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Was ist Kataboung&® ?

Katabounga ist eine Software der neusten Generation, das heif3t sie ist vollstandig objektorientiert.
Sie dient zur Erstellung von selbststandig lauffahigen Multimedia-Anwendungen fir PC und Mac.

. Katabounga installieren

. s . . . &) Katabounga D= E1 8
Nach der Installation gemafld der Anweisung, finden Sie auf ST, Eat
Ihrer Harddisk folgende Objekte:

a) Katabounga
b) Modules Katabounga KataBounga D 2.08
c) Medien (Schnellstart)

Weiter miussen Sie noch QuickTime 3.0 oder héher installiert habe N

kataBounga Modules

Medien {Schnellstart)

S

[«]r

Abb. 1

Starten Sie Katabounga mit Doppelklick auf das Symbol. Wahlen Sie
[Ablage] [Neues Drehbuch] es erscheint Abb.3.

Bestimmen hier das Format Ihrer Prasentation, die Farbtiefe und die Grofe
der Prasentation.

Drehbuch-Format

Meues Orehbuch Farben

Orehbuch daffnen... 30 () 256 {8 Bit)
SchlieBen 3 @ Tausende
() Millionen
Sichern S .
B Grofte

Sichern unter... Breite 00
Papierformat... Hihe 300
Drucken... #I1
Beenden %0 Abbrechen | [ ok ||

Abb. 2 Abb. 3

Es erscheint Ihre Arbeitsumgebung wie auf der folgenden Seite abgebildet.
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Il. Die Arbeitsumgebung von Katabounga

Doppelklicken Sie im Fenster Drehbuch auf das Symbol vor Bildschirm-0. Es erscheint der erste

Bildschirm.
Jetzt stellt sich Ihnen die Arbeitsumgebung folgendermassen dar:

Die Fenster von Katabounga (Modus Erstellen)

O =—onneTitel =H B [0 =—————Bildschirm-Bildschirm-0
R
= @) Sequenz 1 é

-

O Bildschirm-0

©

S ]

7 | I |~ e AR ] | cursor | 7]
i [ Inaktiv
r L1801 Dtbaes obi. etk

Das Drehbuch-Fenster

Der aktuelle Bildschirm-Fenster

Die Befehlspalette

Die Objekt-Palette

Die Assistenten-Palette oder Papierkorb
Die Medien-Palette

Die Werkzeug-Palette

e o o 0 o o o
~NoO O WNE

Katabounga unterscheidet drei Modi:
1. Editieren (Préasentationen erstellen und bearbeiten)

2. Abspielen (Abspielen einer Prasentation ohne Kompilation)
3. Runtime (selbstandiges Abspielen einer Prasentation ohne die Software Katabounga)
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lll. 1. Ubung: Grundlagen zum navigieren in der
Benutzeroberflache

Lernziele:

Medien importieren

Bildschirme erstellen und benennen

Medien positionieren

Navigieren zwischen den Bildschirmen (Modus Editieren)
Hintergrundfarbe andern

Die Medien anwenden

Abspielen eines Drehbuchs im Modus Editieren
Umwandeln eines Mediums in globales Objekt

Button (Tasten) erstellen

(G Medien (Schnellstart) [$] = HD Mac
. B
. . . -QTUR
Medien importieren ) -SPRITES Schreibtisch
- = -suMMnARY
Klicken Sie in der Medien-Palette auf die Abb. 1 S e
Taste + (Abb 1) [&] Button_ Sprites
[&] Button_ UR
" . -a = .
| Gesamten Ordner hinzufiigen... i >

Abb. 2

Wahlen Sie und 6ffnen Sie den Ordner "Medien (Schnellstart)". Klicken Sie auf die Taste "Gesamten
Ordner hinzufiigen" (Abb. 2).

Bildschirme erstellen und benennen

Klicken Sie im Drehbuch-Fenster 3 mal auf die Taste neuer Bildschirm. Im Drehbuch befinden sich
jetzt 4 Bildschirme.

O ===—0hne Titel =HH [0 = oohne Titel ==H B
' EEDE
= ) Sequenz 1 % = ) Sequenz 1 %
4 O Bildschirm-0 F O Bildschirm-0
> O Eildschirm-1
O Eildschirm-2
0 Eildschirm-3
] ~
Z Z
Abb. 3 Abb. 4
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Um jedem Bildschirme einen eindeutigen Namen zuzuweisen, aktivieren Sie den entsprechenden
Namen "Bildschirm-0,1....4", doppelklicken Sie auf diesen und geben Sie die Namen wie in Abb. 2
ein.

[0 == ohne Titel 2= [0 == ohne Titel
B
=ET R il »
= T Sequenz 1 ﬂ = T Sequenz 1 =
F O Bildschirm—0 F o Obersicht
O  Eildschirm-1 O Film
O Bildschirm-2 .
O Sprites
0O  Bildschirm-2 > o VR
B |
7 Z
Abb. 1 Abb. 2

Medien positionieren

Wahlen Sie in der Medien-Palette das Symblidersicht und bewegen Sie es in den ersten
Bildschirm.

ersicht

BERRBREE

UBERSICHT

-FILM _
-OTYR =
-SPRITES
-UBERSICHT Bildschirm-Ubersicht =——=— 01 H
bad
Button_ Sprites — =m
e URERSICHT
-
Button_Lupe + % IEI IEI b UBERSICHT (1)
B
UBERSICHT
-FILM _
-OTWR =
-SPRITES HEDEBEBHE BT e
-UBERSICHT
bad
Button_ Sprites —
Button_ YR =
Button_Lupe + il
Eutton lupe - i
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Navigieren zwischen den Bildschirmen (Modus Editieren)

|h“‘“=wﬂ Um zwischen den einzelnen Bildschirmen zu navigieren,
| l klicken Sie auf die Pfeil-Tasten unten im Bildschirm
| | (Abb.1) oder Doppelklicken Sie im Drehbuch-Fenster
| auf das entsprechende Symbol (Abb. 2).
CHST O MEE
Abb. 1
Ohne Titel [0 =———Bildschirm-filin=""i———H B

TR

= @) Sequenz 1 ﬂ

F | b O Obersicht

[« ]

Abb. 2

Positionieren Sie die weiteren Objekte -FILM, -SPRITES, -QTVR auf den entsprechenden
Bildschirmen.

0 ==———t¢ildschirm-Fim=5—"—-— 08

Bildschirm-UR

OuickTime VR
-GTYR (1)

</ >



Hintergrundfarbe &ndern

0 =—=—=Bildschirm-fiim="——"——H 8

i=FILM (1)

Andern Sie in der Farbpalette alle
Hintergrinde auf weil3.

S

‘%I P sl [«]»

Die Medien anwenden

a) Positionieren Sie im Bildschirm "Ubersicht" in den entsprechenden unteren Ecken die Medien-
Objekte Pfeil_links und Pfeil_rechts.

0 =———————=Bildschirm-lbersicht =i——=—"=HH

RERSICHT PEEORR
{IBERSICHT (13

Ffeil_links
Pfeil_rechts
Sprite Spots

Sprite Ténzer
Sprite Yogel_Dblau
Sprite Yogel_gelb
YR Grundriss

YR mov

KD

Ofic[+[1[2]z[4]5]e[7 e s ]i0]

b) Aus der Befehlspalette bewegen Sie das Symbol des Befehls "Zu einem Bildschirm—!hen"
auf jede der beiden Abbildungen von Pfeil_links und Pfeil_rechts.
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Doppelklicken Sie auf das Symtﬂ im Bildschirm und bestimmen Sie die jeweils die richtigen
Einstellungen wie abgebildet.

O =——tildschirm-iibersicht ————=HH
g-UBER&H!(!sleI'

o] [ (5] <b] L #] 7] il & ()

o e

&) o] 3] ] ] <] | ]

|

Y |
o~ 1=
Ofilcl+l1]2]z]]5]s 7 [e]3 0] \ ]2

Zu einem B‘dschirm gehen :

O Zu einem Bildschirm gehef: =
y A }
E |Zu einern Bildschirm gehen ’ | E |Zu einemn Bildschirm gehen ‘
Ausfihrungsbedingungen Ausfihrungsbedingungen
Bei... Lozlassen der Maus Eei... Loslassen der Mauz_ Y|
[ 'wenn Varia. [ *wenn Varia.
Und Und
[ *enn Obj. [ %enn Obj.
Befehl Befehl
Sprungbefehl < [ Gehe zum vorigen Bildschirm | ) Sprungbefehl [ Gehe zum néchsten Bildschirm |
o ———
- Kein Bildschirm zur Aygus=———_ e

Kein Bildschirm zur & Ll
e

Um lhre Prasentation ein erstes mal abzuspielen, wéahlen Sie [Drehbuch] [Abspielen]

oder . R.
Klicken Sie jetzt auf den rechten Pfeil und Sie gelangen in den BildsEHiivh.

Sobald Sie sich im Bildschirm FILM befinden, kdnnen Sie noch nicht weiter navigieren, da noch
keine weiteren Befehle integriert wurden. Um wieder zuriick in den Editier-Modus zu gelangen,

dricken Sie die Taste "Esc".
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Die Pfeile erscheinen tatsachlich nur auf dem Bildschirm "Ubersicht", weil sie noch keine globalen

Objekte sind.

Wahlen Sie auf dem Bildschirm die beiden Pfeile (Mehrfachauswahl mit der Umschalttaste) und
aktivieren Sie in der Objekt-Palette "Globale Obj." (Abb. 1).

E

H " =
[ s O HEciobales obj.

I I Curzor | Standard finger -
Transparent | spal [ Abdecken -
1 coune

Wabhlen Sie [Drehbuch] [Abspielen] od

% + R um jetzt nochmals ohne Problem zwischen den

Bildschirmen zu navigieren.

(] Ohne Titel ==HH
EEEEEE
e, Sequenz 1 %
4 Dbersicht
o’ 0 Film d
o Sprites
o w .
°
Abb. 2
O =—— ohne Tite =—=FHIB
FEDE EER
=+ By Sequenz 1 %

F| = O Dbersicht
@ -UBERSICHT
= @ Pfeil_rechts
E Zu einern Bildschirm gehen
= @ Pfeil_links
E Zu einern Bildschirm gehen

b o Fim
P o Sprites
[ =]
%
Abb. 3

Klicken Sie im Drehbuchbuch-Fenster auf das
Dreieck vor Ubersicht (Abb. 2).

Die Abbildung 3 zeigt die Sequenz ohne globale
Objekte.

Die Abbildung 4 zeigt die Sequenz wenn die Objekte
"Pfeil_links" und "Pfeil_rechts" als globale Objekte
definiert sind (schalten Sie in der Objekt-Palette die
Option ein und aus und sehen Sie den Unterschied).

0 =——=onne Tite =——=0H
EEDE EER
= B Sequenz 1 %

= @ Pfeilrechts

E 2u einern Bildzchirm gehen
= & Pfeil_links

E 2u einern Bildzchirm gehen

F| = O Obersicht
@ -UBERSICHT
P O Film
o Sprites
P o w
-
[+
%
Abb. 4
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Button (Taste) erstellen

Was ist ein Button? Ein Button besteht aus einer Anzahl von Bildern (bis zu 6), die die Funktion einer
Taste oder eines Schalters tlbernehmen.

* Um einen Button zu erstellen, wahlen Sie in der Medien-Palette (Abb. 1) im Einblendment den
Befehl "Neuer Button" (Abb. 1a). Geben Sie dem Button einen geeigneten Namen und sichern Sie
ihn im gewtnschten Ordner (Abb. 2).

. = w0 v
Infarmationen ... | =
BIENT=1ENE: EW S cemera 2
eues Sprite ——
: : ﬂtamera 3 Schreibtisch
Medium verwendet in.. » ] -
- =
Abb. 1 Uberflissiges loschen =]
“l.‘l“‘ Medien gruppieren
Medien aktualisieren Medium sichern unter: Abbrechen
Medien wiederfinden...

Button_Kamera |
sn[ ] Abb. 1la ‘
A Abb. 2
-OTYR = .

-5PRITES =

-UBERS ICHT

bad

Grarmophon —
a

Kornpass —|

rusic il

Pfeil_link: i

* Impotieren Sie jetzt noch den neuen Button in lhre Medien-Palette indem Sie auf die Taste "+"
klicken (Abb. 3) und wéhlen Sie in der Dateiauswahl (Abb. 4) den neuen Button
"Button_Kamera" mit Doppelklick.

i T O:iiii Medien i B
(=2 WD Mo = ;
1= in . [3] Button_Kamera y oy [ =
FR0BRE — BIEIELEIElE
.@ Kamera_2 Schreibtisch
= kamera_3 —
UBERSICHT
= Abbrechen
[+
) I . sh[ ]
v [JVorschau anzeigen o
TR (Gesamten Ordner hinzufigen... | :Fi',:z
-SPRITES —gPRITES
;U:ERSICHT Abb 4 -UBERSICHT
= : bad
Gramaphon Button_ Sprites
Kum!)ass Button- VR
muS.Ic Buttontamera

Abb. 3 Abb. 5

» Sobald ein neuer Button in der Medien_Palette (Abb. 5) installiert ist, steht er jetzt fir die
Prasentation zur Verfiigung, jedoch noch gesichtslos, ohne Interface (Oberflache). Um das
Interface zu gestalten Doppelklicken Sie in der Medien-Palett®wtdn_Kamera.
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Es erscheint das Fenster fur das Interface des Button (Abb. 6).

Button_Kamera

[ Markierungsfeld % Kamera | = =1 HD Mac

Ruhestellung Gedriickt Maus iiber Button .E Kamera_1 P —
T Kamera_2 __ :

T kamera_3 Schreibtisch

Abbrechen

Harkiert Mark_/Maus ii. B. Inaktiv [~

[ vorschau anzeigen

[Gesamten Ordner hinzufiigen... |

Abb. 7

Abb. 6

* Sie mussen jetzt die Oberflachen der Tasten bestimmen. Klicken Sie dazu auf die Taste "+".
Importieren Sie die Bilder Kamera_1, Kamera_2 und Kamera_3 indem Sie auf die Taste
"Gesamten Ordner hinzufiigen" klicken.

* Schliessen Sie das Fenster "Button_Kamera" (Abb. 8).
== S Der neue Button ist jetzt funktionsbereit.

A A R Die Button "Button_Sprites" und "Button_VR" wurden
e A bereits mit der gleichen Technik erstellt.

( / / v(-( * Aus der Medien-Palette heraus, kdnnen Sie
- T "Button_Kamera', "Button_Sprites" und "Button_VR" in
 ——— den Bildschirm "Ubersicht" bewegen und dort plazieren.

[EEE Button_Kamera

Markiert Mark._/Maus ii. B. Inaktiv
* Um den Film mit Klick auf den Button starten zu kénnen,
klicken Sie in der Medien-Palette auf das Symbol "Film" und
plazieren es direkt auf dem Objekt "Button_Kamera" (Abb.
9).
Abb. 8
N Bewegen Sle das Symbol O Ohne Titel = BB Bildschirm-iibersicht
"Sprites" auf das Objekt % r ' ol i“l‘le“
"Button_Sprites". Verfahren Sig = O preilrechts ( -GBERS AT (1)
genauso fiir "Bu tton_VR". | %iai::m Bildchirm gmr%" /
E Eu einern Bildschirmm gehen
» Wahlen Sie [Drehbuch] T YD Doerclent
[> O Sprites
[Abspielen] ode #] . R um boaw ¢
jetzt mit den Buttons und den [ — X
Pfe"tasten ZWiSChen den <] ;ig_]l_hnks {Button_ Sprites (11
Bildschirmen zu navigieren. 2| DL lrlelele [sle frlofo o
Abb. 9

 Um wieder zuriick in den
Editier-Modus zu gelangen,
dricken Sie die Taste "Esc".
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2. Ubung: Steuerung von QuickTime Filmen

Lernziele:
e QuickTime Film starten

» Maskieren / eines Objekts
* Synchronisieren von Aktionen

QuickTime Film starten

[[] =——~—~~———-——Bildschirm-Film

=1)=]

E-FILM (1]

E

EE B} IEEREE
ED . dEEREE

=02 oo B 5] ] e | v

1[2[3]4]5]e[7 ]3]

Abb. 1

» Wabhlen Sie den Bildschirm "Film". Bewegen Sie d
Medien_Palette) in den Bildschirm "Film".

* Bewegen Sie den Befeﬂ (Objekt starten) aus der
(Abb. 1).

en QuickTime F8pate Shuttlé (aus der

Befehlspalette auf den QuickTime Film

» Wahlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] o

E + G um nur diesen Bildschirm zu

starten. Klicken in den QuickTime Film startet diesen selbststéandig mit einer Endlosschleife.

* Um wieder zurlck in den Editier-Modus zu gelangen, driicken Sie die Taste "Esc".
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Objekte starten ::

» Doppelklick auf das Symbﬂ (Objekt starten) im
Bildschirm 6ffnet das Fenster flr die Einstellungen fir
diese Objekt. Aktivieren Sie die Option "Synchronisations
meldung"”. S

i
E |Dbjekte starten

Ausfihrungsbedingungen

Und

 Ist diese Option aktiviert, sendet das betreffende Objekt || mwemos,.
wahrend dem Abspielen ein Synchronisierungssignal (Bil

Befehl

1, Bild 2, Bild 3.....). Diese Meldungen kdnnen abgefragl] ... . 4
werden, um die Ausfiihrung weiterer Befehl zu starten. e des Cbjekts 9 [hsebet ][]
Geschw.in1/60%ek [1_ |
[ 5chleife
[ Hin-2uriick
[ Synchronisierungsme ldungen
[ Riickwirts

Objekte maskieren / einblenden

» Sie werden jetzt eine Meldung dazu verwenden ein Objekt auf dem Bildschirm zustarten sobal ein

bestimmter Bild in QuickTime Film erscheint. Z==E
3
» Das einzublendende Objekt soll der Text "Bye bye !" sein. =X
* Aus der Werkzeug-Palette wéahlen Sie das Werkzeug "Text" und 6ffnen Sie 0 A
im Bildschirm einen Textrahmen. Geben Sie den "Bye bye !" ein. ot

.................................................................................................................

+ Danach definieren Sie die weiteren Artibute flr diesen Text.
[Layout] [Schriftart] "Times"
[Layout] [Schriftgro3e] 36"

* In der Objekt-Palette bestimmen Sie gelb als Hintergrundfarbe und aktivieren Sie Option
"Verdeckt".

;: [objektia | |CdGesperrt | F Y Cursor [Standard finger __+|
: |:|| aktiv

: i t

i 169 B[z02 b, OO Transparent | 5ps) [ Abdecken -

 lhr Text ist jetzt wie unten abgebildet formatiert (Hinweis: das Kreuz im Feld rechts bedeutet:
Maskiert beim Offnen des Bildschirms).

. Bve bye ! |
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» Aus der Befehlspalette plazieren Sie den Beﬁﬂ "Objekte einblenden /parametrieren” im

Textobjekt.

&

Space Shuttle (1)

Aktion synchronisieren

» Wabhlen Sie im Fenster "Objekt einblenden/parametrieren | Sverd | o acsen ger Haus
den Befehl "Meldung"” wie in Abb. 2. getent | Mauseintritt

T

Objekte einblenden/parametrieren:

€| [Objekte einblenden fparametrier

Ausfihrungsbedingungen

Bei.. [ Meldung... v| [Space Shuttle 25
[ *wenn Varia.
Und
[ %enn Obj.
Befehl
Ausfiihren [Einblenden... -
Mame des Objekts 1) [ioh selbst [
Effekt zuweisen | Direkt (ohne Effekt) v|

Geschurindigeit E o —

&

Abb. 3

Abb. 1

0

ﬂ |Dbjekte einblenden/ pararneteier |

2 Dbjekte einblenden/parametriere

Ausfithrungsbedingungen

Bei... Einblenden
O'enn Ausblenden

Und Mausklick
Maus-Dplklick

I e
Mame d
T Maustaste gedrickt :'E
Effektzuy  Aktiviert hd
Geschwind  Deaktiviert =3
Markiert
MNicht markiert
Gestartet
Gestoppt
Pfadanfang Abb. 2
Pfadende

Meldung...

Kollision

Ende der Eingabe

Bildschirmzeit...

Keine

» Tippen Sie Space Shuttle 25im Eingabefeld hinter
"Meldung..." ein.
Wobei Space Shuttleder Name des Mediums ist ugg
die Bildnummer.

Hinweis: vergessen Sie nicht den Leerschlag (Abstand)
zwischenSpace Shuttleund 25.

» Wabhlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] oder

i) G. Betrachten Sie den Film und wie das Objekt "Bye
bye!" auf den Bildschirm erscheint.

Verbliffend! Nicht?
< 15 >



3. Ubung: Sprites-Buttons-Tone

Lernziele:
Erstellen eines Sprites

Verketten von Verhalten

Sprits erstellen

BERERBRE

Beeinflussung von Ton auf ein Objekt
Anwenden des Befehls Meldung
Bewegen eines Objekts mit der Maus im Abspielmodus

Bewegen eines Sprites entlang eines Pfads

Informationen...

B [& [{__Meuer Button

Aktivieren Sie den Bildschirm "Sprites".
Offnen Sie in der Medien-Palette das

Medium verwendet in.. b Einblendment und wahlen Sie "Neues
Abb. 1 Uberflussiges laschen Sprite" (Abb 1 und la) )
Teclen QTR « Sichern Sie das Sprite unter "Sprite
Medien wiederfinden.. BII’d_Blue" (Abb 2)
o] ] Abb. 1a  Importieren Sie jetzt die Bilder aus dem sich
“Fim das Sprite zusammensetzt mit der Taste "+"
Cermrres = (Abb. 3 und 4). Bestimmen Sie die Bilder
-{BERSICHT = und wahlen Sie "Gesamten
Button_Sprites Ordnerhinzuflgen”. _ _
P « Sie konnen die einzelnen Bilder einsehen,
ButtmLpe+ 2] wenn Sie in der linken Fensterseite auf den
' . Namen klicken (Abb. 5).
* Doppelklick in den Bereich "Vorschau"
spielt das ganze Sprite.
= ¢_small
Bbirao
-
& bird3 =
= vt [ Neu@ |
Medium sichern unter:
[sprite Bird_Blue |
B Sprite Blue_Bird
m@ Abb. 2
Bilder Yorschau
== ¢_small |= [ Sprite Bird_Blue
%hirdo ElEl
bird1 Bilder Yorschau
- & bird2 birdD
S| | [@oes — =1
= [Rorw
AbD. 3 . ff%;?%?
Ovo L
| Gesamten Ordner hinzufiigen... | ) B
Abb. 4 Abb. 5
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Bewegen eines Sprites entlang eines Pfads

Plazieren Sie den Sprit§prite Bird_Blue" aus der Medien-Palette im Bildschirm Sprites.

£
Aus der Befehlspalette plazieren Sie den Be'_J "Nach definierter Strecke bewegen™ im
Objekt "Sprite Bird_Blue" (Abb. 1).

o
Doppelklick auf das Symbc'_l (Nach definierter Strecke bewegen) im Bildschirm 6ffnet das
Fenster fur die Einstellungen fur diese Objekt (Abb. 2). Klicken Sie in "Bearbeiten".

Die Werkzeug-Palette andert inre Werkzeuge. Wahlen Sie den Zeichenstift und zeichnen Sie den

Pfad dem der Vogel folgen soll.

Wahlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen]

O Bildschirm-Sprites>="i—————H B | : Nach definierter Strecke bewegen &
———— |#°] [1ach definierter Strecke bewea |
W Ausfithrungsbedingungen
B i
P T .
by [0 wenn Yaria.
Und
Sprite Bird_Blue (1)
e [ wenn Obj.
Befehl
Ausfiibren [Fad starten -]
Nare des Okt 9 S
Frequenz in 1460 Sek l:l
[ Schleife [ Hin-Zuriick
[ Sywnehr ~Meldungen [ Kallisionsmeldungen
Meldung=prafix |
ol
sl =il A -_Bearbe iten
Qe[ [z[=]= 5] [7[=]2]1]
Abb. 1 Abb. 2
m———— Bildschirm-5prites="———— =
Sprites
e
LT,
- " ceoen® Ta, »"}
" reenst
a! NE
L — = -
‘H. s y .H> =
Olile[+[1]2]3]4]s5]s[7]s]=i0] KIDE
Abb. 3

3

+ G. Klicken Sie auf den Blue Bird

und er bewegt sich entlang dem gezeichneten Pfad.

Um den Abspiel-Modus zu verlassen, driicken Sie die Taste "Esc".
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Nachdem sich der Vogel korrekt entlang des Pfads bewegt, mul3 der Fligelschlag gestartet

werden. Bewegen Sie dazu den Be&l "Objekt Starten" auf das Sprite und doppelklicken Sie
auf das Symbol.

0 Objekte starten

Bestimmen Sie als Geschwindigkeit 5/60 Sek. (Abb. 4) = lf*

Ausfiihrungsbedingungen

Testen Sie mit [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen]

[1%enn Waria.
oder + G. o

[ *enn Obj.

Befehl

Ausfiihren | Starten...

d)

Gesshw. in 1 /60 Sek

[ Schleife
[ Hin-2uriick
[ Synchronisierungsme ldungen
[ Riickwérts

Abb. 4

Verketten von Verhalten
Positionieren SieSprite Bird_DBlue" und "Sprite Bird_Yellow" im Bildschirm "Sprites".

Nachdem Sie das Werkzeugerketten" aktiviert haben, klicken Sie in "Sprite Bird_DBlue",
halten Sie die Maustaste gedrickt und bewegen Sie den Cursor in "Sprite Bird_Blue". Lassen Sie

jetzt die Maustaste los. (Abb. 5 und 6)

[0 =———nB8ildschirm-5prites="—=HH

0 =——=Bildschirm-5prites =—""ex= 0B

Sprite Bird_Blue (1)

A 1
O =——=_Bildschirm-5prites =—"—-—HH
21 I Sprites
= -SFRITES (1)
£ 1
_____ . prite Bird_Yellow t1) Sprite Bird_DBlue (1)
bof~ <
?.-.J|_||nks Sprite Bird_Blue (1 v
Ot {«[+[1 [2[3]+]5 & [7[& ]2 [rofm] [4]
Abb. 5

i 3 Sprite Bird_DBlug/(1]

s

O «[# 1 T2z T+]5 e [7 [= [ [roful K

Abb. 6

S

i’vI:E—II_II ‘

nks
D[+ 1T2[z[4]s 7 e [roful [«]»

Abb. 7

* Verfahren Sie gleich furSprite Bird_Yellow".
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* Wahlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] oder + G. Klicken Sie auf jeden der drei
VoOgel und sehen Sie die Auswirkung einer Verkettung.

Kataboungall zeigt hier die Feinheiten der objektorientierten Programmierung.

* Um eine Verkettung zu |6schen wahlen Sie das Werkzeug " Objekte verketten" und bewegen Sie
das "abzukettende" Objekt in den Papierkorb auf dem Schreibtisch oder auf das Symbol
"Assistent / Katabounga—Papierkorb" (Abb. 1).

* Um ein Objekt zu 16schen wahlen Sie das Objekt auf dem entsprechenden Bildschirm und
bewegen Sie esin den Papierkorb auf dem Schreibtisch oder auf das Symbol
"Assistent / Katabounga—Papierkorb" (Abb. 2).

+ Loschen Sie so alle Objekt im Bildschirm " Sprites' auRer der Uberschrift.

] Bildsshirm-Sprifes =] =]

Sprites

By B _Bhm L1

o e Bl O e 1

3 )
& EBEE

— ey | .
'ﬂu-t'; '—‘i—*“ .
RO NEEOEREEEDT —
Abb. 1
O Bildsshirm-Sprifes BEH
sprites l Ty
................ . E
==rdl |
| e A
T T — : .
'._'I
-
.
Spr bn Bard D0 11 @
P
. : Eprity Aird_Vnboes 11 )
= :d'-" .
[T s (s = e [F (== ]'a] ik
Abb. 2

+ Schalten Siefir die nachste Ubung jetzt den Bildschirmhintergrund " Sprites’ wieder auf schwarz.
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Beeinflussung von Ton auf ein Objekt

» Postionieren Sie (aus der Medien-Palette) das Bild "Gramophone” auf dem Bildschirm " Sprites®
und darauf den Befehl ﬂ "Audio-Sequenz starten”.

* Doppleklicken Sie auf den Befehl und
O Bildschirm-Sprifes =] =] \(I'\/A\aELenz)Sle im Einblendment "music

= o i - mar farisn H
il |i-#-a-5-|l|l\.-\-: alprlm |

dew s Nirkr wegn b forguregn e
-
L e i
L

O wamnime

Erndpal
Jor B ey | i
e Elm

[ Smhrci & e 0 e
B sy Encla e ngm

Abb. 1 Abb. 2

» Wahlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] oder i) G und vergniigen Sie sich mit der
Musik nach einem Klick auf den Gramophone.

* Verlassen Sie den Abspiel-Modus mit der Taste "Esc".

» Positionieren Sie (aus der Medien-Palette) das Bild "Dancer” auf dem Bildschirm " Sprites'.
Offnen Siedie Farbpal ette und picken Sie dann mit der Pipette (Abb. 3) die rote Hintergundfarbe
im Sprite "Dancer". Jetzt aktivieren Sie noch die Option " Transparent”, der rote Hintergrund der
Tanzersist jetzt durchsichtig.(Abb. 4)

I I e _ O I-t-,.“-\.-ri =|
O rekibir i
: - |J'\.+M'\.| B Tk rat
n v [ el | Ovess e [1] Oorwe  [Eieer 1 -

Abb. 4
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LN (-0 Layout Fenster
Duplizieren — O=———Bildschirm-Sprites —— |8

In den Uordergrund
In den Hintergrund
Nach vorne
Nach hinten

An Medium anpassen
Ausrichten

Maskenbearbeitung #¥E

Medium finden

Abb. 1

Anwenden des Befehls Meldung

» Sie lernen jetzt noch etwas mehr tber das Konzept der Meldungen, wie das versenden von
Meldungen an mehrere in der Szenen vorhandenen Objekte.

* Bewegen Sie dazu den Bef "Meldung aussenden” auf das Sprite "Gramophone" (Abb. 3)
und doppelklicken Sie dann auf dieses Symbol. Geben Sie im Eingabefeld hinter Meldung den
Name der Meldung ein. In unserem Beispiedrizen-bitte", Sie kénnen aber auch eine eigenen
Bezeichnung verwenden.

[0 =——————Bildschirm-5prit

28 o: : Meldung aussenden
|Meldung auszenden |

Ausfiihrungsbedingungen

Eei... Loslassen der Maus

[ %enn Yaria.

Und
[ "enn Obj.

Befehl

Ausfiihren [Globale Meldung -]

e ldung |Danzes SVF'| |

.
X

3prite Dancer (1) | Zeit(in1/608ak) [0 |
X

[0 5endung wisderhalen

I
|
fSprite Spots (1)

Abb. 4




Jetzt gilt es noch die Sprites "Dancer" und "Spots" mit der Meldlaugzen-bitte" gleichzeitig
zu aktivieren.

Bewegen Sie dazu den Befﬂ "Objekt Starten" auf das Sprite "Danzer" und doppelklicken Sie
auf das Symbol. (Abb. 1 und 2)

Auf die Meldung Tanzen-bitte" startet dieses Objekt sich selbst. Kreuzen Sie jetzt noch "Hin-
zurlick™ an und im Eingabefeld "Geschw. in 1/60 Sek" geben Sie 4 ein fur die
Abspielgeschwindigkeit des Sprite.

E |0b_iekte starten | E |0b_iekte starten |
Aunsfithrunachedingunasn Ausfiihrunashedingunaen
Bei.. Einblenden [~ Bei.. [ Meldung.. - [ || Open scenario
Owennt|  AUsbhlenden [ enn Waris. Cloge scenario
Und Mausklick . Open screen
Maus-Dplklick Cloge screen
Wennd o wrenn Obj.
Dltfenn Losiassen der Maus Datfenn Ot key-
Mauseintiritt Left arrow
Befehl Befehl f
o Mausaustritt — et - e E'th arrow
= | - ustunren
SEETE Maushewequng —_— S, . P arrov
Mame dez - B Marne des Objekts {”‘l,l Ich selbst E Down arrow
Maustaste gedriickt F——— _ Return
Geschw. i Geschw. in 1/60 Sek _4
- Aktiviert - Tab
[ Schieif] e e Schleife N
[ Hin-2u — & Hin-Zuriick Mouse click
[ 5ynch Markiert [ Synechronisierungsme ldungen Befare screen drasw
O Riickw Micht marlkiert [ Riickwirts =
O Tanzen-bitte RS
Gestartet n
........
LESLOpPL
Pfadanfang Abb. 1 Abb. 2
Fradende
I —TT—
[T
Kollision
Ende der Eingahe
Bildschirmzeit...
Keine

Das Sprite "Spots" soll gleichzeitig mit der gleichen Meldung gestartet werden. Halten Sie die

Taste ~ gedruckt und bewegen Sie den eben bearbeiteten Befehl mit gedriickter Maustaste in di
Flache des Sprite "Spots". Der Befehl wird mit den selben Parametern dupliziert. (Abb. 3)

e Dancer (1)

Sprite Spots (1)

Abb. 3
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Bewegen eines Objekts mit der Maus im Abspielmodus

* Bewegen Sie den Befelﬂ "Mit der Maus bewegen" auf das Sprite "Danzer" (Abb. 2) und
bestimmen Sie die Einstellungen wie in Abb. 2.

Mit Maus bewegen
ﬂ |Mit Maus bewegen |

Ausfiihrungsbedingungen

-
[ %enn Yaria.
Und
[ *wenn Obj.
Befehl
i Einschrdnkung [Keine ~]
 p— Narrie des Objekts 1670 [lch selbet
Hoprite Dancer (1) [ e s O X)) (b eelis =

[ Innerhalb des Obj.

Rand im Ob jekct [ ]

[JEingeschlossene Objekte bewegen

Meld. wenn losgelazsen |

Sprite Spots (1)

Abb. 1

Abb. 2

» Wahlen Sie das Objekt Sprite Dancer, halte

- Taste gedrtckt und tippen Sie 3 mal auf die
Taste D um das Objekt zu duplizieren.

3

+ G und klicken Sie auf den

» Wabhlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen]
Gramophone.

» Kilicken Sie auf einen der Tanzer und bewegen Sie ihn mit gedriickter Maustaste an die gewiinsch
Position.

* Verlassen Sie den Abspiel-Modus mit der Taste "Esc".
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4. Ubung: Einfigen von QuickTime VR

Lernziele:

* Abspielen von QuickTime VR Filmen
e QuickTime VR Filme steuern mit dem VR Befehl

Abspielen von QuickTime VR Filmen

» Wabhlen Sie den Bildschirm "VR" und positionieren Sie (aus der Medien-Palette) dagmild "
Floorplan" auf dem Bildschirm und setzen Sie es ganz nach hinten mit [Objekte] [Nach hinten].
(Abb .1)

» Positionieren Sie ebenfalls (aus der Medien-Palette) den QuickTime VRFRmbv" auf
diesem Bildschirm und reduzieren Sie die Gosse auf 50% mit [Objekte] [An Medium anpassen].

O=————————¢&ildschrm-IR———— 0= O=—————————¢@idschrm-i———HIH

OuickTime VR BuickTime VR

-ITYR (11 -ITYR (11

ST

tinks (1 tinks ()

Llinks & : ferelllinks 5 1) :
Ol [« [2]=]+]s]=]7]=]= <] T4 Ol [« [2]=]+]s]=]7]=]= <] T4
Abb. 1 Abb. 2

ST

(Abb. 2)

» Wabhlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] OE + G, klicken Sie in den QuickTime
VR Film und drehen Sie sich mit gedriickter Maustaste im "Panorama”.

QuickTime VR Filme steuern mit dem VR Befehl

» Kehren Sie zum Bildschirm "VR" zurtick und positionieren Sie (aus der Medien-Palette) das Bild
"Compass$ auf dem Bildschirm und bestimmen Sie weil3 als transparent. (Abb .3)

» Zeichen Sie mit dem Zeichenwerkzeug ein Rechtecke in den Compass wie abgebildet und
duplizieren Sie es. Sie dienen der VR Steuerung (Abb. 4). Aktivieren Sie ebenfalls Transparent

fi'ir dincen Dachtncnlrn
—— PBRildstchim-l———— 0 B8

Caae Tt

& Compass (1)
0l e m-« ) ‘%—T B 19|10
O Tl [ [= 1T Te T T e T Tl [l

Abb. 3 Abb. 4
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 Wir haben bis jetzt gelernt wie man die Objekt direkt im Bildschirm plaziert.
Aktivieren Sie im Drehbuch das Dreieck vor dem Bildschirm "VR" um so eine Ubersicht tiber die
Objekte dieses Bildschirms zu erhalten, wie in Abb. 1 gezeigt. Dann bewegen Sie aus der
Befehlspalette den Befehl "VR" Uber den Namen (hier Objekt 24) des ersten Rechtecks (Abb. 2).
Wiederholen Sie dies fir das zweite Rechteck (hier Objekt 24#1)

[0 ==—— Ohne Titel =" [0 ==——0hne Titel =] [0 =——=o0hne Tite| =m0 B
l@" .@PP .@" [o]|
B Sequenz 1 B Sequenz 1 = B Sequenz 1 =
B @ Preil_links B @ Peillinks B @ Preillinks
[ Peilrechts [ & Pfeilrechts B @ Pfeil_rechts
F | [ O Obersicht P I O Obersicht P | B O Dbersicht
[ = o Fim P 9 Fim
o sprites [ O sSprites [+ O sprites
= O VR = O VR = 0O VR
% WRFloorplan % VR Floorplan @ ¥R Floorplan
& -OTYR & -gTVR & -OTYR
@ WRmov @ VR.mov @ WRmov
@ Compass < Cornpazz @ Compass
4 Objekt2d = & Objekt24 = TNt 24
@ Rbjekt24#1 ﬂuuickTime—VR—Steuerung uickTime—VR—Steuerung
T = @ Ob jekt24#1 = i weekiza ®
‘CJ WR| QuickTime-YR-Steusrung WR([ QuickTirme-YR-5Steusrung
L — |
a -
N EPREERER = g
B 3 =] £] ] B[] 7 7
: L VR
Abb. 1 JJJ ] Abb. 2 Abb. 3

» Doppelklicken Sie im Drehbuch auf das neue Objekt "VR" (Abb. 3) und machen Sie die
Einstellungen wie in Abb. 4 (Bewegen Sie den QuickTime VR Film aus dem Bildschirm Gber das
Eingabefeld "Name des Objekts"). Bearbeiten Sie die Parameter wie in Abb. 5.

Bildschirm-UR

[

ﬂl“nl. “ E |Du|ckT|me -YR-Steusrung |

TVR (1
B L2 Ausfiihrungsbe-dTiginge
Bei... ‘ Maustaste gedriickt v’

[ *wenn Yaria.

S QuickTime-¥R-S5teuerung

2 QuickTime-¥R-5teuerung

Und
v8] [QuickTime—R-Steusrung | —
Ausfiihrungsbedingungen
[ wenn Yaria. Name des Objekts 7 [vRmov Y 1
Und [ Knoten Prive | B
[ *enn obj. MwinkelCinGradend{ [2 ) ] B
=" g [ Tilt Cin Graden) e |
:za ) Befehl [ 700m B
N == NaTdag Objekts 167 [ich seljet 1 @ et
E b [ Enaten| :I E "
= 1 @ ||| Evinkelltnoraden) [teg | |[+]
s o) i (A re—
T CEEEETe 5| Do CER—

[ Relative Werte

» "Relative Werte" bedeutet, solange die Maustaste gedriickt ist vergro3ert sich der Rotationswinkel
in Schritten von 2 Grad. Sie drehen sich also im "Panorama” (QTVR).
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Fir das zweite Rechteck nehmen Sie die gleichen Einstellungen vor aul3er, dal? Sie den Wert fr
den Winkel mit "-2" festlegen.

Wahlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] OE + G und klicken Sie auf dem
Kompal3 auf den linken oder rechten Zeiger. Der QuickTime VR Film dreht sich jetzt entsprechend
in 2 Gradschritten. Sie kdnnen somit den QTVR steuern ohne eine Zeile zu programmieren.

Kehren Sie zum Bildschirm "VR" zurtick und positionieren Sie (aus der Medien-Palette) die
Buttons 'Button_Magnify +" und "Button_Magnify -"auf dem Bildschirm. ()

Positionieren auf beiden Buttons den Befehl "VR" und bestimmen Sie die Parameter wie in Abb .2
und Abb .3

O=———————————Bilisthim-Ii=——————H1B
SN QuickTime UR
| — -aTVR (1) X
F ‘.a C— - |k-¥R-Steuerung
- e —— Bai. Maustaste gedriickt |
—
[ 'wenn Yaria.
g T — und |
T MM T = eoiaie . T
//Jf‘:ﬁ I o O wenn Obj.
AL 1 YT .
LR P

Dl e[+ [2][s]s]s[e[7][s]o10] KD

Abb. 1 Abb. 2 Lupe + ARelstive werte =2

Abb. 3 Lupe -

Wahlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] OE + G und prufen Sie das Resultat von
ZOOM+ und ZOOM-.

Es ist bis jetzt noch nicht mdglich von einem Knoten zum nachste zu wechseln. In diesem QTVR
Film bestehen 2 Knoten. Zeichen Sie zwei Rechtecke (Abb. 4), stellen Sie diese transparent dar
und weisen Sie jedem einen neuen "VR" Befehl zu (Abb. 5).

Bildschirm-VAi=——FIH O Bildschirm-\R———— HIB
S QuickTime
1
e — T mﬂt L
- I L
: L EL il
: =TT RN A, e
‘ ; b ity g CIU TR AGENCTY
r 1 = o e
) | e A \‘i \F
Objekt32 (1) A . e — o —
—— f N N e s e
mnm. ﬁ E 3 ’_Jr / 3 & ’_l. _J
sz | ¥ > Ak
; ] e - AR bR T
faspez— s \ARY g | YARY 1
2 tinks £ 1y T Compass (1) gt || ) ‘Compass (11
e[ (2[5 [S[e [T]e[3]10] [4[}7 NECENEEDE D HE R

Abb. 4 Abb. 5



» Stellen Sie jeden der neuen "VR" Befehle wie unten abgebildet ein (Abb. 1 und Abb. 2).

Qs QuickTime-YR-Steuerung 1 [55 QuickTime-¥R-5teuerung
ﬂ |DU|cleme YR-Steuerung | E |EIU|ckT|me YR-Stauarung |
Ausfihrungsbedingungen Ausfiihrungsbedingungen
[ %enn VYaria. [ wenn Yaria.
Und Und
[ *enn Obj. [ ‘enn Obj.
Befehl Befehl
ame des Ob jekts q Ry E Marne des Objekts VR.mow E
oten r' E oten 2 E
. Winkel Cin Graden) 120 B ] winkel Cin Graden) 180 | E
[ Tilt {in Graden) |U | E O Tilt (in Graden) |D | B
[ eoom [43 | E O goem [43 | E
[ Relative ‘erte [FRelative erte
Abb. 1 Abb. 2
* Wabhlen Sie [Drehbuch] [Ab Bildschirm abspielen] + G und klicken Sie in die beiden

Raume. Im QTVR wechseln Sie jetzt von einem Knoten zum andern.

QuickTime ist ein eingetragene Warenzeichen der Apple Computer Inc. Alle weiteren Bezeichnungen sind eingetragene
Warenzeichen ihrer jeweiligen Hersteller.
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