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1 EINLEITUNG

Bekannte Programme zum Erstellen von Prisentationen wie Microsoft Power Pointl,
Keynote fur Mac? oder Libre Office3 unterscheiden sich in ihrer Funktionsweise durch
verschiedenen Versionen hindurch nur geringfiigig. Die Bedienparadigmen dhneln sich
ebenso oft wie die produzierten Ergebnisse. Diese Arbeit soll sich mit den gebrauchli-
chen Schritten zur Erstellung einer typischen Prisentation auseinandersetzen. Aufbauend
darauf soll ein eigenes zeitgemiBes Prisentationsprogramm entworfen und programmiert

werden, welches ein neues Bedienkonzept zur Erstellung von Prisentationen vorstellt.

Dieses neue Programm soll dabei nicht nur klassische, einfache Prisentationen ermogli-
chen, sondern auch aufwendige Szenen und Objekte darstellen kénnen. Niitzlich soll dies
vor allem aus Sicht eines Medieninformatikers sein, um technische Vorginge, 3D-Szenen
und Game-Elemente einfach veranschaulichen zu kénnen. Die Idee entspringt dabei der
von Steven Wittens* programmierten JavaScript Bibliothek MathBox.js®, die es erméog-
licht mathematische Vorginge in einer dreidimensionalen Umgebung darzustellen.
Wittens selbst nutzte diese Bibliothek auf einigen Konferenzen®, um technische Vor-
ginge der Informatik, wie z.B. Antialiasing, visuell zu erkliren. Dies gab den Anstof3 zur
Idee, ein reduziertes, benutzerfreundliches Programm zu erstellen, welches eine simple
Benutzeroberfliche bietet. Die angesprochene Zielgruppe sind dabei trotzdem Benutzer

mit Programmierfihigkeiten.

Die Umsetzung des Programms teilt sich in die zwei Bereiche, der Logik des Programms
und der Benutzeroberfliche auf. Die Logik des Programms sorgt dabei fiir den pro-
grammtechnischen Ablauf, der nétig ist, um eine Prisentation zu erstellen und spiter an-
zuzeigen. Dazu zihlen unter anderem das Erzeugen von Texten, Grafiken, das Berech-

nen von Animationen und die Speicherung der erstellten Prisentation.

AuBerdem soll eine Benutzeroberfliche entworfen werden, die es auch Benutzern ohne

Programmierfihigkeiten ermdglichen soll, simple Prisentationen zu erstellen.

! https://products.office.com/de-de/powerpoint | 5.12.2015

2 https:/ /www.apple.com/de/mac/keynote/ | 5.12.2015

3 https://de libreoffice.org | 5.12.2015

4 http:/ /acko.net | 5.12.2015

5 https://github.com/unconed/MathBox.js/ | 5.12.2015

¢ https:/ /www.youtube.com/watch’v=GNO_CYUjMKS (JSConfUS 2013) | 5.12.2015



2 ANALYSE

Im Folgenden werden einige Elemente heutiger Prisentationsprogramme exemplarisch
am Programm PowerPoint 2013 von Microsoft vorgestellt. Die hier beschriebenen Ele-
mente machen nur einen geringen Teil des Umfangs von PowerPoint aus. Die Auswahl
an Elementen wurde so getroffen, dass spiter beschrieben werden kann, wie die Ele-
mente in dem neu entworfenen Prisentationsprogramm auf eigene Art reproduziert wer-

den.

Im zweiten Teil dieses Kapitels werden die Ideen und das Konzept fiir das selbsterstellte
Prisentationsprogramm niher beschrieben und dabei mit denen klassischer Prisentati-
onsprogramme verglichen. Dabei wird beschrieben was die dadurch entstehenden Vor-

teile sind.

2.1 Analyse bestehender Prisentationsprogramme

2.1.1 Anforderungen an ein Prisentationsprogramm

Die grundlegende Aufgabe eines Prisentationsprogramms ist es, einem Redner die M6g-
lichkeit zu geben, sein Publikum auch auf einer visuellen Ebene zu erreichen. Dabei soll
der Inhalt durch Texte, Bilder und Grafiken visuell unterstitzt werden. Dies ist vor allem
deshalb niitzlich, da so der Informationsgewinn fiir den Zuhérer maximiert wird. So kén-
nen Zuhoérer 30 Prozent mehr an Informationen behalten, wenn sie Informationen nicht
nur héren, sondern auch sehen’. Dies zeigt, wie wichtig i
es ist, eine Prisentation so zu gestalten, dass sie Interesse

beim Zuhorer weckt.

Eine erstellte Prasentation wird dann auf einem Monitor
oder einer Leinwand mit Beamer gezeigt, wo die Zuh6-

rer sie verfolgen kénnen.

Oft sind Prisentationen in Folien unterteilt, was auf der
friheren Benutzung von Dia- und Tageslichtprojektoren
beruht. Um mit einem Tageslichtprojektor zu prisentie-

ren, wurden Klarsichtfolien mit Markern beschrieben,

die dann mithilfe des Projektors an die Wand gestrahlt Abbildung 1 Tageslichtprojektor

7 Seifert, J. (2006). Visualisieren, PriSentieren, Moderieren (23. Aufl. ed.): S. 11. Offenbach: Gabal.



2. Analyse

wurden. Dieses Paradigma hat sich bis in die heutigen, digitalen Prisentationsprogramme

gehalten.

Das Prisentationsprogramm ist fiir den Benutzer dabei ein Werkzeug, welches ithm mit
moglichst wenig Aufwand ermdglicht, diese Folien zu erstellen und zu gestallten. Oft gibt
es dabei einen vorgefertigten Satz an Bearbeitungsmdoglichkeiten, die dem Benutzer eine
Grundlage schaffen, seinen Vortrag visuell umzusetzen. Dies sind z.B. Textfelder, Dia-
gramme, Geometrien oder auch Clip-Arts. Hiufig werden diese Bestandteile einer Pri-
sentation in vorgefertigten Layouts angeboten, in die ein Benutzer lediglich seine Daten
und Texte eintragen muss. Dariiber hinaus hat der Benutzer einige Mglichkeiten, die
Gestaltung der Prisentation zu beeinflussen, indem z.B. Schriftarten, Farben und Folien-
design gedndert werden kénnen. PowerPoint bietet zudem vorgefertigte Farbpaletten und
Foliendesigns, die es dem Benutzer einfacher machen sollen, eine gut abgestimmte Pri-

sentation zu erstellen.

Wihrend diese Form der Priasentation heute den Stan-

dard bildet, gibt es auch einige Ausnahmen wie z.B. das R\ 17 ,
Prisentationstool Prezi8. Dieses setzt nicht auf eine Foli- S "‘
enaufteilung, sondern stellt die komplette Prisentation E m E
als Diagramm dar, was mehr einem Prisentationsplakat "I \\"
gleichkommt, auf dem alle Informationen der Prisenta- i
tion als Schaubild dargestellt werden. Das von Prezi et- Prezi

stellte Schaubild wird dann prisentiert, indem einzelne
Elemente herangezoomt werden, die die vorgetragene . .

. Abbildung 2 Logo der Software Prezi
Information enthalten.
Fiir eine gute Prisentation kann es niitzlich sein, sich Notizen zu machen, die den Redner
unterstitzen. Moderne Programme bieten hierfiir eine Notizansicht an. Diese ermdglicht
dem Prisentierenden, Notizen zu seinen Folien zu machen, die ihm wie auf einer Art Te-
leprompter, auf seinem Bildschirm gezeigt werden. Fir die Zuhérer sind diese Notizen

wahrend der Priasentation nicht zu sehen.

8 https://prezi.com | 5.12.2015
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2.1.2  Analyse des Bedienparadigmas zur Erstellung einer Prasentation

Im Folgenden wird der grobe Ablauf beschrieben, der nétig ist, um eine Prisentation zu
erstellen. Dabei wird sich auf die Erstellung einer Prisentation in Microsoft PowerPoint
2013 bezogen, da der dort zu findende Ablauf dhnlich zu anderen populdren Program-

men ist.

Um die Erstellung einer Prisentation moglichst einfach und tibersichtlich zu gestalten,
werden einzelne Abschnitte des Vortrags in Folien unterteilt. Diese Folien bestehen meist
aus einer Uberschrift und einem Textkorper, welche sich formatieren lassen. PowerPoint
bietet zur Vereinfachung der Formatierung und Gestaltung bereits eine kleine Auswahl an

Designvorschligen an.

Zusitzlich kann der Benutzer Grafiken, OANOOS 01810
Bilder o.4. in die Folie einbinden, um @G0 D E L7 CEy & il

diese visuell zu gestallten. Hier stellt D [@I [@' A [ l:;‘:l QY G 'K eI
PowerPoint eine Sammlung aus verschie- (J4+[ ] € }

denen Geometrien und Diagrammen be- - - - -
L ) ] Abbildung 3 PowerPoint - Auswabl an Geometrien
reit, die dabei helfen sollen Informationen

interessant zu gestallten.

Um die verschiedenen Elemente moglichst einheitlich und passend auf den Folien zu
platzieren, kann jede Folie ihr eigenes Layout und Ausschen haben. PowerPoint bietet da-
fiir eine Auswahl an vorhandenen Layouts an, die vom Benutzer ausgewihlt und ange-

passt werden kénnen.

Titelfolie Titel und Inhalt Abschnitts-
dberschrift
Zwei Inhalte Vergleich Nur Titel

Leer Inhalt mit Bild mit
Uberschrift Oberschrift

Abbildung 4 PowerPoint - Layout Answahlmenii
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Die einzelnen Elemente auf einer Folie lassen sich aulerdem mit Animationen versehen.

PowerPoint unterteilt diese Animationen dabei in vier verschiedene Kategorien: Fin-

gangseffekte, Ausgangseffekte, Hervorhebungseffekte und Animationspfade. Diese Ef-

fekte erméglichen es z.B., Texte oder Ahnliches nacheinander anzuzeigen, ohne die Folie

zu wechseln. Dies ist vor allem dann sehr niitzlich, wenn die Aufmerksamkeit der Zuho-

rer auf ein bestimmtes Element gelenkt werden soll.

Eingang

LY »

; o _
Erscheinen Yerblaszen
Betont

Impuls Farbimpuls
Ausgang

8 k

L
Verschwind...  Verblassen

Animationspfade

I s

Linien Bagen

w ). ¢

Einfliegen  Hineinschw... Teilen

Schwanken Rotieren ‘Jergrél’ﬂern...

%

Hinausflieg... Heraussch... Teilen
" - o

l () € )

\\-_-/,l L
Wendungen Farmen Schleifen

'
Wizschen

Durchtranken

o

Wischen

W

[ ]
Benutzerdef...

Abbildung 5 PowerPoint - 1 erschiedene Animationstypen

w

Form

k

Verdunkeln

w

Form

Nachdem der Benutzer alle Folien erstellt, sie mit dem gewiinschten Inhalt gefiillt und

formatiert hat, kann er tiber die Sortierung der Folien festlegen, in welcher Reihenfolge

diese spiter bei der Prisentation gezeigt werden. Wihrend der eigentlichen Prisentation

kann der Benutzer dann mithilfe der Tastatur oder der Maus durch die Prisentation navi-

gieren.



2. Analyse

2.1.3  Analyse der grafischen Benutzeroberfliche
Die Benutzeroberfliche ldsst sich grob in drei Bereiche unterteilen: die Folientbersicht,
die aktuell bearbeitete Folie und die Mentileiste.

EH G B - Prasentation] - PowerPoint 7@ - 0O x
START = EINFUGEN ~ ENTWURF  UBERGANGE ~ ANIMATIONEN  BILDSCHIRMPRASENTATION ~ UBERPRUFEN ~ ANSICHT ~ ENTWICKLERTOOLS
=) Doy _ 0 B 8 suchen Menuleiste
' Zuriicksetzen e
Einfigen Neue FK UGS aci-aa-| A Formen Anordnen Schnellformat-
Folie~ 5 Abschnitt - ! - . Verlagen [% Markieren =
| Zwischenabla... [ Folien Schriftart Absatz Zeichnung Bearbeiten ~

1

. . Aktuelle Folie
Titel durch Klicken
hinzufligen
Untertitel durch Klicken hinzufiigen
Folientibersicht

FOLIE1VON1  DEUTSCH [DEUTSCHLAND) = NOTIZEN BN KOMMENTARE

Abbildung 6 PowerPoint - Unterteilung des Fensters

Die Folientibersicht listet alle hinzugefiigten Folien in chronologischer Reihenfolge auf
und bietet eine kleine Vorschau darauf, was sich auf der jeweiligen Folie befindet. Hier
kann der Benutzer auch die Reihenfolge bestimmen, indem er die Folien per
»Drag&Drop® sortiert. Bei einem Klick auf eine Folie kann diese in der Hauptansicht be-

arbeitet werden.

Die Meniileiste wird als fir Microsoftprodukte typisches Ribbon? dargestellt. Beim Rib-
bon handelt es sich um eine von Microsoft entwotrfene Idee zur tibersichtlichen und ein-

heitlichen Darstellung von Meniis.

EA G B s Prasentation - PowerPoint ZEICHENTOOLS 7 ®m - 0 x
NGB sTART EINFUGEN  ENTWURF  UBERGANGE  ANIMATIONEN  BILDSCHIRMPRASENTATION — UBERPRUFEN  ANSICHT — ENTWICKLERTOOLS FORMAT
o . oo A -
B ] [ Layout Calbri (Tetkorg <24 <) A7 &7 A ERNN =] DD P &lFu\IEﬁEkt i Suchen
o €9 Zuriicksetzen AL LSO ornen Seh Hf’ L[# Formkontur = 3¢ Ersetzen -
infiigen = AV . pae - —{ Anordnen Schnellformat-
I N o Bbschin- | " KU SeeloAac 4 IR YA SR - 45 laiash Q0 Formeffekte~ [ Markieren -

vorlagen~
Zwischenablage Folien Sehriftart ] Absatz ] Zeichnung ~ Bearbeiten -~

Abbildung 7 Microsoft Ribbon

Das Ribbon befindet sich im oberen Abschnitt des Fensters und nimmt die volle Breite
ein. Es bildet das Hauptment, Gber das der Benutzer Objekte auf den Folien bearbeiten

und Einstellungen an der Prisentation vornehmen kann.

? Seite ,,Ribbon®. In: Wikipedia, Die freie Enzyklopidie. Bearbeitungsstand: 20. Juli 2015, 19:46
UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Ribbon&oldid=144213820



2. Analyse

Zur verbesserten Ubersichtlichkeit ist das Ribbon in verschiedene Tabs unterteilt. Neben
allgemeinen Einstellungen werden auch spezialisierte Einstellungen angezeigt, die sich auf
ein ausgewihltes Element bezichen. Wenn der Benutzer beispielsweise einen Textblock
auf einer Folie auswihlt, wird im Ribbon-Ment der zusitzliche Eintrag ,,Zeichentools*
angezeigt. In diesem Unterment finden sich dann Funktionen zur Konfiguration des

Textfelds, die es z.B. ermdglichen, eine Textfarbe oder einen Rahmen auszuwihlen.

Das Ribbon zeigt dabei die Elemente immer méglichst grof3 als Vorschau an, sodass fiir
den Benutzer schnell ersichtlich ist, welche Anderung er vornimmt oder vornehmen
kann. Diese Elemente sind in den einzelnen Tabs zusitzlich in Gruppen unterteilt. Diese
Gruppierung wird durch vertikale Trennlinien zwischen den einzelnen Gruppen verdeut-

licht, auflerdem hat jede Gruppe ein beschreibendes Schlagwort am unteren Rand.

Da PowerPoint ein sehr umfangreiches Programm ist, ist auch das Ribbon-Meni entspre-
chend komplex. Oft kann es vorkommen, dass es einige Zeit dauert, bis der Benutzer ei-
nen bestimmten Mentipunkt oder eine Einstellung in den verschiedenen Tabs und Grup-
pen gefunden hat. Dies liegt auch an den verschiedenen Stilen, in denen die Mentipunkte
gezeigt werden: einige Mentpunkte bestehen nur aus einem Symbol, andere haben zu-

sitzlich noch einen Beschreibungstext und wieder andere werden direkt als Vorschau an-

gezeigt.
I S = . Uﬁ M .1 Ebene nach vorne - R
-— T— =
I::]" 1 Ebene nach hinten - n -
=== 1= PD - E[}Auswahlhereich =
Symbol Symbol mit Text Vorschau

Abbildung 8 PowerPoint - Ribbon-Meniipunkte

Dieses System soll dafiir sorgen, dass der Benutzer hdufig gebrauchte Mentipunkte
schnell wiederfinden kann. Allerdings fithrt es im Umkehrschluss dazu, dass einige selten

gebrauchte Einstellungen schwerer zu finden sind.
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2.2 Ideen fir ein neues Prisentationsprogramm

2.2.1 Konzept der Bedienung

Teil dieser Arbeit ist es eine etwas andere Herangehensweise an das Bedienparadigma zur
Erstellung einer Prisentation umzusetzen. Dabei sollen einige der typischen Elemente ei-
ner Prisentation tiberdacht und neu erarbeitet werden. Dies soll basierend auf modernen
Design- und Bedienstandards geschehen. Ziel ist es dabei ein Programm zu entwickeln,
das im Front-End leicht zu bedienen ist, aber im Back-End trotzdem viele Anpassungen

durch den Benutzer erméglicht.

Eine der groBten Anderungen ist, dass anstatt auf flachen Folien, die komplette Darstel-
lung der Prisentation in einer dreidimensionalen Umgebung erfolgt. Dort kénnen Texte,
Bilder und Grafiken ebenso frei angeordnet werden, wie 3D Modelle. Damit soll es dem
Benutzer ermdglicht werden, auch technisch komplexe Probleme einfach visuell darzu-

stellen.

AuBerdem soll als zentraler Punkt ein Zeitstrahl eingefiihrt werden, auf dem der Ablauf
der Prisentation dargestellt wird. Dieser Zeitstrahl soll den bisherigen Standard, Prisenta-
tionen in Folien zu unterteilen, ersetzen. Die Funktionsweise des Zeitstrahls soll dabei
dhnlich sein, wie sie bereits von Software zum Filmschnitt bekannt ist. Das heif3t, Ele-
mente aus der Prisentation werden in chronologischer Reihenfolge von links nach rechts
auf dem Zeitstrahl angeordnet. Um diesen Vorgang méglichst anschaulich und einfach
darzustellen, wird der Zeitstrahl in einzelne Abschnitte unterteilt, die sogenannten
Schritte. Wihrend der Priasentation hat der Benutzer die Méglichkeit, zum nichsten, vor-
herigen oder einem bestimmten Schritt zu springen. Die Auswahl des Schrittes geschieht
dabei Gber eine Vor- bzw. Zuriickschaltfliche oder durch einen Klick auf den gewlnsch-

ten Schritt.

Schritt Zeitstrahl
Aufgabe Aufgabe cltstra

Aufgabe Aufgabe

Abbildung 9 Anfban des Zeitstrabls



2. Analyse

Diese Schritte wiederrum werden in Aufgaben unterteilt, wobei sich jeder Schritt aus
mehreren Aufgaben zusammensetzen kann, die dann gleichzeitig abgearbeitet werden.
Jede dieser Aufgaben reprisentiert einen bestimmten Vorgang. Ein solcher Vorgang kann
z.B. sein ein Textfeld, eine Grafik o.4. der Prisentation hinzuzufiigen, zu entfernen oder
zu animieren. Dabei kann unabhingig bestimmt werden wann ein solches Element er-
scheint und wann es wieder verschwindet. So kann z.B. ein Element drei und ein anderes

fianf Schritte lang auf der Prisentation zu sehen sein.

Des Weiteren hat jede hinzugefiigte Aufgabe eigene Attribute und Eigenschaften. Bei
Texten kénnen diese Eigenschaften beispielsweise Textgro3e, Textfarbe und Schriftart

sein, bei Animationen kénnen es Eigenschaften wie z.B. Dauer der Animation sein.

Diese Eigenschaften sollen in einem Menii vom Benutzer geindert werden kénnen. Zum
Anzeigen dieses Ments muss der Nutzer dafiir auf die entsprechende Aufgabe in der
Zeitleiste klicken. Jeder Typ von Aufgabe hat dabei ein eigenes Menii mit den nétigen
Mentpunkten. Dieser Mechanismus soll dafiir sorgen, dass immer nur die passenden Ei-
genschaften in einem Menil angezeigt werden, um dieses méglichst iibersichtlich zu hal-

ten.

Der Benutzer kann Schritte und Aufgaben beliebig auf dem Zeitstrahl anordnen und so
den Ablauf seiner Prisentation koordinieren. Dieses System soll es spiter méglichst ein-
fach machen, Animationen und Effekte in die Prisentation einzubauen. Aullerdem wer-

den dadurch komplexere Vorginge, wie Animationen von 3D-Modellen, erméglicht.

Elemente, die der Benutzer zur Prisentation hinzufligt, kénnen direkt auf der Prisentati-
onsfliche angeordnet werden, indem der Benutzer sie mit der Maus verschiebt. Zudem
soll es die Moglichkeit geben, diese Ele- v

mente auch rotieren und skalieren zu

koénnen. Da die Darstellung in einer drei-
dimensionalen Umgebung erfolgt, sollen
Elemente auch in der Tiefe verschiebbar
sein. Dies soll fur eine natlrliche Verde-

ckung und damit zugleich auch eine An-

ordnung einzelner Elemente sorgen. So
soll es direkt ersichtlich sein, welches Ele-
ment sich im Vordergrund und welches YA

sich im Hintergrund befindet. Abbildung 10 Anordnung der Elemente anf der Tiefenachse
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2.2.2  Zielgruppe

Wihrend sich der Hauptteil der Handhabung des Programms an Normalverbraucher
richtet, sollen erfahrene Benutzer trotzdem die M6glichkeit haben, eigene Funktionen in
die Prisentation einzubauen. Um dies zu ermdglichen, sollen Bestandteile des Programms
modular aufgebaut werden. Mit Hilfe einer simplen API hat der Benutzer dann die Mog-
lichkeit, selbst Module zu programmieren. Ein Modul kann z.B. ein 3D-Objekt sein oder
auch der Ablauf einer Animation. Dieses System soll auch der einfachen Erweiterung,

durch externe Bibliotheken, dienen.

Fir Benutzer ohne Programmierkenntnisse soll es einige Standardmodule geben. Dies
sind bereits programmierte Module, wie z.B. Textfelder, Bilder oder einfache Animatio-

nen.

10



3 PLANUNG DER UMSETZUNG

3.1 Verwendete Technologien

Die Umsetzung des Prisentationsprogramms teilt sich in zwei Bereiche auf: einerseits die
Umsetzung der eigentlichen Darstellung der Prisentation und andererseits die Umsetzung
des Interfaces. Die Darstellung der Prisentation soll in einer dreidimensionalen Umge-
bung erfolgen. Das heil3t, im Gegensatz zu klassischen Prisentationsprogrammen kann
der Benutzer Elemente der Prisentation nicht nut auf zwei, sondern auf drei Achsen vet-
schieben. Dies er6ftnet aullerdem die Moglichkeit, 3D-Objekte wie Wiirfel, Kugel oder
andere 3D-Modelle mit in die Prisentation einzubauen. Nitzlich ist dies auch wieder fiir
den Aspekt, dass das Programm Themen aus der Medieninformatik visualisieren soll, also
besonders Vorginge aus der Mathematik sowie der Informatik. Auch fiir das Einbinden
von Animationen ist die Verwendung der dreidimensionalen Umgebung eine Neuerung.
Da so eine neue Bewegungsachse gewonnen wird, kénnen Animationen interessanter ge-

staltet werden.

Die Benutzeroberfliche soll aus klassischen zweidimensionalen Menus bestehen, welche
um den Prisentationsbereich angeordnet werden. Sie soll so simpel gestaltet sein, dass die
Bedienung mit einem Finger Gber einen Touchscreen theoretisch méglich ist. Vorerst er-

folgt die Umsetzung allerdings nur fiir die Maus als Eingabegerit.

Umgesetzt wird das Programm als Webanwendung. Der Benutzer muss also nur eine
Webseite aufrufen und kann direkt seine Prasentation erstellen und bearbeiten. Diese
Umsetzung als Webseite bringt einige Vorteile mit sich, die bei Verwendung einer nativen

Programmiersprache nicht gegeben wiren.

Einer dieser Vorteile ist es, dass das Programm plattformunabhingig funktioniert. Dies
gilt nicht nur fiir bekannte Computer-Betriebssysteme wie Windows, Mac oder Linux,
sondern auch fur mobile Gerite die einen Webbrowser haben. Dadurch kann eine breite
Abdeckung von unterstiitzten Plattformen erreicht werden. Der Fokus der Entwicklung

liegt dabei auf Desktop-Systemen und dem Webbrowser Google Chrome!?.

Als Programmiersprache wird fiir die Umsetzung JavaScript benutzt, was sich aus mehre-
ren Griinden anbietet. Zum einen ermdglicht JavaScript eine plattformunabhingige Pro-
grammierung, da es von allen modernen Browsern interpretiert werden kann. AuB3erdem

ist mit der Einfithrung von HTML5 der Funktionsumfang von JavaScript deutlich ge-

10 https:/ /www.google.de/chrome/browset/desktop/ | 5.12.2015
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3. Planung der Umsetzung

wachsen. So ist es z.B. méglich Videos, Sounds und Animationen ohne Plug-Ins in Web-
seiten einzubinden. Diese Elemente kann man gut in einem Prisentationsprogramm ge-
brauchen und somit auch einfach umsetzen. Aulerdem bietet sich JavaScript in Kombi-

nation mit HTML und CSS besonders an, um Benutzeroberflichen zu gestalten.

Im Allgemeinen gibt es viele Uberschneidungen zwischen Webtechnik und Prisentations-
technik. Viele Webseiten miissen sich gut prisentieren und benutzerfreundlich sein, wes-
halb Webprogrammierung auf genau diese Aspekte ausgelegt ist, was dem Prisentations-

programm zugutekommen kann.

Ein zusitzlicher Vorteil der Verwendung von JavaScript ist die einfache Erweiterbarkeit
des Programms: Benutzer kénnen eigenen Programmcode einbinden, der direkt auf der
Webseite ausgeftihrt werden kann, was besonders das Schreiben eigener Animationen er-
moéglichen soll. Zudem gibt es viele, frei verfiighare JavaScript-Bibliotheken, die verwen-

det werden konnen, um schnell neue Funktionen einzubauen.

3.2 Verwendete JavaScript-Bibliotheken

Zur Umsetzung des Prisentationsprogramms wird eine Auswahl an verschiedenen Java-
Script Bibliotheken verwendet, die einige grundlegende Funktionen bereitstellen. Die fol-

genden aufgefithrten Bibliotheken werden auf die jeweils beschriebene Art verwendet:

3.2.1 'Threejs
Mithilfe der JavaScript Bibliothek Three.js1! wird eine 3D-Umgebung erzeugt, in der spi-

ter die Prisentationsobjekte gezeigt werden. Three.js wird dazu genutzt, einen WebGL

Kontext auf einer HTML-Seite zu erzeugt.

WebGL erméglicht es dem Webbrowser direkt mit der Grafikkarte des Computers zu
kommunizieren. So kénnen aufwendige 3D-Szenen effizient im Browser dargestellt wer-
den. Three.js bildet dabei eine Schnittstelle, die den komplizierten WebGL-Code in eine
benutzerorientierte APl umsetzt. Zudem stellt Three.js bereits viele vorgefertigte Ob-
jekte, Materialien und Methoden bereit, die die Arbeit mit WebGL deutlich vereinfachen.

Die Bibliothek wird im Zusammenhang mit dem entwickelten Programm in der Version
173 verwendet. Three.js ist eine frei zugangliche Bibliothek, die unter der MIT-Lizenz

verwendet werden kann.

1 https://github.com/mtdoob/three.js/ | 5.12.2015
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3. Planung der Umsetzung

322 JSZip

Mithilfe der Bibliothek JSZip'2 lassen sich in JavaScript ZIP-Container erstellen, die mit
Dateien gefiillt werden kénnen. Dabei tibernimmt JSZip das Erstellen von Dateien und
Ordnern sowie die anschlieBende Archivierung als ZIP-Datei. Ein groer Vorteil dieser
Bibliothek ist, dass sie vollkommen Clientseitig und auf reinem JavaScript lduft. Das be-

deutet, dass keine Verbindung zu einem Server hergestellt werden muss.

In Hinblick auf das Prisentationsprogramm wird diese Bibliothek bendtigt, um erstellte
Prisentationen als eine Datei zu speichern. Die Bibliothek kann sowohl unter der MIT-
Lizenz, als auch der GPLv3-Lizenz verwendet werden. Fir die Verwendung in dem zu

erstellendem Programm wird die MIT-Lizenz gewihlt.

3.2.3  FileSaver.js

Die Bibliothek FileSaver.js!? bietet Funktionen an, um in der JavaScript-Umgebung er-

stellte Dateien als Download zu generieren.

Benotigt wird diese Bibliothek fir den Speichervorgang von Prisentationen, wo sie dafir
sorgt, dass die von JSZip.js generierten ZIP-Dateien dem Benutzer automatisch als
Download angeboten werden. Sie wird mit einer Lizenz angeboten, die inhaltlich genau

der MIT-Lizenz entspricht.

3.2.4 Spectrum.js
Spectrum.js'4 bietet einen JavaScript Color Picker an, der sich als HTML-Element auf

cine Webseite einbinden lisst. Die Programmierung erfolgt in jQuery.

Dieser Color Picker bietet viele Konfigurationsméglichkeiten, wie der Benutzer Farben
auswihlen kann. Zudem gibt es auch die Méglichkeit, eine vordefinierte Farbpalette zu

bestimmen, die dem Benutzer angezeigt wird.

Verwendet wird diese Bibliothek, um es dem Benutzer zu erméglichen, Prisentationsob-
jekte einzufirben. Sie wird unter einer Lizenz angeboten, die inhaltlich genau der MIT-

Lizenz entspricht.

3.2.5 Easing.js

Die JavaScript-Datei easing.js! ist eine Sammlung von verschiedenen mathematischen

Funktionen, die einen Easing-Wert zwischen eins und null berechnen. Dies wird spiter

12 https://github.com/Stuk/jszip | 5.12.2015

13 https://github.com/eligrey/FileSavet.js | 5.12.2015
14 https://github.com/bgtins/spectrum | 5.12.2015

15 https:/ /gist.github.com/gre/1650294 | 5.12.2015
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3. Planung der Umsetzung

gebraucht, um den Ubergang von Animationen zu berechnen. Der verwendete Code

wurde von GitHub Gist enthommen, wo er ohne spezielle Lizenz frei zuginglich ist.

3.2.6 FontAwesome

Die Schriftart FontAwesome!® ist eine Sammlung von Symbolen, die sich als einfache
Textzeichen einbinden lassen. Die Zeichen werden dabei sowohl als Schriftartdatei, wie
auch als Vektordatei bereitgestellt. Die von FontAwesome angezeigten Symbole sind da-
bei immer einfarbige Textzeichen, die sich in verschieden Kategorien einteilen lassen. Un-
ter anderem werden auch Logos von bekannten Firmen wie Twitter oder Amazon ange-

boten.

In der programmierten Software finden diese Symbole Verwendung, um verschiedene
Geometrien und Zeichen fiir die Prisentation bereitzustellen. Verfiighar ist die Schriftart
unter der ,,SIL OFL 1.1°-Lizenz, welches eine Lizenz speziell fir Open-Source-Schriftar-

ten ist.

3.2.7 Carota.js
Mithilfe von Carota.js'” ldsst sich ein Texteditor erstellen, der auf einem Canvas-Element
angezeigt wird. Der Texteditor besitzt alle nétigen Grundfunktionen, um Text zu forma-

tieren und anzupassen.

Verwendet wurde diese Bibliothek um Textfelder fir die Priasentation zu erstellen. Dazu
wurde das von Carota.js erstellte Canvas-Element als Textur in die Three.js-Umgebung
eingebunden. Diese Methodik brachte allerdings einige Probleme mit sich, die in Ab-
schnitt 4.3.1 , Texte und Schriftarten® niher erlautert werden. In der aktuellen Version
der Prisentationssoftware findet Carota.js keine Verwendung mehr. Die Bibliothek kann

unter der MIT-Lizenz verwendet werden.

16 https:/ /fortawesome.github.io/Font-Awesome/ | 5.12.2015
17 https:/ /github.com/danielearwicker/carota | 5.12.2015
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3. Planung der Umsetzung

3.2.8 Material Design Lite

Um die Benutzeroberfliche anschaulich zu gestalten, wird Material Design Lite!8 verwen-
det. Dieses Paket bietet ein Biindel aus einer CSS- und einer JavaScript-Datei an, welches
dazu verwendet werden kann, Webseiten zu gestalten. Fiir dieses Projekt werden lediglich
einige der Grundfunktionen von Material Design Lite verwendet. Dazu miissen die ent-
sprechenden HTML-Elemente nur mir den von Material Design Lite vorgegeben Klassen

versehen werden.

Material Design Lite basiert auf dem ,,Material Design® von Google. Es stellt eine einfa-
che, schnelle Lésung dar, um ,,Material Design auf eine Webseite einzubauen. Die Ver-

wendung wird unter der Apache-2-Lizenz ermdglicht.

18 http://www.getmdlio | 5.12.2015
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4 UMSETZUNG DER BENUTZEROBERFLACHE

4.1 Bedienkonzept der Benutzeroberfliche

Die Darstellung der Benutzeroberfliche erfolgt tiber herkémmliche HTML und CSS-Ele-
mente. Sie dienen zur Erstellung und Bearbeitung einer Prisentation und lassen sich in

vier Bereiche einteilen: das Hauptment, die Prisentationsansicht, die Zeitleiste und das

Aufgabenmenti.
=  Presentation Program
i
STEPO

Abbildung 11 Benutzeroberfliche

Die Elemente sind in Streifen untereinander angeordnet und passen sich an verschiedene
Auflésungen und Seitenverhiltnisse an. In den folgenden Abschnitten werden die einzel-

nen Elemente etwas niher vorgestellt.

4.1.1 Prisentationsbereich

In diesem Bereich wird der aktuelle Stand der Prisentation angezeigt. Er dient dem Be-
nutzer als Bearbeitungsfliche, auf der Prisentationsobjekte platziert und manipuliert wer-
den kénnen. Diese Ansicht ist dabei an die Zeitleiste gekoppelt und zeigt immer den ak-

tuellen Schritt entsprechend der Zeitleiste an.

Dieser Bereich bildet das zentrale Element der Oberfliche und soll dem Benutzer einen
moglichst guten Eindruck geben, wie die Prisentation spiter wihrend des Vortrags, aus-
sieht. Dazu kénnen Rahmen in einem 4:3 oder 16:9 Verhiltnis angezeigt werden, die wi-
derspiegeln, was wihrend der Prisentation zu sehen ist. Wahlweise kénnen diese Rahmen

ausgeblendet werden oder Rahmen mit einem benutzerdefinierten Seitenverhiltnis einge-

16



4. Umsetzung der Benutzeroberfliche

bunden werden. Wichtig ist hier, dass die Rahmen immer die volle Héhe des Prisentati-
onsbereichs einnehmen miissen und sie nur in der Breite vatiieren. Dadurch wird die
Hohe als allgemeiner Maf3stab genommen, der bei allen Seitenverhiltnissen gleich ist.
Dies ist wichtig, damit sich Prisentationsobjekte nicht in der Héhe verschieben und

dadurch unten oder oben vom Bildschirmrand abgeschnitten werden.

Das Hinzufiigen neuer Prisentationsobjekte erfolgt tiber die Zeitleiste, welche durch den
Benutzer anschlieBend beliebig auf dem Prisentationsbereich platziert werden kénnen.

Dies kann durch ziehen mit der Maus oder dem Finger erfolgen.

4.1.2  Hauptmeni
Das Hauptmenti befindet sich am linken Rand des Fensters und wird nur eingeblendet,
wenn es Uber die Hauptmeniischaltfliche aufgerufen wird. Es beinhaltet allgemeine Ein-

stellungen und Aktionen.

Menu

Abbildung 12 Funktion des Hauptmeniis

Unter anderem ldsst sich die Prisentation hier starten. Dies hat zur Folge, dass ein zwei-
tes Browserfenster gedffnet wird, in dem lediglich der Prisentationsbereich angezeigt
wird. Dieses Fenster kann dann auf einen zweiten Monitor oder Beamer geschoben wer-
den. Durch einen Klick auf das neue Fenster wechselt dies in den Vollbildmodus. Der
Benutzer hat nun zwei Fenster, eins fur die Zuschauer und eins fur sich. Auf beiden

Fenstern wird immer live der gleiche Inhalt des Prisentationsbereiches angezeigt.

Weitere Punkte des Hauptmeniis sind das Speichern und Laden von erstellten Prisentati-
onen, sowie ein Einstellungen-Dialog. In diesem lassen sich allgemeine Einstellungen der

Prisentation konfigurieren, wie z.B. die Hintergrundfarbe. Nihere Informationen, wie

17



4. Umsetzung der Benutzeroberfliche

der Benutzer eine Prisentation speichern und laden kann, wird im Abschnitt 4.4 ,,Prinzip

der Speicherfunktion® erldutert.

413 Zeitleiste

Die Zeitleiste befindet sich am unteren Rand des Fensters und nimmt dort die volle
Breite ein. Sie besteht aus mehreren Abschnitten. Im oberen Abschnitt finden sich
Bedienelemente zur Navigation durch den Zeitstrahl, mit denen der Benutzer zum nichs-
ten oder vorherigen Schritt springen kann. Diese sind als zwei Schaltflichen auf der lin-

ken Seite angeordnet.

STEP 1 STEP 2

EMPTY

Abbildung 13 Aufban der Zeitleiste

Unterhalb dieses Elements befindet sich der Hauptbereich der Zeitleiste. Entsprechend
der Funktion der Zeitleiste findet eine grafische Unterteilung der Zeitleiste in Schritte und
Aufgaben statt.

Schritte werden als kleine Karten angezeigt, die als Uberschrift eine numerische Bezeich-
nung erhalten. Dementsprechend werden sie chronologisch von links nach rechts sortiert
und bieten immer am rechten Ende eine Schaltfliche, tber die ein neuer Schritt hinzuftgt

werden kann.

In jedem Schritt lassen sich beliebig viele Aufgaben hinzufiigen. Jede Aufgabe wird durch
eine kleine grafische Box reprisentiert. Die Aufgabenboxen werden in ihrem jeweiligen
Schritt untereinander angeordnet, wobei die Reihenfolge der Boxen innerhalb eines
Schrittes keine Bedeutung hat. Uber Drag&Drop lassen sich die Aufgabenboxen sortie-

ren und kdénnen so anderen Schritten zugeordnet werden.
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4. Umsetzung der Benutzeroberfliche

4.1.4  Aufgabenmeni
Das Aufgabenment wird unterhalb des Prisentationsbereichs angezeigt und gibt dem Be-

nutzer die Méglichkeit, Eigenschaften von Aufgaben und Prisentationsobjekten zu modi-

Abbildung 14 Darstellung des Anfgabenmeniis

fizieren.

Sobald eine Aufgabe oder ein Prisentationsobjekt ausgewihlt wird, 6ffnet sich das Aufga-
benment und zeigt die fir die gewihlte Aufgabe nétigen Einstellungen. Ist gerade weder

cin Prisentationsobjekt noch eine Aufgabe ausgewihlt, wird dieses Menii versteckt.

Dies soll dafiir sorgen, dass dem Benutzer nur die nétigsten Meniis und Modifizierungs-
moglichkeiten angezeigt werden, wodurch die Gesamterscheinung der Benutzeroberfli-
che aufgerdumter wirken soll. Dazu soll auch beitragen, dass im Aufgabenmenii immer
nur die fir die gewihlte Aufgabe nétigen Mentpunkte angezeigt werden. Diese werden
zuvor in den verschiedenen Aufgabentypen definiert und speziell auf diese Aufgabe ange-

passt.

4.1.5 Zusammenspiel der einzelnen Bereiche

Zur Verdeutlichung des Zusammenhangs der einzelnen Bereiche werden visuelle Markie-
rungen angezeigt. Diese Markierungen erscheinen z.B., wenn ein Prisentationsobjekt im
Prisentationsbereich angeklickt wird. Dieses Prisentationsobjekt gilt dann als ausgewihlt

und ein Rahmen wird angezeigt, der diese Auswahl verdeutlichen soll.

Ebenso wird ein Rahmen um ausgewihlte Aufgaben angezeigt. Dabei wird unterschieden,
ob ein Prisentationsobjekt im Prisentationsbereich ausgewihlt wurde oder eine Aufgabe
in der Zeitleiste angeklickt wurde. Bei ersterem werden alle Aufgabenboxen, die mit dem
ausgewihltem Prisentationsobjekt in Verbindung stehen, mit einer visuellen Kennzeich-
nung versehen. Beim Klick auf eine Aufgabe in der Zeitleiste werden die gewihlte Aufga-

benbox und das entsprechende Prisentationsobjekt markiert.

In diesen Zusammenhang ist auch das Verhalten des Aufgabenmeniis wichtig. Ist das
Aufgabenmenti geschlossen und ein Prisentationsobjekt wird angewihlt, 6ffnet es sich
und zeigt die Mentipunkte der Aufgabe an, durch die das Prisentationsobjekt hinzugefiigt
wurde. War das Ment bereits gebffnet und die gewihlte Aufgabe steht mit dem neu ge-
wihlten Prisentationsobjekt in Zusammenhang, bleibt das Menii der gewihlten Aufgabe

gebftnet.
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4. Umsetzung der Benutzeroberfliche

Klickt der Benutzer im Prisentationsbereich auf eine Stelle, an der sich kein Prasentati-
onsobjekt befindet, werden alle Markierungen entfernt und das Aufgabenmenii geschlos-

sen. In diesem Zustand sind alle Prasentationsobjekte abgewahlt.

4.2 Darstellung der Prisentation

Die Darstellung der Prisentation erfolgt in einer 3D-Umgebung, die alle Objekte der Pri-
sentation anzeigt. Eine von Three.js erzeugte 3D-Szene wird auf einem HTML-Canvas
Element angezeigt, welches sich wie andere tblichen HTML-Elemente einbinden ldsst.
Dadurch ist es einfach, die Darstellung der Szene in die Benutzeroberfliche einzubinden.
AuBerdem kann sich dieses Element auch dynamisch an verschiedene Bildschirm- und

FCﬂStCIgIéBCH anpassen.

Durch die Verwendung von WebGL und Three.js ergibt sich der Vorteil, dass die er-
stellte Prasentationsszene mehrfach gerendert werden kann. Das bedeutet, dass die Pri-
sentation in verschiedenen Fenstern angezeigt werden kann, was besonders dann wichtig
ist, wenn die Prisentation auf verschiedenen Monitoren oder einem Beamer angezeigt
werden soll. Dann kann die erstellte WebGL-Szene mehrfach angezeigt werden, wobei
jede Darstellung in Fenstergrofle und Seitenverhiltnis variieren kann. Durch diese Tech-
nik ist es méglich, auf einem Beamer die Prisentation fiir Zuschauer im Vollbild anzuzei-
gen, wihrend der Vortragende auf seinem Bildschirm z.B. eine Notizansicht sicht, die
eine kompaktere Darstellung der Prisentationsszene beinhaltet. Da beide Darstellungen
die gleiche Szene anzeigen, ist es fiir den Vortragenden auch méglich, Anderungen an der
Szene vorzunehmen, die in Echtzeit in der Darstellung fiir die Zuhérer gedindert werden.
Dies soll vor allem dazu genutzt werden, dynamische und interaktive Prisentationen zu

erstellen.
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4.3  Prisentationsobjekte

Zur Erstellung einer ansprechenden Prisentation wird eine Vorauswahl an Textfeldern,
Symbolen und Geometrien angeboten, die im Prisentationsbereich platziert werden koén-
nen. Diese Objekte werden im weiteren Verlauf Prisentationsobjekte genannt. Hinzuge-
figt werden neue Prisentationsobjekte, indem eine neue Aufgabe erstellt wird. Dies 6ff-
net dann den Prisentationsobjekt-Auswahldialog, mit dem der gewtinschte Typ von Pri-

sentationsobjekt gewihlt werden kann.

T O

ext

Circle

O ©

A
Abbildung 15 Prisentationsobjekt-Answabldialog

Es folgt nun eine kurze Zusammenfassung der verschiedenen Kategorien von Prisentati-

onsobjekten.

4.3.1 'Texte und Schriftarten

Das Einbinden von Texten wurde testweise auf zwei verschiedene Arten umgesetzt. Da-

bei kamen jeweils unterschiedliche Techniken zum Ein- I
satz, um den Text als 3D-Text oder als Textfeld zu be- ora

nutzen. ooiret one

Ein 3D-Text wird als dreidimensionales Objekt auf dem caladea
Prisentationsbereich angezeigt. Dabei kann ein 3D-Text

auch eine Tiefe haben. Mithilfe von facetype.js!? kénnen carlito
normale Schriftartdateien in JavaScript-Dateien konver-

] : ) ] Abbildung 16 Auswab! an
tiert werden, so dass alle Gblichen Schriftarten auch mit OpenSource-Schriftarten

19 https://github.com/gero3/facetype.js | 5.12.2015
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Three.js eingesetzt werden kénnen. Dies erfordert allerdings eine manuelle Konvertie-
rung der Schriftarten. Es werden einige OpenSource-Schriftarten angeboten, die bereits
bei der Programmierung konvertiert und standardmiBig in das Programm eingebunden

wutrden.

Die zweite Methode wurde genutzt, um Textfelder zu erzeugen. Dabei wurde der Text als
eine Textur in Three.js eingebunden. Um die Textur zu generieren, wurde mithilfe der Ja-
vaScript-Bibliothek carotajs ein Canvas erzeugt, welcher vorerst als normales HTML-Ele-
ment auf die Seite eingebunden wurde. Dieser Canvas konnte dann als Textur in Three.js

gespiegelt werden.

Eins der gréBten Probleme dieser Methodik war es, dass der Text nicht pixelgenau darge-
stellt wurde, wodurch die Schrift unscharf wirkte. Dieses Problem rihrt daher, dass sich
die GroBe des Textfelds auf dem Prisentationsbereich zu der Gro3e des von carotajs er-
stellten Canvas unterscheidet. Das fiihrt dazu, dass die Textur gestreckt oder gestaucht
werden muss, was zu dem unscharfen Ergebnis fihrt. Aufgrund dieser und einiger weite-

ren Probleme wurde dieses Verfahren nicht weiter umgesetzt.

4.3.2  Symbole

Fiir eine gute Prisentation sind Symbole .gm ABITII% =EE=E=E=E
und Grafiken ebenso wichtig wie Texte. E=l=asS0060F (adC"1 ‘_I_,Hm
Um eine kleines Kontingent von Symbo- TS YIS ( ) (+1=1%1v]?)
len zu bieten, wird die Schriftart Font- 0@,@@@(__) A *ﬁ‘z ~Oit
Awesome verwendet. Diese speziell auf ﬂi@@)ﬂxﬁx”uh vil
Symbole fokussierte Schriftart bietet viele wint I —~LIOOEX Qg._)ﬁ
simple Icons, die gut die Funktion von (@b INICYin} § 2% Je S NEN
Pfeilen und Clip Arts in PowerPoint er- L 4 .I:o SENa Q‘@{l d‘:}

setzen konnen. : :
Abbildung 17 Auswahl an Symbolen der FontAwesome

. . . . . Bibliothek
Uber eine Unicode-Tabelle konnen die

Icons einfach eingebunden und fiir den Benutzer sichtbar aufgelistet werden.

4.3.3 Geometrien

Um eine Prisentation zu gestalten, wird noch ein kleiner Satz an simplen Geometrien wie
z.B. Kreisen, Rechtecken oder Dreiecken angeboten. Diese Geometrien besitzen dhnliche
Eigenschaften, die vom Benutzer gesetzt werden kénnen: u.a. die Gréf3e, Farbe und Ro-
tation. AuBBerdem ist es moglich, mithilfe von Three.js-Code, weitere Geometrien einfach

Zu erganzen.
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4.4 Prinzip der Speicherfunktion

Natirlich ist es fiir ein solches Programm sehr wichtig, eine Funktion anzubieten, die die
vom Benutzer erstellte Arbeit sichern kann. Dabei sollte die Speicherung einige Anforde-
rungen erfiillen, die es dem Benutzer einfach machen mit dem Programm sicher und ein-
fach zu arbeiten. In der implementierten Variante kann durch einen Meniipunkt die Pri-
sentation als Datei lokal auf dem Rechner des Benutzers gespeichert werden. Diese Datei
wird automatisch generiert und dem Benutzer zum Download angeboten und kann dann

mit einem beliebigen Dateinamen an einem benutzerdefinierten Pfad gespeichert werden.

Der Vorgang zur Generierung dieser Datei geschicht dabei lokal auf dem Computer des
Benutzers, es wird also keine Internetverbindung benétigt. Dies ist dann von Vorteil,

wenn der Benutzer offline arbeiten mochte.

Uber einen weiteren Meniipunkt kann die gespeicherte Datei wieder geladen werden. Da-
bei werden die zuvor gesetzten Aufgaben wieder erstellt und mit Prisentationsobjekten

verknipft.

Eine denkbare Erweiterung dieses Systems ist z.B. automatisches Speichern oder das
Speichern auf einem online Server. Da die Onlinespeicherung einen Server und ein Sys-
tem fiir Benutzerkonten voraussetzt, wirde die Implementierung eines solchen Verfah-

rens die Komplexitit dieses Projektes tiberschreiten und wird deshalb nicht umgesetzt.

Ein System, welches in regelmiBigen Abstinden automatische Speicherungen vornimmt,
wurde aufgrund der schlechteren Handhabung nicht implementiert. Leider bietet Ja-
vaScript keine verlissliche Méglichkeit, Dateien auf dem Computer des Benutzers zu er-
stellen oder zu verwalten. Dies misste tber Cookies oder den sogenannten ,, HTML Lo-
cal Storage® erfolgen. Fiir den Benutzer ist bei diesen Methoden allerdings nicht ersicht-
lich wo sich eine gespeicherte Datei befindet, da sie lediglich im Browsercache abgelegt
wird. Aus diesen Griinden ist es nicht sinnvoll eine automatische Speicherung zu imple-

mentieren, da dem Benutzer jedes Mal ein Downloaddialog angezeigt werden miisste.

Zudem kann aus Sicherheitsgriinden die von JavaScript vorgegebenen sind, kein automa-
tischer Download einer Datei gestartet werden, ohne dass der Benutzer eine Anweisung,
wie z.B. den Klick auf einen Button, gegeben hat. Diese technischen Einschrinkungen

von JavaScript fithren dazu, dass der Benutzer den Download einer generierten Datei je-

des Mal manuell durchfithren muss.
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5 UMSETZUNG DER PROGRAMMIERUNG

Die Programmierung der Software erfolgt in der Programmiersprache JavaScript. Im Zu-
sammenspiel mit HTML und CSS wird das Frontend entworfen und erhilt durch Ja-
vaScript seine Funktion. Die Programmierung ist dabei nicht ausschlieB3lich objektorien-
tiert, sondern enthalt auch Abschnitte in imperativer Programmierung. Diese Mischung
aus rein imperativer Programmierung und Datenkapselung soll die Gestaltung des Codes
moglichst simpel machen. Da sich der Code so an die einzelnen umgesetzten Bereiche

gut anpassen kann, werden die Fahigkeiten von JavaScript optimal ausgereizt.

Der Aufbau des Programmcodes wird in die drei Zustindigkeitsbereiche Framework,
Aufgaben-Typen und Benutzeroberfliche aufgeteilt. Der imperative Teil der Program-
mierung wird dabei Hauptsichlich fiir die Funktion der Benutzeroberfliche sowie den

Ablauf der Hauptfunktionen des Programms verwendet.

Das Framework soll den grundsitzlichen Ablauf des Programms steuern und auf Benut-
zereingaben reagieren. Dabei lidt es Aufgaben-Typen und verwaltet auf dem Prisentati-
onsbereich platzierte Prisentationsobjekte. AuB3erdem soll das Framework die von
Three.js bereitgestellte 3D-Engine verwalten und die damit erzeugten Objekte entspre-

chend des Fortschritts der Prisentation anzeigen.

Der als ,,Aufgaben-Typen‘ bezeichnete Teil der Programmierung spiegelt die verschie-
denen Prisentationsobjekte wieder. Diese werden in verschiedene Typen, wie z.B. Text,
Bild oder Animation unterteilt. Jeder Typ von Prisentationsobjekt wird als sogenanntes
Modul erzeugt. Der Autbau eines solchen Moduls folgt immer einer bestimmten Struk-
tur, welche fiir alle verschiedenen Typen geeignet sein soll. Diese allgemeingehaltene Pro-
grammierung soll dafiir sorgen, dass stitig neue Module erginzt werden kénnen und das

Programm somit erweiterbar bleibt.

Der letzte Bereich der Programmierung stellt die Funktion und das Verhalten der Benut-
zeroberfliche da. Hier erhalten die auf der HTML-Seite platzierten Elemente ihre Funk-
tion und kommunizieren dabei mit dem Framework. Dies beinhaltet auch die Funktions-

weisen der verschiedenen Ments.

Die folgenden Kapitel stellen einige Elemente der Programmierung vor. Diese werden

anhand von Auszlgen aus dem Programmcode und einigen Beispielen erklirt.
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5. Umsetzung der Programmierung

5.1 Framework und 3D-Engine

Die Aufgabe des Frameworks ist es, dem Benutzer eine simple Grundlage zu geben, die
er einfach und méglichst uneingeschrinkt erweitern und an seine eigenen Bedtirfnisse an-
passen kann. Deshalb werden einzelne Prisentationsobjekte in Module aufgeteilt, die
durch das Framework verwaltet werden. Das heil3t, dass das Framework fur zwei ver-
schiedene Bereiche zustindig ist. Zum einen stellt es die nétigen Funktionen zur Verwal-
tung der Schritte und zum Ablauf der Prasentation bereit. Zum anderen sorgt es fiir die
Kommunikation zu Three.js, welches die Prisentationsobjekte anzeigt. Um diese Tren-
nung auch im Programmcode widerzuspiegeln, sind die Bereiche in zwei verschiedene

Dateien aufgeteilt, die canvas.js und die timeline.js.

Die canvas.js beinhaltet Funktionen zur Verarbeitung des durch Three.js erstellten Can-
vas-Elements und bildet damit den Priasentationsbereich. Die in der Datei enthaltenen

Funktionen sind dabei fir die folgenden Abldufe zustindig:

e Den Initialisierungsvorgang von Three.js
e Die Generierung von Prisentationsobjekten als Mesh

e Die Verarbeitung von Benutzereingaben, bezogen auf den Prisentationsbereich

Technisch ist der Prisentationsbereich eine Three.js-Szene in der 3D-Objekte angezeigt

werden. Das bedeutet, dass die Szene mehrfach gerendert und in verschiedenen Fenstern
angezeigt werden kann. Dazu wird ein zweites Browserfenster geéffnet, in dem ein weite-
res Canvas-Element erzeugt wird, welches ebenfalls die Szene zeigt. Dieser Vorgang wird

auch von der canavs.js verwaltet.

In einer weiteren Datei, der timeline.js, befinden sich Grundfunktionen des Frame-
works, die fiir den Hauptablauf des Programms zustindig sind. Dazu zihlen unter
andrem die Funktionsweise der Zeitleiste, das Abspielen von Animationen und das Ver-

walten der Prisentationsobjekte.

Ein weiterer Punkt ist das Generieren von Prisentationsobjekten aus Aufgaben-Typen.
Der genaue Aufbau und die Funktion von Aufgaben-Typen wird im Abschnitt 5.2 ,,Auf-
gaben-Typen® niher erklirt. Die Aufgabe der #imelines ist es, bei der Initialisierung ver-
schiedene Aufgaben-Typen zu laden und bei Bedarf Prisentationsobjekte aus ihnen abzu-

leiten.
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5. Umsetzung der Programmierung

Fir den Benutzer werden die verschiedenen Typen in einem Overlayment prisentiert.
Dort kann er dann einen Aufgaben-Typen auswihlen, was dazu fithrt, dass das Frame-
work das entsprechende Prisentationsobjekt erstellt und in die Prisentation integriert.
Aullerdem wird ein passendes HTML-Element erzeugt, welches die Aufgabe in der Zeit-

leiste widerspiegelt.

Da der Benutzer die Méglichkeit hat, Aufgaben-Typen selbst zu erstellen oder weitere
Typen einzubinden, muss das Overlay, welches die einzelnen Typen anzeigt, dynamisch
aufgebaut und erweiterbar sein. Dazu werden bei der Initialisierung alle vorhandenen Ty-
pen ausgelesen und entsprechende Mentipunkte im Overlayment erstellt. Die einzelnen

Aufgaben-Typen werden anschlieend in verschiedene Katagorien sortiert.

T | (37 Aufgaben-Typ

Kategorie

Abbildung 18 Overlaymenii - Kategorien

Wie in Abschnitt 5.2 ,,Aufgaben-Typen® noch genauer erklirt, befinden sich alle Aufga-
ben-Typen gesammelt in einem Objekt, dem #peContainer. Die Aufgabe des Frameworks
ist es nun, fiir alle Typen einen passenden Mentpunkt zu erzeugen. Der Aufbau eines
Meniipunkts setzt sich dabei immer aus einem Bild, einer Uberschrift und einem Be-
schreibungstext zusammen. Diese Daten werden fiir jeden Typen speziell definiert und

finden sich in der Variable meta des Aufgaben-Typen wieder.

meta: {
category: s
name: ,
background: htmlElement,
description:
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5. Umsetzung der Programmierung

Die meta-Variable ist ein Objekt, welches verschiedene Stringvariablen beinhaltet. Diese

werden zum Aufbau des Mentipunktes genutzt.

AnschlieBend werden die Mentipunkte in verschiedene Kategorien gruppiert. Dabei gibt
es vier verschiedene Kategorien: Text, Geometrien, Animationen und Entfernen. Dieser

ganze Vorgang ist in der Methode znif1askTypes wiederzufinden.

Wihrend der Initialisierung der #meline.js werden nicht nur die Aufgaben-Typen geladen,
sondern auch Funktionen fir Benutzerelemente festgelegt. Dies beinhaltet die meisten
Schaltflichen und Meniis der Benutzeroberfliche. Exemplarisch werden einige dieser

Vorginge in den kommenden Abschnitten niher erldutert.

Wihrend der Benutzer eine Prisentation bearbeitet, kann er zu jedem Zeitpunkt einen
neuen Schritt zur Zeitleiste hinzufiigen. Dafiir muss der Benutzer lediglich eine Schaltfli-
che am Ende der Zeitleiste klicken. Im Code fihrt dies dazu, dass die Methode addSzep
aufgerufen wird. Diese Methode erzeugt ein neues DIV-Element, welches mit nétigen
CSS-Klassen versehen wird. Dadurch wird dem neuen Schrittelement ein einheitliches
Aussehen gegeben. AuBlerdem wird der Inhalt des DIVs mit einigen HTML-Elementen
gefiillt, die eine Uberschrift fiir den Schritt bilden und eine Schaltfliche bieten, mit der
neue Aufgaben in den Schritt eingefiigt werden kénnen. Die Uberschifft ist lediglich das
englische Wort ,,Step®, gefolgt von einer Zahl, die die Position des Schrittes widerspie-
gelt. Zum Schluss wird das erstellte DIV-Element noch in die Reihe von anderen DIV in
der Zeitleiste eingefiigt.

STEP O STEP 1

—

Navigationsschaltflichen

EMPTY
+ T »Neue Aufgabe“

,,Neuer Schritt*

Abbildung 19 Zeitleiste mit zwei Schritten

Weitere, etwas komplexere Vorginge, werden durch die Vor- und Zuriick-Schaltflichen
in Gang gesetzt. Diese haben die Aufgabe, dem Benutzer eine Moglichkeit zu geben,
durch die Prisentation zu navigieren. Verknipft sind diese Schaltflichen mit den Metho-
den nextStep und prevStep der timeline.js.
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5. Umsetzung der Programmierung

Da der Benutzer zu jedem Zeitpunkt die Moglichkeit hat, zu einem anderen Schritt der
Prisentation zu wechseln, entsteht das Problem, dass Animationen moglicherweise abge-

brochen werden miissen. Dies kann dazu fithren, dass es zu Fehldarstellungen kommt.

Um das Problem etwas genauer zu beschreiben, nehmen wir als simples Beispiel an, dass
wir ein Prisentationsobjekt in einer Bewegung von links nach rechts animieren wollen.
Dalfiir speichern wir die linke Position im ersten Schritt und die zweite Position im zwei-
ten Schritt. Ist nun Schritt eins ausgewihlt und der Benutzer klickt auf die ,,Nachster
Schritt“-Schaltfliche, wird die Animation wie geplant angezeigt und das Prisentationsob-
jekt wandert von links nach rechts. Der derzeit aktive Schritt ist nun Schritt zwei. Mochte
der Benutzer nun wieder einen Schritt zuriickspringen kann er dies durch die ,,Schritt zu-
riick“-Schaltfliche tun. Nun stellt sich aber die Frage, wie sich die Animation und damit
auch das entsprechende Prisentationsobjekt verhilt. Da wir Schritt eins die linke Position
des Prisentationsobjekts zugewiesen haben, muss sich das Objekt korrekter Weise auch
wieder an dieser Position befinden, wenn der erste Schritt ausgewihlt wird. Da wir aber
von Schritt zwei kommen, befindet sich das Objekt noch auf der rechten Seite des Pri-
sentationsbereichs. Fine Lésung fiir das Problem wiire es, das Objekt einfach zuriick-
springen zu lassen, so dass es sofort seine korrekte Position auf der rechten Seite ein-
nimmt. Dies wire eine visuell unschéne Losung, da die erstellte Bewegung des Prisentati-
onsobjekts entfillt. Die bessere Variante ist es, die zuvor gesehene Animation riickwirts
abzuspielen. Die Aufgabe des Frameworks ist es nun, diese Situation richtig zu erkennen
und die entsprechende Animation korrekt abzuspielen. Es muss feststellen, dass der Be-
nutzer einen Schritt zuriick gesprungen ist und die Animation auch dementsprechend

rickwirts gezeigt werden muss.

Dies ist eine sehr simple Darstellung eines Problems, was immer dann auftritt, wenn der
Benutzer zu einem anderen Schritt wechselt. Deutlicher wird das Problem wenn sich
mehrere Schritte in der Zeitleiste befinden, die Objekte hinzufiigen oder entfernen. Da
der Benutzer auch die Méglichkeit hat, zu einem bestimmten Schritt zu springen, kann es
passieren, dass Schritte ibersprungen werden. Ist der aktuelle Schritt z.B. Schritt vier und
der Benutzer springt zu Schritt eins, werden Schritt zwei und drei Gibersprungen. Wird in
diesen Schritten ein Objekt hinzugefiigt oder entfernt, kann es nun passieren, dass der ak-
tuelle Schritt fehlerhaft angezeigt wird. Um diese Art von Fehler zu vermeiden, gibt es

verschiedene Ansitze.

Die erste Idee wire, den Zustand von jedem Prisentationsobjekt in jedem einzelnen
Schritt zu speichern. Das heilit, wenn der Benutzer zu einem Schritt wechselt, arbeitet das

Framework alle Prisentationsobjekte ab und bearbeitet diese entsprechend der Werte, die
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5. Umsetzung der Programmierung

im gewihlten Schritt hinterlegt sind. Dies wire allerdings eine recht ineffiziente Methode,

die unnétig viele Werte speichern miisste.

Ein anderes Vorgehen wire es, immer nur die Werte der Prisentationsobjekte zu spei-
chern, die in dem jeweiligen Schritt gedndert werden. Wenn der Benutzer zu einem
Schritt wechselt und dabei andere Schritte iibersprungen werden, miisste das Framework
nun alle zwischenliegenden Schritte abarbeiten. Dies wiirde sicherstellen, dass alle Modifi-

kationen an einem Objekt beriicksichtigt werden.

Die zweite Idee dhnelt der implementierten Variante am stirksten. Allerdings wurde sie
noch nicht so effizient umgesetzt, wie hier beschrieben. Fiir den Benutzer sollte dies aller-
ding keine spiirbaren Auswirkungen auf die Bedienung des Programmes haben. Dies ist
ein Bereich, der noch optimiert werden kénnte, um z.B. die Akkulaufzeit von portablen

Geriten zu verlingern.
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5. Umsetzung der Programmierung

5.2 Aufgaben-Typen

Die im Programmcode als TaskTypes bezeichneten Aufgaben-Typen stellen jeweils eine
bestimmte Kategorie von Prisentationsobjekten, wie z.B. Texte, Symbole und Geomet-
rien dar. Dabei ist ein TaskType ein JavaScript-Objekt, welches einer bestimmten Struk-
tur folgt. Auf diesen TaskTypes basiert das dynamisch erweiterbare System, welches es
dem Benutzer erméglichen soll, eigene Prisentationsobjekte zu programmieren und in

Prisentationen einzubinden.

Einige standardmifig definierte Task- <<TaskType-Objekt>>

Types finden sich in der fasktypes.js wie-

der und werden dort einem Objekt, isAnimation . Boolean

dem typeContainer, als Attribute ange- meta : Object

hangen. Dieses Attribut referenziert da-

bei ein Objekt, in welchem das Frame- generateMesh() : THREE.Mesh
. . . . . . getTaskType(safe, mesh): TaskType
work die drei Attribute dsAnimation, gene-

rateMesh und gefTasktype erwartet. Diese Abbildung 20 UML eines Task Type-Objekets
drei Variablen ermdglichen es dem

Framework spiter, aus den abstrakten Aufgaben-Typen konkrete Prisentationsobjekte zu
erstellen. Alle weiteren Attribute werden vom Framework ignoriert und kénnen zur Im-

plementierung des Aufgaben-Typs frei definiert und genutzt werden.

Um die neue Aufgabe zu erstellen, wird vom Framework zuerst die Vatiable ieAnimation
Uberprift, die durch einen boolean-Wert angibt, ob es sich bei dem Aufgaben-Typen um
eine Animation handelt. Ist dies nicht der Fall, wird die Methode generateMesh aufgerufen,
die als Riickgabewert ein Three.js-Mesh liefert. Dieses Mesh wird vom Framework auf
dem Prisentationsbereich platziert und entsprechend dem aktuellen Schritt angezeigt o-
der animiert. Das Generieren eines Meshes wird immer dann ausgefiihrt, wenn der Be-
nutzer ein neues Prisentationsobjekt dieses Typs hinzufiigt. Das Framework speichert

dann fiir jede Aufgabe das entsprechende generierte Mesh-Objekt.

Zuletzt wird vom Framework die Methode gefIaskType aufgerufen, die die zwei Attribute
mesh und safe entgegennimmt. Im mesh-Attribut findet sich das durch die generateMesh-Me-
thode generiete Mesh-Objekt wieder, wihrend die safe-Variable ein JavaScript-Objekt be-
inhaltet.

Die safe-Variable spielt eine wichtige Rolle bei der Speicherung der Prisentation und wird

dazu verwendet, Eigenschaften der durch den TaskType erzeugten Aufgabe zu sichern.
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Diese Eigenschaften, wie z.B. GréBie oder Farbe eines Objekts, sollten in dem bereitge-
stellten safe-Objekt abgelegt werden. Dafiir muss lediglich eine neue Variable in dem Ob-
jekt angelegt werden. Bei der nichsten Speicherung werden dort abgelegte Werte vom

Framework mit gesichert, um sie spiter wieder laden zu kénnen.

Wird vom Benutzer eine vorhandene Prisentation geladen, erstellt das Framework zu-
nichst eine leere Aufgabe. Deren Typ wird anschlieBend durch die in der Speicherung ab-
gelegten Daten bestimmt. Von diesem Typen wird wieder die geflaskType-Methode aufge-
rufen. Dieses Mal wird allerdings fiir die safe-Variable kein leeres Objekt tibergeben, son-
dern eine Kopie des alten safe-Objekts, welches die Eigenschaften beinhaltet, die zuvor

gesetzt wurden.

Das bedeutet, dass die safe-Variable zwei Zustinde haben kann, entweder ein leeres oder
eine zuvor erstelltes Objekt, welches zuvor gespeicherte Werte enthdlt. Das fithrt dazu,
dass in der gerTask Type-Methode gepriift werden muss, ob ein Attribut in der safe-Variable
gesetzt ist, ansonsten muss auf einen Standartwert zuriickgegriffen werden. Diese Bedin-

gung ldsst sich in JavaScript in einer Zeile Gberprifen:

var attr = safe.attribute ? safe.attribute : standardValue;

Diese Zeile Code Uberpriift, ob der Wert attribute im safe-Objekt existiert und gesetzt ist.
Ist dies der Fall, wird der Wert in die Variable a##r kopiert. Ist dies jedoch nicht der Fall,
wird auf den Wert, der sich in der Variable standardl alue befindet, zurtickgegriffen und
dieser kopiert. Dieses Prinzip stellt sicher, dass sich anschlieBend in der Variable azrje

nach Fall entweder der Standartwert oder der Wert aus einer geladenen Datei befindet.

Die Speicherung ist die einzige Funktion des Frameworks, die mit den Eigenschaften ei-
ner Aufgabe arbeitet. Sonst werden diese Attribute nur lokal in der gefTaskType-Methode
verwendet und nicht weiter durch das Framework genutzt. Dies soll eine hohe Flexibilitit
in der Funktionsweise der programmierten Aufgaben erméglichen, fithrt allerdings auch
dazu, dass der Vorgang zur Bearbeitung der Werte vom Benutzer programmiert werden

muss.

Die einzige sonstige Schnittstelle zum Framework bildet das zas&Type-Objekt, welches zu-
gleich auch Riickgabewert der Methode gefTaskType ist. Dieses Objekt folgt wieder einer
bestimmten Struktur und definiert fiir das Framework somit die Funktionsweise und Ei-
genschaften der Aufgabe. Zunichst muss dieses Objekt jedoch in der gefTaskType Me-

thode definiert werden.
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Durch new TaskType() kann ein neues, leeres taskType-Obijekt erzeugt werden, welches ei-
nige vordefinierte Attribute beinhaltet, die standardmiBig leere Objekte oder null sind.
Diese kénnen vom Benutzer programmiert werden. Die wichtigsten Attribute sind name,

animation und menu, sowie dic Methoden onUpdate und onDelete.

Die Variable name wird dazu verwendet, der Aufgabe einen Namen zu geben, der spiter
auf der Benutzeroberfliche im HTML-Element der Aufgabe angezeigt wird. Der Typ der
Variable ist ein einfacher String, wobei das Framework spiter die einzelnen Aufgabenna-

men der verschiedenen Typen jeweils durchnummeriert. So ist die z.B. die Bezeichnung

fir den Typen ,, Text™, spiter in der Zeitleiste ,, Text 1%, ,, Text 2, usw.

Die Variable animation wird nur benétigt, wenn es sich bei der erstellten Aufgabe um
eine Animation handelt. Handelt es sich um eine Animation, findet sich in dieser Variable
ein Objekt wieder, welches den Ablauf und die Funktion der Animation bestimmt. Eine
genauere Beschreibung zum Aufbau dieses Objektes ist im Abschnitt 5.3 ,,Animationen®

zu finden.

In der Variable menu befindet sich ein Objekt, welches vom Framework genutzt wird,
um das Aufgabenment fiir diese Aufgabe zu erstellen. Hier befindet sich die eigentliche
Schnittstelle, an der der Benutzer Eigenschaften der Aufgabe modifizieren kann. Bei der
Initialisierung des zaskType-Obijekts ist das menu-Attribut ein leeres Objekt ohne Variablen.
Jede hinzugefiigte Variable spiegelt einen neuen Meniipunkt wider. Aus Griinden der Er-
weiterbarkeit muss jede dieser Variablen wieder ein eigenes Objekt sein, welches das At-
tribut A#m/ beinhaltet. In dieser Variable findet sich ein HTMIL-Element wieder, welches

spiter den Mentipunkt im Aufgabenmenii widerspiegelt.

Momentan wird nur die hz/-Variable aus dem Mentpunkt-Objekt vom Framework aus-
gelesen. Denkbar ist, dies spiter um einige Variablen zu erweitern, die die Arbeit mit den
Meniipunkten erleichtern. Niitzlich wire z.B. eine Variable, die den Meniipunkt nur unter
einer bestimmten Bedingung anzeigt oder eine Variable, die das Aussehen des Me-

niipunktes bestimmen kann.

Theoretisch kann im Aufgabenment vollig frei bestimmt werden, welche HTML-Ele-
mente eingefiigt und angezeigt werden. Dies erfordert allerdings auch, dass fiir jeden Me-
nipunkt ein HTML-Element erzeugt werden muss. Dadurch entsteht die Gefahr, dass
dieses méglicherweise stilistisch nicht zur Benutzeroberfliche passt oder sogar falsch an-
gezeigt wird. Um diesen Vorgang zu vereinfachen und zu vereinheitlichen, werden in der
tasktypes.js einige Methoden angeboten, die das Generieren der HTML-Elemente tiber-

nehmen. Eine dieser Methoden ist die createTaskMennButton-Funktion. Sie erzeugt einen
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Button fir das Aufgabenment und stellt die Moglichkeit bereit, eigene HTML-Elemente
in einem Dropdown anzuzeigen. Dieses Dropdownfeld wird sichtbar, sobald der Benut-

zer auf den zugehdrigen Mentipunkt klickt.

function createTaskMenuButton(text, content){

var div = document.createElement("div");
div.className = ..
div.innerHTML = text || "";

div.dropdown = document.createElement("div'");
div.dropdown.className = ..
if(content)div.dropdown.appendChild(content);

div.onclick = function(){
//show dropdown

b

return div;

}
Zur Erstellung einer solchen Schaltfliche nimmt die Methode createTaskMenuButton zwei
Argumente entgegen: fext, eine Zeichenkette zur Benennung des Meniipunktes und con-
tent, ein HTML-Element, welches spiter im Dropdown angezeigt werden soll. Die Me-
thode erzeugt dazu zwei DIV-Elemente. Das erste bildet dabei die beschriftete Schaltfli-
che und das zweite den Dropdown. Der Riickgabewert der Methode ist das Element,
welches die Schaltfliche bildet. Méchte der Benutzer das Dropwon-Element an eigene
Bediirfnisse anpassen, ist es in der Variable dropdown des zuriickgegebenen Elements wie-

derzufinden.

Das fertige Ment mit einem Dropdown ist in Abbildung 21 ,,Aufgabenment mit
Dropdown* zu sehen. Uber dieses kann der Benutzer nun Anderungen am Prisentations-

objekt vornehmen.

Mentipunkt
ROTATION SYMBOL COLOR SIZE

Dropdown

D |

Abbildung 21 Anfgabenmenii mit Dropdown
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Zuletzt beinhaltet das #as£Type-Objekt noch die beiden Methoden onUpdate und on-
Delete. Die erste Methode onUpdate wird immer dann aufgerufen, wenn die entspre-
chende Aufgabe in einen anderen Schritt verschoben wird. Dementsprechend erhilt die
onUpdate-Methode auch ein Funktionsattribut, welches eine Zahl ist, die die Schrittnum-
mer widerspiegelt, in die die Aufgabe verschoben wurde. Im Gegensatz dazu erhilt die
onDelete-Methode kein Funktionsattribut. Sie wird aufgerufen, wenn eine Aufgabe ge-
16scht wird. Sie kann dazu genutzt werden, um z.B. fiir Three.js erstellte Objekte wieder

zu 16schen.

Um den Aufbau eines typischen zask£Type-Objekts und dessen Menti noch etwas zu ver-
deutlichen, wird nun exemplarisch eine Aufgabe programmiert, die ein Prisentationsob-
jekt zum Prisentationsbereich hinzufiigt. Dieser Typ von Aufgabe wird im Folgenden als
»Mesh-TaskType® bezeichnet. Das folgende Beispiel ist ein Auszug aus dem Code, der

ein Symbol in den Prisentationsbereich einfiigt.

typeContainer["ov-add-symbol"] ={
meta:{..},
isAnimation: false,
standartSize: 50,
standartColor: 0,
generateMesh: function(){

return mesh;

b
getTaskType: function(mesh, safe){

var symbolElement = createTaskMenuButton("Symbol",
htmlElement) ;

var taskType = new TaskType();
taskType.name = "Symbol";
taskType.menu = new Menu3D(mesh);
taskType.menu.symbol = {

html: symbolElement
b
taskType.menu.color =

new meshColorPicker (function(color) {..});
taskType.menu.size =

new sliderTextField("Size", function(p){..});
return taskType;

b
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Die zwei Attribute standartSize und standartColor sind frei definierte Variablen. Sie werden
vom Framework ignoriert und werden fiir die Umsetzung des Mesh-TaskTypes verwen-
det. Durch diese Variablen wird die Funktion bereitgestellt, dass Symbole die spiter hin-
zugefiigt werden, automatisch die zuletzt benutze Farbe bzw. Gréf3e haben. Dies soll es
dem Benutzer vereinfachen, mehrere Symbole mit gleichem Aussehen zu erzeugen. Die
eigentliche Generierung des Symbols geschieht in der generateMesh-Funktion. Das hier er-
zeugte Three.js-Mesh wird anschlieBend der gefTaskType-Methode tibergeben. Dieser Ab-
lauf geschieht automatisch und wird vom Framework durchgefithrt. In der gefTask Type-
Methode werden dann die eigentlichen Funktionen des Mesh-TaskTypes bestimmt. Diese

Funktionen werden dann in das Meni eingebunden, welches sich in dem neu erzeugten

TaskType-Objekt befindet.

Das Menii wird dazu aus vorgefertigten und eigenen Elementen zusammengestellt.
Durch die Verwendung von new Menu3D werden automatisch einige Schaltflichen in das
Ment eingefiigt, welche Funktionen wie Rotation und Verschiebung auf der Tiefenachse
bereitstellen. Damit der Benutzer die Gr68e und Farbe des Symbols dndern kann, werden
auch wieder vordefinierte Elemente genutzt. So generiert beispielsweise die meshColorPi-
cker-Methode automatisch die nétigen HTML-Elemente, die die Farbauswahl ermégli-
chen. Durch eine tibergebene Funktion kann bestimmt werden, wie sich die Auswahl ei-
ner Farbe auf das Prisentationsobjekt auswirkt. Im Gegensatz dazu wird der Mentipunkt
zur Symbolauswahl selbst erstellt. Dazu witd ¢reateTaskMennButton-Methode verwendet

und ihr ein zuvor definiertes HTML-Element tibergeben.

Momentan muss der Benutzer noch direkten Zugang zu den JavaScript-Dateien besitzen,
um eigene Aufgaben-Typen zu definieren. Eine Weiterentwicklung dieses Systems wire
es, eine Art Plug-In-System zu entwerfen, welches den direkten Upload von Erweiterun-
gen ermoglicht. Alternativ wire es auch denkbar, eine Sammlung von Aufgaben-Typen
zu erstellen, aus denen sich der Benutzer die gewtnschten Aufgaben-Typen aussuchen

kann.
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5.3 Animationen

Eine Animation ist ein spezieller Typ von Aufgabe, der besondere Eigenschaften hat und
gesondert vom Framework bearbeitet wird. Ebenso wie der ,,Mesh-TaskType‘ hat auch
der ,,Animations-TaskType‘ eine feste Objektstruktur, die es ermdglicht, eigene Animati-
onen zu definieren und einzubinden. Fin ,,Animation-TaskType* wird definiert, indem
die sAnimation-Variable, welche sich im #peContainer-Objekt befindet, auf wahr gesetzt
wird. Dies zeigt dem Framework, dass es sich bei dieser Aufgabe um eine Animation han-
delt. Dadurch wird dem gefTaskType-Aufruf nur das safe-Objekt tUbergeben. Das mesh Ob-
jekt entfillt, da es an dieser Stelle nicht benétigt wird.

Wie auch beim ,,Mesh-TaskType® wird dem Framework ein zas&Type-Objekt tibergeben,
sobald der Benutzer eine Animation zur Prisentation hinzufiigt. Damit das Framework
erkennt, dass es sich bei dem fas&Type -Objekt um eine Animation handelt, muss lediglich
das animation-Attribut definiert werden. Der Wert dieses Attributes muss auch an dieser
Stelle wieder ein Objekt sein, welches bestimmte Eigenschaften gesetzt haben muss. Um
die Programmierung zu vereinfachen, kann auch hier wieder ein vorgefertigtes Objekt
konstruiert werden, dessen Attribute anschlieBend angepasst werden kénnen. Ein leeres
Animationsobjekt kann mit dem Befehl new TaskAnimation() erzeugt werden und bringt
die folgende Attribute mit sich: duration, loop, easing, onlnit, onStart, onLoop, onEnd und

onEdjt. Die mit dem Prifix ,,on-“ beginnenden Variablen referenzieren dabei Methoden.

In der folgenden Ubersicht sind die Attribute des Animationsobjekts noch einmal aufge-
tihrt und kurz beschrieben. Auf die genaue Funktion und Verwendung der Methoden

wird spiter noch priziser eingegangen.

Typ Variable  Beschreibung
Zahl duration  Dauer der Animation in Millisekunden.
Boolean  loop Gibt an, ob sich die Animation wiederholt.
Methode  easing Verwendete Easing-Funktion.
onlnit Ubergibt das zu animierende Prisentationsobjekt.

onStart ~ Wird zum Start der Animation aufgerufen.
onlLoop  Wird zur Ausfithrung der Animation aufgerufen.
onEnd Wird zum Ende der Animation aufgerufen.

onEdit  Aufgerufen, wenn das Prisentationsobjekt bearbeitet wird.
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Der Benutzer kann bei der Erstellung eines ,,Animations-TaskTypes® die Attribute des
Animationsobjektes dann ersetzen. Der folgende Codeausschnitt verdeutlicht diesen Vor-
gang noch einmal:

var taskType = new TaskType();
taskType.animation = new TaskAnimation();

taskType.animation.onInit = function(mesh){...};
taskType.animation.onStart = function(){...};
taskType.animation.onlLoop = function(progress){...};
taskType.animation.onEnd = function(){...};
taskType.animation.onEdit = function(){...};

return taskType;

Um das Zusammenspiel der einzelnen Methoden und Variablen etwas genauer zu verste-
hen, wird im Folgenden der Ablauf einer Animation abstrahiert und erklrt.

Jede Animation ist ein Ablauf, der aus den drei Phasen Beginn, Schleife und Ende be-
steht. Zu Beginn der Animation, also der ersten Phase, werden verschieden Werte ermit-
telt und gespeichert. Diese werden immer in einen Anfangs- und einen Endzustand un-

terteilt.

Beispielhaft kann dies an einer Bewegung von einer zu einer anderen Position erklirt wer-
den. Auch hier werden zuerst Anfangs- und Endwert berechnet. Die berechneten Werte
entsprechen in diesem Fall den Start- und Endpositionen der Bewegung und wiirden als
Koordinaten gespeichert werden. Die Ausfithrung der eigentlichen Animation geschieht
dann in der Schleife. Die Animation ist in dem Fall die Bewegung von Start- zum End-

punkt. Diese Bewegung wird mithilfe von Interpolation berechnet.

Interpolation bezeichnet den Vorgang, bei dem die Bewegung zwischen Start- und End-
wert berechnet wird. Der Fortschritt der Animation wird dabei durch eine Dezimalzahl
zwischen null und eins angeben, wobei null den Start und eins das Ende der Animation
beschreibt. Diese Zahl kann auch als prozentualer Fortschritt der Animation angesehen
werden, bei der der Maximalwert eins einhundert Prozent entspricht. Berechnet wird
diese Zahl durch die Dauer der Animation und der bereits verstrichenen Zeit. Dabei wird

die Formel

Fortschritt = verstrichene Zeit/Dauer der Animation

verwendet. Mithilfe der berechneten Dezimalzahl kann zwischen Start- und Endwert in-

terpoliert werden. Die resultierende Position bildet sich aus der Addition des mit dem
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Fortschrittswerts multiplizierten Endwerts und dem von eines subtrahierten Fortschritts-
wert multipliziert mit dem Startwert. Der Vorgang wird durch die folgende Formel be-

schrieben:

Position = EndpositionxFortschritt + Startpositionx(l-Fortschritt)

Diese Formel besitzt den Vorteil, dass sie allgemeingiiltig fiir alle Animationen ist. Der
Benutzer kann selbst entscheiden, wie sich Animationen entsprechend dem prozentualen
Fortschritts verhalten und daraus eigene Vorginge ableiten. AuB3erdem kénnen Animatio-
nen vom Framework simpel manipuliert und angepasst werden. So kénnen Animationen
z.B. einfach riickwirts abgespielt werden, indem der prozentuale Fortschritt, anstatt von
null zu eins, umgekehrt von eins zu null luft. Auch die Geschwindigkeit der Animatio-
nen kann so von auflen angepasst werden, indem z.B. die vergangene Zeit mit einem an-

deren Wert berechnet wird.

Dieses allgemeingtiltig beschriebene System von Animationen findet sich in der Umset-
zung wieder. Die Eigenschaften der Animation werden dabei durch die Variablen duration
und /ogp beschrieben. Die eigentliche Aufgabe wiederum wird durch die verschiedenen
Methoden beschrieben. Die Dauer und Reihenfolge in denen diese Methoden bearbeitet

werden, hingt dabei von den Attributen der Animation ab.

Nachdem diese Attribute der Animation bestimmt sind, kénnen die eigentlichen Funktio-
nen der Animation definiert werden. Der Aufbau dieser Funktionen orientiert sich an
dem zuvor beschriebenen Ablauf, der allerdings um ein paar Zusatzschritte erginzt

wurde.

Die erste Funktion ist die onlnit-Funktion. Sie wird zuerst vom Framework aufgerufen
und erhilt als Attribut ein Mesh-Objekt. Dieses gibt der Animation das zu animierende
Prisentationsobjekt, welches in den nachfolgenden Funktionen manipuliert werden kann.
Diese Manipulation beginnt mit der onSzar--Methode. Sie reprisentiert den Beginn einer
Animation und sollte den aktuellen Anfangszustand und gewiinschten Endzustand ermit-
teln. Sie wird lediglich einmal zu Beginn der Animation aufgerufen und enthilt keine
Funktionsattribute. Ebenso verhilt es sich auch bei der o#nEnd-Funktion, die zum Schluss

einer Animation aufgerufen wird.

Der eigentliche Ablauf der Animation wird in der ozlogp-Funktion beschrieben. Diese
Funktion wird in einer Schleife aufgerufen, solange die zuvor definierte Dauer der Ani-
mation noch nicht abgelaufen ist. Anders als die o#57art- oder onEnd-Funktionen, besitzt
die onLogp-Funktion ein Methodenattribut, welches den Fortschritt der Animation be-

schreibt. Bei dem Attribut handelt es sich um eine Dezimalzahl zwischen null und eins,
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die den aktuellen prozentualen Fortschritt reprisentiert. Im Abschnitt 5.4 ,,Easing von

Animationen® wir der Einfluss auf von Easing auf diese Dezimalzahl beschrieben.

Die letzte Methode ist die onEdiz-Funktion. Sie wird immer dann aufgerufen, wenn der
Benutzer das entsprechende Prisentationsobjekt bearbeitet, es z.B. im Prisentationsbe-
reich verschiebt. So konnen Anderungen, die das Prisentationsobjekt betreffen, gespei-

chert werden.

Der Vorteil, der durch die Aufteilung in verschiedene Funktionen entsteht, ist, dass die
Animation einfach manipuliert werden kann. Méchte man die Animation z.B. riickwirts
ablaufen lassen, werden die Methoden einfach in der umgekehrten Reihenfolge aufgeru-
fen, beginnend mit der o#End-, dann onLogp- und zum Schluss onStar=Methode. In diesem
Fall muss beachtet werden, dass die Fortschrittsvariable der o7l_ogp-Funktion von eins zu
null lduft. Diese Variante wird eingesetzt, wenn das Framework eine Animation riickwirts

abspielt, da der Benutzer z.B. einen Schritt zuriickgeht.

Niitzlich ist dieses System auBlerdem, wenn der Benutzer zwischen Schritten der Prisen-
tation springt oder eine laufende Animation abgebrochen werden muss. In diesem Fall
kann direkt der Anfangs- oder Endzustand einer Animation gesetzt werden, indem die
onLogp-Funktion mit dem Wert null oder eins, gefolgt von der onStart bzw. onEnd-Me-

thode, aufgerufen wird.
Um den direkten Startzustand einer Animation zu setzten, wird also die Befehlsfolge

onlLoop(0);
onStart();

aufgerufen und um den direkten Endzustand zu setzten, werden die Befehle

onLoop(1);
onEnd () ;

aufgerufen. Dieses System kommt z.B. zum Einsatz, wenn der Benutzer zwischen Schrit-
ten springt und alle vorherigen und folgenden Animationen korrekt gesetzt werden miis-

sen.
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Fir die Umsetzung wurden verschiedene Ablidufe getestet wie Prisentationsobjekte ani-
miert werden kénnen. In der derzeitigen Form, funktioniert das Hinzufiigen einer Ani-
mation wie folgt:

Einfiigen eines Prisentationsobjektes.
Einfiigen der ,,Property Saver“-Animation.

Nachdem diese Aufgabe hinzugefiigt wurde wird ein Dialog gezeigt, der Prisen-
tationsobjekte auflistet. Hier kann der Benutzer das Prisentationsobjekt auswih-
len, welches die Animation erhalten soll.

Dieser Typ von Animation funktioniert wie ein Speicherpunkt, in dem der Zu-
stand des Prisentationsobjektes gesichert wird.

Auswabhl eines Schrittes, zu dessen Beginn die Animation gezeigt werden soll.

Dieser Schritt sollte sich hinter der zuvor hinzugefiigten Animations-Aufgabe be-
finden.

Erneutes hinzufiigen der ,,Property Saver‘“-Animation.

Diese Aufgabe bildet einen weiteren Speicherpunkt. Momentan werden haupt-
sichlich Transformationen des Prisentationsobjektes gespeichert, also Position,
Rotation und Skalierung.

Anpassen des Prisentationsobjektes

Wihrend noch der gleiche Schritt ausgewihlt ist, kann das Prisentationsobjekt
im Prisentationsbereich neu platziert werden.

Testen der Animation

Springt der Benutzer nun zwischen den Schritten hin und her, wird die Anima-
tion abgespielt. In der Zeitleiste befinden sich jetzt also minimal drei Aufgaben:
Prisentationsobjekt und erste Animation in Schritt eins, zweite Animationsauf-
gabe in Schritt zwei.

Anpassen der Animation

Der Benutzer kann weitere Animationsschritte hinzufiigen oder vorhandene an-
passen, indem er die jeweilige Animations-Aufgabe in der Zeitleiste anklickt und
anschliefend das Prisentationsobjekt im Prisentationsbereich anpasst.
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5.4 Easing von Animationen

Ein wichtiger Vorgang ist das Easing von Animationen. Es sorgt fiir ein optisch schone-
res und spannenderes Ergebnis. Easing hat den Effekt, dass der Ablauf einer Animation
nicht zu langweilig oder zu statisch wirkt. Erreicht wird dies, indem die Bewegungen
nicht linear von Start- zum Endpunkt laufen, sondern sich am Beginn und Ende verlang-

samen bzw. beschleunigen.

Technisch kann dieser Effekt erreicht werden, indem die dezimale Fortschrittsvariable,
die der onl_ogp-Methode tibergeben wird, nicht linear von null zu eins lduft. Dafir werden
einige Formeln bereitgestellt, die fir die Umrechnung zwischen einem linearem Ablauf
und dem Ablauf mit Easing verantwortlich sind. Als Eingabe in die Funktion wird dafir
jeweils einfach der Dezimalwert zwischen null und eins gewihlt, welcher durch eine For-
mel umgerechnet wird und wieder als Wert zwischen null und eins ausgegeben wird.

Die Website easings.net? bie-

et cine Ubersicht von ver easelnQuad easeQutQuad easelnOutQuad

schiedenen Easing-Funktio-

\

nen an und stellt diese als Dia-
gramm dar. Die in ,,Abbil- easelnCubic easeQutCubic easelnOutCubic

dung 22 Darstellung von

Easingtunktionen® gezeigten

N

Funktionen entsprechen de-
nen, die auch zur Entwlcklung easelnQuart easeQutQuart easelnOutQuart
des Programmes genutzt wut-

den. Die Diagramme zeigen

S

den Verlauf einer Animation.

Dabei spiegelt die x-Achse easelnQuint easeOutQuint easelnOutQuint

den zeitlichen Verlauf und die
y-Achse den Wert zwischen

null und eins wiedet.

>

Abbildung 22 Darstellung von Easingfunktionen

20 http://easings.net/ | 5.12.2015
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5.5 TaskObjects

Im Framework wird jede Aufgabe durch ein JavaScript-Objekt reprisentiert. Wenn der
Benutzer eine neue Aufgabe in die Zeitleiste hinzufiigt, wird diese zunichst als leere Auf-
gabe eingefiigt und erhilt die Bezeichnung ,,Empty“. In diesem Zustand erfiillt die Auf-

gabe noch keinen Zweck und wird im Prisentationsablauf ignoriert.

Im Framework wird diese leere Aufgabe TaskObioctos

. . . . as jec
durch ein Aufgaben-Objekt reprisentiert:
das zaskObject. Dieses Objekt beinhaltet )

id : Number
Informationen wie z.B. eine Identifikati- taskType : TaskType
onsnummet, die Schrittnummer in der die :]Z;Eatwm ?:%EEtMesh
Aufgabe platziert ist oder das HTML-Ele- | step : Number
. .. . htmlElement : HTMLElement

ment, welches die Aufgabe reprisentiert.

Aullerdem beinhaltet es ein Attribut Zask-
. . Abbildung 23 UML eines TaskObjects
Type, welches spiter den gewihlten Typen

der Aufgabe reprisentiert. Solange die Aufgabe noch leer ist, bleibt dieser Wert null.

Durch Klicken auf diese Aufgabe 6ffnet sich der Typauswahl-Dialog und der Benutzer
kann auswihlen, welchen Typen diese Aufgabe angehéren soll. Dies hat zur Folge, dass
das erstellte TaskObject vom Framework modifiziert wird. Zum einen wird das HTML-
Element, welches die Aufgabe reprisentiert, angepasst und zum anderen wird das fask-
Type Attribut gesetzt. Dabei handelt es sich um ein Objekt, das durch den Aufruf der ger-
TaskType-Methode des gewihlten Aufgaben-Typs erzeugt wurde.

Die Verwendung dieser Objektstruktur soll dafiir sorgen, dass jede Aufgabe durch ein ei-
genes Objekt widergespiegelt wird, welches alle nétigen Informationen zur Aufgabe bein-

haltet und global zu Verfiigung stellt.
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5.6 Speicherfunktion

Die Programmierung der Speicherfunktion ist in der JavaScript-Datei saveMechanism.js wie-
derzufinden. In ihr befinden sich drei Methoden, die fir das Erstellen und Laden von ge-
speicherten Prisentationen zustindig sind. Die erste Methode saveToFile ist dafiir zustin-
dig, aus der derzeitigen Prisentation eine Datei zu erstellen und diese als Download anzu-
bieten. Der grundsitzliche Ablauf ist so aufgebaut, dass ein JSON-String, der den Inhalt
der Prisentation widerspiegelt, als Zeichenkette generiert wird. Diese Zeichenkette wird

dem Benutzer als Textdatei in einem ZIP-Container zum Download angeboten.

Um den gewiinschten JSON-String zu generieren, wird ein Array mit einer Schleife

durchlaufen, welches alle sich in der Zeitleiste befindlichen Aufgaben beinhaltet. Diese
werden dann einzeln abgearbeitet. Fiir jede Aufgabe wird ein neues Objekt ZaskSave et-
stellt, indem Attribute angelegt werden, die den Typen der Aufgabe widerspiegeln. Der
folgende Code zeigt die verschiedenen Attribute, die dem zaskSave-Objekt hinzugefiigt

werden:

var taskSave = {};
if(task.animation) {
taskSave.animation = {};
taskSave.animation.duration = task.animation.duration;
taskSave.animation.meshAddTaskID = task.mesh.addTask.1id;
}
else if(task.mesh){
taskSave.mesh = JSON.stringify(task.mesh.toJSON());
}
taskSave.id = task.id;
taskSave.step = task.step;
taskSave.taskType = {};
taskSave.taskType.typelID = task.taskType.typelD;
taskSave.taskType.name = task.taskType.name;
taskSave.safe = task.taskType.safe;

Bei der Erstellung dieses Objektes wird zwischen ,,Mesh-TaskTypes“ und ,,Animation-
TaskTypes* unterschieden. Wihrend fiir ein ,,Mesh-TaskType® das erstellte Three.js-
Mesh-Objekt als JSON-String angehangen wird, wird fiir ein ,,Animation-TaskTypes*
ein Objekt mit Daten angehidngt. Weitere Attribute des zaskSave-Objekts sind z.B. die
Aufgaben-1D, die Schritthummer, in der sich die Aufgabe befindet, der Typ der Aufgabe

oder der fiir den Benutzer sichtbare Name der Aufgabe.
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Eine der grof3iten Herausforderungen fiir das korrekte Speichern von Aufgaben war es,
vom Benutzer gesetzte Figenschaften einer Aufgabe wieder korrekt zu laden. Zu diesen
Eigenschaften zihlen unter anderem die Farbe, Gré8e und Position eines Prisentations-
objektes oder auch Werte einer Animations-Aufgabe. Damit diese Werte bei der Speiche-
rung nicht verloren gehen, wird das das safe-Attribut des fzs£Type-Objekts verwendet.
Diese in diesem Objekt gespeicherten Werte werden wihrend der Speicherung bertick-
sichtigt und mit in das zaskSave-Objekt gelegt. Dies ist der eigentliche Zweck, warum das
safe-Objekt eingefiihrt wurde.

Sind alle nétigen Attribute im askSave-Objekt angelegt, wird mithilfe der JSON.stringify-
Methode aus dem ZaskSave-Objekt ein String generiert. Nachdem alle Aufgaben als String
generiert wurden, werden diese in eine Textdatei geschrieben, die in einem ZIP-Container

abgelegt wird. Dieser Vorgang wird mithilfe der Bibliothek JSZip umgesetzt.

Zum Schluss wird dem Benutzer der generierte ZIP-Container als Download angeboten.
Dazu wird die Methode saveAs verwendet, welche von FileSaver.js bereitgestellt wird. In
diesem Schritt wird auch die Dateiendung von .z zu .ppno gedndert. Dies dient lediglich
der besseren Ubersicht fiir den Benutzer, um gespeicherte Dateien schneller wiederzufin-

den und einfacher als Prasentation zu identifizieren.

Zum Laden einer zuvor gespeicherten Prisentation werden zwei Methoden benétigt: /load-
FromFile und parseSave. Die loadFromSave-Methode dient nur als Empfinger, die eine zu la-
dende Datei entgegennimmt und einliest. Sobald die Datei eingelesen ist, wird diese an
die parseSave-Methode weitergereicht. Diese Methode ist fiir zwei Dinge zustidndig: zum
einen dem Laden und Parsen der Text Datei und zum anderen dem Erstellen der entspre-

chenden Aufgaben in der Zeitleiste.

Mithilfe der JSZip-Bibliothek wird die sich in dem ZIP-Container befindliche Textdatei
als String geladen, welcher dann wiederrum mithilfe von JSON geparst wird. Dadurch er-

hilt man ein Array von faskSave-Objekten, die zuvor beim Speichern erstellt wurden.

Als letzter Schritt wird aus jedem zaskSave-Objekt wieder eine Aufgabe erstellt, die auf der
Zeitleiste platziert wird. Hier wird auch wieder zwischen ,,Mesh-TaskTypes* und ,,Ani-
mation-TaskTypes“ unterschieden. Der Ablauf zur Erstellung dieser Aufgaben dhnelt da-
bei dem, der angewandt wird wenn der Benutzer eine Aufgabe erzeugt. Der einzige signi-
fikante Unterschied ist, dass der gefTaskType-Methode das zuvor gesicherte safe-Objekt
ibergeben wird. Handelt es sich um ein ,,Mesh-TaskType* wird auB3erdem das entspre-
chende Mesh-Objekt geparsed und Gbergeben. Der Aufruf der generateMesh-Methode wird

also tibersprungen.
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Fiir das Prisentationsprogramm ist eine Vielzahl von Erweiterungen denkbar. Diese kén-
nen durch die Programmierung in JavaScript und das offen gehaltene Framework mit re-
lativ wenig Aufwand umgesetzt werden. Zudem wurde das Framework an einigen Stellen
so entwickelt, dass einige der bendtigten Funktionen bereits in einer einfachen Form vor-

handen sind. Diese mussten dann nur erweitert und verkniipft werden.

6.1 Weitere allgemeine Funktionen

Der derzeitige allgemeine Funktionsumfang des Prisentationsprogramms ist noch immer
relativ gering. Es sind noch einige Erweiterungen denkbar, die aus anderen Programmen
bekannt sind. So fehlt es in der erarbeiteten Version z.B. noch an einer Notizfunktion.

Diese soll es dem Benutzer erméglichen, Notizen fiir einzelne Schritte anzulegen, welche

ihn dann wahrend der Priasentation unterstitzen konnen.

Eine weitere, vor allem fiir Einsteiger, niitzliche Funktion sind vordefinierte Templates.
Diese sollen es ermdglichen, schnell eine einfache optisch ansprechende Prisentation zu
erstellen. Der Benutzer soll dazu lediglich seinen Inhalt zu Schritten hinzufiigen, welche
bereits formatiert sind. Denkbar sind auch vordefinierte Layouts, dhnlich wie sie bei

PowerPoint gefunden werden kénnen.

6.2 Multi-User und Second Screen

Eine wertvolle Erweiterung ist es, Prisentationen zu er-
méglichen, die auf mehreren Geriten gleichzeitig ange-
zeigt werden kénnen. Der Gedanke dahinter ist, dass Zu-
schauer die Moglichkeit haben sollen, eine laufende Pri-
sentation auf einem ihrer Gerite mitzuverfolgen. Denk-
bar ist dies auf jedem Gerit, welches einen Webbrowser
anbietet. Uber eine URL kénnen dann alle Zuschauer die
gezeigten Folien direkt auf ihrem Laptop, Smartphone

oder dhnlichem mitverfolgen.

Denkt man diese Funktion weiter, werden schnell viele

nitzliche Vorteile sichtbar. Zuschauer hitten die M6g-

Abbildung 24 Second Screen fiirs
Fernsehen

lichkeit, Schritte in der Prisentation zuriick zu gehen, um
sich Informationen noch einmal anzuschauen. Auch das

direkte Abspeichern von Anmerkungen oder Notizen durch den Zuschauer ist denkbar.
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6. Erweiterbarkeit

AuBerdem kann dieses System auch als eine einfache Plattform genutzt werden, mit der
sich die Zuschauer die Prisentation noch einmal zu einem spiteren Zeitpunkt anschauen
kénnte. So haben alle Zuschauer die Mglichkeit, eine gesehene Prisentation wiederholt

zu betrachten.

Auch fir den Prisentierenden kann dies von Vorteil sein, besonders wenn es zu mehre-
ren regelmiBigen Prisentationen kommt. Dann kénnte eine Onlinesammlung von Pri-
sentationen erstellt werden, die einfach verwaltet werden kann. So kénnen dann z.B. Zeit-

rdume bestimmt werden, in denen sich Prisentation noch einmal anschauen lassen.

6.3 Interaktive Elemente

In seinen Grundziigen unterstiitzt das Prisentationsprogramm bereits interaktive Ele-
mente, also Prisentationsobjekte, die wihrend einer Prisentation noch modifiziert wet-
den kénnen. Momentan kénnen Elemente allerdings nur verschoben oder rotiert wet-
den. Dieses System kann noch erweitert werden, um das Programm auch als einen
»ochaukasten® zu nutzen. Das heif3t, dass die Prisentation nicht aktiv vorgestellt wird,
sondern z.B. auf Ausstellungen Besuchern zur Verfiigung steht. Diese kénnen dann selb-
stindig durch die Prisentation navigieren. Dabei kdnnten sie dann bestimmte Themen
auswihlen, zu denen sie Informationen haben mdchten oder eigenstindig 3D-Modelle o-

der dhnliches betrachten.

In Kombination mit der zuvor vorgestellten Idee, die Prisentation auf mehreren Geriten
anzuzeigen, ist es auch denkbar, dass Zuschauer tiber ihr Gerit direkt in eine Prisentation
eingreifen und Einfluss nehmen kénnen. Dies kann z.B. in Form einer Umfrage stattfin-
den. Denkbar wire ein Szenario, in dem der Prisentierende eine Frage mit mehreren Ant-
wortmoéglichkeiten stellt und ein Zuschauer direkt iiber sein Gerit eine dieser Antworten
auswihlen kann. AnschlieBend wird in der Prisentation direkt das Ergebnis der Umfrage

angezeigt und kann in den Ablauf der Prisentation mit eingebunden werden.

6.4 Gemeinsames Arbeiten

Eine etwas aufwendigere Funktion wire das Erstellen einer Prisentation von mehreren
Benutzern gleichzeitig. Der Gedanke dahinter ist, dass es einer Gruppe von Benutzern

ermOglicht werden soll, gleichzeitig an einer Prisentation zu arbeiten. Dies ist ein Modell,
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6. Erweiterbarkeit

wie es von verschiedenen Onlinediensten wie z.B. Google Docs?! bekannt ist. Dort kén-
nen mehrere Personen zur gleichen Zeit ein Dokument oder auch eine Folienprisenta-

tion erstellen und bearbeiten.

Im Zusammenhang mit dem hier erstellten Prisentationsprogramm bietet sich dies an, da
es sich gut eignet, um eine klare Aufgabenteilung zu schaffen. So kénnen die Aufgaben
klar in Inhalt, Gestaltung, Animation und Programmierung aufgeteilt und verschiedenen

Personen zugeordnet werden.

2 https:/ /www.google.de/intl/de/docs/about/ | 5.12.2015
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7 FAZIT

Das Ziel dieser Arbeit war es, ein Programm zu entwickeln, mit dem zeitgemil3e Prisen-
tationen erstellt werden kénnen. Dazu wurde das Bedienparadigma bestehender Prisenta-
tionsprogramme niher betrachtet und in ausgewihlten Punkten untersucht. Auf Grund-
lage dieser Erkenntnisse wurde das Konzept fiir ein neues Programm erstellt und umge-

setzt.

Das erdachte Konzept baute dabei auf alte Eigenschaften von Prisentationsprogrammen
auf und modifizierte diese so, dass sie mit einigen neuen Ideen zusammenarbeiten. Au-
Berdem wurden Strukturen Gibernommen, die aus anderen Kategorien von Software be-
kannt sind, wie dem Filmschnitt oder der Webtechnik. So basiert z.B. die grundsitzliche
Idee, Prisentationen in einer Zeitleiste anzuordnen, auf bekannten Filmschnittprogram-

men.

Die Umsetzung des zu erstellenden Programms teilte sich grob in zwei Bereiche auf: das
Framework und die Benutzeroberfliche. Die Gestaltung einer einfach zu bedienenden
Benutzeroberfliche sollte daftir sorgen, dass auch Benutzer ohne Programmierkenntnisse
Prisentationen mit diesem Programm erstellen kénnen. Durch die frihzeitige Entwick-
lung dieser Oberfliche konnte sich auch die Entwicklung des Frameworks entsprechend

anpassen, wodurch einige Aspekte der Entwicklung einfacher wurden.

Die fir die Umsetzung verwendete Programmiersprache JavaScript in Kombination mit
HTML und CSS bot sich besonders an, um schnell eine gute Bedienoberfliche zu kon-
struieren, die sich dynamisch anpassen kann. Dies fithrt auch dazu, dass das Programm
durch Verwendung dieser Techniken, plattform- und geritetibergreifend funktioniert und

in Zukunft einfach gewartet und erweitert werden kann.

Das erhaltene Programm bietet sich an, um Prisentationen zu erstellen, die Objekte und
Animationen dreidimensional darstellen konnen. Aulerdem werden nétige Funktionen
geliefert, die es auch Benutzern ohne Programmierfihigkeiten ermdéglichen, simple und
moderne Prisentationen zu erstellen. Andererseits konnen Benutzer eigenen Programm-
code erstellen und dadurch das Programm beliebig um Funktionen erweitern. Dies ist
aufgrund des Frameworks méglich, welches so programmiert wurde, dass es Elemente,
die auf der Prisentation angezeigt werden, in Module unterteilt. Durch diese allgemein
gehaltene Programmierung ist das System einfach erweiterbar, ohne dass Elemente in ih-

rer Komplexitit eingeschrinkt werden.
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7. Fazit

Aulerdem wurde ein simples System zum Erstellen von Animationen entwickelt. Dieses
erméglicht es dem Benutzer in jedem Schritt der Prisentation die Anordnung und Eigen-
schaften von Objekten zu dndern. Der eigentliche Verlauf der Animationen wird vom

Framework berechnet.

Der als Teil der Bachelorarbeit umgesetzte Programmcode bildet dabei eine Grundlage,
die darauf ausgelegt ist, erweitert zu werden. Dies gilt nicht nur fir den internen Ablauf
des Programms, sondern auch fiir seine Benutzeroberfliche. Sie ist ein wichtiger Bestand-

teil des Projekts und wurde schon friih in die Entwicklung eingebunden.

All diese Eigenschaften sollen eine offene Plattform bilden, die sich auch in Zukunft
noch an die Bediirfnisse des Benutzers anpassen kann. Dem Benutzer sind dadurch keine

Grenzen gesetzt, eine moderne Prisentation zu gestalten.
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