibliothek implementiert 

werden, entstammen direkt aus dem JavaFX Framework javafx.scene.effect.Effect [12]. Die 

daf¿r zustªndigen Klassen wurden an die spezielle 270Á Anzeige adjustiert, indem der 

Wirkungsradius an die GrºÇe der Bildflªche angepasst wurde.
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3. Konzept 

 

 
Das in diesem Kapitel vorgegebene Konzept, das als Basis f¿r die spªtere Implementierung 

der Effekte dienen soll, basiert auf die Grundlagen aus Kapitel 2. Es besteht aus einer 

Auswahl an Elementen, die entweder als Gesamteffekt oder als Hilfsmittel zur Optimierung 

vorhandener Effekte dienen. Wenn ein Effekt den Anforderungen entspricht, wird es f¿r die 

Implementierung des spªteren Frameworks in Betracht gezogen. Dabei wird der Effekt an 

die Bildflªche adaptiert und optimiert, um die maximale Wirkung aus dem Effekt zu 

erzielen. Das Framework, welches am Ende aus der Implementierung aller verwendeten 

Effekte besteht, kann in zuk¿nftige Anwendungen im InfoLAB verwendet werden. 

 

3.1 Anforderungen 
 

Das Framework soll neben die im Software Engineering definierten Qualitªtskriterien, 

welche die Umsetzung, Performanz und Plastizitªt der Effekte einbinden, weitere folgende 

Anforderungen erf¿llen: 

 

Eignung  

 

Eines der Anforderungen ist es, Effekte bereitzustellen, die zuk¿nftig in andere Projekte 

implementiert werden kºnnen. Der Fokus liegt dabei auf Java Projekte, da die 

Programmiersprache hªufig von den Informatikstudenten zum Schreiben ihrer 

Anwendungen ihre Verwendung findet. Allgemein lassen sich die Informatiker der Leibniz 

Universitªt Hannover als Hauptakteure beschreiben, da demnªchst das InfoLAB als 

Arbeitsraum zur Verf¿gung stehen wird und die darin entstehenden Projekte sowie die 

Spezialeffekte f¿r den Raum ausgelegt sein werden. 

 

Raumnutzung 

 

Eine weitere Anforderung ist die Nutzung des Raumes und der gegebenen Bildflªche. Das 

Framework soll den gesamten Raum als Bildflªche nutzen kºnnen, sonst geht die 

Besonderheit der 270Á Bildflªche verloren. Das Potenzial des Raumes, aus den drei groÇen 

Bildflªchen ein Spezialkino zu bilden, soll weitestgehend geschºpft werden. Die drei 

Bildflªchen, die auf drei der vier Wªnden im Raum projiziert werden, geben dem 

Unterhaltungsmedium im Raum Dynamik und eine gewisse Drei ï Dimensionen ï 

Darstellung. Optimalerweise soll ein Effekt die gesamten Bildflªchen nutzen oder mit den 

drei Seiten separat interagieren kºnnen. Als Beispiel kann ein Effekt zuerst auf der linken 

Seite beginnen und im Laufe der Zeit mithilfe einer Animation auch auf den anderen Seiten 

zu sehen sein. Die Prªsentation der Effekte soll interaktiv mit der Nutzung des Raumes 

geschehen. 

 

Wirksamkeit 

 

Die im Framework verwendeten Effekte sollen eine gewisse Wirkung auf den Betrachter 

erzielen. Diese Wirkung sollte mºglichst positiv sein. Einen Effekt, der dem GroÇteil der 
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Betrachter nicht gefªllt, wird auch nicht verwendet. Wªre dies der Fall, so wªre es 

kontraproduktiv, einen solchen Effekt in das Framework zu implementieren. Zudem sollten 

die Komponenten des Frameworks mit dem Raum harmonieren. Es wªre suboptimal, wenn 

eine mit Effekten erstellte Szene an sich positiv, aber unpassend im Raum wirkt, da das 

Framework speziell f¿r den Raum ausgelegt ist. 

Beim Testen der Wirksamkeit sollten nicht nur eine einzelne Komponente, sondern wenn 

mºglich zusªtzlich Kombinationen von Effekten betrachtet werden, da diese eventuell eine 

andere Atmosphªre im Raum erzielen oder die Wirkung eines Effektes verstªrken bzw. 

schwªchen kºnnten. 

 

3.2 Die Anzeige auf den Leinwªnden 
 

Bevor mit der Entwicklung der Effekte ¿ber Java begonnen wird, muss zunªchst geklªrt 

werden, wie bei der Umsetzung vorgegangen werden soll und welche Mºglichkeiten sich 

daraus ergeben. Zuerst musste eine Bildflªche entstehen, die f¿r die Anzeige der Effekte 

angesprochen werden konnte. Die Gefahr unnºtiger Komplikationen bestªnde, wenn die 

zuk¿nftige Bibliothek keine einheitliche Bildflªche als Eingabe erhalten w¿rde, auf die die 

Effekte projiziert werden kºnnten. 

F¿r die Entwicklung der Bildflªche wurde auf die Idee aus den Grundlagen eingegangen. 

Wie bereits im Kapitel 2.3 aufgef¿hrt wurde, hat sich herausgestellt, dass die Klasse 

ImageView zum Anzeigen von Bildern geeignet ist und dass die Klasse Group sowohl 

ImageView Objekte als auch weitere Komponenten enthalten kann. Die Bildflªche ist in 

drei Seiten aufgeteilt, weshalb ein Group Objekt benºtigt wird, welches drei ImageView 

Objekte f¿r je eine Seite beinhaltet. Die BildgrºÇe muss dem MaÇstab der Wªnde 

entsprechen. Dies kann mit den Methoden setTranslateX und setTranslateY aus der 

ImageView Klasse geregelt werden. Der MaÇstab entspricht dreimal 1920 mal 1080 Pixel 

f¿r jede Seite oder 5760 mal 1080 Pixel f¿r die gesamte Bildflªche. Diese Werte wurden 

aus der BildschirmgrºÇe des Computers im oberen Bereich des InfoLABs entnommen, da 

von diesem Computer aus die Effekte angezeigt werden sollen. Insgesamt ergibt diese 

Konstellation einen Kern, auf den ein Effekt wirken muss, um sich auf der Bildflªche 

anzeigen lassen zu kºnnen. 

 

3.3 Bausteine der Effektentwicklung 
 

Aus der Recherche ergaben sich einige Vorlagen aus dem JavaFX Framework, die sich f¿r 

die Weiterverwendung sowie zur Erweiterung f¿r komplexere Effekte bieten. Dazu gehºren 

die Subklassen aus der Bibliothek javafx.scene.effect.Effect [12]. Diese Klassen bestehen 

aus Effekten, die auf Objekte angewendet werden kºnnen. Die Anwendung erfolgt bei allen 

Klassen mit der Methode setEffect. Einige Beispiele sind Effekte, die das Objekt sowohl 

aufleuchten als auch verschwommen wirken lassen oder einen Schatten geben kºnnen. Die 

Bedingung daf¿r ist, dass das Zielobjekt aus der Superklasse Node stammen muss. Da 

sowohl ImageView als auch Group diese Klasse ableiten, kºnnen die Effekte darauf 

angewendet werden.  

Weitere n¿tzliche Werkzeuge sind die Subklassen der Bibliothek 

javafx.animation.Animation [13].  Mithilfe der Subklasse Transition, welche gleichzeitig 

von weiteren Subklassen abgeleitet wird, kºnnen ¦bergªnge zwischen den Bildern sowie 

einige Animationen konstruiert werden. Die Subklasse Timeline besteht aus einer Liste von 

KeyFrames, die eine Zeitdauer und eine zu bewªltigende Aufgabe, die KeyValues, 
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beinhalten. Dadurch lassen sich weitere Animationen erstellen. Die KeyValues kºnnen 

nªmlich Eigenschaften anderer Objekte, sogenannte Properties, als Startwert zugeordnet 

werden. AuÇerdem wird ein Endwert der betroffenen Eigenschaft eingegeben, so, dass der 

Startwert im Lauf der Zeitdauer dem Endwert entspricht. Werden als Eigenschaft die 

Koordinaten eines Objektes eingegeben, so entsteht daraus eine Bewegung, die ein Teil 

einer Animation bildet. Auch kºnnen statt Eigenschaften ganz andere Aufgaben, wie zum 

Beispiel das Erstellen neuer Objekte, festgeschrieben werden. 

Bei der Betrachtung dieser Klassen wird der Begriff ĂEffektñ mit ¦bergªngen und 

Animationen erweitert [13, 14]. Dadurch kºnnen die eigentlichen Effekte besonders zur 

Geltung gebracht werden, infolgedessen deren Wirkung auf den Betrachter maximiert wird. 

AuÇerdem kann Dynamik erzeugt werden, wenn auf dem Bildschirm animierte Objekte zu 

sehen sind. Solches wird eher mit dem Begriff ĂEffektñ in Zusammenhang gebracht als nur 

statische Bilder, die mit einem Effekt verªndert wurden. 

Aus den Vorlagen werden im Folgenden die Funktionen getestet und spªter je nach 

Gebrauch wiederverwendet. 

 

3.4 Eine Anwendung zum Testen der Effekte 
 

Bei einer Recherche stellte sich heraus, dass schon einige Effekte in JavaFX vorhanden 

sind [14], sowie Klassen [11, 12, 13], die das Konstruieren von Effekten ermºglichen. 

Bevor aber mit der Effektentwicklung begonnen werden konnte, wurde eine Mºglichkeit 

zum Testen der Vorlagen und spªter die entwickelten Effekte benºtigt. Dazu wurde eine 

simple GUI Klasse erstellt, die das Laden der Bilder und das Anzeigen der Bildflªche 

ermºglicht. Die Effekte sollen auf mehreren Testbildern appliziert und auf der Anzeige 

visualisiert werden. Damit kann die Wirkung, die Performanz und die Qualitªt des Effektes 

entnommen und gegebenenfalls adjustiert werden. Diese GUI wird nicht in das Framework 

implementiert, da es nur zum Testen der Effekte und zum Anzeigen des Resultates dient. 

 

 

 
 

Abbildung 3.1: Eine schlichte GUI zum Testen der Effekte 

 

 

Die drei schwarzen Rechtecke in Abbildung 3.1 stellen die Bildflªche dar. Durch das 

Betªtigen der Load ï Taste ºffnet sich der System Explorer, in dem die anzuzeigenden 

Bilder auswªhlet werden kºnnen. Mit der Load All ï Taste wird das ausgewªhlte Bild auf 

allen drei Rechtecken abgebildet. Die Bilder sollen durch das Betªtigen der Show ï Taste 

einer weiteren Klasse mit den zuk¿nftig entwickelten Effekten, die auf die Bilder wirken 

sollen, ¿bergeben. Es soll sich dann eine weitere Anwendung ºffnen, die sich als 
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Bildschirm mitsamt den Bildern und dem eingesetzten Effekt reprªsentiert. Mit der Close 

ï Taste soll der Bildschirm wieder geschlossen werden.  

 

 

 

3.5 Die Superklasse zum Ableiten weiterer Effekte 

 

Das Konzept ist mit der Darstellung der Bildflªche sowie der Vorgabe erster Roheffekte 

fast fertig. Der letzte Schritt zur Vervollstªndigung des Konzeptes ist es, alle bisherigen 

Effekte sowie zuk¿nftig entwickelte Effekte zu vereinheitlichen. Damit wird eine simple 

Bedienbarkeit der Bibliothek ermºglicht. Dazu wurde zunªchst ein Interface IEffect 

geschrieben, welches die Funktionen zur Eingabe der Bilder und zur Darstellung des 

Effektes auf einem Group Objekt, welches wie in Kapitel 2.3 beschrieben die Bildflªche 

darstellen wird, vorgibt. Aus dem Interface wurde nach weiterer Entwicklung eine abstrakte 

Klasse, da weitere Funktionen hinzukamen, dessen Struktur von den meisten Effekten 

verwendet werden kann.  

 

 

3.5.1 Aufbau der Klasse 
 

Die Superklasse AbstractEffect enthªlt einige Funktionen, die f¿r alle anderen Subklassen 

auf gleiche Art und Weise verwendet werden kºnnen. Dabei ist die Funktion zur Projektion 

des Effektes auf die Bildflªche, die Methode playOn, die einzige wirklich abstrakte 

Funktion, da jede Klasse anders arbeitet. Die restlichen Funktionen sowie einige Attribute 

werden durch diese Klasse vorgegeben und in einigen Fªllen ¿berschrieben. 

Zu den Attributen gehºren: 

¶ ein ImageView Objekt, welches die Bildflªche reprªsentiert, 

¶ eine Liste an Images, um mehrere Bilder in Form einer Prªsentation darzustellen, 

¶ ein Zªhler als Integer, der als Index f¿r die Image Liste dient und 

¶ ein Boolean, der den Modus bestimmt, ob die Bilder in der Liste jeweils als Ganzes 

betrachtet werden oder ob die nªchsten bzw. vorherigen drei Bilder ï ein Bild f¿r 

jede Wand ï bearbeitet werden sollen. 

Diese Attribute werden in jeder Effekt ï Klasse benºtigt, um deren Hauptfunktion auf ein 

bzw. mehrere Bilder zu ¿bertragen.  

Die anderen Methoden, die die Superklasse vorgibt, dienen weniger zur Darstellung des 

Effekts, sondern zum Verwalten der Bilder und der Prªsentation, sofern die 

Prªsentationsmethode verwendet wird. 

Dazu gehºren: 

¶ resizeImages() ï zum Adjustieren der Bilder, damit das momentan dargestellte Bild 

den optimalen MaÇen ï 5760 mal 1080 Pixel ï entspricht. 

¶ loadNextImages() ï der Zªhler wird je nach Modus um eins bzw. um drei erhºht. 

Danach wird die Methode bindImagesToScreen() aufgerufen, die die Bilder 

entsprechend dem neuen Index anpasst. 

¶ loadPrevImages() ï analog zur vorherigen Methode, statt dessen wird der Zªhler 

um eins bzw. um drei verringert. 

¶ bindImagesToScreen() ï je nach Modus werden die Bilder aus der Liste auf dem 

ImageView gesetzt. Dieses Bild wird dann auf der Bildflªche angezeigt. Ist der 

Modus zum Darstellen eines Bildes als Ganzes auf false gesetzt, werden die 
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nªchsten drei Bilder aus der Liste zu einem kompletten Bild zusammengesetzt und 

dann dem ImageView gegeben. 

¶ randomizeImages() ï die Bilder innerhalb der Liste werden gemischt, sodass eine 

zufªllige Reihenfolge entsteht. 

¶ verschiedene Getter- und Setter ï Methoden f¿r die Attribute. 
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4. Implementierung 

 

 
Die Effekte wurden unter der Struktur der Klasse AbstractEffect weiterentwickelt. Alle 

Effekte werden im Folgenden in Kategorien aufgeteilt und beschrieben. Dabei steht jede 

Kategorie f¿r ein Package in der Java ï Bibliothek. Um Missverstªndnisse zu vermeiden, 

wird hier darauf hingewiesen, dass die Klassen in den Kategorien Effekte, ¦bergªnge und 

Dienstprogramme aufgeteilt wurden. Jedoch sind alle Klassen hier unter dem Begriff 

ĂEffektñ zu verstehen, da sªmtliche Hauptklassen vom AbstractEffect abgeleitet sind und 

jeweils eine Wirkung auf die Bildflªche erzielen. Nur f¿r die Bibliothek wurden einige 

spezielle Klassen in die Kategorie ĂEffekteñ eingeteilt, deren Wirkung am ehesten der 

Vorstellung eines Effektes entsprechen. Die folgende Abbildung stellt die Struktur und die 

Zusammenhªnge der einzelnen Klassen deutlich dar. 
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Abbildung 4.1 Strukturdiagramm zur Darstellung der Klassenunterteilung, der ¦bersicht halber ohne 

Attribute und Funktionen 
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4.1 Entwickelte Effekte in JavaFX 
 

In dieser Kategorie befinden sich die Klassen, deren Funktionen vom Betrachter als 

ĂEffektñ beschrieben werden. Dabei werden diese Klassen noch einmal unterteilt in 

visuelle Effekte und Farbfilter/ Animationen. Die visuellen Effekte manipulieren die 

angezeigten Bilder direkt. Farbfilter legen eine optische Schicht auf die Bilder. 

Animationen geben dem Ganzen Dynamik und ein Ziel, die die Aufmerksamkeit der 

Betrachter auf sich lenken. 

 

4.1.1 Visuelle Effekte 

 

Zu den visuellen Effekten gehºrt eine Auswahl an bereits vorhandenen Klassen [11, 12], 

die bei der Recherche im Kapitel 2 Punkt 4 gefunden und angepasst wurden. Die 

Funktionen werden direkt aus den Klassen der Bibliothek javafx.scene.effect.Effect [12] 

entnommen. Zur Darstellung auf den Bildflªchen wurde der Wirkradius auf die 

BildschirmgrºÇe angepasst. Weitere Eigenschaften lassen sich als Parameter individuell 

adjustieren. 

All diese Klassen sorgen daf¿r, die zu prªsentierenden Bilder durch eine bestimmte 

Wirkung hervorzuheben. Teilweise wurden diese Funktionen auch f¿r einige 

Animationsobjekte verwendet. 

 

BloomEffect 

 

Dieser Effekt bewirkt ein Leuchten auf das angewendete Bild, indem es Pixel mit hohem 

Helligkeitswert erkennt und verstªrkt. Auch beeinflusst dieser Effekt die Nachbarpixel der 

betroffenen Stellen, wodurch deren Helligkeitswerte leicht erhºht werden. Dadurch 

entsteht eine Gl¿h ï Wirkung an den betroffenen Bereichen des Bildes. Die Wirkung ist 

vergleichbar mit leuchtenden Schriftz¿gen, die zum Beispiel an Firmengebªuden zu sehen 

sind. 

 

 

 
 

Abbildung 4.2: Links ï Original, rechts ï BloomEffect mit einem Minimalwert von 0,5 [21] 

 

 

Die Wirkungsstªrke lªsst sich auch bestimmen. Hierzu wird mit der Methode setTreshold 

ein Wert zwischen null und eins angegeben. Dieser Wert bestimmt den Minimal ï 

Helligkeitswert, den ein Pixel haben muss, um von einem Effekt erfasst zu werden. Je 

geringer der Wert ist, desto mehr Pixel sind davon betroffen. 

 



 4. Implementierung 

16 

BlurEffect 

 

Die BlurEffect ï Klasse bewirkt, dass das angezeigte Bild verwischt aussieht. Das bedeutet, 

dass die Schªrfe des Bildes reduziert wird. Dabei wird mit der isMotion ï Methode 

zwischen zwei Modi des Effektes gewªhlt ï MotionBlur und GaussianBlur. 

Der Modus MotionBlur, auch Bewegungsunschªrfe genannt, wirkt bei Bewegungen 

enthaltenen Bildern. Die Bewegungen enthaltenen Bereiche werden verwischt dargestellt, 

wªhrend Bereiche mit statischen Objekten nicht vom Effekt betroffen werden. Der Modus 

GaussianBlur verringert die Schªrfe des gesamten Bildes mittels einer GauÇschen 

Funktion. 

Die Wirkungsstªrke des Effektes lªsst sich durch das  ndern des Radius mithilfe der 

setRadius Methode bestimmen. Zudem lªsst sich f¿r den MotionBlur ï Modus der Winkel, 

in welche Richtung der Effekt aufgetragen wird, mit setAngle bestimmen. 

 

 

 
 

Abbildung 4.3: Links ï Original, rechts ï BlurEffect im MotionBlur ï Modus [22] 

 

 

Dieser Effekt ist daf¿r gedacht, das angezeigte Bild wªhrend einer Vorschau in den 

Hintergrund zu setzen, um damit das Augenmerk auf andere Objekte zu richten, zum 

Beispiel animierte Objekte, die auf dem Bild abgespielt werden. 

 

LightingEffect 

 

Der Effekt erzeugt eine k¿nstliche Lichtquelle, die auf das Bild scheint. Dies soll dazu 

f¿hren, dass ein Objekt dynamischer wirkt und aus seiner zweidimensionalen Erscheinung 

heraustritt. Man kann die Richtung des Lichteinflusses mithilfe der setAzimuth Methode 

bestimmen sowie den Umfang des Lichteinflusses durch die setSurfaceScale Methode. 

 

 

 
 

Abbildung 4.4: Links ï Original, rechts ï Anwendung des LightingEffects 

 

 

Dieser Effekt ist weniger f¿r ganze Bilder geeignet, da sich der Effekt nur schwach auf das 

Ziel auswirkt. Auf einem groÇen Bild w¿rden nur schmale Linien am Rand zu sehen sein. 
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Eher ist dieser Effekt f¿r kleinere Objekte sowie Formen wie Rechtecke und Kreise 

gedacht, die man eventuell in einer Prªsentation vor dem Bild zusªtzlich anzeigen will.  

 

PerspectiveEffect 

 

Anders als die anderen Effekte wirkt dieser Effekt nicht auf bestimmte Pixel des 

betroffenen Bildes, sondern ªndert die Form des gesamten Bildes, sodass eine neue Ansicht 

entsteht. Dadurch kann, vor allem dank der Nutzung der drei Wªnde als Bildflªche, eine 

dreidimensionale Perspektive des Bildes entstehen.  

 

 

 
 
Abbildung 4.5: Links ï Original, rechts ï PerspectiveEffect, hier als Beispiel eine Seite der drei Wªnde [23] 

 

 

Die Perspektive wird verªndert, indem die X ï und Y ï Koordinaten von allen vier Ecken 

des Bildes neu positioniert werden. Diese Koordinaten kºnnen der Klasse mit 

verschiedenen Methoden f¿r jede Seite der Wand gegeben werden. Zudem bietet die Klasse 

einen Animationsmodus an, der die Perspektive unter einem gegebenen Zeitraum duration 

ªndert. Die Positionen der Ecken verlaufen dabei vom dem jeweiligen Startkoordinaten zu 

den Endkoordinaten. Auch die Endkoordinaten kºnnen manuell per Methodenaufruf 

geªndert werden. 

 

BorderEffect 
 

Der BorderEffect ist an sich kein Effekt, sondern eher eine Art Hilfsstellung f¿r die Ansicht. 

Da die Bilder als Projektion an den Wandrªndern sehr scharfkantig wirken kºnnen, wurde 

dieser Effekt erstellt, um einen weicheren ¦bergang zum Rest der Wand zu kreieren. Dabei 

wird ein Image, welches einen Rahmen darstellt, auf das Anzeigebild gelegt. Die Pixel, die 

sich dabei ¿berschneiden, werden miteinander multipliziert, sodass eine Mischung aus den 

Pixeln des Bildes mit den Pixeln des Rahmens entsteht. 

Als Standard wurde ein schwarzer Rand gewªhlt, da die Farbe Schwarz an sich keine Farbe 

ist und dementsprechend nicht von den Beamern projiziert wird. Zudem werden beim 

Vermischen mit dem Bild komplett die schwarzen Pixel ¿bertragen, die betroffenen Pixel 

des Bildes sind dann nicht mehr zu sehen. Dem Bild dahinter wird dadurch die 

scharfkantige Umrandung entnommen. 
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Abbildung 4.6: Links ï Original, rechts ï BorderEffect mit Standardrahmen, hier als Beispiel f¿r die linke 

Wand [24] 
 

 

Es ist auch mºglich, eigene Bilder als Rahmen zu verwenden. Diese kºnnen in der Klasse 

mit der setBorder Methode gesetzt werden. 

 

4.1.2 Farbfilter und Animationen 

 

Zu der Kategorie gehºrt eine Hauptklasse, die OverlayEffect ï Klasse, sowie weitere 

Komponenten, die in der Hauptklasse verwendet werden. 

 

OverlayEffect 
 

Diese Klasse ist der Kern dieser Kategorie und verwaltet alle Komponenten. Die 

Komponenten erweitern die ImageView Klasse und geben jeweils ein Bild als Objekt aus, 

welches in der Hauptklasse zum Animieren verwendet wird. Es werden verschiedene 

Animationskomponenten angeboten, die mithilfe des Enums Shape ausgewªhlt werden 

kºnnen. Neben den Animationsobjekten kºnnen auch Farbfilter verwendet werden, die 

¿ber die Bildflªche aufgelegt werden. Die Auswahl der Farbfilter wird analog zu den 

Animationskomponenten ¿ber einen Enum OverlayType gesteuert. 

Es ist mºglich, mehrere Shapes und OverlayTypes auszuwªhlen. Damit werden zwei 

verschiedene Modi zum Prªsentieren der Effekte angesteuert. Wird jeweils nur ein Objekt 

ausgewªhlt, verlaufen die Animationen ¿ber die ganze Prªsentation entlang und der 

Farbfilter wirkt auf jedem Bild. Wird jedoch ein Array an Shapes und OverlayTypes in die 

Klasse gesetzt, so werden diese nacheinander in einem gegebenen Zeitraum abgespielt. Der 

Zeitraum duration lªsst sich auch manuell bestimmen. Zu dem gewªhlten Objekt wird 

wªhrend der Prªsentation ein Sound abgespielt, um die Wirkung zu verstªrken. 

Je nach gewªhlter Methode erstellt die Klasse ein Group Objekt mit allen ausgewªhlten 

Komponenten und f¿gt diese zur Bildflªche hinzu. Dabei ist es optional, ob die Klasse eine 

Liste an Bildern zum Prªsentieren hat oder nicht. Sind keine Bilder vorhanden, so wird nur 

der Effekt aufgetragen. Dies lªsst sich zum Beispiel gut mit der TransitionEffect Klasse 

kombinieren, welches spªter erklªrt wird. Die TransitionEffect Klasse gibt dann die Bilder 

vor und die OverlayEffect Klasse projiziert auf diesen Bildern die gewªhlten Effekte. 

Insgesamt soll die Klasse zusammen mit den ausgewªhlten Objekten einen dynamischen 

Effekt erzielen. Die Kombination aus Animationsobjekt und Farbfilter soll dem Betrachter 

eine gewisse Atmosphªre ¿bermitteln, am besten passend zum Bild im Hintergrund. 
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Shape 
 

Dieses Enum beinhaltet alle Modi f¿r die Auswahl an Animationsobjekten [11]. Die 

Hauptklasse erstellt je nach Modus eine Menge an Objekten der entsprechenden Klasse und 

gibt denen jeweils eine Abfolge an Bewegungen, die insgesamt eine Prªsentation bilden. 

Die Anzahl an Objekten sowie ein Intervall, dessen Wert bestimmt, wie oft die Animation 

wiederholt werden soll, lªsst sich mit den entsprechenden Methoden f¿r das jeweilige 

Objekt bestimmen. 

Es stehen folgende Objekte zur Verf¿gung: 

 

¶ CIRCLES ï Eine Klasse, die die Klasse Circle aus der Bibliothek 

jafafx.scene.shape [11] erweitert. Eine Kreisform wird hier gebildet. Zusªtzlich 

werden einige Eigenschaften wie die GrºÇe der Umrandung und die Transparenz 

vordefiniert. Die Transparenz wird in allen Objekten auf null gesetzt, da spªter in 

der Animation dieser Wert wieder auf eins gesetzt wird, um die Objekte in Szene 

erscheinen zu lassen. 

Die Kreise werden in der Hauptklasse mit einem Unschªrfeeffekt, ªhnlich wie der 

BlurEffect, versehen. Der Grad der Unschªrfe lªsst sich manuell bestimmen. 

Dadurch erscheinen die Kreise wie eine Nebelwolke, da sich die einzelnen Kreise 

auf dem Bild hin und her bewegen. 

¶ BUTTERFLIES ï Diese Klasse erstellt mithilfe eines Zufallswertes einen von vier 

Schmetterlingen mit der Farbe blau, rot, gr¿n oder gelb als animiertes Bild. Die 

Animation wird mit der AnimatedGif ï Klasse, die in der Kategorie 

ĂDienstprogrammeñ erklªrt wird, ermºglicht. Mit der Methode getAnimatedView 

erhªlt man nun das ImageView, welches die Animation beinhaltet.  

Die Hauptklasse sorgt daf¿r, dass die Animationen aller Schmetterlinge 

abwechselnd und in Intervallen abgespielt werden, da es sonst zu 

Performanzproblemen f¿hrt. Das Ergebnis ist eine Menge an Schmetterlingen, die 

auf dem Bildschirm herumfliegen. 

¶ STARS ï Hier wird die Polygon Klasse erweitert, die dieselbe Struktur besitzt wie 

die CustomCircles. Aus einem Polygon wird dann eine Sternenfigur mit gelber 

Umrandung und leichtem Schatten zur Hervorhebung. RandgrºÇe und 

Schattenradius werden zufªllig bestimmt. Diese zwei Werte sowie die Transparenz 

werden in der Animation jeweils nach einem Zehntel der Zeitdauer neu berechnet. 

Dies sorgt daf¿r, dass die Sterne am Himmel funkeln. Auch die Bewegungsrichtung 

wurde auf das obere Drittel des Bildes beschrªnkt, um den Effekt von Sternen am 

Himmel beizubehalten. 

Zu den Sternen wird der Animation noch eine Sternschnuppe beigef¿gt, die sich in 

einem zufªlligen Zeitpunkt schnell von links nach rechts bewegt. Insgesamt lªsst 

sich damit eine nªchtliche Atmosphªre erschaffen. 

¶ FIREFLIES ï Diese Klasse sowie alle folgenden Klassen erweitern die ImageView 

Klasse und geben diese als Objekt mit dem jeweiligen Bild zur¿ck. In diesem Fall 

wird ein Feuerfunke als Bild verwendet, der spªter etwas verschwommen 

dargestellt wird, um einen Leuchtkªfer abzubilden. Diese kºnnen zum Beispiel mit 

Waldbildern verwendet werden, um die Atmosphªre der Wildnis zu verstªrken. Die 

Transparenz der einzelnen Objekte wird im Laufe der Animation verªndert, um den 

Effekt des Leuchtens zu verstªrken. 

¶ LEAVES ï Hier werden Bilder von einem Laubblatt reflektiert, denen jeweils ein 

Lighting Effekt und ein Schatten beigegeben werden, um die Blªtter plastischer 
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darzustellen. Diese Blªtter werden so animiert, dass sie sich von oben nach unten 

bewegen, anfangs schnell und mit der Zeit langsamer. Es wirkt dann, als w¿rden 

die Blªtter durch einen WindstoÇ auf den Boden fallen. Die Blªtter verschwinden, 

sobald sie den Boden erreicht haben, nicht komplett. Ein Teil der Bilder ist noch zu 

sehen, damit es aussieht, als w¿rden die Laubblªtter auf einen Boden fallen. Auch 

dieses Objekt ist am besten mit Waldbildern zu verwenden, um dessen Atmosphªre 

zu verstªrken. 

¶ RAINDROPS ï Der Aufbau ist analog zur Leaf Klasse, nur, dass stattdessen ein 

Regentropfen als Bild verwendet wird und aus Performanzgr¿nden kein Schatten 

benutzt wird. Ebenfalls fallen die Regentropfen von oben nach unten herab, dabei 

bewegen sie sich etwas geradliniger als die Laubblªtter. Insgesamt wirkt es wie ein 

Regenschauer. In der Hauptklasse wird neben der Animation der Regentropfen auch 

eine Fenstersicht erstellt und animiert. Es erweckt den Eindruck, als w¿rde man 

vom Fenster aus auf die verregnete AuÇenwelt schauen. Am Ende der Animation 

ºffnen sich die Fenster, es hºrt auf zu regnen, und der Betrachter hat nun die volle 

Sicht auf das angezeigte Bild.  

¶ NONE ï Mit dem Modus wird kein Objekt gewªhlt. Bei einer Prªsentation wird 

wªhrend der Sequenz, die im Modus NONE ist, keine Animation abgespielt und 

kein Objekt dargestellt. 

 

Als Standard ist der Modus CIRCLES ausgewªhlt. 

 

 
 

Abbildung 4.7: Momentaufnahme der LEAVES ï Animation [25] 
 

 

OverlayType 

 

Dieses Enum beinhaltet alle Modi f¿r die Auswahl an Farbfiltern. Die Hauptklasse erstellt 

dann ein Rechteck [11] mit der ausgewªhlten Farbe bzw. ein ColorAdjustment [12] Effekt 

und legt die Auswahl als Schicht auf das Bild. Dem Rechteck werden die Farben als 

Gradient aufgetragen, damit die Farbe nicht monoton und statisch wirkt. Die Auswahl wird 

mit den Pixeln des Bildes multipliziert und wieder ausgegeben, sodass das Bild die Farbe 

des Filters adaptiert. 

Unter dem Enum sind folgende Modi vorhanden: 
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¶ COLORFUL ï Eine Palette mit acht Farben wird verwendet, um eine bunte 

Mischung zu kreieren. Dabei ist die Flªche, betrachtet als Bildflªche mit drei 

Wªnden wie vorgegeben, links gr¿nlich, in der Mitte rºtlich und rechts blªulich. 

Zusammen ergibt dies eine spielerische, lebendige Atmosphªre [15]. 

¶ RED ï Ein roter Gradient wird verwendet. Es kann dazu eingesetzt werden, dem 

Bild Energie und Aktivitªt hinzuzuf¿gen [15]. Auch kann es Bilder mit ªhnlicher 

Farbauswahl, zum Beispiel Sonnenuntergªnge, verstªrken. 

¶ GREEN ï Ein gr¿ner Gradient wird verwendet. Es gibt dem Raum eine nat¿rliche, 

entspannende Wirkung [15]. Es passt gut zu Bildern, die die Natur, zum Beispiel 

einen Wald, darstellen. 

¶ BLUE ï Ein blauer Gradient wird verwendet. Es erzielt eine friedliche, ruhige 

Atmosphªre [15]. Es passt gut zu Bildern, die Wasser assoziieren, zum Beispiel 

Meere oder Seen. Auch kann der Farbfilter f¿r die Nachstellung einer nªchtlichen 

Atmosphªre eingesetzt werden. 

¶ SEPIA ï Ein gelblich ï brauner Gradient wird verwendet. Es kann dazu benutzt 

werden, Sepiafotografien, wie damals fotografische Abz¿ge im 20. Jahrhundert 

ausgesehen haben, zu geben. Die altmodische Wirkung kann mit passenden Bildern 

speziell Bildern speziell angepasst werden. Zum Beispiel ergibt der Farbfilter 

zusammen mit einer W¿ste als Bild einen Western ï Look. 

Betrachtet man vorhandene Effekte aus JavaFX, bemerkt man, dass es bereits einen 

Effekt SepiaTone [12] gibt. Dieser Effekt lªsst sich aber nur direkt auf ein 

ImageView Objekt auftragen. Der Vorteil mit diesem Modus ist es, dass der 

Farbfilter als Schicht auf das Bild gelegt wird. Das Bild wird dabei nicht als Eingabe 

benºtigt. Auch andere Komponenten hinter dem Farbfilter sind davon betroffen. 

¶ GREY ï Mit dem Modus und den folgenden Modi werden keine Rechtecke mit 
Gradienten erstellt. Es wird stattdessen ein ColorAdjust verwendet. Auch 

funktionieren diese Modi nur bei Verwendung von Bildern in der Hauptklasse, da 

die Bilder direkt bearbeitet werden m¿ssen. 

In diesem Modus wird dem Bild die Farbsªttigung entnommen, sodass ein 

monotones Schwarz ï WeiÇ ï Bild entsteht.  hnlich wie beim Modus SEPIA 

entsteht dadurch ein Bild wie aus dem 20. Jahrhundert. An sich wirkt das Fehlen 

der Farben trist und fade [15], deshalb sollte der Anwender darauf achten, dass 

dieser Modus zur Szene passt. Als Beispiel lªsst sich dieser Modus gut mit dem 

Shape ï Modus RAINDROPS verwenden. 

¶ BRIGHT ï Das Bild wird aufgehellt. Es kann daf¿r verwendet werden, dunklere 

Bilder von der Helligkeit her zu korrigieren und deutlicher darzustellen. Man muss 

bei diesem Modus aber aufpassen, da es bei Bildern mit zu dunklen bis zu 

schwarzen Pixeln zu Problemen f¿hrt. Diese Bereiche werden nªmlich nicht 

konstant aufgehellt, sondern nur einzelne Pixelsegmente davon. Das Gesamtbild 

kºnnte dann verpixelt dargestellt werden, dass das Bild teilweise unkenntlich 

macht. 

¶ DARK ï Dieser Modus funktioniert analog zum BRIGHT ï Modus, nur verdunkelt 

es das Bild anstatt es aufzuhellen. Zu helle Bilder kºnnen damit korrigiert werden. 

AuÇerdem f¿hrt dieser Modus nicht zu den Darstellungsproblemen wie bei dem 

BRIGHT ï Modus. 

¶ NONE ï Mit dem Modus wird kein Farbfilter bzw. keine Farbverªnderung gewªhlt. 
Bei einer Prªsentation wird wªhrend der Sequenz, die im Modus NONE ist, das 

Originalbild angezeigt. 

 

Als Standard ist der Modus COLORFUL ausgewªhlt. 
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Abbildung 4.8: Links ï Original, rechts ï Verwendung des SEPIA Farbfilters [26] 
 

 

Um die meiste Wirkung zu erzielen, kºnnen die Modi aus Shape und OverlayType 

kombiniert werden. Daraus bieten sich neue Mºglichkeiten zur Gestaltung einer 

individuellen Atmosphªre an. Der folgende Abschnitt zeigt eine solche Verwendung, 

wodurch ein Bild mit Bªumen, welches mit einem blauen Farbfilter und FIREFLIES ï 

Objekten versehen wurde, in einen dunklen, d¿steren Wald verwandelt wurde. Die 

Gl¿hw¿rmchen leuchten im Bild auf und geben der Dunkelheit einen lebendigen, hellen 

Kontrast. 

 

 

 
 
Abbildung 4.9: Links ï Original, rechts ï Verwendung des BLUE ï Farbfilters und der FIREFLIES ï 

Animation [27] 
 

 

4.2 ¦bergªnge 
 

Zu den ¦bergªngen gehºren zwei Hauptklassen. Die Hauptklasse TransitionEffect besitzt 

einen ªhnlichen Aufbau wie die OverlayEffect Klasse. Es enthªlt verschiedene Modi, die 

jeweils in der Klasse eine spezielle Funktion erf¿llen. Das Grundprinzip der Klasse ist es, 

einen ¦bergang beim Wechsel zwischen zwei Bildern wªhrend einer Prªsentation zu 

ermºglichen.  

Die Hauptklasse StartSequence gibt eine Auswahl an Sequenzen vor, die jeweils als Modus 

ausgewªhlt werden kºnnen. Diese Sequenzen bestehen zum einen Teil aus Videos, zum 

anderen Teil aus Konstellationen von animierten GIF ï Dateien, die das erste Bild der 

Prªsentation mit einbeziehen. 
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TransitionEffect 

 

Diese Klasse ermºglicht einen fl¿ssigen ¦bergang bei einem Bildwechsel. Die Liste der 

Bilder muss daf¿r der Klasse als Eingabe gegeben werden. Diese kann man beim Aufruf 

des Konstruktors oder mit der Methode setImages ¿bertragen. Es bietet verschiedene 

Anzeigemodi an, die im Enum TransitionMode gespeichert sind. Auch die verschiedenen 

¦bergangsmethoden werden durch das Enum TransitionType ausgewªhlt. Diese 

¦bergangsmethoden wenden einen Effekt aus der JavaFX Superklasse Transition [13] auf 

das nªchste bzw. auf das vorherige Bild an. Somit wird das ¦bergangsbild nicht sofort auf 

den Bildschirm ¿bertragen, sondern erscheint mit dem gewªhlten Effekt in einem 

bestimmten Zeitraum. 

Folgende Auswahlmºglichkeiten sind im Enum TransitionType vorhanden: 

 

¶ FADE ï die Transparenz des Bildes wird konstant erhºht. Somit wird das Bild 
eingeblendet, das heiÇt es wird von Zeit zu Zeit immer sichtbarer. 

¶ ZOOM ï Die GrºÇe des Bildes wird am Anfang auf ein Minimum reduziert und 

dann wieder auf seine OriginalgrºÇe gestreckt. Dadurch entsteht ein Zoom ï Effekt. 

¶ RISE_UP ï Das Bild wird von unten beginnend nach oben aufgebaut. 

¶ RISE_LEFT ï Der Modus funktioniert analog zu RISE_UP; das Bild beginnt von 

der rechten Seite und wird nach links gezogen. 

¶ ROTATE ï Die Achse des Bildes wird in den Mittelpunkt gesetzt und das Bild um 

90 Grad gedreht. Zum Ende des Effektes werden der Achsenpunkt und der Winkel 

wieder auf ihre Ursprungswerte gesetzt. Dies erzeugt eine Drehung um 90 Grad, 

wobei sich das Bild vom Mittelpunkt auf die Bildflªche streckt. 

¶ NONE ï Es wird kein ¦bergang ausgewªhlt. Wªhrend der Prªsentation erscheint 
das nªchste Bild sofort. 

 

Als Standard ist der Modus FADE ausgewªhlt. 

Die Modi aus TransitionMode ermºglichen verschiedene Mºglichkeiten der Darstellung 

der Bilder. Dazu gehºren: 

 

¶ ONE_SCREEN ï Die Bilder werden jeweils einzeln auf der Bildflªche angezeigt. 

Dieser Modus ist optimal f¿r Panoramabilder, die der GrºÇe der Bildflªche ï 5760 

mal 1080 Pixel ï entsprechen. 

¶ SPLITTED_SCREEN ï Es werden die nªchsten bzw. die vorherigen drei Bilder 

aus der Bilderliste verwendet und gleichzeitig jeweils auf einer Wand angezeigt. 

Der aktive Effekt wirkt dann auf alle Bilder. 

¶ SEPARATED_SCREENS ï Der Modus ist eine Mischung aus den beiden 

vorherigen Modi. Die Bilder werden einzeln entnommen, aber auf eine Wand statt 

auf der gesamten Bildflªche projiziert. Die Reihenfolge, auf welche Wand das 

nªchste Bild angezeigt wird, wird in linke Wand / mittlere Wand / rechte Wand 

aufgebaut. 

 

Als Standard ist der Modus ONE_SCREEN ausgewªhlt. 

Bei der Kombination dieser Klasse mit der Klasse OverlayEffect muss darauf geachtet 

werden, dass die playOn ï Methode zum Abspielen der ¦bergªnge auf die Bilder zuerst 

aufgerufen wird. Erst danach soll die playOn ï Methode aus OverlayEffect aufgerufen 

werden. Werden diese beiden Aufrufe vertauscht, ¿berdeckt der ¦bergang des Bildes aus 

TransitionEffect den aufgetragenen Effekt aus OverlayEffect. Das sorgt daf¿r, dass die 

Farbfilter und gegebenenfalls die Animation nicht zu sehen sind, da die Reihenfolge der 
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Aufrufe der Reihenfolge entspricht, welcher Effekt zuerst der Bildflªche hinzugef¿gt wird. 

Die Effekte sind vergleichbar mit Schichten, die gestapelt werden. Dabei ¿berdeckt die 

Schicht, die als nªchstes aufgetragen wird, die vorherige Schicht. Da die OverlayEffect 

Klasse die Aufgabe besitzt, eine durchschaubare Schicht an Effekten zu erstellen, um die 

Bilder und eventuell andere Effekte dahinter zu sehen. Die Abspielmethode von 

OverlayEffect sollte deshalb als letztes aufgerufen werden. 

 

StartSequence 

 

Diese Klasse beinhaltet vier Sequenzen, die am Anfang einer Prªsentation abgespielt 

werden kºnnen. Die dargestellten Szenen sind so aufgebaut, dass sie den Start der 

Prªsentation initiieren. Auch dieser Klasse kann eine Liste an Bildern als Eingabe gegeben 

werden. Das erste Bild der Liste wird dann, je nach ausgewªhltem Modus, am Ende der 

Sequenz oder bereits wªhrenddessen angezeigt. Das Anzeigen weiterer Bilder ist aber in 

jedem Modus erst am Ende der Sequenz mºglich. 

Der Modus der abzuspielenden Sequenz erfolgt ¿ber das Enum SequenceTyp, welches 

folgende Modi beinhaltet: 

 

CAMERAS ï Es wird ein Countdown im altmodischen Stil, wie es damals auf 

Kinoleinwªnden als Vorspann zum Film verwendet wurde, angezeigt. Daf¿r stehen zwei 

Kameras jeweils auf der linken und rechten Wand und zeigen auf die Mitte. Der Countdown 

wird dann in der Mitte dargestellt. Der Zªhler beginnt bei f¿nf und zªhlt herunter, bis es bei 

null angekommen ist. Das Herunterzªhlen wird mit einem Piep Ton nach jeder Sekunde 

verstªrkt. 

Die Videos entstammen aus der Recherche am Anfang der Arbeit. Die zu sehenden 

Komponenten wie zum Beispiel die Kameras wurden nªmlich in PowerPoint erstellt, 

ªhnlich wie Abbildung aus Kapitel 2 Punkt 1. Die Sequenz wird mithilfe der Klasse 

MediaPlayer [16, 17] erstellt. 

 

 

 
 

Abbildung 4.10: Ausschnitt des CAMERAS ï Szenarios 

 

 

BURNING ï Diese Sequenz ist eine Zusammenstellung aus mehreren GIF ï Dateien. Es 

beginnt mit einem schwarzen Bildschirm. Nach einigen Sekunden ist das Aufflackern einer 

Fackel zu hºren und ein Mªnnchen ist in der Bildschirmmitte zu sehen. Es schaut zuerst 

irritiert in die Menge, dann winkt es zu den Zuschauern. Da es dabei die Fackel zu nahe an 

die weiÇe Leinwand hinter ihm hªlt, beginnt diese nach einiger Zeit Feuer zu fangen. Es 

entsteht ein Brandloch mit einigen Feuerstellen und das erste Bild der Prªsentation ist 

dahinter zu erkennen. Das Mªnnchen dreht seinen Kopf, um zu sehen, was hinter ihm 

geschehen ist. Nachdem es das Brandloch realisiert hat, lªuft es panisch von der Stelle weg 

und verschwindet am rechten Rand des Bildschirmes. Die Szene ist damit beendet. Die 
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Leinwand verblasst und das Bild dahinter ist nun vollstªndig zu sehen. Die Prªsentation 

kann nun begonnen werden.  

Diese Sequenz ist mit einer Timeline Klasse mºglich, die die Positionen und Bewegungen 

der einzelnen Komponenten an gewissen Zeitpunkten vorgibt. 

 

 

 
 

Abbildung 4.11: Ausschnitt des BURNING ï Szenarios 

 

 

CURTAINS ï In diesem Modus ºffnet sich ein roter Vorhang. Er reprªsentiert die 

Erºffnungsszene in einer Theatervorf¿hrung. Dabei wird der Vorhang mithilfe der Klassen 

TranslateTransition und ScaleTransition von links nach rechts gezogen. Dies erfolgt durch 

das wiederholte Aktualisieren der X ï Koordinate des Bildes. Das Bild beginnt bei seiner 

Ursprungskoordinate null und bewegt sich zum Bildschirmrand, dessen Koordinate den 

Wert 5760 enthªlt. Zudem soll sich das Bild zusammenziehen, das heiÇt die GrºÇe des 

Bildes wird der Lªnge nach auf null reduziert. Die ParallelTransition Klasse sorgt daf¿r, 

dass beide Aktionen gleichzeitig geschehen. Am Ende verblassen alle Komponenten des 

Vorhanges und das Bild dahinter ist zu erkennen. Dieser Verlauf wird letztendlich ¿ber die 

SequentialTransition Klasse gesteuert. 

 

 

 
 

Abbildung 4.12: Ausschnitt des CURTAINS ï Szenarios 

 

 

SE_INTRO ï Hier wird das Willkommensintro vom Institut des Fachgebietes Software 

Engineering als Begr¿Çung verwendet. Es ist ein Video, welches auf allen drei Seiten 

separat abgespielt wird, um die Bildflªchen sinnvoll zu nutzen. Darin wird das Logo des 

SE Institutes in einer Animation aufgebaut und mit passendem Sound untermalt. Das 

Abspielen der Videos erfolgt durch die MediaPlayer Klasse. Das Anzeigen des Videos auf 

allen drei Seiten wirkt durch die Nutzung des Raumes dynamisch, da es den Anschein gibt, 

als lieÇen sich beim Aufbau der Logos einige Partikel aus dem Raum entnehmen. 

 

 












































