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Kapitel 1

Einleitung

Die vorliegende Arbeit beschreibt die Entwicklung der Technik unserer
heutigen Prasentationen. Diese Entwicklung beeinflusst die Méglichkeiten
und die Art und Weise, wie man heutzutage prasentieren kann.

Motivation

Prasentationen nehmen in unserer heutigen Gesellschaft einen immer
héher werdenden Stellenwert ein. Sie sind zu einem standigen Beglei-
ter in unserem Leben geworden. Dies wird deutlich, wenn man dartber
mal nachdenkt, wie vielféltig Présentationen inzwischen eingesetzt wer-
den kénnen. Dabei spielt es keine Rolle, ob es fur private -, schulische-
oder firmeninterne Zwecke ist. Heutzutage finden Préasentationen Uberall
ihren Anklang. Vortrage werden durch unterschiedliche Techniken und, je
nach Technik, auch auf unterschiedliche Art und Weise préasentiert. Diese
Techniken entwickeln sich im Laufe der Zeit immer weiter und somit auch
die Art, eine Présentation zu halten. Angefangen durch die Entwicklun-
gen von Tafel, Flipchart oder Beispielsweise Overheadprojektor, werden
heutzutage Plasma- und LCD - Fernseher sowie Beamer flr eine High
End Prasentation verwendet. Aber nicht nur die Darstellungsmedien ha-
ben sich weiter entwickelt, sondern auch die Eingabegerate. So werden
heutzutage nicht nur Maus, Tastatur oder Laserpointer bei Préasentationen
verwendet, sondern auch Touchscreens oder unterschiedlichste Gestik-
Steuerungen zum Beispiel Radar Touch. Der Radar Touch gehért zu den
neusten Erfindungen im Bereich Multitouchsysteme und ermdglicht durch
ein Laser-Radar das Ansteuern eines Computers. Um modernste Prasen-



tationen kreieren zu kbnnen, erfordert es mehr als nur die erforderliche
Hardware. Eine umfangreiche und bedienungsfreundliche Software sind
gleichermaBen von Bedeutung.

o

Abbildung 1.1: Ventuz Présentationen [1]

Das derzeit am meist verbreiteteste Prasentationstool Weltweit, ist das
Programm PowerPoint. Jedoch kann man sagen, dass sich PowerPoint
im Laufe der Zeit nicht groBartig weiterentwickelt hat, obwohl die Tech-
nik in unserer heutigen Zeit sehr weit vorangeschritten ist, so dass ein
elegantes Préasentieren mdglich ist. Dies stellt die Software Ventuz unter
Beweis, die von Ventuz Technology GmbH entwickelt wurde und immer
weiterentwickelt wird. Bei diesem Prasentationstool handelt es sich um
eine 3D Realtime Rendering™ Prasentation Software, welche Uber um-
fangreiche Mdglichkeiten, wie zum Bespiel das anbinden von XML - Files
oder Datenbanken, verfugt. Nebst diesen und vielen anderen Eventualité-
ten ist jedoch die wichtigste Funktion die Importfunktion fir 3D modellierte
Objekte, die dann zur Laufzeit gerendert und somit in der Présentation
dargestellt werden kénnen. Damit gehért Ventuz zu den Vorreitern fir eine
neue Verfahrensweise Prasentation zu designen und letztendlich zu pra-
sentieren.

[1] Ventuz Prédsentationen: http://www.ventuz.com/references/projects/showproductions/16/kaust\_inauguration\_in\_saudi\
_arabia.aspx
Stand: 25.05.2010
Author: Ventuz Technology GmbH



Problemstellung und Zielsetzung

Fehlende Dokumentation und die geringe Bekanntheit der Existenz der
Software, fihren zu einem prinzipiellen Problem in der freien Marktwirt-
schaft sich zu etablieren. In Deutschland sind etwa eine Handvoll Men-
schen mit dem Produkt Ventuz vertraut. Zuweilen ist es nicht bekannt, ob
eine Dokumentation geplant ist und in welchem Umfang. Bekannt ist aber,
das einige Tutorials, Demos und uberteuerte Schulungen existieren und
die Nachfrage nach mehr Hilfestellungen fiir den Einstieg groB ist.

Dies fiihrte zu der Uberlegung und zu der Aufgabe, eine Dokumentation
anzufertigen, die den Einstieg fir das Versténdnis dieser Software fir je-
dermann erleichtern und gewéahrleisten soll. Die Dokumentation wird die
Grundlagen von Ventuz beschreiben sowie eine Ansammlung von Bei-
spielen beinhalten. Der Aufbau des Handbuches wird so sein, dass so-
wohl das Erlernen der Software mit Handbuch und Computer méglich ist
als auch das Erlernen ohne Computer méglich sein kann. Durch diese
Vorgehensweise verspreche ich mir fir den Leser einen leichteren Ein-
stieg in Ventuz und ein besseres Erlernen. Des Weiteren soll durch eine
selbst angelegte Bibliothek dem Leser zu einem erleichterten Arbeiten mit
der Software verholfen werden, so dass man zu einem schnellen Ergebnis
kommt. Diese Bibliothek kann dann vom Anwender jederzeit erweitert und
genutzt werden. Der Inhalt des Handbuches bezieht sich im Wesentlichen
auf die Grundlagen der Software Ventuz. Alle Bereiche der Ventuz Trail
Versionen werden dabei angesprochen. Einige Funktionen der Ventuz
Professional Version werden nur angeschnitten bis gar nicht angespro-
chen, da dies zu umfangreich wéare. Zum Beispiel hat man in Ventuz die
Mdoglichkeit, einen eigenen Code zu schreiben und das in drei verschie-
denen Sprachen: Visual Basic, C-Sharp und J-Sharp. Allein diese Funkti-
onalitat wirde dazu fuhren, dass man ein zweites, drittes, wenn nicht gar
viertes Handbuch schreiben musste, um all diese Programmiersprachen
zu erklaren. Dadurch ist das Handbuch auch nur bedingt fur die Ventuz
Professional Version geeignet.

Organisation der Arbeit

Das Handbuch setzt sich aus den zwei Teilen Theorie und Praxis zusam-
men. Der theoretische Teil schafft dabei in erster Linie eine Grundlage,
die fir das Verstandnis des Lesers wichtig ist. Um den Leser besser an
die Hand nehmen zu kdnnen und um das Hinzugelernte besser verinner-
lichen zu kbnnen, wird zu jedem angesprochenen Thema ein praxisbezo-
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gener Teil beigelegt. Dieser Teil kann dann Schritt fur Schritt selbststéandig
erarbeitet werden. Die praxisbezogenen Aufgaben sind so gewéhlt, dass
sie auch fur spatere Projekte verwendet werden kénnen. Um am Ende
sicherzustellen, dass man auf das gewulnschte Ergebnis gekommen ist,
gibt es zu allen Projekten ein bereits fertiggestelltes Projekt. Diese Bei-
spielaufgaben sind auf einer CD abgesichert und werden dem Handbuch
beigelegt. Neben dem praktischen Teil, der auf der CD zu finden ist, wird
dem Leser auch eine Ansammlung von Objekten beigefiigt. Diese Bib-
liothek kann sowohl bei einem Beispielprojekt zum Einsatz kommen als
auch in spateren Projekten, wenn der Leser fortgeschritten ist. Dartber
hinaus kann er die Bibliothek beliebig erweitern.

Der Inhalt setze sich wie folgt zusammen. Es beginnt mit einer recht aus-
fihrlichen Beschreibung der Installation. In der Installationsbeschreibung
wird aber nicht nur die eigentliche Installation erklart, es wird vor allem
auch darauf hingewiesen, welche Hardwarekomponete als Mindestevor-
raussetzung bendtigt wird. In einem weiteren Punkt werden die verschie-
den Versionen uUbersichtlich dargestellt, die die Firma Ventuz Technology
GmbH anbietet. So hat man einen ersten Uberblick, welche Version fir
einen selbst geeignet sein kdnnte und welche nicht. Diese sind so be-
schrieben, dass man keine Vorkenntnisse von Ventuz benétigt. Erst dann
wird auf das Installationsverfahren eingegangen. Dabei wird detailliert be-
schrieben, welche Software parallel mit installiert sein muss, damit die
eigentlich Software reibungslos funktioniert. Um dem Anwender das Su-
chen der Tools und Anwendungen zu ersparen und damit er von Anfang
an bis zum Ende des Buches an der Hand geflhrt ist, sind alle bendtigten
Programme auf der CD enthalten. Im néchsten Schritt geht es direkt mit
den ersten Grundlagen der Software los. Hier wird in erster Linie auf die
Masken und auf allgemeine Funktionen, wie zum Beispiel ,Wie lege ich
ein Projekt an?“ eingegangen. Da ein strukturiertes Arbeiten bei dieser
Software sehr wichtig ist, sowohl fur sich selbst als auch vielleicht fur ei-
nen Dritten, wird immer wieder auf richtige Namensgebung und Ausflllen
von Informationsfeldern hingewiesen. Im néchsten Abschnitt wird dann
das erste kleine Projekt erstellt, bei dem man mit den Masken arbeiten
muss, die kurz zuvor erklart worden sind. Wahrend der Projekterstellun-
gen werden dann noch einmal die Punkte genauer erklart. Hat man dann
das Projekt erarbeitet, kann man sein eigenes Ergebnis mit dem fertigen
Projekt auf der CD vergleichen. In dem gesamten Handbuch wird immer
wieder auf Tipps, Tricks und Hinweise hingewiesen. Diese kurzen Infor-
mationen eignen sich wunderbar, um den Leser auf etwas explizit hinzu-
weisen, ohne aber das eigentlich Thema aus den Augen zu verlieren. Bei
diesen Informationsfeldern handelt sich unter anderem auch um eigene
Erfahrungswerte. Des Weiteren gibt es viele Abbildungen in diesem Hand-



buch. Dies hat zum einen den Vorteil, dass man als Leser an unklaren
Stellen nachschauen kann, was gemeint ist, aber auch, dass man sowohl
mit PC als auch ohne PC das Handbuch durcharbeiten kann.

Konvention

Fachausdriicke: Fachausdriicke werden in der Arbeit mit einem ,*“ mar-
kiert und sind im Glossar erklart. Die Fachwoérter im Glossar sind Alpha-
betisch sortiert.

Typografie: Das vorliegende Dokument verwendet zur Wiedergabe von
bestimmten Eigennamen und Technologiebezeichnungen die Kursiv-
schrift.

FuBnote & Quellenangabe: Zur angabe der Quellen von Bilder und Text-
passagen wird die Verwendung von FuBnoten eingestezt.
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Kapitel 2

Die Entwicklung und Technik der
Prasentationsmedien

Abbildung 2.1: Projektoren im Uberblick [2],[3],[4],[5],[6]

In diesem Kapitel wird die Entwicklung als auch die Technik von Darstel-
lungsmedien, Eigabegeraten und Prasentationssoftware dargelegt. Die
Darstellungsmedien sowie die Eingabegerate werden sich im Rahmen
von Présentationsmedien einschranken.

Die Entwicklung der Darstellungsmedien

Bereits in der Antike wurden Prasentationen durch Steintafeln, Tontafeln,
Wachstafeln oder Schiefertafeln durchgeflihrt. Das zeigt, wie wichtig auch

2l Réhrenprojektor: http://www.google.de/imgres ?imgurl=http.//www.spatz-tech.de/electrohome/8500\_highres.jpg&imgrefurl=http://
www.spatz-tech.de/projekto2.htm&usg=\_\ wKtkPdIK2Ae9vi5eHrQ-FxMVtTg=&h=342& w=600&sz=153&hl=de&start=1
5&um=1&itbs=1&tbnid=ZsdGewvwfAZWSM:&tbnh=77&tbnw=135&prev=/images%3Fq%3DR%25C3%25B6hrenprojek
tor%26um%3D1%26h!%3Dde %26client%3Dsafari%26sa%3DN%26rls %3Den %26tbs %3Disch:1

Stand: 25.05.2010

[3] LED - Projektor: http://www.led-projektor.de/L ED-Projektor-Infos/L ED-Projektor_Vivitek_H9080FD_LED-Beamer.JPG
Stand: 25.05.2010

[4] Leitz - Projektoren: http://www.pradoseum.eu/geschichte.html!
Author: Leitz
Stand: 25.05.2010

5] Overheadprojektor: http://www.maxxluxx.de/shop/images/artikel/Liesegang_Overhead-Projektor_trainer_special_HR.jpg
Stand: 25.05.2010

6] LCD - Projektor: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/L CD-Projektor-L CD-projector.htm/

Stand: 25.05.2010
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damals schon Prasentationshilfsmittel gewesen sind. In den darauffol-
genden Jahrhunderten hat sich die Technik und die Art der Verwendung
nur geringfugig geandert. Erst mit der Weiterentwicklung der Tafel zur so
genannten Wandtafel und der Entwicklung der farbigen Kreide, durch den
Schotten James Pillans (1778 - 1864), gab es einen gréBeren Sprung in
Bezug auf Prasentationsmedien. [7] Diese Entwicklung sparte damals die
hohen Kosten flr groBe Schiefertafeln ein und wurde somit zuganglicher.
Die Tafel war bis vor nicht all zu langer Zeit eines der meist verbreitetesten
Prasentationsmedien und wurde nur in der Beschaffenheit weiterentwi-
ckelt. Das Problem bei einer Tafel ist und bleibt der begrenzte Platz, so
dass nur ein Teil einer Prasentation vorbereitet werden kann und der Rest
nachtraglich wahrend der Prasentation erstellt werden muss. Dies

fihrt dazu, dass man seine Prasentation unterbrechen muss und Gefahr
lauft, seine Zuhorer zu verlieren. 1925 begann eine Firma namens Leitz,
neben der Kleinbildkamera Leica, die Herstellung von Diaprojektoren. Der
erste Projektor war der Uleja. Dieser und auch seine Nachfolger erlaub-
ten bis in die 60 Jahre die Verwendung eines Vorsatzes fir die Projektion
von Filmstreifen, statt des gerahmten Diapositivs. Einige dieser Gerate
wurden fur Kinos verwendet. Spater wurden diese immer mehr flr den Pri-
vatgebrauch genutzt, um Familienbilder und Videos zu prasentieren. [8]
1960 erfand die Firma 3M den ersten Overheadprojektor, auch Polylux
oder Tageslichtprojektor bezeichnet. Dieses Gerat ist in der Lage Skiz-
zen, Bilder und auch Texte, die auf Folie geschrieben, beziehungsweise
gezeichnet, wurden, vergréBert an der Wand darzustellen. Das Prinzip
eines Overheadprojektors ist recht einfach: Die Folie wird auf eine hori-
zontale, von unten beleuchtete Arbeitsflache gelegt. Die Arbeitsflache ist
die ebene Seite einer Fresnel - Linse*. Der zunéachst vertikale Strahlen-
gang wird mit einem Spiegel zur Leinwand umgelenkt. Die Projektion ist
in der Regel ohne Verdunklung sichtbar, daher die Bezeichnung Tages-
lichtprojektor. Der Overheadprojektor war sehr lange eines der beliebtes-
ten Prasentationshilfsmittel neben der Tafel, konnte aber die Tafel nicht
vollstandig ablésen. Der Vorteil eines Overheadprojektors zu einer Tafel
bestand darin, dass man seine komplette Prasentation vorbereiten konn-
te, aber auch wahrend der Prasentation erganzen konnte.[9]

Obwohl die Entwicklung des Computer und spater des so genannten Per-
sonal Computers PC in vollem Gange war, schenkte man dieser Erfin-
dung kaum Aufmerksamkeit. Erst in den 80er Jahren begann die Blutezeit
der Heimcomputer. Und man erkannte das Potential flr Prasentationen.
Schon bald war es mdglich, Prasentationen mit Effekten, Audio und Vide-
os zu untermalen. Mit den Computern brach das digitale Zeitalter herein.
Overheadprojektoren verloren immer mehr Ihren Stellenwert und Diapro-
jektoren, wie die von Leitz zum Beispiel, wurden zu digitalen Projektoren.

[7] Tafeln: http://de.wikipedia.org/wiki/Schreibtafel
Stand: 26.05.2010
[8] Leitz: http://www.pradoseum.eu/geschichte.html
Author: Leitz
Stand: 25.05.2010
[9] Overheadprojektor: http://de.wikipedia.org/wiki/Overheadprojektor
Stand: 25.05.2010



Dies fluhrte zur Erfindung des Beamers.

Projektoren (Beamer)

Ein Beamer oder Videoprojektor ist ein spezieller Projektor, der Bilder aus
einem visuellen Ausgabegerat (Computer, DVD-Player, Flashplayer, usw.)
flr ein Publikum in vergréBerter Form an eine Leinwand projiziert. Heut-
zutage reicht die Bandbreite der Gerate von stationdren Hochleistungs-
Projektoren, wie zum Beispiel 3D - Beamer, bis hin zu zigarettenschach-
telkleinen Présentationsprojektoren flr den mobilen Einsatz. Es gibt die
verschiedensten Anzeigeverfahren.

Eidhophor - System (groBer Bildtréager)

- " =

{

Abbildung 2.2: Eidphor - System [10]

Das Eidhohor - System (siehe Abbildung 2.2) wurde 1939 von dem Schwei-
zer, Dr. Fritz Fischer, erfunden und war das erste System, das lichtstarke
Bilder in hoher Auflésung liefern konnte. Es war bis 1980 der Standard in
professionellen Bereichen. [10]

Rohrenprojektoren

[10] Eidphor: http://de.wikipedia.org/wiki/Eidophor
Stand: 26.05.2010
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Die ersten stark verbreiteten Videoprojektoren verwendeten spezielle
Kathodenstrahlréhren zur Darstellung des Bildes. Die bekannteste An-
wendung der Kathodenstrahlrbhre sind die bis vor kurzem massenhaft
verwendeten Fernsehapparate, heute oft auch CRT-Fernseher oder Réh-
ren - Fernseher genannt. Sie wurden mittlerweile durch Plasma- und LCD-
Bildschirme abgelést.

Abbildung 2.3: Réhrenprojektor [11]

Roéhrenprojektoren mit progressive scan Zuspielung sind am besten flr
Heimkinos geeignet. Das pixelfreie Bild, welches dazu fuhrt, dass man
sehr variable in der Auflésung ist und somit NTSC* und sehr hochauflé-
sende Video darstellen kann, der sehr leise Lufter und die gegentber LCD
und DLP sehr realistischen Farben, lassen viele Spezialisten und Heimki-
nofans noch lange bei einem Rdhrenprojektor bleiben. Es ist keine Lampe
erforderlich, da die R6hren selbst Licht erzeugen und deren Lebensdauer
liegt bei etwa 30.000 Stunden.

Zusammenfassung

Sie sind durch das Gewicht, ihre GréBe, aber vor allem durch die aufwén-
dige Einrichtungsprozedur, die durch die drei getrennten Projektionssys-
teme zustande kommt, fir den mobilen Einsatz eher ungeeignet. Hinzu
kommt, dass diese Projektoren nur eine relativ geringe Gesamthelligkeit
haben, so dass der Raum meist komplett abgedunkelt sein muss.
Aus diesen Erfahrungen und Fakten heraus lasst sich damit sagen, dass
diese Projektoren fir Shows beziehungsweise Events nicht geeignet sind
[11] Réhrenprojektor: http://www.google.de/imgres ?imgurl=http.//www.spatz-tech.de/electrohome/8500\_highres.jpg&imgrefurl=http://
www.spatz-tech.de/projekto2.htm&usg=\_\ wKtkPdIK2Ae9vi5eHrQ-FxMVtTg=&h=342& w=600&sz=153&hl=de&start=1
5&um=1&itbs=1&tbnid=ZsdGewvwfAZWSM:&tbnh=77&tbnw=135&prev=/images%3Fq%3DR%25C3%25B6hrenprojek

tor%26um%3D1%26h!%3Dde %26client%3Dsafari%26sa%3DN %26rls %3Den %26tbs %3Disch:1
Stand: 26.05.2010



und fur einfache Prasentation, zum Beispiel Firmeninterne, inzwischen
gunstigere und kleinere Beamer existieren, so dass der Heimkinobereich
der einzige geeignete Einsatzbereich ist, weshalb sich viele Hersteller aus
der Produktion zurlick gezogen haben. [12],[13]

LCD-Projektoren

Ein LCD - Projektor (Liquid Crystal Display) funktioniert vom Prinzip &hn-
lich wie ein Diaprojektor, anstelle eines Dias haben Sie jedoch kleine
transparente Flissigkeitskristalle. Uber ein elektrisches Feld lasst sich die
Struktur der FlUssigkeitskristalle in eine bestimmte Richtung ausrichten,
so dass man den Lichtdurchfluss steuern kann. Es gibt zwei unterschiedli-
che Technologien bei LCD-Projektoren, zum einen die Ein - TFT - Panel
- Technologie und zum anderen die Drei - TFT - Panel - Technologie. [14]

Ein - TFT - Panel - Technologie

Bei der Ein - TFT - Panel - Technologie Thin - film transistor hat der LCD
- Projektor ein TFT - Element, das von einer Projektorlampe kontinuierlich
angestrahlt und dessen Licht Gber Mikrolinsen und Farbfilter gleichmaBig
und auf das LCD - Element verteilt wird, ohne sichtbare Beeintrachtigung
durch die Steuerleitungen der Dunnschichttransistoren*. Das TFT - Ele-
ment besteht aus den einzelnen Schichten mit der Flissigkristalle, die von
der Signalquelle gesteuert werden. Vor dem LCD - Element befindet sich
eine Projektorlinse fur die Fokussierung des Lichtstrahls (siehe Abbildung
2.4). [15]

Reflektor

ojektions-
lampe

Abbildung 2.4: Aufbau eines Ein - TFT - Panel LCD - Rrojektors [16]

[12] Réhrenprojektor: http://www.projektoren-datenbank.com/rohre3.htm
Stand: 26.05.2010
[13] Die Geschichte der Réhrenprojektoren: http:/de.wikipedia.org/wiki/Beamer
Stand: 25.05.2010
[14] LCD - Projektoren: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/LCD-Projektor-LCD-projector.htm/
Stand: 25.05.2010
[15] Ein - TFT - Panel Technology: http.//www.itwissen.info/definition/lexikon/LCD-Projektor-LCD-projector.htm/

Stand: 26.05.2010
[16] Aufbau eines Ein - TFT - Panel: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/LCD-Projektor-L CD-projector. html
Stand: 26.05.2010
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Drei - TFT - Panel - Technologie

Bei der Drei - TFT - Panel - Technologie bestehet jedes der Panel aus
einer der Grundfarbe (Rot, Grin und Blau). Das Licht wird dabei Uber
dichroitische* Filter gleichmaBig auf alle drei TFT - Elemente verteilt. Die
Farbaufteilung der einfarbig arbeitenden TFT - Elemente wird Uber Farb-
filter generiert. Uber eine nachgeschaltete Fokussierungseinrichtung und
die Projektorlinse wird das Licht auf die Projektionsfache projiziert (siehe
Abbildung 2.5).
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Abbildung 2.5: Aufbau eines Drei - TFT - Panel LCD - Rrojektors [18]

Die Auflésung von LCD - Projektoren liegt zwischen 100.000 Pixel und ca.
2 Millionen Pixel. Wobei sich der zuletzt genannte Wert auf alle drei Farbe-
lemte bezieht, das heiBt, pro TFT - Element ca. 700.000 Pixel. Damit |asst
sich eine Auflésung von 1920 x 1080 darstellen. Fur Video - Darstellungen
gibt es neben dem Bildverhéltnisse von 4:3 auch Projektoren fur ein For-
mat von 16:9. Die Lichtstéarken bei LCD - Projektoren liegt zwischen 1000
und 3000 ANSI - Lumen. [17]

Zusammenfassung

Durch die gute Lesbarkeit bei Texten und Grafiken, die durch die scharfe
Abgrenzung der Bildpunkte hervorgerufen wird, eignet sich der LCD - Pro-
jektor fur den Einsatz von Schulungen, Kongressen oder auch anderen

[17] Drei - TFT - Panel Technology: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/LCD-Projektor-L CD-projector.html|
Stand: 26.05.2010

[18] Aufbau eines Drei - TFT - Panel: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/L CD-Projektor-LCD-projector.htm!
Stand: 26.05.2010



einfachen Présentationen. Bei komplexeren Prasentationen, bei denen
zum Beispiel Multidisplayprojektion bendétigt werden, sind sie eher unge-
eignet, da sie sich nur schwer in den Farbeinstellungen angleichen las-
sen, was dazu fuhrt, dass man nur schwer eine ”Softedge - Projektion
durchfuhren kann und somit kein Homogenes Bild bekommt. Des Weite-
ren kann durch die Tragheit der LCDs, bei einer hohen Bildwechselrate
und durch schnelle Kamerafahrten, wie zum Beispiel bei Livetbertragung
beim FuBball, ein Nachziehen des Bildes entstehen (Schlieren), das da-
durch entsteht, da LCDs selbst Leuchten sind und eine bestimmte Dauer
beim Nachleuchten haben.

DLP - Projektoren

Bei DLP - Projektoren Digital Light Prozessor kommen als Bildwandler Di-
gital Micromirror Device (DMD)* zum Einsatz. Wie bei LCD - Projektoren
gibt es auch bei DLP - Projektoren verschiedene Arten des Aufbaus. So
gibt es Ein DMD - Chip, Zwei DMD - Chip und Drei DMD - Chip Projekto-
ren. [19]

Ein - DMD - Chip - Projektor

Der Ein DMD - Chip Projektor besitzt ein Farbrad, das aus den Grundfar-
ben Rot, Grin und Blau besteht, durch den das Licht durchleuchtet (siehe
Abbildung 2.6).

2
%:

Abbildung 2.6: Aufbau eines Ein - DMD - Chip - Rrojektors [20]

[19] Ein - DMD - Panel Technology: http://www.projektoren-datenbank.com/dip.htm
Stand: 26.05.2010

[20] Aufbau eines Ein - DMD - Panel: http://www.projektoren-datenbank.com/dip.htm
Stand: 26.05.2010



Einige Projektoren besitzen auch Farbrader, die alle Grundfarben zweimal
besitzen. Dies soll dem so genannten Regenbogeneffekt vorbeugen. Der
Regenbogeneffekt taucht auf, sobald man mit den Augen blinzelt. Dann
ist auf der Leinwand fur kurze Zeit eine Art Regenbogen zu erkennen. Das
Farbrad dreht sich 3600 mal pro Minute, so dass jede Farbe 3600 mal
auf die DMD's strahlt. Um nicht alle DMDs zu bestrahlen, wenden sich
die entsprechenden DMD's der Lichtquelle ab. Um Schwarz darzustellen,
mussen sich die Digital Micromirror Devices einer schwarzen Flache im
Projektor zuwenden. Desto langer jeder einzelne Spiegel auf die Lein-
wand scheint umso kréaftiger werden die Farben. So sind pro Farbradfarbe
256 verschiedene Graustufen mdglich, macht also beim RGB Farbrad 256
mal 256 mal 256 = 16,7 Millionen Farben. Pro Umdrehung entsteht ein
Bild. Das bedeutet aber auch, dass es flr PAL* ausreichend ist, da hier 50
Bilder pro Sekunde verwendet werden, jedoch bei NTSC* genau passt.

Zwei - DMD - Chip - Projektor

Auch beim Zwei - DMD - Chip - Projektor wird ein Farbrad verwendet,
jedoch besteht dieses nur aus zwei Farben, Magenta und Gelb. Dies ist
moglich, da Magenta Rot und Blau passieren lasst und Gelb Rot und
Grin. Nicht wie beim Ein - DMD - Chip - Projektor trifft das Licht direkt auf
die DMDs, sondern wird auf ein Farbteiler Prisma geleitet, das dafur sorgt,
dass die bestimmten Farben auch auf die entsprechenden DMDs Chips
kommt. Hierfur gibt es zwei DMDs: der eine ist fir Rot, der andere fur Blau
und Grin (siehe Abbildung 2.7). [21]
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Abbildung 2.7: Aufbau eines Zwei - DMD - Chip - Rrojektors [22]

[21] Zwei - DMD - Panel Technology: http.//www.projektoren-datenbank.com/dip.htm
Stand: 26.05.2010

[22] Aufbau eines Zwei - DMD - Panel: http://www.projektoren-datenbank.com/dip.htm
Stand: 26.05.2010



Durch dieses Verfahren braucht der DMD fir Blau und Grun nur noch 2/3
der Arbeit zu machen. Das erzeugt ein 50% helleres Bild bei Grin und
Blau und ein 300% helleres Bild bei Rot. Gleichzeitig geht auch weniger
Licht verloren, so dass weniger Leistung bendtigt wird. Damit muss auch
die Lampe weniger gekuhlt werden.

Drei - DMD - Chip - Projektor

Beim Drei - DMD - Chip - Projektor ist jeder Chip fur eine Farbe (Grin, Rot
und Blau) zugeteilt. Bei dieser Technik wurde das Farbrad abgel6st und
man verwendet ein Farbteilprisma. Das hat den Vorteil, dass ein groBer
Teil des Lichtes nicht mehr durch das Farbrad verschluckt wird und somit
sehr helle Bilder (mit bis zu 12.000 ANSI Lumen) erzeugt werden kénnen
(siehe Abbildung 2.8). [23]
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Abbildung 2.8: Aufbau eines Drei - DMD - Chip - Rrojektors [24]

Zusammenfassung

Mit der DLP - Technologie kam eine groBe Konkurrenz zu LCD auf den
Markt. Das hangt mit verschiedenen Grinden zusammen. Zum einem lie-
fern DLP - Projektoren viel sattere Farben, besseren Schwarzwert und
schérferes Bild im Vergleich zu LCD - Projektoren. Gegenlber der Réh-
renprojektoren sind DLP - Projektoren viel kleiner und transportabler. So
lassen sich diese Projektoren gut auch bei mobilen Prasentationen, wie
zum Beispiel auf Events, einsetzen. Auch fur Multidisplayprojektionen
sind DLP - Projektoren geeignet. Ein Manko ist die teure Lampe, die bei

[23] Drei - DMD - Panel Technology: http.//www.projektoren-datenbank.com/dlp.htm
Stand: 26.05.2010

[24] Aufbau eines Drei - DMD - Panel: http.//www.projektoren-datenbank.com/dlp.htm
Stand: 26.05.2010
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etwa 450 Euro das Stick liegt, da bei den meisten Projektoren nur eine
Keystone - Einstellung mdglich ist sowie bei den Consumergerater, die
hauptséachlich mit der Ein - Chip - DMD - Technologie arbeiten, Probleme
haben, ein sattes Griin darzustellen sowie auch alle Rot - und Orange -
Farbtbéne.

LED - Projektoren

Unter LED (Light Emitting Diode) - Projektoren versteht man DLP - Projek-
toren, bei denen drei leistungsstarke farbige LEDs direkt die Mikrospiegel
MEM (Micro Electromechanical Mirror) des DLP - Chips beleuchten. Diese
Power - LEDs oder auch Hochleistungs - LEDs kamen erstmals aus dem
Hause LumiLEDs und leuchten in den Grundfarben Rot, Griin und Blau.
Das Beleuchtungslicht wird also nicht mehr Uber rotierende Scheiben oder
dichroitische* Filter gewonnen, sondern direkt aus der Lichtstarke der Po-
wer - LEDs. Dabei ist zu beachten, dass die Farbdarstellung immer noch
sequentiell geschieht und nicht gleichzeitig. Zu jedem Zeitpunkt ist dem-
nach stets nur eine der drei Leuchtdioden angeschaltet, was somit immer
noch zu einem Regenbogeneffekt flhrt. Mit dieser Entwicklung kamen die
ersten Pocket - oder auch Taschen - Beamer auf (siehe Abbildung 2.9).
[25]

Zusammenfassung

Pocket - Beamer haben den groBen Vorteil, dass sie Uberall hin mitge-
nommen werden kénnen. Aber die extrem kleine GrdBe und die Leichtig-

[25] LED - Projektoren: http://www.cine4home.de/tests/projektoren/MitsuPocketPro/PocketProjectorzens.htm
Stand: 26.05.2010

[26] LED - Pocket - Projektor: ttp://www.led-projektor.de/L ED-Projektor-Infos/L ED-Projektor_Vivitek_H9080FD_LED-Beamer.JPG
Stand: 27.05.2010



keit bringen auch ihre Nachteile mit sich. So haben diese Beamer eine
sehr schwache Lichtstarke, die gerade einmal zwischen 8 und 150 ANSI
Lumen liegt und sind somit nur bei absoluter Dunkelheit gebrauchlich. Au-
Berdem kénnen diese Beamer im Vergleich zu anderen Projektoren nur
eine recht kleine Projektionsflache darstellen. Mittlerweile gibt es aber be-
reits Firmen, wie Samsung, die Gerate mit einer Lichtstarke von ca. 1000
ANSI Lumen entwickeln, so dass diese auch bei Tageslicht verwendet
werden kénnen, zum Beispiel das Gerat SP-F10M (siehe Abbildung 2.10).
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Abbildung 2.10: LED - Projektor (von Samsung) ,,SP - F10M* [27]

Diese gehoéren dann aber nicht mehr zu der Kategorie Pocket - Beamer.
LED - Beamer gehoren zu den jungsten Errungenschaften und man darf
gespannt sein, in wie weit sie sich noch entwickeln werden.

LCoS - Projektor

Noch recht neu auf dem Markt ist die LCoS - Technik (Liquid Crystal on
Silicon), bei der ebenfalls Flussigkristallpanele zum Einsatz kommen. An-
ders als LCD -, DLP - Technik ist diese Technik bei den verschiedenen
Herstellern meist durch abweichende Markennamen wie SXRD (Sony)
oder D - ILA beziehungsweise DLA (Sanyo) vertreten. Statt die Kristalle
wie bei einem LCD - Projektor zu durchleuchten, befindet sich direkt hin-

[27] LED - Projektor: http://www.projektoren-datenbank.com/dlp.htm
Stand: 26.10.2010
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ter ihnen ein Spiegel, so dass die Projektionsoptik letztlich eher der eines
DLP - Projektors gleicht (siehe Abbildung 2.11).
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Abbildung 2.11: Aufbau eines LCoS - Projektors [29]

Der Hauptvorteil der LCoS - Chips besteht darin, dass sich die Signal-
leitungen zum Ansteuern der einzelnen Bildpunkte hinter der Spiegelfla-
che verbergen, so dass die Abstédnde zwischen Bildelementen gegentber
einem herkdmmlichen LCD - Panel geringer ausfallen, wodurch der be-
kannte Fliegengittereffekt deutlich reduziert ist und héhere Kontrastwerte
und insbesondere ein tieferes Schwarz zu realisieren sind (siehe Abbil-
dung 2.12). [28]

Abbildung 2.12: LCoS - Projektor (von Canon) ,,SX600 - FSR* [30]

[28] LCoS - Projektor: http://www.projektoren-datenbank.com/rohre3.htm
Stand: 28.05.2010

[29] Aufbau eines LCoS - Projektors: http://www.projektoren-datenbank.com/Icos.htm
Stand: 28.05.2010

[30] LCoS - Projektor Canon: http://www.Ictmedia.de/media/DIR_41265/SX600_FSR.jpg
Stand: 28.05.2010



Zusammenfassung

Diese Projektoren sind fur HD leider nicht gemacht und kdnnen in solch
einem Fall nicht eingesetzt werden. Des Weiteren ist eine feste Auflésung
des Eingangssignals erforderlich. Auch die Lichtleistung der Lampe lasst
bereits nach 100 Stunden um ca. 25% nach. Daftr bietet ein LCoS - Pro-
jektor ein sehr scharfes Bild und hat eine sehr kompakte Bauweise, was
fir den mobilen Gebrauch vorteilhaft ist.

Laser-Projektor

Die bislang nur fur den professionellen Markt entwickelte Technik setzt
auf einen Bildaufbau mit Hilfe eines modulierten und schnell abgelenkten
Laserstrahls. Damit der Laserstrahl seine Farbe bekommt sowie die richti-
ge Helligkeit, trifft dieser auf den Akustooptischen Modulator*. Es werden
drei Akustooptischen Modulator* fir die Farben Rot, Grin und Blau bené-
tigt, um ein farbiges Bild zu erhalten, die mit dichroitischen Spiegeln zu ei-
nem Laserstrahl zusammengesetzt werden. Durch den Polygonscanner
(Spiegel), der den Laser horizontal verteilt und den Galvanometer*, der
den Laser vertikal verteilt, separiert der Laser (wie der Elektrodenstahl in
einem Fernseher) jedes Pixel voneinander, indem er von links nach rechts
arbeitet und dann in die nachste Zeile geht. Dies geschieht so schnell,
dass das menschliche Auge gar nicht mitbekommt, dass es sich nur um
einen Laserstrahl handelt (siehe Abbildung 2.13). [31]

Abbildung 2.13: Laser - Projektor ,LP CUBE* [32]

Zusammenfassung
Laser - Projektoren sind sehr teure Gerate (bis zu 1 Million Euro) und

[31] Laser - Projektor: http://www.projektoren-datenbank.com/laser.htm
Stand: 01.06.2010

[32] Laser - Projektor ,LP CUBE*: http://www.z-laser.com/index.php ?L=0&id=108&produktid=13&group=
Stand: 01.06.2010
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wurden bislang nur in geringen Stlckzahlen produziert, so dass man da-
von ausgehen kann, dass, wenn man solch ein Geréat bestellt, es zu einer
langen Wartezeit kommen kann. Dennoch haben diese Geréate im Ver-
gleich zu anderen Projektoren auch Vorteile. So Iasst sich das Bild auf die
unterschiedlichesten Flachen projizieren, wie zum Beispiel auf eine Kugel
oder einen Wasserfall. Er bietet immer ein scharfes Bild, auch wenn die
Projektion auf eine Kugel fallt oder der Projektor kilometerweit von der
Leinwand entfernt steht.

3D - Projektion

Die Basis fur das stereoskopische* Sehen liegt in der Darstellung zweier
Bilder, die bestimmte perspektivische Unterschiede haben und von jedem
Auge unabhangig voneinander betrachtet werden kénnen. Die Kombinati-
on beider Bilder wird dann von dem menschlichen Gehirn als ein 3D - Bild
interpretiert. Um die verschiedenen Sichtwinkel zu realisieren, wird in den
meisten Fallen eine 3D - Brille verwendet. [33]

Shutterbrille

Bei dem Shutter-Verfahren, bei dem es sich um eine sequentielle Tech-
nik handelt, sehen die Augen immer abwechselnd ein Bild, wéhrend das
andere Auge zugehalten wird. Fur dieses Verfahren werden Shutterbrillen
verwendet, die aus LCD - Optiken bestehen. Die LCD - Optik kann dann
auf Durchlass oder Sperren schalten. Damit das Umschalten der beiden
Optiken synchron zum 3D - Film erfolgt, gibt es Infarot - Shutterbrillen oder
White - Light - Shutterbrillen. Bei den Infarot - Shutterbrillen bendtigt die
Brille einen eingebauten Sender, um das Umschaltesignal zu erhalten.
Die White - Light - Shutterbrille reagiert auf die Helligkeitsinformationen,
die sie aus dem Bild interpretiert (siehe Abbildung 14). [34]

Abbildung 2.14: Shutterbriller (von ELSA) [35]

[33] 3D Projektion: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/3D-Display-3D-display.html|
Stand: 04.06.2010
[34] Shutterbrille: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/Shutterbrille-shutter-glasses.html
Stand: 05.06.2010
[35] Shuterbrille von Elsa: http://de.wikipedia.org/w/index.php ?title=Datei:ELSA\_Revelator\_IR\_LCD\_Shutter\_Glasses.JPG
&filetimestamp=20090430064630
Stand: 05.06.2010



Polarisationsbrille

Bei der Polarisationstechnik wird das Licht durch Polarisationsfilter, die
sich vor den Projektionslinsen befinden, in zwei um 90 Grad versetzten
Ebenen polarisiert und beide Bilder werden auf die Projektionswand pro-
jiziert. In der Praxis erfolgt die Polarisation mit 45 Grad und 135 Grad.
Ohne technische Hilfsmittel sieht der Betrachter die beiden unterschiedli-
chen polarisierten Bilder Gbereinander als 2D - Projektion. Die Trennung
der beiden Bilder oder Bildsequenzen erfolgt mit einer Polarisationsbrille,
auch Polbrille genannt, deren beide Brillenglaser das Licht der verschie-
denen Polarisationsebenen durchlassen. So sieht das linke Auge bei-
spielsweise das Bild, das mit 45 Grad, das rechte Auge das, welches mit
135 Grad polarisiert ist. Man sieht somit zwei Bilder, die sich geringfugig in
der Perspektive unterscheiden. Das Auge, beziehungsweise das Gehirn
integriert die beiden Bilder zu einer stereoskopischen Darstellung mit Tie-
fenwirkung. Diese Polarisationstechnik wird vorwiegend in 3D - Kinos und
in Heimkinos eingesetzt, es gibt sie allerdings auch fur 3D - Displays. Sie
findet ihren Einsatz in Computerspielen und der virtuellen Realitat (VR).
Es gibt auch noch andere Verfahren, die jedoch den Rahmen dieser Arbeit
Ubersteigen wirden. [36]

Abbildung 2.15: Polarisationsbrille [37]

Zusammenfassung

3D - Projektionen etablieren sich immer mehr. Inzwischen gibt es nicht nur
spezielle Kinos, die 3D - Filme zeigen, sondern inzwischen zeigen fast alle
Kinos die unterschiedlichsten 3D - Filme. Auch fir den Heimgebrauch gibt
es inzwischen 3D - Filme. Sony bietet durch die Playstation 3 in Verbin-
dungen mit einem speziellen Fernsehgerat und einer 3D Brille die Mog-
lichkeit, 3D - Filme auch zu Hause anzuschauen. Auch 3D - Prasentation
finden immer mehr Anklang und sind sehr gefragt.

[36] 3D Projektion: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/Polarisationsbrille-polarization-glasses.html
Stand: 06.06.2010

[37] Shutterbrille: http://www.itwissen.info/definition/lexikon/Polarisationsbrille-polarization-glasses.html!
Stand: 06.06.2010
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Entwicklung Eingabegerate

Darstellungsmedien entwickeln sich immer weiter, sei es in der Baugro-
Be, so dass die Gerate mobiler werden, der Projektionstechnik oder von
der zweidimensionalen zur dreidimensionalen Darstellung. Es wird immer
weiter entwickelt und erforscht. Aber die Darstellungsmedien sind nur ein
Teilbereich fur Prasentationen. Auch die Eingabegerate, um eine Prasen-
tation vorzufuhren, spielt eine immer gréBer werdende Rolle. Angefangen
bei Zeigestock und Kreide Uber Eingabegerate wie Maus, Keyboard oder
Touchscreens bis hin zur Gestensteuerung. In diesem Unterkapitel wer-
den die Entwicklung und die Einsatzvarianten von Eingabegeraten naher
erlautert.

Zeigestock/Laserpointer

Der Zeigestock war ein sehr beliebtes Hilfsmittel, um bei Prasentationen
auf wichtige Informationen hinweisen zu kénnen, ohne dabei selbst als
Préasentierender vor der Information zu stehen, so dass nur ein Teil der
Zuschauer die Information sehen konnten. Der Zeigestock wurde mit der
Erfindung des Laserpointers abgeldst. Durch die Entwicklung des Laser-
pointers ist es nun mdglich, einen kleinen roten Lichtpunkt auf die Wand
zu projizieren, um so auf bestimmte Informationen seiner Prasentation
hinzuweisen. Der Verwendungszweck ist identisch mit dem eines Zeige-
stocks, dennoch hat der Laserpointer einen klaren Vorteil gegenuber dem
Zeigestock. Der Prasentierende ist von der Lange des Zeigestocks unab-
hangig und kann fast aus jeder Position heraus auf seine Informationen
hinweisen.

—_—

"K-'\,\,tl _ \
v o ;% T‘ggj

LY
-

Abbildung 2.16: Laserpointer / Zeigestock [38], [39]

Zusammenfassung
Der Vorteil eines Laserpointers: Er ist klein und unauffallig, glnstig in der

[38] Zeigestock: http://www.Ims.de/media/images/produkte/5201/52015146.jpg
Stand: 08.06.2010

[39] Laserpointer: http://www.promotionalkeychains.biz/images/functional/laser-pointer-keychain-l.jpog
Stand: 08.06.2010



Anschaffung und kann Uber gr6Bere Strecken zwischen Prasentierendem
und Prasentation verwendet werden. Jedoch muss eine freie Strecke ge-
geben sein und auch das Zuhervorhebende kann schwierig sein zu treffen.

Keyboard/Maus

Mit der Entwicklung von Prasentationssoftware wurden auch die Laser-
pointer immer mehr abgelést. Denn durch die Présentationssoftware,
wie zum Beispiel PowerPoint oder KeyNote, konnte man bereits wichtige
Punkte oder Bereiche innerhalb seiner Prasentation zum Beispiel farblich
kennzeichnen oder auf einer weiteren digitalen Folie diesen Punkt gréBer
darstellen. Digitale Prasentationsfolien wurden anfangs durch Maus oder
Tastatur weitergeblattert.

Abbildung 2.17: Tastatur / Maus [40]

Da Maus und Tastatur zu Beginn noch kabelgebunden waren, musste der
Prasentierende immer in der Nahe seines Rechners stehen oder aber er
hatte jemanden, der far ihn weiter geklickt hat. Heutzutage werden kaum
noch Maus oder Tastatur eingesetzt, auch wenn es inzwischen kabellose
gibt, sondern Presenter.

Zusammenfassung

Eine Maus oder ein Keyboard als Prasenter in der Hand zu halten, sieht
nicht nur unschén aus, sonder wirkt auf den Zuschauer sehr unprofessio-

[40] Tastur/Maus: http.//scr3.golem.de/screenshots/0608/WirelessOfficeDesktopSLDesign/Typhoon\_Wireless\ Desktop\ screen.jpg
Stand: 12.06.2010
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nell. Damit ist der Prasenter gezwungen, beim Benutzen solcher Einga-
begerate entweder einen Assistenten dabei zu haben, mit dem er dann
aber auch die Prasentation einstudiert haben sollte, oder er muss in der
Néhe seines Rechners stehen, was je nhachdem was man und wie man es
prasentieren will, auch moglich ist. Eine Maus oder Tastatur hat im Gegen-
satz zu dem Laserpointer den Vorteil, dass man hiermit seine Prasentati-
on weiter schalten kann. Im Prinzip sind alle drei Gerate zusammen eine
ideale L6sung, um eine Prasentation zu flhren.

Presenter

Abbildung 2.18: Presenter [42]

Ein Presenter ist eine Fernbedienung zur Steuerung eines PCs (Perso-
nal Computer) wahrend eines Vortrages. Er wird meist benutzt, um eine
zum Beispiel mit PowerPoint erstellte Computerprasentation zu steuern
und ermdglicht dem Présentierenden, sich innerhalb der Reichweite des
Presenters zu bewegen. Die Reichweite wird bei funkbetriebenen Geréaten
meist mit 10m bis 15m angegeben, eine Infrarotverbindung kann nur auf
einer freien Sichtline des PCs eingesetzt werden. [41]

Zusammenfassung

Der Presenter ist im Prinzip die Kombination aus Keyboard, Maus und La-
serpointer. Sie ist meist klein und fur den Betrachter in der Hand des Pra-
sentierenden nicht zu sehen. Man kann durch einen oder mehrere Kndpfe
seine Prasentation weiter schalten. In einigen Presentern sind sogar La-
serpointer integriert. Uber eine separate Software lassen sich die Kndpfe
auf bestimmte Tasten der Tastatur oder Maus programmieren. Des Wei-
teren kann man fir wenig Geld solch ein Gerat erwerben. Da die meisten
Presenter Uber eine Infrarot Schnittstelle funktionieren, muss der Prasen-

[41] Presnter: http://de.wikipedia.org/wiki/Presenter
Stand: 12.06.2010

[42] Abbildung Presenter: http.//www.ehzaustria.at/wp-content/uploads/2009/08/Logitech-Wireless-Presenter_med.jpg
Stand: 12.06.2010



tierende in der Nahe seines Empféangers bleiben, da sonst die Kommu-
nikation zwischen PC und Presnter abbrechen wirde.

iPod Touch/iPhone/iPad

Abbildung 2.19: iPhone 3G /iPod Touch / iPad (von Apple) [43], [44], [45]

Die Firma Apple Inc. entwickelte im Jahre 2002 den iPod Touch und das
iPhone und im Jahre 2010 das iPad. Diese Geréate sind in erster Linie
keine Gerate, um Prasentationen vorzufiihren. Jedoch kénnen sie durch
spezielle Programme, wie zum Beispiel Keynote Remote, die Prasenta-
tionssoftware KeyNote von Apple ansteuern und Uber den Touchscrenn
somit die Folien weiter schalten (siehe Abbildung 2.20).

[43] Apple iPhone: http://www.apple.com/de/iphone/gallery/
Author: Apple Inc.
Stand: 08.06.2010

[44] Apple iPod Touch: http://www.apple.com/de/ipodtouch/gallery/
Author: Apple Inc.
Stand: 08.06.2010

[45] Apple iPad: http://www.apple.com/de/ipad/gallery/
Author: Apple Inc.
Stand: 08.06.2010
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Abbildung 2.20: KeyNote Remote Software (von Apple) fiir iPhone /iPod Touch [46]

Alle drei Gerate kébnnen durch W - Lan eine Verbindung zu einem belie-
bigen Rechner aufbauen. Damit ist auch der Aufenthaltsbereich des Pra-
sentierenden kaum noch eingeschrankt, auch weil man theoretisch den
W - Lan Bereich beliebig erweitern kann. Aber noch einen weiteren Vorteil
hat man. Durch den Touchscreen hat der Prasentierende auch die M6g-
lichkeit, entweder die darauffolgende Folie oder die derzeit gezeigte Folie
zu sehen, inklusive, dass man sich Stichpunkte anzeigen lassen kann.
Durch die geringe GroBe des Geréates ist es dazu auch noch sehr unauf-
fallig und keine wirklich Last fur den Prasentierenden.

Zusammenfassung

Die Variante, mit dem iPhone, iPod Touch oder iPad seine Prasentation zu
steuern, ist 4hnlich wie mit einem Presenter, mit dem Unterschied, dass
man zumindestens bei KeyNote zum Beispiel keinen Vorschaumonitor
mehr bendtigt, da man ihn bereits in der Hand halt. Das fuhrt aber auch zu
einem Nachteil. Denn eine solch ausgereifte Remote Software wie Keyno-
te Remote gibt es zum Beispiel nicht fur PowerPoint. Hinzu kommt noch,
dass KeyNote eine Apple Software ist, die auch nur unter einem Apple
Betriebsystem lauffahig ist und somit ein Apple Gerat nétig ist. Durch die
Verbindung mit W - Lan braucht der Prasentierende nicht mehr in der
Néhe seines Rechners zu stehen. Er kann sogar den Rechner ganz aus
der Sicht des Zuschauers entfernen. Allerdings ist die Anschaffung sehr
kostspielig.

[46] KeyNote Remote: iTunes App Store

Author: Apple Inc.
Stand: 14.06.2010



radarTouch

Mit dem radarTouch, auf den spéater noch naher eingegangen wird, ist
es moglich, eine Prasentation so vorzufihren, dass der Prasentierende
nichts mehr in der Hand halten muss. Das Gerét selbst baut vor oder
hinter dem Présentierenden ein Laserfeld auf, das durch das Unterbre-
chen des Feldes reagiert und so die Prasentation weitergeschaltet wer-
den kann. Dadurch, dass Laserstrahlen fur das menschliche Auge nicht
erkennbar sind, entsteht flr den Betrachter der Eindruck als wirde durch
Geisterhand die Prasentation geschaltet werden. Dieses Gerat kann auf
unterschiedliche Eingabeformen programmiert werden, so dass es sin-
gel - aber auch multitouch- fahig ist und dass es dadurch sogar méglich
ist, dass mehrere Prasentierende gleichzeitig eine Prasentation steuern.
Voraussetzung ist aber auch, dass die Prasentationssoftware diese Funk-
tionalitat von Multitouch zuldsst.

™
[

% -

Abbildung 2.21: radarTouch

Zusammenfassung

Mit einem radarTouch kénnen sie jede beliebige Art von Displays oder
Projizierungen zu einem Touchdisplay machen. Zwar hat das Radar
- Touch Feld eine maximale Breite von 50m, jedoch kénnen auch meh-
rere radarTouchs miteinander verbunden werden, so dass Sie das akti-
ve Touchefeld beliebig erweitern kénnen. Ein radarTouch macht nur bei
bestimmten Préasentationen Sinn, zum Beispiel bei einer mit Ventuz pro-
grammierten Prasentation, nicht aber bei einer PowerPoint Prasentation.
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Da man bei PowerPointim Prinzip nur weiter klicken kann und bei Ventuz
zum Beispiel Objekt per Darg & Drop verschieben kann. Die Anschaffung
eines solchen Gerétes entspricht der eines Kleinwagens. Man sollte sich
also sicher sein, wie oft und wann man das Geréat einsetzt.

Entwicklung Software

| Clo e :
1.0ffice PowerPoint 2007

D 2006 Miroaok Corporation, Al ights resarved,

Zum Bearbeiten
doppelklicken

Titel durch Klicken hinzufigen

Abbildung 2.22: Préisenta.tionssoftware [47]

Eine weitere sehr wichtige Rolle neben der Hardware spielt die Software,
mit der Présentationen gestaltet und préasentiert werden. Die bekanntes-
ten Prasentationsprogramme sind PowerPoint von Microsoft und KeyNote
von Apple. Beide bauen auf dem folienorientierten Présentationsprinzip
auf. Das heif}t, beide Firmen haben bei der Entwicklung ihrer Software
auf das derzeit bekannte Prasentationssystem mit Overheadprojektor zu-
ruckgegriffen. Dies wird zum Beispiel dadurch deutlich, dass beide die
Bezeichnung Folie in ihrer Software verwenden. Inzwischen gibt es eine
riesige Palette an Prasentationsprogrammen und einige von ihnen &hneln
dem Prinzip von Apple und Microsoft, andere hingegen haben sich auf
spezielle Présentationarten spezialisiert, wie zum Beispiel Ventuz oder
Watchout. Um dem Ganzen einen Uberblick zu verschaffen, inwiefern
sich die Programme unterscheiden, werden im folgenden Kapitel einige
Anwendungen detaillierter unter die Lupe genommen.

PowerPoint

PowerPoint, friher Presenter, wurde von der Firma Forethought entwi-
ckelt und im August 1987 von Microsoft erworben. PowerPoint ist ein fo-
lien- orientiertes Prasentationsprogramm, welches umfangreiche Gestal-
tungs- moglichkeiten beinhaltet. Diese reichen von der einfachen Textfolie
Uber Folien mit Grafiken, Tabellen und Diagrammen bis hin zu Folien mit
Mul- timedia - Inhalten wie Filme und Sound. Grafiken kdnnen dabei so-

[47] PowerPoint: http://nurseweb.ucsf.edu/www/images/ppt-spl.jpg
Stand: 01.07.2010



wohl in der Software selbst Uber ein Zeichenwerkzeug erstellt werden,
aber auch durch die Funktion "Einfigen Grafik eingebunden werden.

Titel durch Klicken hinzufigen

. P

Abbildung 2.23: PowerPoint (von Microsoft)

Mittlerweile unterstiitzt PowerPoint Formate wie GIF, JPG, PNG, TIF, BMP,
EPS und andere géngige Formate. Ebenso kénnen auch Audiodateien
eingebunden werden, zum Beispiel MP3 und WAV sowie Videodateien in
den Formaten AVI, MOV, QT, MPG, MPEG und WMV. Auch das Anbinden
von Excel Tabellen und Access Datenbanken ist moglich. Mit der eigen
entwickelten Scriptsprache Visual Basic for Application (VBA) die in allen
Programmen von Office angewandt werden kann, kénnen einfache bis
komplex Abldufe (Makros) programmiert werden. PowerPoint ist in der
Lage mit einer Auflésung von mindestens 1024 x 768 Pixel bis maximal
5375 x 5375 Pixel dargestellt zu werden. [48]

Zusammenfassung

PowerPoint ist eines der meist verwendeten Prasentationssoftware tber-
haupt. Sowohl in Firmen als auch bei den Otto Normalverbrauchen findet
es einen groBen Anklang. Allerdings eignet es sich trotz vieler Funktio-
nen und trotz der vielen Méglichkeiten Daten einzubinden nur fir einfache
Prasentationen. Zum Beispiel um firmeninterne Statistiken aufzuzeigen.
PowerPoint wird nur insofern immer wieder angepasst, das neue Datei-
formate importiert werden kénnen oder flr den Anwender es leichter wird,
eine Prasentation vorzubereiten. Nicht aber wird es so angepasst, dass
man von der folienorientierten Prasentation wegkommt.

[48] PowerPoint: http.//de.wikipedia.org/wiki/Powerpoint
Stand: 01.07.2010
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KeyNote

Eine Keynote (engl. fir "Grundgedanke®, auch "keynote address*, ’keyno-
te speech”) bezeichnet "neudeutsch” einen herausragend préasentierten
Vortrag eines prominenten Redners. Haufig handelt es sich dabei um die
Eroffnungsrede einer Tagung. Die KeyNote nimmt die wichtigsten The-
men der Tagung oder Messe vorweg. Sofern die Tagung medienwirksam
Markantes bietet, wird dies in der KeyNote eingefuhrt und vorgestellt. Key-
Note ist ein Programm des Unternehmens Apple zur Erstellung von Foli-
enprasentationen und war bis zur Vorstellung von iWork ’05 einzeln erhalt-
lich. Es dient &hnlich wie PowerPoint des Unternehmens Microsoft oder
Impress aus OpenOffice.org zur Erstellung von Prasentationen. Im Januar
2009 wurde die aktuelle Version KeyNote 09 im Rahmen von iWork ‘09
vorgestellt. Der Name fir das Programm geht auf den Begriff Keynote
zuruck, welcher meist den Erdffnungsvortrag einer Veranstaltung bezeich-
net. Speziell unter Nutzern von Apples Macintosh Computern wird unter
Keynote Address der Einfuhrungsvortrag von Steve Jobs, dem CEO des
Unternehmens Apple, verstanden, den dieser jeweils jahrlich auf der Mac-
world Expo halt.
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Abbildung 2.24: KeyNote (von Apple)

KeyNote zeichnet sich durch eine einfache Bedie- nung aus. So werden
zum Beispiel automatisch Hilfslinien eingeblendet, wenn man ein Objekt
Uber die Folie zieht, was das exakte Platzieren auf gleicher H6he oder
in "harmonischen® Abstandsverhéaltnissen beschleu- nigt. Wahrend es bei
KeyNote eine recht groBe Anzahl von Vorlagen gibt, waren die Animati-



onsfunktionen in den ersten beiden Versionen jedoch recht einfach. Spa-
testens seit Version 4, Keynote 08, hat sich das jedoch geandert. Keynote
hat inzwischen eine neue Funktion Leuchttischansicht zum Anordnen der
Folien, wie man sie beispielsweise von PowerPoint kennt. Und mit den
in Version 4 eingefuihrten ”intelligenten Animationen“ lassen sich sogar
anschauliche Diashows auf einer Folie unterbringen. Hinzugekommen ist
auch die Mdglichkeit, Objekte auf Pfaden (in Linien und Kurven) zu ani-
mieren. Seit Version 2 gibt es die Funktion "Moderator-Bildschirm®, der
bei Vortradgen auf der Leinwand die momentane Folie zeigt, wahrend am
Computer des Prasentierenden die momentane Folie, die nachste Folie,
Notizen sowie eine Uhr zu sehen sind. Keynote bietet eine PowerPoint
- Datei - Importfunktion und exportiert in die Formate PowerPoint - Pra-
sentation, PDF (Adobe Acrobat), HTML und QuickTime - Video. Mathe-
matische Formeln kénnen nur tber andere Programme wie zum Beispiel
TeXShop, MathType oder LaTeXiT erstellt und in KeyNote Ubertragen
werden. Seit KeyNote '09 gibt es die Funktion, Bilder oder Texte von ei-
ner Folie in die n&chste zu verschieben. AuBerdem gibt es ein Programm
fur iPhone und iPod touch, mit dem man KeyNote steuern kann (Key-
note Remote). Keynote unterstitzt die Auflésungen 800x600, 1024x768,
1280x720, 1680x1050 und 1920x1080. Wie auch in PowerPoint kbnnen
die unterschiedlichsten Dateien importiert werden, im Bildbereich zum
Beispiel waren es JPG, BMP, PNG, GIF, TIFF oder PSD. Im Videobereich
waren es AVI, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4 oder M4V (iTunes Video). Im
Tonbereich waren es MP3, M4A (iTunes 4 audio), M4B (iTunes 4 audio),
M4P (iTunes 4 audio) oder Wave. [49]

Zusammenfassung

KeyNote ist genau wie PowerPoint eine sehr einfache Prasentationssoft-
ware, die auf der folienbasierenden Prasentation aufbaut. Im Gegensatz
zu PowerPoint ist KeyNote sehr viel leichter zu bedienen, bietet aber nicht
die Vielfalt, die PowerPoint anbietet.

WATCHOUT

WATCHOUT ist ein Produktions - und Préasentationssystem fir mehrere
Bildschirme und GroBbildleinwdnde. Um solche Panoramaprojektionen
erstellen zu kénnen, errechnet WATCHOUT ein Softedge*, dass bei Uber-
schneidungen mehrerer Bildbereich nétig ist. Ohne das Softedge* wéaren
Uberschneidungskanten bei den Bildern erkennbar, das zu unsauberen
Projektionen flhrt. Fir jeden Bildbereich (Projektor / Beamer / Bildschirm)
wird ein Projektionsrechner bendtigt. Die Projektionsrechner werden tber
einen sogenannten Steuerrechner gesteurt. Der Steuerrechner managet

[49] KeyNote:http://de.wikipedia.org/wiki/Keynote
Stand: 04.07.2010
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das synchrone abspielen der Medien (dies ist sehr wichtig bei Panorama-
projektionen mit Softedgebereichen). Die Software kann mit einer Reihe
von verschiedensten Darstellungsmedien arbeiten, wie zum Beispiel Da-
ten - Projektoren, Plas- ma - Display und Videocubes, die das VGA - Da-
tensignal verarbeiten. Die Software ist in der Lage verschiedenste Datei-
formate zu verwenden, so kénnen neben den Zahlreichen Grafikformaten
wie BMP, GIF, JPEG,TIFF, PSD, PICT, PNG, TARGA und anderen For-
maten, sowie Videoformate wie QuickTime MOV, WMV, AVI, DV, MPEG
1 und 2 auch PowerPoint Prasentationen, Internetseiten oder andere PC
Anwendungen integriert werden.
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Abbildung 2.25: WATCHOUT (von Dataton) [51]

Ideal far individuelle Vortrage ist die Einspielmdéglichkeit von Live Video-
signalen durch eine Kamera oder einem U - Wagen etc. Innerhalb des
Produktionssystems von WATCHOUT kénnen, auch Animationen wie Ein
- Aus - Blenden, Farbwertdnderungen und anderen Eigenschaften verwen-
det werden. Durch die Vielfaltigkeit von Eigenschaften die WATCHOUT
anbietet, kann die Software fir die unterschiedlichsten Prasentation ein-
gesetzt werden, wie zum Beispiel bei Firmenpréasentationen, Produktein-
fihrungen, Messen, Konzerten, Ausstellungen, in Museen, Themenparks,
Hotels, Restaurants, Sportarenen oder Einkaufszentren. [50]

[50] WATCHOUT: http://www.pentamediaconcept.de/pmc/standard/watchout.htm
Author: MEP
Stand: 01.08.2010

[51] Abbildung WATCHOUT: http://www.wxwidgets.org/images/screens/watchout.png
Stand: 01.08.2010



Ventuz

Ventuz ist eine Realtime 3D Rendering” Prasentationssoftware. Bei die-
ser Prasentationssoftware arbeitet man nicht mehr mit Folien, wie man es
von PowerPoint oder KeyNote kennt, sondern in einem dreidimensiona-
len Raum. Ventuz wird in zwei Anwendungen gesplittet. Zum einem in den
"Desinger” Uber den der Programmierer, die Prasentation gestaltet und
programmiert und in den "Presenter”, mit dem man die fertige Préasenta-
tion prasentiert. Die Software Ventuz hebt sich aber nicht nur durch den
dreidimensionalen Raum von anderen Prasentationsanwendungen ab,
sondern auch dadurch, dass es sich um eine Echzeit Renderer Applikati-
on handelt. Das bedeutet es wird zur Laufzeit das Bild gerendert, wie man
es bei Computerspielen zum Beispiel kennt. Diese Eigenschaft erméglicht
es, auch 3D Objekte aus anderen Anwendungen, wie zum Beispiel MAYA,
3D Max oder CINEMA 4D, in die Prasentation als Projekt Datei zu integ-
rieren. Diese wird dann zur Laufzeit der Prasentation gerendert. Mit der
Maoglichkeit Colada Dateien zu importieren, welches eine XML - Datei ist,
kann Ventuz alle Projekte importieren, die Colada fahig sind. Ventuz ist
eine Anwendung, die nur unter Windows lauffahig ist.
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Abbildung 2.26: Ventuz (von Ventuz Technology)
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Das hat einen bestimmten Grund. Denn Ventuz greift auf das von Mi-
crosoft entwickelte .NET Framework zurlick. Das hei3t aber auch, dass
auf dem Rechner das .NET Framework installiert sein muss. Der Grund
hierfir ist, dass man die Mdglichkeit hat, im Designer von Ventuz in den
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Programmiersprachen VB.Net, C - Sharp und J - Sharp zu programmie-
ren. Diese sind Microsoft basierte Programmiersprachen, die alle mit dem
.Net Framework kommu- nizieren. Mit der M&glichkeit zu programmieren
erweitert sich automatisch auch die Mdglichkeit an Funktionen, die Ven-
tuz zu bieten hat. Sie kdnnen im Hintergrund zum Beispiel mit anderen
Programmen kommunizieren oder aufrufen lassen. Es kénnen Objekte
erstellt werden, die von Ventuz nicht mitgeliefert werden. Es kdénnen In-
formationen in Tabellen, Datenbanken in jeglicher anderer Form abge-
speichert werden und nach einiger Zeit wieder abgerufen werden. Dabei
beachte man, dass dies zur Lauf- zeit geschieht. Uber ein Netzwerk kann
die derzeit laufende Préasentation von anderen Rechner Informationen zu-
sammensuchen und diese durch eine Statistik zum Beispiel darstellen.
Ventuz bietet eine umfangreiche Anschlussmoglichkeit an, so dass eine
Présentation nicht nur durch Maus oder Keyborad gesteuert werden kann,
sondern auch durch Audio, MIDI- Controller DMX*, Joystick, OSC, Netz-
werk oder radarTouch. Auch Ventuz kann wie WATCHOUT (ber meherer
Bildschirme oder Projektoren aus- gegeben werden, selbst eine 3D - Pro-
jektion ist moglich. Dieser Umfang an Mdglichkeiten macht das Programm
auch zu einem sehr komplexen Programm und kann damit kaum vom Otto
Normalverbraucher eingesetzt werden.



Kapitel 3

Prasentationssoftware und Pro-
jektionstechnik im direkten Ver-
gleich

Zusammenfassung Prasentationssoftware

In diesem Kapitel werden die geannten Prasentationsprogramme in einer
Tabelle aufgeflhrt und mit einander verglichen. Dabei werden die Kosten,
die einzelnen Dateiformate wie Videoformate, Bildformate, Audioformate
und Sonstigeformate gegenubergestellt. Unter Sonstigeformate fallen alle
die Formate drunter die kein Videoformat, Bildformat oder Audioformat
sind.



Bezeichnung Hersteller Unterstiitz Kosten Video Bild Audio Sonstige Zusatzinfo
e Formate Formate Formate Formate
Betriebs
systeme
Power Point Microsoft QSsX, 139 € SWF, ASF, GIF, JPG, AIFF, AU, XLS, DOC, Gehdrt zu der meist
2010 Windows AV, MPG, PNG, TIF, MID,MIDI, TXT verbreitetsten
MPEG, WMV, EFS, BMP MP3, Prasentatiossoftware
MP4, MOV, WAV,
QT WMA
KeyMNote Apple 0SX 79€ AVI, JPG, BMP, MP3, - Arbeitet mit vielen
MPEG-1, PNG, GIF, M4A, Lokalen Libarys
MPEG-2, TIF, PSD M4B, zusammen z.B. iTunes
MPEG-4, M4P, Libarary
M4V, MOV Wave
Watchout Dataton Windows - OT, MOV, JPG, BMP, WAV, MP3 | PDF, PPT Ist eine
WMV, AVI, PNG, GIF, Prasentationssoftware,
DV, MPEG-1, | TIF, PSD, spzielle fur mehrere
MPEG-2 PICT, PNG, Bildschirme. Kann nur in
TARGA zusammenhang eines
Dongels die
programmiert
Prasentation abspielen.
Ventuz Ventuz Windows - Live Video, DDS, EMF, MP3, TXT, HTML, Es handelt sich um eine
Express Technology AV, MPEG, FSD, JPEG, WAV, XML, XLS, 3D Realtime Rendering
GmbH ASF, WMV, PNG, GIF, WMA, DAE, OBJ, Software
MOV BMP, WMF, CDA, 3DS, X,
TIF ASF, MIDI RTG
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VENTUZ

Ventuz 2008 Express Version ist kostenlos und unterstitze eine Vielzahl
von Dateiformaten. Es sticht durch die Mdglichkeit des 3D Echtzeit Ren-
derings heraus. Die Ventuz 2008 Professional wirde noch einige weitere
Dateiformate unterstitzen, inklusive der Moglichkeit in drei verschiede-
nen Programmiersprachen zu programmieren. Auch das Darstellen Gber
mehrerer Bildschirme wére dann mdéglich, allerdings wurde diese Version
knapp bei 1000€ liegen.

Ventuz ist vom Handling im Vergleich zu den anderen Applikation, aber
gerade gegenuber PowerPoint und KeyNote, schwerer zu bedienen. Al-
lerdings kbnnen daflir Prasentationen entwickelt werden, die in keinster
Weise bei den anderen Applikationen erstellt werden kénnten.

WATCHOUT

WATCHOUT ist zwar genau wie Ventuz 2008 Express eine kostenfreie
Software. Jedoch kann man damit nur eine Show programmmieren nicht
aber abfahren. Hierfir bendtigen wir den Steuerrechner, als auch fir je-
den Prasentationsrechner einen Dongle, der in der hdheren Preisklasse
liegt (ca. 2000€). Sie selbst kann viele Formate einbinden und darstellen.
Anders als bei den anderen drei Applikationen ist man hier in der Be-
rabeitungsmaoglichkeit sehr eingeschrankt. So kénnen zum Beispiel kleine
Wiederholungschleifen, Farbanderung oder Ein- und Ausblendungen ein-
gestellt werden. Das hangt damit zusammen, dass der Augenmerk dieser
Software mehr auf die Verwirklichung der perfekten Mehrfachbildschirm-
prasentation liegt. So ist Uber diese Software zum Beispiel auch das Be-
spielen einer Kugel mdglich. Hierzu sind die anderen drei Applikationen
nicht in der Lage.

KeyNote

KeyNote ist ein absolut einfaches und bequemes Programm, das fur je-
den An- wender selbsterklarend ist. Mit wenigen und einfachen Schritten
kommt man als Anwender schnell zu einem Ergebnis. Durch die Kom-
munikation zwischen iTunes und KeyNote und durch die Kommunikation
zwischen iPhoto und KeyNote lassen sich schnell und einfach Medienda-
ten in eine Présentation integrieren. Eine KeyNote kann auch als Video
oder als PDF Datei exportiert werden. Der Nachteil bei KeyNote ist, dass
es sehr eingeschrankt in seinen Funktionen ist, das heiBt, man kommt
schnell an die Grenzen von KeyNote. Des Weiteren gibt es keine Moglich-
keit, ein KeyNote Projekt unter Windows anzeigen zu lassen, das heif3t,
man ist auf das OSX Be- triebsystem angewiesen.
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PowerPoint 2010

PowerPoint gehort zu den bekanntesten und weitverbreitetsten Prasen-
tationsapplikationen weltweit. Damit verschafft sich die Software ge- wisse
Vorteile, da fast jeder Computerbesitzer mit einem PPT Dateiformat arbei-
ten kann. Des Weiteren ist eine PPT Datei auch unter dem Betriebsystem
OSX kompatibel. Es gibt dabei zwei Moglichkeiten, eine PPT unter OSX
zu 6ffnen: zum einen unter KeyNote und zum anderen unter PowerPoint
for Mac. Im Gegensatz zu KeyNote bietet PowerPoint mehr Funktions-
moglichkeiten an als KeyNote, ist aber dafur auch nicht so tUbersichtlich
und einfach strukturiert wie KeyNote und kann bei dem einen oder ande-
ren Anwender ein unbefriedigendes Gefuhl beim Handling hervorrufen.
Prinzipiell ist PowerPoint eine schon sehr lange von Microsoft gewartete
Software, die damit auch sehr stabil [auft.

Fazit:

Anwender, die 3D Objekte, zum Beispiel den Prototypen eines Autos pra-
sentieren wollen, bei dem man sich zu jeder Zeit an jeder Stelle des Autos
hinbewegen kann, vielleicht sogar auch Turen und Motorhauben 6ff-

nen kann, oder die noch wahrend ihrer Prasentation Live Daten der Fir-
ma, zum Beispiel Aktienkurse, anzeigen wollen, fur diese wéare Ventuz
eine ideale Plattform. Anwender, die groBe Video Présentation darstel-
len wollen, viel- leicht sogar auf gewdlbten Oberflachen, fur diese wére
WATCHOUT ein guter Losungsweg. Der Otto Normalverbraucher sollte,
je nach dem mit welchem Betriebsystem er arbeitet, letzten Endes ent-
scheiden, ob er mit KeyNote oder mit PowerPoint arbeiten mochte. Hier
kommt es vor allem darauf an, wie schnell bendtigt man die Prasentation
und welche Funktionen missen unbedingt beinhaltet sein.



Zusammenfassung Projektionstechniken

In diesem Kapitel werden die verschiednen Projektorentechniken mit ein-
ander verglichen. Dabei werden die Kosten fir Geréat und die Kosten der
Lapen berlcksicht. Darlber hinaus wird die Mobilitat, ob das Gerat flr
Multidisplayshows und die Auflésungen die, die Geréate bis heute schaffen
nebeneinander gestellt. Die Kategorien Kino, Messe, Préasentation und
Privat geben Aufschluss dartber ob das Gerét in diesen Bereichen einge-
setzt werden kann oder nicht.
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Rohrenprojektoren

Nur noch wenige Hersteller produzieren Rdhrenprojektoren. Sie sind
durch die Entwicklung der LCD - und DLP - Projektoren abgel6st worden.
Rohrenprojektoren wurden und werden gerne fir Kinos verwendet, da sie
durch die Rohre aufldésungsunabhéngig arbeiten. In allen anderen Punk-
ten jedoch, wie zum Beispiel fur den Gebrauch bei Messen, Présentatio-
nen und privat zu Hause, eignen sie sich gar nicht. Zu groB, unhandlich
und teuer sind R6hrenprojektoren.

LCD - Projektor

LCD - Projektoren sind weniger eine Alternative zu Réhrenprojektoren in
Bezug auf Kinos. Zwar erzeugen die Geréate ein helles und scharfes Bild,
so dass Texte zum Beispiel sehr gut zu lesen sind. Jedoch besteht bei vie-
len Geraten noch das Problem, dass sie bei einer schnellen Filmszenen
Schlieren hinterlassen, da LCDs sehr trége sind. Daher sind LCD - Projek-
toren bei Prasentationen geeignet.

DLP - Projektor

DLP - Projektoren sind preislich als auch von der Lebensdauer der Lampe
fast identisch mit LCD - Projektoren. Im Gegensatz zu LCD - Projektoren
sind sie in allen Bereichen gut einsetzbar und kénnen durch ihre Baugro-
Be und Gewicht auch Uberall mitgenommen werden.

LED - Projektor

LED - Projektoren koénnten in der Zukunft LCD - und DLP - Projektoren
ablésen. Derzeit weisen sie noch ein recht groBes Manko in Bezug auf
die Helligkeit auf, so dass sie nur in dunklen Rdumen Anwendung finden.
Wirde die Auflésung als auch die Helligkeit an die Qualitat der DLP - Pro-
jektoren angepasst sein, so wirde die Lebensdauer der LED - Projektoren
der Grund sein, warum sich die Mehrheit eher flr ein LED - Projektor ent-
scheidet als fur ein DLP -Projektor.

LCoS - Projektor

Die LCoS Technologie wird nur von wenigen Herstellern verwendet, bietet
aber der DLP Technologie die Stirn. Allerdings fallen die meisten Projek-
toren teurer als die DLP - Projektoren aus. Ob sie fir den Kino-Bereich
geeignet sind, ist nicht bekannt.
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Laser - Projektor

Laser - Projektoren sind fur den Otto Normalverbraucher nicht zu bezah-
len. Des Weiteren werden Laser - Projektoren nur in kleinen Stlickzahlen
hergestellt, so dass eine bis zu 1Jahr lange Wartezeit entstehen kann.
Die Mdglichkeiten, die allerdings ein Laser - Projektor bietet, sind weit aus
bes- ser als die bei einem DLP - Projektor. Zum Beispiel kbnnen diese Be-
amer so gut wie auf jede Oberflache projizieren, sei es eine Kugel oder auf
ei- nen Wasserfall und sie kdnnen noch aus kilometerweiter Entfernung
von ihrer Projektionsflache aufgestellt werden.

Fazit

Der DLP - Projektor ist allem in allem sowohl far Firmen als auch fur den
privaten Gebrauch am besten geeignet, wenn man ihn in allen Bereichen
bendtigt. Méchte man nur fir Prasentationen einen Projektor verwenden,
sind eher LCD - Projektoren die bessere Wahl, da sie meist glnstiger
ausfallen. Solang die Technologie LED - Projektoren nicht ausgereift ist,
sollte man sich noch nicht dieser Technologie annehmen, auch wenn die
Lebensdauer eine sehr viel hdhere ist als die bei LCD und DLP. Der Laser
- Projektor ist eher fir den absoluten Spezialisten, der viel Geld besitzt
und aufwendige Projektionen machen mdchte.



Kapitel 4

radaTouch

Abbildung 4.1: radarToch

Wie bereits im Vorangegangen Kapitel angesprochen, werden Prasenta-
tionen durch die Unterschiedlichsten Eingabegerate gesteuert. Im Zuge
fortschreitender und fortschrittlicher Technologien bietet es sich heute
vie- lerorts an, auf berihrungsempfindliche oder hindernis- beziehungs-
weise bewegungssensitive Systeme umzusteigen. Mit dem steigenden
Interes- se an immer gréBeren Displays, hochwertigen Projektionen und
die dazu steigende Begeisterung an interaktiven Handlungen in den un-
terschied- lichsten Bereichen, wie zum Beispiel bei Museen, 6ffentlichen
Bereichen, Leitstellen, aber auch bei Events und TV-Studios, kam es zu
einem Markt- wachstum bei besonders groBen Touch-Systemen. Eines
der neusten Touch-Systeme ist der radarTouch. Er ist eine Entwicklung
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der Firma Lang AG und wurde im Rahmen einer Bachelorarbeit an der
Fakultat fur Informations-, Medien- und Elektrotechnik der Fachhochschu-
le KéIn im Institut fir Medien und Phototechnik entwickelt. Dieses Gerat
basiert auf einem Laser-Radar und kann als Single-, Dual und Multitouch-
System eingesetzt werden.

Anforderung

Ziel bei der Entwicklung dieses Systems war einerseits dem Trend immer
gréBerer bespielter Flachen (Display, Projektion usw.) gerecht zu werden.
Um dies zu realisieren, muss das System flexibel in der Nutzung, insbe-
sondere hinsichtlich der GréBe, sein und einen groBen Bereich abdecken
kénnen, in dem agiert wird. Aber auch die M&glichkeit bieten, losgeldst
und frei im Raum in Interaktion mit dem Computer zu treten, weshalb man
bei der Entwicklung darauf achtete, dass das Gerat universell einsetzbar
ist und geringe Abmessungen hat. Da viele Touch-Systeme multitouchfa-
hig sind und mit Windows 7 inzwischen ein Multitouch Betriebsystem auf
den Markt gekommen ist, musste der radarTouch schon bei der
Entwicklung nicht nur Single- oder Dual-Touch fahig sein, sondern auch
multitouchféhig. Um sich jetzt noch auf dem Markt wirklich etablieren zu
kénnen, muss das Gerat ein vergleichbaren beziehungsweise einen nied-
rigeren Preis als andere Systeme haben und eine geringe Latenz zwischen
Aktion des Benutzers und Reaktion der Software beziehungsweise der Vi-
sualisierung aufweisen. Diese Anforderungen fuhrten zu der Entwicklung
eines so genannten radarTouch, bestehend aus der Hardware und der
dazugehdrigen neu entwickelten Software, die eine Ethernet-Verbindung
nach dem TCP/IP Protokoll aufbaut und die empfangenen Daten verar-
beitet. Die Hardware besteht aus einem Messgeréat und entsprechenden
Anschlusskabeln. [52]

Hardware

Bei dem radarTouch handelt es sich um einen zweidimensional messen-
den Distanzsensor. Ein Distanzsensor, auch Abstandssensor genannt, ist
in der Lage, bertihrungslos den Abstand zwischen sich und einem Objekt
zu messen. Bei der Abstandsbestimmung delektiert der Sensor in der Re-
gel Richtung oder Laufzeit eines aktiv ausgesandten, am Objekt reflektier-
ten Signals. Die aktiv ausgesandten Messstrahlen von Abstandssensoren
sind zum Beispiel Licht, Infrarotstrahlen, Radiowellen, Mikrowellen, Tera-
herzstrah- lungen oder Ultraschall. Der radarTouch sendet Infrarotstrahlen
als Messstrahlen. Um zweidimensional messen zu kénnen, ist in seinem
[52] Anforderung: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010

Author: FKT
Stand: 01.07.2010



Inneren eine Laserdiode, deren Licht UGber ein optisches System auf ei-
nem Drehspiegel weitergeleitet wird. Diese Ablenkeinheit ist beweglich
und rotiert, wodurch der Laser Uber einen bestimmten Winkelbereich ge-
fuhrt werden kann. Die Laserquelle sendet periodisch Lichtimpulse aus.
Treffen diese Impulse auf Hindernisse, werden sie remittiert und von ei-
ner Empfangseinheit im Inneren des Gerates registriert. Remission* meint
eine diffuse und nicht eine gerichtet Reflexion.

Eine ideal remittierende Oberflache wirde das auftretende Licht, wie ein
Lambertstrahler, in alle Richtungen gleichméaBig abgeben. Anhand der
Laufzeit des ausgesendeten und wieder empfangenen Lichtimpulses und
der aktuellen Winkelstellung der Ablenkeinheit kann nun das Messgerat
die genauen Koordinaten des Objektes bestimmen. Dieses Messprinzip
be- zeichnet man als Pulslaufzeitmessung oder als Time-of-Fight-Verfah-
ren. Das Messgerat erfullt die Anforderungen der Laserschutzklasse 1
und gilt damit als ungeféhrlich. Das erzeugte und abgestrahlte Laserlicht
breitet sich mit einer Wellenlange von 905 nm aus und liegt damit im In-
frarotbereich. Die Winkelschrittweite des Messgerates betragt 0,36 Grad
und kann einen gesamten Winkelbereich von bis zu 190 Grad abdecken.

. —— = <— Winkelsegment 528

Winkelsegment 0 —»

Abbildung 4.2: Arbeitsbereich und Winkelauflésung des Messgerétes [53]

Folglich besteht eine Messung aus 529 Messwerten und wird 25-mal pro
Sekunde durchgefuhrt (siehe Bild). Die &uBeren Abmessungen des Mess-
gerétes liegen bei etwa 130 mm x 170 mm x 170 mm (B/H/T) und einem
Gewicht von 2,3 kg. Die Leis- tungsaufnahme betragt maximal 20W. Das
Messgerat kann auf die unterschiedlichsten Weisen montiert und positio-
niert werden. Sei es Uber Decken- oder Traversen - Halterungssysteme
oder einfach auf den Boden gestellt werden. In der darauffolgenden Abbil-
dung ist eine mdgliche Installation des radarTouch - Systems abgebildet.

[53] Arbeitsbereich und Winkelauflésung des M dtes: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010
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Abbildung 4.3: Hier wird auf einer LED - Wand eine Ventuz présentation angezeigt
und iiber einen radarTouch gesteuert. (BoE ,,Best of Events“ in Dortmund)

Die maximale Entfernung, bis zu der das System theoretisch noch Objek-
te erkennen kann, liegt bei 50 m. Mit wachsender Distanz zum Messob-
jekt erhéht sich allerdings auch der Abstand zwischen zwei aufeinander
folgenden Messpunkten. Diese Problematik wird zum Teil durch eine in
Abhéangigkeit zur Entfernung steigende SpotgréBe des Lasers kompen-
siert. Dennoch kann das System zu kleine Objekte, besonders in gré-
Berer Distanz, nicht jederzeit erfassen. Die Zuverlassigkeit, mit der ein
Objekt erkannt wird, hangt des Weiteren stark von dessen Remissions-
fahigkeit ab. Der Remissionsgrad wird durch das Verhélinis der remittier-
ten Strahlungsenergie zur auftreffenden Strah- lungsenergie bestimmt.
Ist der Remissionsgrad zu gering, kann ein Objekt nicht erkannt werden.
Die Leistung des empfangenen remittierten Lichts hangt auBerdem von
der Distanz des zu erfassenden Objektes ab. Hier ist unter anderem von
Bedeutung, dass die empfangene Leistung sich um- gekehrt proportional
zum Quadrat des Abstands verhalt. Diese verschie- denen Faktoren be-
einflussen die Fahigkeit des Systems, Hindernisse zu erkennen.

Damit die Leistung des remittierten Lichts mdglichst hoch ist, weist der
Laser fur die Dauer eines Impulses eine Leistung von bis zu 15W auf. Auf-
grund der kurzen Impulsdauer von nur 3 ns wird eine mittlere Leistung von
12 yW nicht Gberschritten. Damit kann das Messgerat den Anforderungen
der Laserklasse 1 gerecht werden. [54]

[54] Hardware: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010



Datenblatt

Optische Daten

Messbereich: 0....50m (radarTouch plus .... 25m)

Winkelbereich: max. 190

Winkelauflésung: 0,36

Scanrate: 25 Scans/s bzw. 40ms/Scan

Sender: Infrarot-Laserdiode, Laser Klasse 1 (EN 60815-1)

Wellenlange: 905nm, Pmax = 15W, Pulsdauer 3ns

mittlere Ausgangsleistung: 12yW

Remissionsvermégen: ab min. 1,8% (matt-schwarz), radarTouch plus ab
6% (dunkelgrau)

ObjektgréBe: >20mm in 4m Distanz, > 100mm

Ansprechzeit: mindestens 40ms (entspricht 1 Scan)

Messwertauflésung pro Sektor: 5mm

Wiederholgenauigkeit: 10...90% Remission bei 4m Reichweite +-15mm/+-
20mm

Elektrische Daten:

Spannungsversorgung: +24DC + 20% / -30%

Uberstromschutz: Sicherung 2,5A mitteltrdge im Schalterschrank
Stromaufnahme: ca 1A (NT mit 1,5A verwenden), ca. 2,5A mit Heizung
Leistungsaufnahme: <75W bei 24V inklusive der Ausgéange
Uberspannungsschutz: Uberspannungsschutz mit gesicherter Endab-
schaltung

Mechanische Daten:

Gehdause: Alu-Druckguss, Kunststoff
Gewicht: 2,3Kg
Anschlussart: 4 Stecker (von oben steckbar)

Umgebungsdaten

Umgebungstemperatur: (Betrieb/Lager) 0....50/ 20....50
-20 .... 50/ 20...50 (radarTouch Plus)
VDE Schutzklasse: Il, schutzisoliert
Laser Klasse: Klasse 1 nach EN 60825-1
Gultiges Normenwerk: IEC 60947-5-2

[55] Datenblatt: http://www.radar-touch.com/
Author: Lang AG
Stand: 01.07.2010
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Software

Fir die Kommunikation zum radarTouch und fur die Auswertung der Mess-
werte wurde eine Software basierend auf Java entwickelt und mit dem
JDK 1.6 programmiert. [56]

Softwareaufbau

Im Folgenden wird der prinzipielle Aufbau der Software beschrieben (sie-
he Abbildung 4.4).

Empfang Parsing Interpretieren Weitersenden
‘Ethernetdaten— ‘ der Daten’ derDaten” .

(,,Ubersetzén“) :

Abbildung 4.4: Prinzipieller Aufbau der Software [57]

Das erste Modul der Software empfangt Gber die aufgebaute Netzwerkver-
bindung die ermittelten Messdaten. Sind alle Daten einer Messung emp-
fangen, werden diese Rohdaten an den Parser (Ubersezer) (ibergeben.
Die Daten werden sinnvoll Ubersetzt, so dass sie im an- schlieBenden
Verlauf performanter und einfacher genutzt werden kénnen. Im folgenden
Schritt werden die Informationen interpretiert. Stellt der In- terpreter fest,
dass die Daten bei der aktuellen Einstellung eine Reaktion veranlassen
sollen, werden sie formatiert und an das letzte Modul Uber- geben. Dieses
versendet die Daten Uber die entsprechende Schnittstelle an den Empféan-
ger. Die Software weist im Millisekundenbereich keine ermittelbare Latenz
auf, womit die Reaktionszeit des radarTouch - Systems bei weniger als 40
ms liegt - bedingt durch die Dauer eines Messvorgangs.

Uber eine grafische Benutzeroberflache (GUI = Graphical User Interface),
kann der Anwender verschiedenste Einstellung vornehmen und als XML -
Datei speichern. Die Abbildung zeigt exemplarisch die Oberflache, mit der
die grundlegenden Parameter einzustellen sind.

Im Reiter Basic wird die Konfiguration der so genannten aktiven Flache
eingestellt. Die aktive Flache definiert Uber ihre Position und GréBe den
Bereich in dem das System Hindernisse erkennt und weiterverarbeitet.
Folgende Einstellungen sind fir die aktive Flache mdéglich, Active width
fir die Breite, Active Height fir die Hbhe, Vertical offset fur die Position in
Y - Richtung, Horizontal offset fur die Position in X - Richtung und Rotation
angel fur die Neigung der aktiven Flache. Scale PreViz dient zum herein
zoomen in das Vorschaufenster PreViz. Die Funktion Flip Horizontal und
Flip Vertikal sind wichtig, je nachdem wie das Gerat angebracht ist, zum
Beispiel auf dem Boden oder an der Decke. Des Weiteren kénnen je nach
genutzter Version verschiedene Filter zur Rauschminderung oder weitere

[56] Software: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010
[57] Prinzipieller Aufbau der Software: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010



Funktionen angepasst werden.
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Abbildung 4.5: Einstellung fiir Aktives Feld (Reiter Basic)

Das Rauschen macht sich durch ein hin- und herspringen des Mauszei-
gers bemerkbar. Umso starker man den Rauschfilter einstellt desto ge-
ringer das Springen, dafur ist die Maus dann aber schwerfalliger beim
ziehen. Im PreViz Fenster werden die Messdaten in Form einer Kontur der
Umgebung des Messgerétes dargestellt.

2 [0l x|

Abbildung 4.6: Visuallisierung des ,,Aktive Feldes“ (PreViz - Fenster)
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Mit Hilfe dieser Visualisierung lasst sich das radarTouch - System ein-
stellen und mogliche Fehler schnell erkennen. Die rote Linie bildet die
Messkontur, das blaue Feld repréasentiert die aktive Flache. Die Position
des Mess- gerétes liegt in der Visualisierung im Mittelpunkt der weiBen
Halbkreises. Fir die Interpretation der Daten stehen die verschiedenen
.interpreter” zur Verfigung, je nachdem, welche Funktionalitat der Nutzer
mit dem radarTouch verbinden méchte. So gibt es zum Beispiel Interpre-
ter, die eine Steuerung der Maus bieten (dann wéare es aber nur ein Single
- Touch - System) oder die verschieden formatierte Daten Uber verschie-
dene Schnittstellen versenden. Als sinnvolle und verbreitete Schnittstelle
zum Versenden der ermittelten Daten zeigt sich hier OSC (Open Sound
Controll), das Uber eine UDP (User Datagram Protocol) - Verbindung kom-
muniziert. Einige klar definierte Protokolle sind im TUIO -Framework fest-
gehalten, das sich im Bereich Multitouch zu einer Art Quasi - Standard
entwickelt hat. Hier finden sich verschiedene Profile, die festlegen, welche
Daten von erkannten Hindernissen (Koordinaten, Beschleunigung, Bewe-
gungsvektor, ID usw.) in welcher Form versendet werden sollen. Zum Ver-
senden wird TUIO das zuvor erwadhnte OSC ein- gesetzt.

radarTouch unterstitzt unter anderem das 2Dcur - Profil (TUIO - Spezifi-
kation) und ein eigenes entwickeltes Protokoll zum Versenden der Daten
Uber OSC. Weitere Schnittstellen (zum Beispiel DMX*, MIDI und Artnet)
sind bereits oder kbnnen in Zukunft implementiert werden. Des Weiteren
besteht die Mdglichkeit, das System in Verbindung mit der Touch - Funk-
tionalitat von Windows 7 zu nutzen. [58]

Einsatzmdglichkeiten

Aufgrund der Flexibilitdt bezuglich der GroBe der aktiven Flache, Aus-
richtung und Montage des kompakten Messgeréates sowie der vielfaltigen
nutzbaren Schnittstellen und Protokolle zur Datentbertragung ist das Sys-
tem in vielen Bereichen einsetzbar. Als vollwertige Steuerung fir klassi-
sche gestaltete Betriebssysteme wie Windows XP, Vista, usw. eignet sich
das System allerdings nicht. Das liegt unter anderem daran, dass viele
der zu betétigenden Flachen einfach zu klein waren. Im Folgenden sollen
kurz einige mdgliche sinnvolle Einsatzmdglichkeiten beschrieben werden:
Generell ist festzustellen, dass das hier vorgestellte System vor jedem
md&glichen Display, LED - Wanden, Rlckprojektionen oder sogar komplett
losgel6st frei im Raum funktioniert.

Es ist denkbar, sowohl mehrere Messegerate miteinander zu kombinie-
ren, um so besonders groB3e interaktive Flachen abzudecken, als auch
mit nur einem Messgerat mehrere aktive Flachen zu nutzen. Das kénn-
ten zum Beispiel mehrere, in einer Ebene montierte Displays sein, auf
[58] Software: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010

Author: FKT
Stand: 01.07.2010



denen unterschiedliche Anwendungen genutzt und gesteuert werden. In
Bereichen, in denen mehrere Benutzer gleichzeitig Informationen auf ent-
sprechenden Displays oder Projektionen abrufen kbnnen, ist das Sys- tem
aufgrund seiner echten Multitouch - Unterstitzung einsetzbar.

Auch auf Veranstaltungen und Messen kann es als innovatives Prasen-
ta- tionssystem genutzt werden. Denkbar sind hier einfache, aber auch
kom- plexere Anwendungen, bei denen zum Beispiel neu vorzustellende
Pro- dukte als 3D - Modell prasentiert werden und durch drehen, skalieren
usw. in Szene gesetzt werden kénnen.

Abbildung 4.7: Einsatzmdglichkeit auf der Messe (BoE in Dortmund)

Im Umfeld von Digital - Signage - Anwendungen lassen sich auch eini-
ge sinnvolle Einséatze realisieren. Zum Beispiel an besonderen Point - of
- In- terest (Pol). In der Ausstattung von TV - Studios liegt ein weiteres
mdgliches Einsatzgebiet. Hier kdnnte zum Beispiel ein System integriert
werden, bei dem der Moderator den Blick nicht von der Kamera nehmen
muss und einfach durch Bewegungen im Raum Informationen vermitteln
kann. [59]

Planung und Installation

Vor dem Einsatz des radarTouch - Systems sollte geklart sein, welche

[59] Einsatzmdéglichkeiten: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010
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Schnittstellen und Protokolle genutzt werden. Des Weiteren ist die Art der
Nutzung von Bedeutung. Hier gibt es zwei grundlegende Varianten: unmit-
telbar vor einem Display, einer Projektion, einer LED - Wand oder Ahnli-
chem, frei im Raum.

Letzteres verlangt nach einer Uberwiegenden Gestensteuerung, da es
dem Benutzer ansonsten nur schwer méglich sein wird, zum Beispiel ei-
nen Knopf prazise zu betétigen. Eine auf Gesten basierende Steuerung ist
vom Installationsaufwand, besonders bezuglich Prézision der Einrichtung,
einfacher zu realisieren.

Wird eine hohe Prazision erwartet, um Elemente sicher mit einer Berlh-
rung zu beeinflussen, muss das Messgerat sorgfaltig montiert werden.
Hierzu sind verschiedene Montagesysteme verfligbar, mit denen sich gute
Ergebnisse erreichen lassen. In der Regel erfordert eine hohe Prazision
auch, dass die von dem Laser beschriebene Ebene mdglichst dicht vor
der darstellenden Flache (zum Beispiel Projektionsscheibe) liegt. Hier las-
sen sich in der Regel minimale Abstande zwischen ein und zwei Zentime-
tern erreichen. Bei der Gestaltung der durch den Benutzer zu bedienenden
Oberflache sollte stets auf eine ausreichende GrdBe der Objekte geachtet
werden. Das variiert je nach GréBe der aktiven Flache und muss im Zwei-
felsfall getestet werden. Bei préziser Montage und einer Bilddiagonalen
von rund 100 inch ist eine ObjekigréBe von 3 x 3 cm ein guter Richtwert.
Die Messwerte werden vom System zuverlassig ermittelt. Im Gegensatz
zu vielen anderen Touch - Systemen ist das radarTouch robust gegentber
wechselnden Lichtverhaltnissen. Vermieden werden sollte dennoch ein
sehr direktes, fokussiertes Licht auf der Frontschreibe. Da das Messgerat
die Distanz eines Objekts Uber das davon remittierte oder durchsichtige
Oberflachen die Messwertermittlung erheblich stéren. Sol- che Materiali-
en sollten sich daher nicht in der aktiven Flache oder in ih- rer unmittel-
baren Nahe befinden. Nebel oder verschmutzte Frontscheibe kénnen die
Funktion weiterhin grundlegend stéren. [60]

Zusammenfassung

Der radarTouch ist eine echte Alternative zu anderen Touch - Sys- temen.
Durch seine GréBe und Bauform I&sst er sich fast Gberall anbrin- gen und
kann vor jedem mdglichen Display, LED - Wé&nden, Ruckprojektio- nen
oder sogar komplett losgeldst frei im Raum angewandt werden. [61]

[60] Planung und Installation: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010

[61] Zusammenfassung: Zeitschrift:FKT, 3. Ausgabe 2010
Author: FKT
Stand: 01.07.2010



Kapitel 5

Handbuch zu Ventuz

Einleitung

In diesem Kapitel wird auf den praktischen Teil der Bachelor Arbeit einge-
gangen. Dabei handelt es sich um ein Handbuch fir die Software Ventuz.
Ventuz ist eine Realtime 3D Présentationssoftware, die noch nicht sehr
lange auf dem Markt existiert. Die Erkenntnis, das Prasentationen einen
immer héheren Stellenwert haben nicht nur im geschéftlichen oder schuli-
schen Bereich, sondern auch im privaten Bereich und die Tatsache, dass
es zu der Software Ventuz noch kein Handbuch gibt, fihrt zu der prakti-
schen Aufgabenstellung ein Handbuch zu konzipieren.

Aufgrund der Tatsache, dass es zu der Software Ventuz noch kein Hand-
buch gibt, hat man sich dieser Problematik angenommen und ein solches
Buch geschrieben. Ventuz ist eine sehr umfangreiche und komplexe Soft-
ware mit der die wenigsten Otto Normalverbraucher arbeiten kénnen. Hat
man dann noch nicht einmal die Mdglichkeit sich ein Handbuch zu be-
schaffen, kbnnen nur noch Personen damit arbeiten, die entweder eine
sehr teure Schulung in Anspruch nehmen oder die mit einer &hnlichen
Applikation bereits gearbeitet haben. Wer mit Ventuz arbeiten will, muss
Kenntnisse in den Bereichen Video, Grafik, Programmierung und Audio
mitbringen. Wer nicht nur mit den von Ventuz zur Verfigung gestellten 3D
Objekten Arbeiten will, braucht sogar Kenntnisse tber Modellieren und
Texturieren. Diese Problematik (Anforderung) hat dazu gefuhrt ein Hand-
buch zu ferti- gen, das nur mit wenigen Fachbegriffen geschrieben ist,
Ubungsaufgaben beschreibt und eine CD beinhaltet. Durch das Verwen-
den von wenigen Fachbegriffen hat jeder Leser die Chance, das Handbuch
zu lesen und zu verstehen, auch wenn er aus keinem der oben genannten
Bereiche kommt. Mit den beispielhaften Ubungsaufgaben, die der Leser
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wahrend des Lesens erarbeiten kann, wird ein besseres Verstandnis ver-
mittelt. Mit der CD, die bei dem Handbuch beigelegt ist, kann man neben
den Lésungen zu den Ubungsaufgaben auch eine Ansammlung von ver-
schiedensten Daten sich kopieren, die man dann in seine eigenen Projek-
te integrieren oder erweitern beziehungsweise Uberarbeiten kann.

Ventuz Technology GmbH stellt insgesamt vier verschiede Versionen zur
Verfigung. Zum einem Ventuz 2008 Professional. Diese Version ist die
Vollversion, die auch einige hunderte Euros kostet. Die Ventuz 2008 Pro-
fessional Learning Version, die im Prinzip alles kann, was die Professional
auch kann, nur mit dem Unterschied, dass der Anwender hierbei ein Was-
serzeichen in seiner erstellten Szene hat und somit nicht fir den kom-
mer- ziellen Gebrauch geeignet ist. Man kann aber die Version solange
wie man méochte verwenden, um zu schauen, ob diese Version fir einen
geeignet ist. Die dritte Variante, die Ventuz Technology GmbH anbietet, ist
die Ven- tuz 2008 Express Version. Sie beinhaltet im Gegensatz zu der
Professio- nal Learning Version kein Wasserzeichen in der Szene, bietet
aber dafur nicht alle Funktionen an. AuBerdem ist sie im Darstellungsbe-
reich einge- schrankt. So kann Sie maximal eine Auflésung von insgesamt
1920 x 1080 darstellen, was Full HD entspricht. Das reicht fir kleinere
Prasentationen véllig aus, nicht aber fir Préasentationen, die Gber mehrere
Bildschirme ge- hen sollen. Jedoch kann diese Variante fur kommerzielle
Zwecke verwendet werden. Dartber hinaus kann in dieser Version auch
nur sehr stark ein- geschrankt programmiert werden, so dass der Anwen-
der nicht in der Lage ist, eigene Knoten zu programmieren. Das Hand-
buch bezieht sich auf die Express Version. Diese kann von jedem geladen
werden, ohne auch nur einen Cent daflir zu bezahlen und sie ist fir den
Einstieg in die Ventuz-Materie der einfacherer Schritt.

Naturlich kann das Handbuch auch in Bezug auf die anderen beiden an-
gesprochenen Versionen angewandt werden, jedoch werden eine Menge
von Funktionen in dieser Version nicht im Handbuch angesprochen. Wes-
halb man an dieser Stelle Geld sparen kénnte und erst mit der Express
Version beginnt. Zuletzt wird eine Ventuz 2008 Presenter only Version
Angeboten, die aber nicht zum generieren von Prasentati- onen geeignet
ist, sonder allein nur zum Darstellen. Sie ist bei weitem gunstiger als die
Professional und lohnt sich flir den Kauf, wenn man tber mehrere Rech-
ner eine Prasentation vorfiuhren mdchte.

Der Aufbau im Allgemeinen

Das Handbuch beginnt mit einem kuren Vorwort, welches Aufzeigt, far
wen und warum das Handbuch geschrieben wurde. Das Handbuch be-



steht aus Insgesamt sieben Kapiteln, die wiederum in kleine Teilbereiche
ein- geteilt sind. Mit dem ersten Kapitel Installation wird auf die Installation
der Software Ventuz eingegangen. Das zweite Kapitel erklart die Grundla-
gen. Hier bekommt der Anwender die Masken, die Maskensteuerung, das
Anlegen von Projekten, Regeln und allgemeines Wissen zum Programm
vermittelt. Mit dem dritten Kapitel beginnen die ersten gréBeren Ubungs-
aufgaben zum Thema Animation. Es folgen die Kapitel, Logik, Texturieren,
Importieren von 3D Objekten, Externe Datenanbindung und

der Ubersichtsassitent. Wie bereits in der Einleitung erwéhnt, gibt es eine
Handvoll verschiedener Versionen. Das Handbuch beschreibt in einer
Ubersicht die Vor - und Nachtteile der Versionen und zeigt auf, ab wann
man welche Version ver- wenden soll beziehungsweise ab wann es sich
lohnt, eine kostenpflich- tige Version zu kaufen. Da das Handbuch ein
Buch flur Ventuz Einsteiger sein soll, bezieht es sich nur auf Funktionen
der Ventuz Express 2008 Version. Diese Version ist kostenlos und kann
somit von jeder Person in Anspruch genommen werden, so dass jeder,
der das Handbuch besitzt, auch alle Ubungen aus dem Handbuch erar-
beiten kann.

Layout

Das Handbuch selbst wird in einem 3B Format aufgesetzt. Dadurch wird
das Buch handlicher und Ubersichtlicher. Ein gréBeres Fomat wurde das
Handbuch zwar Gbersichtlicher machen, dafiir aber unhandlicher und man
bendtigt auch etwas Platz, wenn man bedenkt, dass das Buch auch im
Zusammenhang mit dem PC gelesen und erarbeitet werden kann. Ein
kleineres Format wirde es zwar handlicher machen, jedoch wirde es
auch dicker werden und Tabellen und Abbildungen wirden schwerer zu
lesen sein und fir die Anwender, die bereits eine Lesehilfe bendtigen,
ware es ein unangenehmer Nebeneffekt. Deshalb habe ich mich fur das
Format 3B entschieden. Man verwendet die Schriftart ,,Optima®, da sie
weder verschndrkelt noch zu fein oder zu dick (die Buchstaben laufen
nicht zusammen) ist. Sie eignet sich sowohl in Kursiv als auch in Bold, so
dass keine weiteren Schriftarten verwendet werden muissen, um einen
Satz oder ein Wort in den Vordergrund zu heben. Damit der Leser sich von
Anfang bis Ende an die Hand genommen flhlt, wird er im Handbuch mit
Sie angesprochen. Das soll dem Leser ein besseres und sicheres Geflhl
geben werden, gerade bei den Ubungsaufgaben. In Abschnitten, in denen
einzelne Funktionen und Eigenschaften, zum Beispiel die eines Knoten,
erklart werden, fallt das direkte Ansprechen des Lesers weg.
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Der CD - Inhalt

Das Handbuch besteht nicht nur aus einem Buch, sondern beinhaltet auch
eine CD. Diese CD dient neben den Beispieldaten flr die Beispiellibun-
gen, die im Buch erklart werden, auch zur Insatllation von Ventuz. Das be-
deutet, es befinden sich dort alle nétigen Programme, neben der aktuellen
Ventuz Express 2008 Version, auch die Programme QuickTime und die
verschiedene Versionen von Micrsoft .NetFramework. Diese Programme
beziehungsweise Tools sind wichtig, damit die Installation und das spatere
Arbeiten mit Ventuz reibungslos funktioniert. In dem Kapitel Installation
wird beschrieben, wo sich die Daten auf der CD befinden und wann sie zu
installieren sind. Die Beispieldaten, die sich bereits auf der CD befinden,
werde in zwei Kategorie aufgeteilt: zum einen in den Bereich Ubungsauf-
gaben, in dem die so genannten Archiv-Dateien fir Ventuz abgelegt sind,
sowie die Datei, die der Leser startet, wenn er das Projekt erstellen will
und zum anderen eine Datei, die ihm das Ergebnis zeigt, damit er selbst
kontrollieren kann, ob das erwilinschte Ergebnis erreicht wurde. Sie dient
aber auch dazu, um bei Problemen nach schauen zu kénnen, wie gewisse
Bereiche im Buch gemeint sind, sollte einmal das Verstandnis fehlen. Der
zweite Bereich ist eine Ansammlung der verschiedensten Informationen:
zum einen einfache Bilder, Videos etc., die man sich in sein Projekt laden
kann, sofern man selbst keine Bilder oder Videos zur Hand hat. Zum an-
deren selbst erstellte Knoten, die tUber die Bibliothek von Ventuz integriert
werden konne, so dass der Anwender nicht nur mit den Knoten von Ventuz
arbeiten muss, sondern auch die vom Autor entwickelten Beispielknoten
flr seine eigenen Projekte verwenden kann. Damit hat der Leser durch
das Handbuch auch gleichzeitig eine erste schon etwas gréBere Biblio-
thek, die er dann verwenden und vor allem erweitern kann.

Tipps/Hinweise

Durch kleine Tipps, die der Autor im Laufe der Erfahrung mit Ventuz ge-
sammelt hat, zeigt er auf, wie man gewisse Dinge umgehen oder besser
machen kann. Diese Tipps werden durch kleine seitlichen Banner, in de-
nen , Tipp* zu lesen ist, im Handbuch gekennzeichnet. Sie zeigen auch,
wie man etwas anders machen oder wie man etwas schneller als normal
machen kann. Auch zeigen sie auf, welche Probleme bei Ventuz auftreten
kénnen, wenn gewisse Ereignisse eintreten und sie zeigen auch auf, wie
man mit gewisse Regeln in Ventuz umgehen kann, um somit zum Beispiel
langer mit der Express Version arbeiten zu kdnnen, bevor man dann doch
auf die kostenpflichtige Version zurtickgreifen muss. Des Weiteren gibt es



neben den Tipps auch Hinweise. Diese sind mehr eine Information als ein
Tipp und unterstreichen das ein oder andere geschriebene Wort bezie-
hungsweise Satz im Buch.

Der Aufbau im Detail

Installation:

Um dem Leser bereits bei der Auswahl der Software an die Hand zu neh-
men, beginnt das Handbuch nicht erst bei der Definition der Masken, son-
dern bei der Beschreibung der Installation und einer Ubersicht der Sys-
temvoraussetzung sowohl Softwareseitig als auch Hardwareseitig. Durch
die Insatallationsbeschreibung, wird daflr gesorgt das der Leser nicht nur
eine saubere Installation durchfihrt, sondern auch dafir gesorgt das alle
Anwendungen die im Laufe des Handbuches verwendet werden beim
Leser auf dem Rechner vorhanden sind. So wird vorgebeugt das es zu
keiner Diskrepanz zwischen Leser und Handbuch kommt und dass das
Arbeiten mit dem Handbuch somit Méglich ist. Mit der Ubersicht der Sys-
temvoraussetzung wird sichergestellt das der Rechner des Lesers in der
Lage ist die Beispielanwendungen nachzuahmen, um so ein gutes Ergeb-
nis zu bekommen, das den Leser dazu Motivieren soll weiter an sich und
der Anwendung zu arbeiten.

Grundlagen:

Das Kapitel Grundlagen beinhaltet die Themen Projekt anlegen. Einen
ersten Uberblick verschaffen die fiinf wichtigsten Bereiche: Definition Kno-
ten, mein erstes Projekt und die Verbindungsregeln im Content - Bereich.
Durch das Kapitel Grundlagen wird fir den Leser ein schnelles und si-
cheres Arbeiten sowie fur ein besseres Versténdnis bei den darauffolgen-
den Aufgaben gesorgt. Um in den nachsten Schritten auf die vollstandige
Maskenubersicht zu kommen, muss zuvor ein Projekt angelegt werden.
Deshalb bezieht sich das erste Unterkapitel auf das Anlegen von Pro-
jek- ten. Direkt danach bekommt der Leser mit dem zweiten Unterkapitel
einen kurzen Uberblick tber die Fenster sowie eine Beschreibung beziig-
lich Fenster- management, um sich so eine optimale Arbeitsplattform zu
erstellen. Denn nur mit einem gut organisierten Arbeitsplatz l4sst es sich
auch am besten arbeiten. Im nachsten Unterkapitel werden die grundle-
genden Fensterbe- reiche der Software Ventuz erklart und detailliert be-
schrieben. Das vierte Unterkapitel beschreibt den Knoten und erkléart die
Szene als solche. Bis zu diesem Zeitpunkt gab es fur den Leser nur The-
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orie. Das hat zur Folge, dass der Leser mit sehr vielen Informationen kon-
frontiert wurde, die- se aber noch nicht einsetzen konnte. Um den Ansporn
und die Motivation aufrecht zu erhalten, wird im vorletzten Unterkapitel der
Grundlagen ein erstes Projekt erstellt. Durch das der Leser seine ersten
theoretisch erlernten Informationen anwenden kann. Der letzte Schritt im
Kapitel Grundlagen bezieht sich auf die Verbindungsregeln im Content -
Bereich. Damit sind alle Voraussetzung erarbeitet, um tiefer in die Materie
Ventuz einsteigen zu kénnen.

Animation:

Das Thema Animation ist eines der wohl wichtigsten Themen innerhalb
der Software Ventuz. Mit Animationen kann der Anwender eine Prasen-
tation erst zu einer Prasentation machen, da er sonst nicht in der Lage
ware, die Folien, Bilder, Texte und Videos zu wechseln. Aus diesem Grund
hat der Autor sich dazu entschieden, das Thema Animationen soweit an
den Anfang des Buches zu bringen wie nur méglich.

Mit Animationen wird aber nicht nur erst die Prasentation zur Prasentati-
on, sondern durch Animationen kénnen auch design-technische oder logi-
sche Dinge erarbeitet werden. Design-technisch meint zum Beispiel, wie
eine Folie (Seite) der Prasentation erscheinen soll. So kann diese einfach
nur eingeblendet werden oder aber auch durch eine Bewegung innerhalb
eines dreidimensionalen Raumes animiert werden. Mit Logik ist die Funk-
tionsweise gemeint, zum Beispiel ob ein Wurfel in alle Richtungen gedreht
werden kann oder nur in eine.

Das Kapitel Animationen hat insgesamt vier Unterpunkte. Das erste Ka-
pitel beschéftigt sich komplett mit den Masken und Funktionen, die man
verwenden kann, um eine Animation zu gestallten. Die weiteren drei Un-
ter- punkte sind praxisbezogen und verdeutlichen zum einen die Grundla-
gen, dann das Verschachteln und zum Schluss die Logik von Animation.
Da Animationen eine sehr wichtige Funktion in Ventuz ist und da das Ar-
bei- ten mit Animationen sehr komplex sein kann, entschied sich der Autor
hier fur viele praktische Beispiele, die das Versténdnis fir den Leser ver-
einfachen sollen. Die Reihenfolge der Themen Grundlagen, Verschach-
teln und zum Schluss Logik hangt mit dem Schwierigkeitsgrad zusammen
und nicht mit der Prioritat.

Logik:

Das Kapitel Logik befasst sich mit Logik-Knoten, die in Ventuz verwendet
werden kénnen. Wie zum Beispiel Variablen, Switches und Expressions.
Da das Handbuch prinzipiell fur jeden zugénglich sein soll, gibt es in die-
sem Kapitel auch das Unterkapitel Variablen. Hier werden Variablen be-



schrieben und erklart, welche Aufgabe sie in Ventuz haben. Das ganze
wird jedoch recht oberflachlich gehalten, da es sonst den Rahmen des
Handbuches Uberschreiten wirde. Mit den Knoten Expressions kénnen
kleinere Funktionen programmiert werden oder mathematische Gleichun-
gen aufgestellt werden. Darum wird auch hier anhand von Tabellen eine
Liste von Funktionen und Gleichungen mit einer entsprechenden kurzen
Beschreibung beispielhaft aufgefihrt. Zum Abschluss wird auch hier eine
entsprechende praxisbezogene Aufgabe erlautert, die einige in diesem
Kapitel erwahnte Funktionen anwendet. Das Kapitel beschreibt nicht alle
Funktionen, da auch hier der Umfang zu groB ware, aber es be- schreibt
die wichtigsten, die man sehr haufig bendtigt und auch dartber hinaus.

Texturen:

Auch wenn das Thema Texturen recht weit am Ende des Handbuches
auf- geflihrt ist, ist es ein sehr wichtiges Thema. Nur Uber Texturen lassen
sich Videos und Bilder in die Prasentation beziehungsweise Szene ein-
binden. Da jedoch zuvor genannte Themen nicht unwichtiger sind, kommt
das Kapitel Texturen erst jetzt zur Sprache. Das Thema Texturen ist wie
folgt aufgebaut. Die Grundlage in diesem Kapitel ist die Erlauterung der
verschiedensten Arten von Texturen. Darlber hinaus werden die Moglich-
keiten der einzelnen Texturen beschrieben und teilweise die Vor - und

Nachteile zu anderen Texturverfahren aufgefihrt. Damit hat der Le-
ser einen Uberblick aller existierenden Texturen. Des Weiteren wird
dem Leser verdeutlicht, ab wann er welche Texturverfahren anwenden
sollte und ab wann es sich lohnt, sich nach einem anderen Verfahren
umzuschauen. Um einen Teil der Theorie dem Leser besser verdeutli-
chen zu kénnen, wird zum Abschluss des Kapitels noch eine Ubungs-
aufgabe herangezogen. Das fuhrt dazu, dass der Leser das Kapitel
besser verinnerlichen kann sowie zu einem besseren Verstéandnis. Au-
Berdem werden somit unklare Teile aus der Theorie verstandlicher.

Repository:

Das Thema Repository bezieht sich auf die Bibliothek, die man in Ventuz
anlegen kann. Dieses Kapitel wird vor dem Kapitel 3D Objekte importieren
vorangestellt, da es fur die Arbeitsweise eine wirkliche Erleichterung ist.
Das hangt damit zusammen, dass der Anwender hier all seine erzeugten
Szene, Objekte oder Funktionen in eine Bibliothek absichern kann und sie
dann aus jedem neuen oder schon bereits be- stehenden Projekt integ-
rieren kann. Das hat zur Folge, dass man alles, was man selbst einmal
entwickelt hat, nicht noch einmal entwickeln muss, da man es vielleicht in

69



70

einer anderen Szene wieder bendtigt. Das Kapitel wird auch hier wieder
mit einer kurzen zusammenfassenden Ubung untermalt.

3D Import:

Das Kapitel 3D Import ist vor allem fur die Personen interessant, die selbst
auch modellieren. Denn sie kdnnen selbst erstellte 3D Objekte Uber die-
se Funktion in ihre Ventuz Szene importieren. Durch die Mdglichkeit von
Realtime 3D Rendering, kann das modellierte Objekt, ohne es vorher als
Bild oder Film geréandert zu haben, in Ventuz importiert und dargestellt
werden. Durch diese Funktionalitat kbnnen Prasentationen bei weitem in-
teressanter gestaltet werden, jedoch ist es keine Funktion, die notwendig
ist, um prinzipiell eine Prasentation zu gestallten. AuBerdem kénnen auch
nur Personen diese Funktion verwenden, die auch eine 3D Entwicklungs-
software und die Kenntnis bezlglich 3D Modellierung haben. Aus diesen
Grinden hat der Autor sich dazu entschlossen, das Kapitel als vorletztes
Kapitel im Handbuch aufzufihren.

Ubersichtsassitent:

Das Kapitel Ubersichtsassistent listet alle Knoten noch einmal auf und
beschreibt sie mit einem Satz. Des Weiteren werden alle existierenden
Shortcuts tabellarisch und alphabetisch sortiert aufgefuhrt. Die Auflistung
aller Knoten auf einen Blick bringt dem Leser verschiedene Vorteile. Zum
einem hat man einen Uberblick, welche Knoten existieren, des Weiteren
kann man somit auch nach dem Durcharbeiten des Handbuches, das
Buch als Nachschalgewerk verwenden und zum anderen, dass hier alle
Knoten beschrieben wurden, auch wenn sie keine Verwendung in den
Beispielen gefunden haben. Sie werden somit zumindest kurz angespro-
chen. Da es viele Anwender gibt, die gerne auch mit Shortcuts arbeiten,
weil es fur sie der schnellere Weg ist, gibt es auch eine Shortcut-Tabelle.
So kénnen diejenigen, die damit gerne arbeiten, jederzeit nachschlagen
und schauen, Uber welche Tastenkombination sie eine bestimmte Funkti-
on aufrufen.

Ziel des Handbuches:

Ziel des Handbuches ist es, dass der Leser am Ende des Buches in der
Lage ist, mit Ventuz zu arbeiten. Dass also Leser, die Spa3 am Arbei-
ten mit Medien haben und mal etwas anderes machen mdéchte als die
bekannte PowerPoint Préasentationen oder KeyNote Prasentationen, eine
Ventuz Prasentation erstellen kénnen. Da Ventuz eine sehr komplexe und



machtige Software ist, ist es auch kein einfaches Unterfangen, eine Pra-
sentation ad hoc zu entwerfen. Durch dieses Handbuch soll der Leser am
Ende in der Lage sein, seine eigene Prasentation zu gestalten und daru-
ber hinaus auch in der Lage sein, eigenstandig, nicht vom Handbuch be-
schriebene Funktionen, selbst sich zu erarbeiten. Da das Handbuch kein
tausendseitiges Buch werden soll und da der Anwender immer wieder auf
Erfolgserlebnisse haben soll, die ihn zur Weiterarbeit mit dem Handbuch
motivieren sollen, ist ein Teil der Aufgaben im Handbuch so konstruiert,
dass er am Ende des Buches eine vollstandige Prasentation hat. Durch
die kleinen Aufgaben, die fast immer zum Abschluss eines Kapitels ge-
macht werden, soll der Anwender motiviert werden. Das Handbuch nimmt
den Leser von Anfang bis Ende an die Hand und wenn man es durchge-
arbeitet hat, dient es durch immer wieder ausfiihrliche Beschreibungen
einzelner Knoten und durch das letzte Kapitel Ubersichtsassistent als ein
gutes Nachschlagewerk.
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Kapitel 6

Zusammenfassung und Ausblick

Einleitung

In unserer heutigen Gesellschaft sind Prasentationen in den unterschied-
lichsten Bereichen vertreten. Es spielt keine Rolle, ob es hier um private-,
schulische- oder firmeninterne Zwecke geht. Prasentationen sind nicht
mehr weg zu denken. Es haben sich bei Présentationen im Laufe der
Jahre immer wieder neue Techniken durchgesetzt und mit den Techni-
ken unterschiedliche Prasentationsweisen und -arten. Das heiBt, auch der
Prasentierende zeigt beim referieren ein an die Technik angepasstes Ver-
haltensmuster auf.

Die ersten groBen Prasentationen wurden mit Tafel gehalten. Spéater ka-
men Flipcharts und Overheadprojektoren hinzu. Mittlerweile verwendet
man Beamer, Plasma- oder LCD - Fernseher fur beeindruckende Prasen-
tationen. Neben den Darstellungstechniken haben sich auch die Einga-
begeréte fir Prasentationen weiterentwickelt. Angefangen bei Zeigestock
und Kreide, bis hin zu Laserpointer, Tastatur, Presenter und Maus. Aber
auch Maus, Tastatur und Presenter werden immer mehr abgelOst durch
die bereits schon langer existierende Technik der Touchscreens. Seit kur-
zem erweist sich eine weitere neue Technology fur Présentation als sehr
praktisch und kdnnte sich schon bald etablieren, der radarTouch. Dieses
Gerét erzeugt durch einen rotierenden Spiegel ein zwei dimensionales
Laserfeld. Wird das Laserfeld unterbrochen, zum Beispiel dadurch, dass
eine Person ihre Hand reinhalt, so werden Koordinaten an den Computer
geleitet, die dann zum Beispiel auf den Mauszeiger Ubertragen werden.
Damit ist es moglich, gestikgesteuert eine Prasentation zu halten.

Mit dem Computer kam auch die Prasentationssoftware. PowerPoint und
KeyNote sind dabei die bekanntesten Prasentationsanwendungen, wobei
PowerPoint das am meist verbreiteteste ist. Beide Applikationen sind an-
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hand der Overheadtechnologie entwickelt worden. Das heiBt, beide Pro-
gramme arbeiten mit so genannten digitalen Folien, auf die der Anwender
seine Informationen darstellen kann. Bereits seit einiger Zeit kbnnen nicht
nur Texte und Bilder auf den Folien abgelegt werden, sondern auch Videos
und Audio-Daten. Dennoch kann man sagen, dass sich die Entwicklung
dieser beiden Prasentationssoftware schon lange nicht mehr weiterentwi-
ckelt hat, obwohl die Technik in unserer heutigen Zeit sehr weit vorange-
schritten ist, so dass ein elegantes prasentieren moglich ist.

Dies stellt die Firma Ventuz Technology GmbH unter Beweis. Sie entwi-
ckelte ein Produkt namens Ventuz. Es handelt sich bei dieser Software um
eine 3D Realtime Rendering Prasentationssoftware. Diese Software ist in
der Lage, 3D Objekte in Echtzeit zu rendern. Das Prinzip ist ahnlich wie
bei einem 3D Spiel, mit dem Unterschied, dass es sich hierbei um eine
Présentationssoftware handelt. Nichts desto trotz arbeitet die Software
wie auch die meisten 3D Spiele eng mit einer 3D - Engine zusammen.
Daruber hinaus kann Ventuz mit SQL Datenbanken und XML - Files an-
gebunden werden, um so aktuelle Daten extern empfangen. Nebst diesen
und vielen anderen Eventualitaten ist jedoch die wichtigste Funk- tion die
~importfunktion® fiir 3D modellierte Objekte, die dann zur Laufzeit geren-
dert und somit in der Prasentation dargestellt werden kénnen. Damit ge-
hort ,Ventuz® zu einen der ersten Vorreiter flr eine neue Verfahrensweise,
Prasentation zu designen und letztendlich zu prasentieren.

Eine fehlende Dokumentation und die geringe Bekanntheit der Existenz
der Software, fuhrten zu einem prinzipiellen Problem in der freien Marki-
wirtschaft sich zu etablieren. In Deutschland sind etwa eine Handvoll Men-
schen mit dem Produkt ,Ventuz“ vertraut. Zuweilen ist es nicht bekannt, ob
eine Dokumentation geplant ist und in welchem Umfang. Bekannt ist aber,
dass einige Tutorials, Demos und Uberteuerte Schulungen existieren und
die Nachfrage nach mehr Hilfestellungen fur den Einstieg grof ist.

Dies filhrte zu der Uberlegung und zu der Aufgabe eine Dokumentation
anzufertigen, die den Einstieg fir das Versténdnis dieser Software fir
jedermann erleichtern und gewahrleisten soll. Die Dokumentation wird
die Grundlagen von ,Ventuz® beschreiben sowie eine Ansammlung von
Beispielen beinhalten. Der Aufbau des Handbuches wird so sein, dass
sowohl das Erlernen der Software mit Handbuch und Computer méglich
ist als auch das Erlernen ohne Computer. Durch diese Vorgehensweise
verspreche ich mir fir den Leser einen leichteren Einstieg in ,Ventuz® und
ein besseres Erlernen. Des Weiteren soll durch eine selbst angelegte Bib-
liothek dem Leser zu einem erleichterten Arbeiten mit der

Software verholfen werden, so dass man zu schnellen Ergebnissen
kommt. Diese Bibliothek kann dann vom Anwender jeder Zeit erweitert
und genutzt werden.



Alle Themen auf einem Blick zusammen gefasst

Stand der Technik

Abbildung 6.1: Projektoren im Uberblick

Im Laufe der Zeit haben sich die Prasentationsmedien weiterentwickelt
und sich auch im privaten Bereich etabliert. Das hat zur Folge, dass Pra-
sentationen in unserer Gesellschaft einen immer héher werdenden Stel-
lenwert einnehmen. Sowohl die Entwicklung von Darstellungsmedien als
auch die Entwicklung von Eingabegerate ist sehr weit fortgeschritten. So
haben sich die Darstellungsmedien von der einfachen Schiefertafel Uber
Overheadprojektoren bis hin zu LCD -, DLP -, LED - und Laser Projektoren
weiterentwickelt. Die Eingabegerate haben sich parallel dazu von Zeige-
stock und Kreide, Uber Laserpointer und Presenter bis hin zu Touchscreen
und radarTouch entwickelt. Der radarTouch ist ein Gerét, das Uber einen
Spiegel und einen Laser ein Laserfeld erzeugen kann. Wird das Laserfeld
in irgendeiner Form unterbrochen, kbnnen Koordinaten ermittelt werden
und an einen PC Ubertragen werden. Damit ist es moglich, aus jedem
beliebigen Bildschirm ein Touchsreen zu machen. Da das Feld eine Breite
von etwa 50 Metern hat, kbnnen sogar mehrere Bild- schirme, die mitein-
ander verbunden sind, zu einem riesigen Touchscreen erweitert werden.
Durch die Technology von Touchscreen und radaTouch (Gestensteue-
rung), werden andere Eingabegerate immer mehr vom Markt gedrangt.
Aber nicht nur in Bezug auf die Hardware wurde und wird weiterentwickelt,
auch in Bezug auf die Software. Mit der Entwicklung von Computern wur-
den Geréate wie der Overheadprojektor Stick fur Stlick abgelést und eine
an die Technik angepasst Software entwickelt. Die am weitverbreitetste
Software und damit auch bekannteste, ist die Software PowerPoint, die
im Laufe der Zeit vom Computerkonzern Microsoft gekauft und weiter-
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entwickelt wurde. Parallel entwickelte eine jetzt immer bekanntere Firma
Apple die Applikation KeyNote, die auch das Folienprinzip wie beim Over-
headprojektor iGbernommen hat. Beide Applikationen sind so weit fortge-
schritten, dass neben Animation, zum Beispiel beim Folienwechsel, auch
Video- und Audio-Formate eingebunden werden kénnen. Mittlerweile gibt
es andere Hersteller, die auch Prasentationssoftware entwickelt haben,
die aber auf andere Funktionalitdten ihr Augenmerk gesetzt haben. Die
Software Watchout zum Beispiel ist eine Prasentationsoftware, die sich
auf Multidisplay spezialisiert hat. Die Firma Ventuz Technology GmbH hin-
gegen hat eine Software namens Ventuz entwickelt, die durch das 3D
Realtime Rendering herausragt. Darlber hinaus ist die Software in der
Lage externe Datenbanken zum Beispiel anzubinden, es kénnen vom An-
wender eigne Funktionen programmiert werden und es kénnen 3D mo-
dellierte Objekte importiert werden. Diese Software ist eine verbesserte
und weitergedachte Mdglichkeit in Bezug auf die digitale Folienvariante,
Prasentationen zu gestalten und zu prasentieren. Allerdings erfordert sie
ein sehr viel héheres MalB an Know-how, weshalb es noch dauern wird,
bis sie auch beim Otto Normalverbraucher Anklang gefunden hat.

RadarTouch

Abbildung 6.2: radarToch
Mit dem RadarTouch ist es moglich, eine Prasentation so vorzufuhren,
dass der Prasentierende nichts mehr in der Hand halten muss. Das Gerat



baut vor oder hinter dem Prasentierenden ein Laserfeld auf. Die GroBe
des Feldes kann eine Breite von ca. 50 Metern betragen.

Ziel bei der Entwicklung dieses Systems war einerseits, dem Trend immer
gréBer bespielter Flachen (Display, Projektion usw.) gerecht zu werden.
Um dies zu realisieren, muss das System flexible in der Nutzung, insbe-
sondere hinsichtlich der GréBe, sein und einen groBen Bereich abdecken
kénnen, in dem agiert wird. Aber auch die Mdglichkeit bieten, losgeldst
und frei im Raum in Interaktion mit dem Computer zu treten, weshalb man
bei der Entwicklung darauf achtete, dass das Gerat universell einsetzbar
ist und geringe Abmessungen hat.

Unterbricht der Referierende durch zum Beispiel eine Handbewegung das
Feld, wird eine Aktion auf dem verbundenen Rechner ausgeldst. Dies kénn-
te zum Beispiel das Weiterblattern einer Prasentation sein. Dadurch, dass
Laserstrahlen fur das menschliche Auge nicht erkennbar sind, erscheint
es fUr den Betrachter als wirde durch Geisterhand die Prasentation ge-
schaltet werden. Dieses Geréat kann auf unterschiedliche Eingabeformen
programmiert werden, so dass es singel- aber auch multitouch-féhig ist
und somit es moglich ist, dass mehrere Prasentierende gleichzeitig eine
Prasentation steuern. Voraussetzung ist allerdings, dass die Prasentati-
onssoftware diese Funktionalitdt von Multitouch zulasst.

Die Kombination Ventuz und radarTouch ist ideal fur eine herausragende
Prasentation. Es kénnen somit zum Beispiel 3D Objekte, sei es ein Haus,
ein Auto oder nur ein Wurfel, tber Handbewegungen gedreht, verscho-
ben oder herangeholt werden. Dies beeindruckt nicht nur den Zuschauer,
sondern ermdglicht auch dem Présentierenden jederzeit dynamisch seine
Prasentation zu referieren. Laut neusten Erkenntnissen ist die Firma Vetuz
Technology GmbH dabei, eine Funktion zu entwickeln, die es ermdglicht,
den radarTouch direkt in Ventuz einzubinden.

Handbuch

Das Handbuch fir Ventuz bietet eine Einstiegsmdglichkeit in Ventuz. Da
es zu Ventuz noch kein Handbuch gibt, ist es nur schwer méglich mit der
Software arbeiten zu kénnen. Das Handbuch ist so konzipiert, dass viele
Personen die Mdglichkeit haben, das Programm zu verstehen und letz-
ten Endes auch damit arbeiten kénnen. Allerdings umfasst das Handbuch
nicht alle Funktionen, sondern in erster Linie die grundlegenden Funkti-
onen. Das hat verschiedenste Grinde. Zum einen, dass nicht jeder Le-
ser aus den Bereichen Video, Grafik und Audio kommt und zum anderen,
weil manche Funktionen nur fur die Ventuz 2008 Professional Version gilt,
die allerdings kostenpflichtig ist. Das Handbuch bezieht sich nur auf die
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kostenlose Ventuz 2008 Express Version, die sich auch jeder runterladen
kann. Dem Handbuch ist eine CD beigefugt. Die CD beinhaltet zum ei-
nem die Beispiele, die im Buch erklart werden, also auch Programme und
Tools, unter anderem die aktuelle Ventuz 2008 Express Version), die be-
nétigten werden, damit die Software Ventuz einwandfrei lauft. Das Hand-
buch nimmt den Leser von Anfang bis Ende an die Hand, das heift, von
der Installation bis hin zur ersten fertiggestellten Présentation. Durch die
kurzen Aufgabenstellungen werden die Themen vertieft und noch einmal
verdeutlicht. Gleichzeitig sollen die Aufgaben beim Leser zur Motivation
beitragen, so dass der Leser den SpaB am Entdecken der Software Ven-
tuz nicht verliert.

Ausblick

In dem fir die Bachelor Arbeit entworfenem Handbuch werden alle The-
matiken und Funktionen beschrieben, die erforderlich sind, um eine Pra-
sentation zu gestallten. Auch werden Anregungen mit eingebracht, um
den Leser zu motivieren, noch weiter als das Handbuch zu gehen. Je-
doch ist und bleibt das Handbuch ein Buch fur Einsteiger. Dies wird durch
unterschiedliche Tatsachen deutlich. Zum einem besteht das Handbuch
hauptséchlich aus kurzen und sehr einfachen Ubungsaufgaben. Dies
musste gewahrleistet werden, denn je langer eine Aufgabenstellung dau-
ert desto demotivierender ist es flr den Leser. AuBerdem schleichen sich
bei gr6Beren Aufgaben auch mehr Fehler ein, sowohl beim Autor, der die
Aufgabenstellung beschreibt, als auch beim Leser, der die Aufgabenstel-
lung durchfihrt. Des Weiteren muss die Aufgabenstellung so formuliert
sein, dass sie fir jeden verstandlich ist, auch wenn die Person nicht aus
dem Medieninformatik-Bereich kommt. Ein weiterer Punkt, der gegen um-
fangreiche Aufgabenstellung spricht, ist die Unlbersichtlichkeit, die dabei
entsteht, gerade wenn es darum geht, ausfihrlich eine Funktion zu be-
schreiben.

Ein Weiterer Punkt, der deutlich macht, warum es sich hierbei um ein Ein-
steigerhandbuch handelt, ist die Tatsache, dass auch nicht wirklich alle
Funktionen erkléart werden konnten. Das hangt zum einem damit zusam-
men, dasa es den Umfang des Buches bei weitem Uberschritten hatte, da
Ventuz viele Funktionalitdten hat, die so weit gehen, dass man damit nicht
nur Prasentationen designen kénnte, sondern auch kleine einfache Spie-
le. Ein anderer Grund besteht darin, dass einige Funktionen auch nicht zu
erklaren waren, ohne dass gewisse Vorkenntnisse beim Leser existieren.
So hatte man bei solchen Funktionen im Prinzip bei null anfangen miissen
und ein zweites wenn nicht sogar ein drittes Buch anlegen missen, um



dies zu bewaéltigen. Als dritten und letzten Punkt, der unterstreicht, dass
das Buch nur fur Einsteiger ist, ist die einfach Wortwahl im Buch. Es wer-
den nur selten Fachbegriffe verwendet, die meisten Funktionen werden
von vornherein so umschrieben, dass sie leicht zu verstehen sind. Auch
das Beschreiben der Aufgaben ist sehr leicht gehalten, da jeder einzelne
Schritt erklart wird, um die Aufgabe erfolgreich zu meistern.

Aus diesem Grund wére eine Fortsetzung des Handbuches eine Alter-
native, um Funktionen die nicht angesprochen wurden, zu beschreiben.
Dann aber nicht mehr auf der Basis des Einsteigers, sondern eher fir die
Personen, die bereits Erfahrungen gesammelt haben oder professionell
mit der Software Ventuz arbeiten. Dieses Handbuch wiirde dann nur kurz
auf die Maske eingehen und daflir aber mehr auf Funktionen. AuBerdem
kénnten die Ubungsaufgaben schon so weit vorbereitet sein, dass wirk-
lich nur noch die derzeit besprochene Funktion integrieret werden muss,
da dem Leser die bereits vorgefertigten Szenen dann schon klar sind. Es
ware sogar mdglich, mehr Tricks und Tipps aufzuzeigen, auch bei komple-
xen Funktionen. Das Thema Programmierung, welches nur far die Ventuz
2008 Professional und Professional Learning gilt, kdnnte in das Handbuch
mit einflieBen und kénnte das Kernstlck des Buches werden.

Alternative ware auch eine Buchreihe mdglich, die pro Band genau ein
Thema behandelt. Ventuz bietet verschiedene Themenbereiche an: Lo-
gik, Geometrie, Textur, Text etc. Fir diese Themen gabe es immer ein
Band, in dem alles von Grund auf erklart wird. Zum Beispiel das Buch
Textur: Es zeigt von Grund auf, wie man generell texturiert und geht dann
auf die Funktionen von Ventuz ein. So kénnten auch Einsteiger, die zuvor
noch nicht texturiert haben, besser mit Ventuz arbeiten.
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Akustooptischen Modulator:

Ein akustooptischer Modulator (AOM) ist ein optisches Bauelement, mit
dem Lichtstrahlen (meist Laserstrahlen) manipuliert werden kénnen. In
einfachster Anwendung kann ein AOM als Schalter eingesetzt werden,
der sehr schnell (< 10 ns) zwischen Blockieren und Durchlassen schalten
kann, also um mehrere GréBenordnungen schneller als ein mechanischer
Schalter. (http.//de.academic.ru/dic.nsf/dewiki/43227)

Dichroitischer Filter:

Dichroitisch kommt aus dem Griechischen und bedeutet zweifarbig. Hier-
bei bezieht sich das auf die Tatsache, dass optische Gegenstande einen
Lichtstrahl in zwei Strahlen mit verschiedener Wellenlédngen, also Farben,
aufteilen kdnnen. Ein Effekt, den der dichroitische Filter nutzt, da er nur
einen bestimmten Wellenldngen- Typ, eine bestimmte Farbe, durchlasst.
Die nicht gewollten Farben werden reflektiert und kdnnen den Filter nicht
durchdringen.

(http://www.mody.at/index.php ?option=com_content&view=article&id=33
&ltemid=77)

Digital Micromirror Device (DMD):

DMDs sind bewegliche Spiegel, die zur gezielten Lichtlenkung genutzt
werden. Mithilfe einer matrixférmigen Anordnung kbénnen sie das Licht ei-
ner starken Lichtquelle so ablenken, dass ein Bild projiziert werden kann.
(http://de.wikipedia.org/wiki/Mikrospiegelaktor#DMD-Chip_und_DLP-Pro-
jektoren)

DMX:

DMX (auch bekannt als DMX512 oder DMX-512/1990) ist ein digitales
Steuerprotokoll, das in der Buhnen- und Veranstaltungstechnik zur Steue-
rung von Dimmern, ,intelligenten® Scheinwerfern und Effektgeraten ange-
wandt wird. Die Abkutrzung DMX steht fur Digital Multiplex.
(http.//de.wikipedia.org/wiki/DMX_(Lichttechnik))

Diinnschichttransistor:

Ein DUnnschichttransistor ist ein spezieller Feldeffekttransitor mit isolier-
tem Gate, mit dem groBflachige elektronische Schaltungen hergestellt
werden kénnen. (http://de.wikipedia.org/wiki/Diinnschichttransistor)

Fresnel-Linse:

Fresnel-Linsen haben einen besonders Bauprinzip. Die Linse wird in ring-
formige Bereiche Aufgeteilt, dessen Dicke wiederum nach aussen gehend



dinner werden, dadurch entstehen ringférmige Stufen. Durch das Prinzip
werden die Linsen Leichter als herkémmliche Linsen. Dank diesem ver-
fahren kénnen auch groBe Linsen gebaut werden.
(http.//de.wikipedia.org/wiki/Fresnel-Linse)

Micro Electromechanical Mirror (MEM):

MEM ist ein elektromechanisch arbeitendes Spiegelsystem, das aus mi-
kroskopischen kleinen Spiegeln besteht, die in optischen Schalter den
Lichtstrahl schalten.
(http.:.//www.itwissen.info/definition/lexikon/Mikrospiegel-MEM-micro-elec-
tromechanical-mirror.html)

NTSC:

Das National Television Systems Committee (NTSC) st eine US-ameri-
kanische Institution, die das erste Farblbertragungssystem fur analoge
Fernsehsignale festlegte, das in weiten Teilen Amerikas und einigen Lan-
dern Ostasiens verwendet wird. Der Begriff setzte sich spéter als Bezeich-
nung fur dieses Fernsehsystem als solches durch.
(http.://de.wikipedia.org/wiki/National_Television_Systems_Committee)

PAL

Das Format kommt vor allem in Westeuropa, Australien, Neuseeland und
in Teilen von Asien zum Einsatz. PAL verwendet insgesamt 625 Bildzeilen,
davon sind ca. 575 sichtbar. Bei analogem PAL hat der Farbtrager eine
Frequenz von ca. 4,43 MHz

Point Of Interest:

(POI) (yinteressanter Ort“, wortlich ,Ort von Interesse®) ist ein Begriff im
Zusammenhang mit Navigationssystemen und Routenplanern.

POls sind Orte, die fur den Nutzer einer Karte oder eines Navigations-
systems Bedeutung haben kénnten. Diese kdnnen der Befriedigung des
taglichen Bedarfs oder reisespezifischer Bedurfnisse dienen, wie z. B.
Gastronomie, Unterkinfte, Tankstellen, Bankautomaten oder Parkh&user.
Sie kénnen Anlaufstellen in dringenden Situationen darstellen, wie etwa
Autowerkstatten, Apotheken oder Krankenh&user, oder sie weisen auf
touristische Attraktionen und Freizeitangebote hin, u. a. Kinos, Sportstadi-
en, Museen und andere Sehenswurdigkeiten.
(http.//de.wikipedia.org/wiki/Point_of _Interest)

Softedge - Projektion:

Softedge, meit das die Kanten eines Projizierten Bildes zum Beispiel, so
abgesoftet werden das sie mit einem zweiten Projizierten Bild tbereinan-
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derlagern kénnen und somit eine gréBere Bilddarstellung zu bekommen
ohne das der Betrachter die Schnittkante sehen kann.

Stereoskopische Sehen:

Stereoskopische Sehen (von agr.stereos, fest, ,starr“ und agr. skopein,
»=anschauen®, ,beobachten®, auch raumliches Sehen oder Stereopsis) er-
moglicht bei beidaugiger Betrachtung echte Tiefenwahrnehmung und ver-
mittelt dadurch eine echte raumliche Wirkung.
(http.//de.wikipedia.org/wiki/Stereoskopisches_Sehen)

OSC:

Open Sound Control (OSC) ist ein nachrichtenbasiertes Kommunikations-
protokoll, welches hauptséchlich fur die Echtzeitverarbeitung von Sound
Uber Netze und Multimedia-Installationen verwendet wird.

UDP:

Das User Datagram Protocol, kurz UDP, ist ein minimales, verbindungslo-
ses Netzwerkprotokoll, das zur Transportschicht der Internetprotokollfami-
lie gehort. Aufgabe von UDP ist es, Daten, die Uber das Internet Ubertra-
gen werden, der richtigen Anwendung zukommen zu lassen.
(http://de.wikipedia.org/wiki/User_Datagram_Protocol)
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