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Qu’est ce que Katabounga I1?

Katabounga est un logiciel auteur multimédia de nouvelle génération, complétement orienté objets.
Il permet de fabriquer des applications autonomes (Runtimes) libres de droit Mac et PC.

.. Installer Katabounga I [0 = Dossier.. = E1 5
. _ _ . S items, 162.5 ME ava
Vous devez avoir sur votre Disque Dur le dossier ci-contre: i
a) Katabounga
b) Modules Katabounga
¢) Medias (Quickstart) Katabounga FR 2.03
Vous devez avoir installé la version Quicktime 3.0 ou supérieur. @'\k;
Modules Katabounga
Medias {Quickstart) B
-
4 [l DE
Dés que vous double-cliquez sur Katabounga, dans|e menu
Fichier sllectionnez Nouveau scénario (Fig.2) et vous verrez
apparditre I’ environnement de travail décrit en page 4.
Format du scénario
Fichier
Nouveau scénario % Couleurs
Quvrir un scénario.. #0 (J 256 (8 bits)
Fermer W @ Milliers
Enregistrer #S ) Millions
Er!registrer SOUs... e
imprimere %1 Largeur [40 |
Quitter #Q Hauteur
Flg. 1 -
Fig. 2

LafenétredelaFig.2 apparait. Validez |e nombre de couleurs ainsi que lataille des écrans futurs.

<3>



L'environnement de travail Katabounga

= Unefoisles étapes précédentes validées |’ environnement de travail suivant doit apparaitre. Double-cliquez

dans la fenétre scénario sur Ecran 0 pour faire apparaitre le premier écran.

Les fenétres de Katabounga Il (Mode Création)

=——Sans-titre == H1H

.@ b v afR

= Iy Séquence 1

SEN

Ecran-Ecran-0

H[E=

- [—(

Y o Y —

=l 4

I ] | Curseur [ ~|

e 1 Lafenétre de scénario

e 2 |L"écran courant

e 3 Lapaette desmédias

e 4 Lapalette des attributs objets

= 5 apalette des commandes ou comportements
= 6 L’assstant et/ou corbeille Katabounga

e 7 Lapdette d outils

Il existe 3 modes dans Kataboungal .

1) Le mode Edition (Création de projet)
2) Le mode Play ou Run (jouer le projet sans compilation)

3) Le mode Runtime (Joue le projet en autonome sans avoir besoin de I’ application K atabounga)

<4 >

%




l. fer Exercice : Prise en main de linterface et navigation

Objectifs:

* Importer des médias

* Créer et renommer des écrans

» Déposer lesmédias

 Naviguer en mode édition

 Changer la couleur de fond d’ écran
 Appliquer des comportements aux médias
* Jouer le scénario en mode création

* Transformer un média en objet global

» Fabriquer un bouton

» |mporter des médias

= Dansla palette médias cliquez sur le bouton +

RERBRER

Fig. 1

[ G Medias (Quickstart) | %]

& -FILM

& -Q1vR

&) -SPRITES

& -SUMMARY
& Arrow _Left
& Arrow _Right

] »

W

-

= Marcintosh HD
Ejecter

Bureau

Ajouter |

[ Afficher I'apercu
=L Ajouter tout le dossie —

Fig. 2

« Séectionnez et ouvrez le dossier “Medias (Quickstart)”. Cliquez sur le bouton “Ajouter tout le dossier”.

* Créer et renommer les écrans

» Danslapalette Scénario cliquez 4 fois sur le bouton écran afin de créer 4 écrans supplémentaires.

e *»

r

= 0 Séquence 1

[ @ Ecran-0

Fig. 3
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O Sans-titre BB
EBlEr »  aFHRE]
= @ Séquence 1 |~
4 I O [Ecran-0 =

O Ecran-1

O Ecran-2

O Ecran-3

O Ecran-4
-|
i

Fig. 4




= Pour renommer chaque écran, double-cliquez sur Ecran-0,1...4 puisrentrez les libellés adéquats comme en

Fig. 2.

O sans-titre =—=HH

Holt * R
= ) Séquence 1
b | b O Eorancd]

a]

Ecran-1
Ecran-2

Ecran-3

00D

Ecran-4

Fig. 1

* Déposer les médias

O sans-titre =018

FE R
%

= @) Séquence 1

Summary

F

8]

Film
Sprites
R

O0D

SEN

Fig. 2

= Sdectionner dans la palette des médias I’ image -Summary puis la déposer sur I’ écran courant

“Summary” par Glisser-Déposer.

imary

BERKBRE

-FILH

-OTVR
-SPRITES
-SUMMARY
Arrow_Left
Arrow _Right
bad

Button_ Camera
Button_ Sprites

Button_ VR

BEWBERER

Ecran-Summary

=SUMMARY (1) ” il |' ]

-FILM
-OTYR

| SRR ——
o surMaRy

T Tr—
Arrow_Right

buad

Button_ Camnera
Eutton_ Sprites
Button_ VR
Button_Magnify +
button_tagnify -
Compass

Grarnophone

music

&
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» Naviguer en mode création

\/\

O« =]
S~—~
Fig. 1

Pour naviguer d’un écran al’autre, activer lesfléches
delaFig.1 ou double-cliquer directement sur I'icone
“Ecran” choisie comme décrit en Fig.2.

Sans-titre

EEr '+ *EEE
= ) Séquence 1 -

F O Summary =

Ecran-Film

Filrn
O Sprites
o VR

[4]

Fig. 2

e Déposer lesimages-FILM,-SPRITES,-QTVR, en haut des 3 derniers écrans.

[ =———————FEcran-fin=—"————FIB

Ecran-Sprites

Ecran-VR

OQuickTime VR

-OTYR (1)
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» Changer la couleur defond d’ écran

Ecran-¥R

Wl m

OuickTime VR

.
:
A J

Excepté pour I’ écran “ Sprites’, choisissez la
couleur blanche comme fond d’' écran

S

% Wwoum C

» Appliquer des comportements aux médias

e Sur I"écran “ Summary” déposer successivement dans le coin droit et gauche lesimages Arrow_L eft et
Arrow_Right.

=

Ecran-Summary

S-SUMMARY (1)

-FILM
-QTVE
-SPRITES
-SUMMARY
Arrow_Left

O« [+[1]2[=]4]s e 7]==]ro] «]uil

= Gréce ala paette des commandes (ou comportements) déposer lacommande aler al’ écran J sur lesimages

Arrow-L eft et Arrow-Right.
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* Double-cliquez sur I icﬁneg et paramétrez la boite de dialogue en sélectionnant correctement écran précédent
et écran suivant.

[0 =——————Fcran-Summary =———FH|

[ » |

{-SUMMARY (1)

el ol 2] 2] 2] £ 2] ] @]
Nol o] 9 2] | £l ) B 2]
| = oo 5 ) ]

i

[+[1]2]3]4]s]e]7[s]=]io] < i

Double-Clic Double-Clic
[&] Aller vers un é"ﬂ/' B ‘AlleN vers un écran
— \
ﬂ [Alter vers un geran / H [aller wers un geran  \
Conditions d’exécution Conditions d'exécution
[ Si variable [ Si variable
Et Et
[ 5i I'objet O Si I'shjet k
Commande Commande
Eranchernent (]:.\\Iler 4 I'deran précédent ;1) ErerlEmieoR q,o.”e,. B (Berem e )l @

Fas d'écran & choisir . 8 nono
| egrmmiger T | Lo Lot e

et R.

= Jouez votre présentation en sélectionnant simultanément les touches
= Cliquez sur lafleche de droite pour aler al’écran FIL M.

Unefoissur I'écranFILM lesfléches disparaissent et vous n’ avez plus aucun moyen de naviguer!
Pour voustirer de ce mauvais pas appuyez sur latouche escape.
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= Enfait lesfleches n’ apparaissent pas sur tous les écrans parce qu’ elles n’ ont pas été déclarées globales.

Pour y remédier, sélectionnez les 2 objets fléches (pour sélectionner plusieurs objets, maintenez la touche Shift
enfoncee), puis dans la palette objet, cochez Objet global (Fig. 1).

&] —
| [objeto O¥errouilie | F ] | Curseur [Standard finger __~|
i
H I [4 Ob jst qloba ] P Cadrage | Couvrir -
m] v n[en | Cltache Ecnding Calque [ Calque 1 - @

* Resdectionnez 3 et R, vous pouvez maintenant naviguer d' un écran al’ autre sans aucun probléme.
[0 = Sans-titre ==HH
=R i » Cliguez sur le taquet pour ouvrir lastructure de |’ écran Summary (Fig.2)
= Séquence 1 sl
F Ummar: = . ’ - .
é — * LaFig. 3 montre le scénario sans objet global
o Sprites
P& e LaFig. 4illustrelesobjets Arrow_L eft et Arrow_Right déclarésen
globa
Fig. 2
O sans-titre =—0HH — —
[0 = sans-titre =—HH
et FED
= ) Séquence 1 % = @ Séquence 1 =
F| = O Summary = = P hrrow_Left =]
bl g Aller vers un écran
Mt go.:fll_e‘:’eiters un écran VO AmowRight
= © Arrow_Right X . Sumﬂ;ar.:ler wers un écran
, | g Aller vers un écran & —sUMMARY
O Film b O Fim
D O Sprites D O Sorites
B oo w b o V;
Fig. 3 Fig. 4
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« Fabriguer un bouton

Qu’est ce qu’ un bouton ? C’est un média constitué d' une collection d’images (jusqu’a6) qui s affichent en
fonction del’ état dudit bouton

Pour créer un bouton, sélectionnez “nouveau bouton” dans la palette des médias comme décrit en (Fig.1 et
Fig.1 bis), puis enregistrez |le nom du bouton dans le dossier de votre choix (Fig.2)

S —

T Camera 1
|SNEE Mouveau bouton i3 Camera 2
MEER SFITE f& camera 3

|| [(New(] ]

Informations...

|
EEET
aanaa@"

— Eject

Média utilisé dans.. P

Fig.1

Purger les inutiles
Reunir les medias
Mige & jour des médias

Enregistrer le média sous: k
Retrouver les médias... Button_Camera |
_ ave
e[ ] Fig.1bis

-FILM = Fl 92

-LTVR =
-SPRITES
-SUMMARY
Arrow_Left
Artow Right

bad

Button_ Camera
Button_ Sprites
Button_ ¥R
Eutton_Magnify +
button_Magnify -

Compazs
Gramophone -
rugic |7/

BERERBRERB

BEERBREE

= MacintashHD
w [£] Button_Camera N || Ejecter
& camera 1
& Camera 2 ce[ ]
] — B Camera 3 — . B
= -0TVR =
—FILM = -SPRITES
-UTYR = -SUMMARY
-SPRITES Arrow_Left
“SUMMARY — Arrow_Right
Arrow_Left bad
arrow _Right D Afficher |'a|JEI'I;I.I Button_ Camera
bad Button_ Sprites
Buttan_ Camera ( Ajouter tout le dossier... | Buttan_ ¥R
Eutton_ Sprites Eutton_Magnify +
Buttan_ VYR . button_Magnify - —
Button_tagnify + Fl g_4 Compass i
button_Fagnify - LGrarmonhone. 7
Cornpass
Gramophone ~|
music |7// FI g . 5

Fig.3

Importez maintenant le bouton grace alatouche “+” de la palette des médias (Fig.3), puis double-cliquez sur
“Button_Camera” (Fig.4).

Unefoisle Button Camera installé dans |a pal ette des médias double-cliquez sur Button_Camer a pour
composer le bouton (Fig.5).
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Button_ Camera

[ Boite & cocher = Macintosh HD
Repos Appuyé Survolé ﬁ Cameral —1 Ejecter
& camera2
& camera3
Coché Coché et survolé  Inactif
[ Afficher I'apercu
| Ajouter tout le dossier.. , |2

Fig.7

Fig.6

Vous devez voir apparaitre I interface de composition d' un bouton telle que décrite en Fig.6. Cliquez sur le
bouton “+”.
Maintenant importez les images Cameral, Camera2, Camera 3 en cliquant le bouton “Ajouter tout le dossier”

(Fig.7).

Refermez lafenétre “Button Camera’ (Fig.8).
Notre bouton est maintenant opérationnel.

[ Boite & cocher

slos AL Les boutons : “Button_Sprite”’ et “Button_VR” ont été congus selon
( ( laméme technique.
% w}, ) Delapalette Medias, déposez Button Camera, Button_Sprite et

Button VR sur I’ écran Summary.

Pour aler al’ écran Film en cliguant sur le Button_Film, Glissez-
Déposez I'icone écran Film (palette scénario) directement sur le
bouton Film comme décrit en Fig.9.

Fig.8

Déposez I"icone écran Sprites sur le

bOUton qJrite Appl | queZ |a méme 0 =—sans-titre =—H0H Ecran-Summary
2 ) =1 PR = i =
procédure avec le bouton VR. % rro— o . SUMMARY
= D brrow_Left El I ( E AR
En sé8ectionnant smultanément les 5] ater versun ceran | )|} oS gL
= D Arrow_Right L A |
R 3 : 1
bO| aller vers un écran \Button_ Carnera (1) | issssssssssssl
toUChes % et R1 |ancer |em0dep|ay b b o S““ﬂry | : 1Button_ Camera (1) ................................................. “‘ :
et naviguer d'un écran al’autre en > C? N
cliquant successivement sur les fleches S :
droite-gauche ou nos trois boutons. 0 Button YR (
Appuyer sur latouche escape pour -
revenir en mode Edition. a

Fig.9
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Il. 26me Exercice : Manipuler un film Quicktime
Objectifs:
* Lancer un film Quicktime

» Masguer/Afficher un objet
* Synchroniser une action

* Lancer un film Quicktime

0 =—"-———"Fcran-Fin="——HH

D

E-FILM (1]

Ofie[+[1]2[=[4]s]e[7[=]3]ro] 4] D[z

Fig.1

e Sdectionnez I’ écran FI L M .Glissez-Déposez | e film Quicktime “ SpaceShuttle” depuisla paette des médias
jusqu’al’ écran FILM.

* Déposez (par glisser-déposer) le comportement démarrer objet E (palette des commandes) sur le film
Quicktime (Fig.1).

= Appuyez sur les deux touches et G, qui signifie”Jouer apartir le!’ écran courant” (sélectionné et ouvert
al’écran). Cliquez puisrelachez la souris, le film Quicktime doit se jouer automatiquement.

= Sortez du mode “play” en appuyant sur latouche escape.

<13 >



e Paramétrez |le comportement “ démarrer objet “ E en double “(ﬂ '
cliquant sur son icdne et cochez “ Messages de synchronisation”. B fpimarrer o

Conditions d’exécution

:: Démarrer objet

Sur... Reldiche zouriz -

[O5i variable
Et
F|g 1 5 'ab jet
Commande

Morn de |'objet {”‘l.l Mai-rnéme
Yitesze en 1760 sec l:l

[ Reboucler

[ &ller-Retour

A Meszages de synchranization
[JEn arriére (Sprites uniquernent)

» Masquer/Afficher un objet

= Nous allons maintenant exploiter cette faculté d’ envoyer des messages, pour afficher un objet al’ écran
dés que le vaisseau spatial accélere en direction du soleil (Image N°25 du film Quicktime).

= L’objet qui doit s afficher est le texte “Bye bye!”.

= A partir delapalette Outils, sélectionnez I’ outil texte, définissez une zone de texte, par Glisser- Tirer. (| A
Tapez dans lazone texte “Bye bye!”.

.......

.......

= Puisdansle Menu Format, Sélectionnez la Police (Times), lataille (36), alignement (centré), Antialiasing (actif).
A partir de la palette “ Attributs’ appliquez un fond jaune, puis cochez caché (Fig.2).

| P
4 |0bjet11 [ ¥errouille [ | §  Curseur | Standard finger v|
i [ Inactif

- [ T ) PR b e i
. N L O P
m

Fig.2

< T
i

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

= VVousdevez obtenir I’objet 11 comme décrit ci-dessus (notez la croix en bas adroite qui signifie : masqué a
I’ ouverture de I’ écran) (Fig.3).
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= A partir de la paette de commandes déposez |e comportement ﬁ “ Afficher/Paramétrer objet” .

(i

Fig.1

» Synchroniser une action

= Séectionnez I item message dans le menu déroulant comme en

Fig.2.

:Afficher 7 Paramétrer objet

ﬂ |Afficher / Paramétrer objet |

Conditions d exécution
Sur...  [Message.. v| [Spacestuttie 25 |[7]
[5i variable
Et
OO%i 'ebjet

Commande
Exécuter [ Afficher... |
e —]
Effet 4 appliquer [Direct (zans effet) ~|
Vitesse A=

Fig.3

: Ob ject 1 | (1)

e bye ! |

)

:Afficher /7 Paramétrer objet

& | [afticher 7 Paramétrer objet |

Conditions d exécution

Sur... Affiché B

s vari EmiEsE

Et

Clic souris
| Double-clic souris
Osilebll  pajache souris

C 4] Entrée souris
A Sortie souris :I
) i -
Exeeuter | Shuris bougée
Morn de 1" .
Sk Appuye dedans :l B
Effet dap]  Active hd

Vitesse Desactive et
Coché
Décoché

Démarré
Arrété

Début trajectoire

Fin trajectoire F|92

Colligion
Fin de saisie

Termps écran...

ALCUN

e Tapez " SpaceShuttle 25" dans|a zone texte comme en Fig.3. ou
SpaceShuttle est le nom du média, et 25 est le N° del’image dansle
film Quicktime.

NB: N’ oubliez pas de mettre un espace pour séparer SpaceShuittle et
25.

= Appuyez sur les deux touches i et G. Desquele vaisseau spatial
accélére en direction du soleil I’ objet “Bye bye!” doit apparaitre a
I écran.

Etonnant ! non ?

<15 >



V. 3eme Exercice :

Objectifs:
* Fabriquer un Sprite

* Déplacer un sprite selon une trgjectoire

» Transmettre des comportements
* Affecter du son aun objet

« Utiliser lacommande Message
* Déplacer un objet dans |’ écran ala souris en mode play

Sprites - Boutons - Son

Qu'est ce qu’un Sprite ?  Un sprite est une collection d’ images et fonctionne alamaniére d’ un dessin animé
(ou Flipbook). Toutes lesimages s enchainent comme sur un celluloid pour donner I'illusion d’ un mouvement

ou d' une animation

 Fabriquer un sprite

= Activez |’ écran Sprites.

Fig.1

: O i Médiag s El
zy)| [ A
aaﬁaa@” BERRBBER

Informations...

MNouveau bouton
MNouveau sprite

Média utilisé dans...

Purger les inutiles
Reunir les médias

Mise & jour des medias
Retrouver les médias...

e Dansle menu déroulant de la pal ette M édias sdl ectionnez
Nouveau sprite (Fig.1 et 1 bis).
i Enregistrez le Sprite sous “ Sprite Blue Bird” (Fig.2).

= Importez maintenant lesimages qui constitueront le sprite
gréce au bouton “+” (Fig.3 et Fig.4).

= \/ous pouvez visionnez toutes lesimages en cliquant sur la

partie gauche de la fenétre sprite (Fig. 5).
* Undoubleclic danslapartie“ Apercu” enchaine les

] — 1k
Fig.1bis
-TITREFILM ||
-TITREQTYR =
~TITRESOMMA IRE 1 1 1
Bl images et joue le sprite.
bad
bad3 rnov
Bouszale Jpeg
EoutonFilm
BoutonSprite
Eouton'/R
Fléche Bleus
Fléche [
Fléche G
Fléche Rouge |
FlécheDroite -
FlécheGauche i
Y i Gprite Blue Bird ::
Images Apergu
= Macintosh HD
& birdo 1= Ejecter
1& bird1
| & bird2
1& bird2 —
_ W bira4
Hg:3
[ Afficher 'apercu
Qs Ajouter tout le dussier... )

Fig.4
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= Macintosh HD
& birdo =] Eject

& bird1

@ bird2 _Desktup
& bird4 [~]

Enregistrer le média sous :
[Sprite Blue Bird |

Fig.2

: Sprite Blue Bird :::

Images Apergu

o

birdQ
bird1 k
bird2
bird3
birds

Fig.5




» Déplacer un sprite selon trajectoire

* Déposez le sprite “Sprite Blue Bird” (palette des médias) dans |’ écran Sprites.

e
= Déposez |e comportement déplacer sur parcours J (palette des commandes) sur I’ objet

“Sprite Blue Bird” (Fig.1).

= Par double clic sur le comportement, paramétrez “ Déplacer sur parcours” comme décrit en Fig.2 puis

cliquez sur le bouton Editer .

= Lapaette d outils setransforme. Sélectionnez le crayon et dessinez latrgjectoire amain levée a partir

du point noir.

[0 = ——— Fcran-5prites

-TITRESPRITE (1]

Bird_Blue (1)

ELTTICER

Déplacer sur parcours

£ |Dép lacer sur parcours

Conditions d'exé&cution

Sur... Clic souris hd

[ Si wariable

Et

[ 5i I'ab jet

Commande

b
Exécuter | Lancer |a trajectoire v| |

Momn de 1'ob jet

Fréquence en 1 /60 zec

[ Reboucler [ Aller—Retour
[dMessages de syne. [JMessages de collisions

Préfize du message |

=
Kl

Dlid+[+[1 [2[=]4 s == ]ro] «[ul

Fig.1

Fig.2

0——————Frran-ypritts ="c—"—/—"——————F|

I ¥ | [

a
RaET Y

Fig.3

I~
SIEl

Oft]«[>[1[z[z]4]s]e]7 &= o] « il

= Appuyez sur les deux touches i et G. Sur un clic puis relache souris sur I’ oiseau, ce dernier se
déplacera sur latrgjectoire que nous venons de dessiner.

= Sortez du mode “ play” en appuyant sur latouche escape.
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= L’ oiseau se déplace correctement sur latrajectoire mais ne bat pas des ailes. Pour y remédier, gjouter le

comportement “Démarrer objet” E Affecter une vitesse de 5/60 eme sec (Fig.1).

» Refaites le test avec e G.

* Transmettre des comportements

O

i DEmarrer objet

E |Démarrer oh jiet

Conditions d exécution

Sur.. Reldche souris -

[5i variable
Et
OSi 'objet

Commande
Exécuter [[Dérnarrer... -
Mo e blet 9 S
Witesse en 1/60 sec

[ Reboucler

[ aller-Retour

[ Messages de synchranisation
[JEn arriére (Sprites uniguement)

Fig.3

e Déposez “Sprite Bird_DBlue” et “Sprite Bird_Yellow” dans!’écran “ Sprites’.

= Aprésavoir sdectionné!’outil lien, liez Sprite Bird_DBlue a Sprite Blue Bird entirant unlien de
Sprite Bird_DBluevers Sprite Blue Bird (Fig.4 et Fig.5).

Le sensest trésimportant (Toujours le “fils” en direction du “pere’). En cas contraire rien ne se passe !

O

Ecran=5prites

=)=

laBoite a

-TITRESFRITE (1)

£ls

Bird_Blue (1)

Sprite Bird_DElue (1)

Ecran-Sprites

-TITRESPRITE (1)

B
A

{Bird_Blue (13

Sprite Bird_DElue (1)

] K3 £ K 9 X A Y A A E K

Fig.4

Ecran-Sprites

O[] [2]2[4]5e[7 =] o[ « [l

Fig.5

* Faitesdemémeavec “Sprite Bird_Yellow” ( Fig.6).

<18 >
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= Aprésavoir activé et G simultanément, vous constaterez qu’ un reléche souris sur les 3 oiseaux
engendre le méme comportement.

Katabounga Il montreici toute la souplesse de la programmation orientée objets!

= Pour supprimer un lien, sélectionnez I’ outil “lien” puis cliquer sur I’objet a“ délier “ et tirez un
nouveau lien versla poubelle du finder ou "I’ assistant-corbeille* K atabounga comme décrit en Fig.1.

= Pour supprimer un ou des objets, sélectionner les objets aenlever del’ écran puisles déposer sur la
poubelle du finder ou "I’ assistant-corbeille “ Katabounga comme décrit en Fig.2.

= Laprocédure s applique al’identique pour supprimer des comportements.

0 ==————Fcran-Sprites=—"——HH O

laBoiteas$

-TITRESPRITE (1)

Ecran-Sprites =""cr———HI B

<l

‘Bird_Elue (1)

&
Lig

Sprite Bird_DElue (1)

------------------

S

O *[2[ [2[E[2]5 6 [7 [ 2 o]« [ml [

S
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Fig.1 Suppression deliens Fig.2 Suppression d' objets

» Enlevez tous les oiseaux del’ écran et appliquez un fond noir al’ écran.
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» Affecter du son a un objet

e Déposez sur I’ écran “ Sprites” |"image Gramophone (Pal ette des médias). Puis affectez le

comportement son ﬂ (palette des commandes).

Ecran-Sprites

La Boite a Sprites

-TITRESPRITE (1)

Fig.1

3k

e Aprésavoir activé
reléche souris.

= Sortir du mode play en appuyant sur latouche Escape.

= Double-cliquez sur le comportement son, puis
affectez le son “music”, comme décrit en Fig.2.

1353

o |Lancer une séquence audio

i Lancer une séquence audio

Conditions d exécution

Sur... Reldche souris -

5 variable
Et
[5i l'abjet

Commande

Exéouter [Lancer... -

Média audie {"‘l.l Pas de média affecté m

[dMessages de synchronisation
[ Purger 4 la fin

Fig.2

et G smultanément, prenez plaisir aécouter le son émis par le Gramophone, sur

= Déposez le sprite “Dancer” sur I’ écran puis sélectionnez la couleur rouge gréce ala pipette (Fig.3). Cochez

ensuite Transparent afin de détourer le sprite (Fig.4).

_____________

Sprite Dancer [ Yerrouillé

[ Inactif

H oo | [ 0b jet global
v ) e | = L e I T T

O Transparent ]

L
Z

Sprite Dancer O ¥errouilié Curseur | Standard finger
[ Inactif

sparer

| [ 0bjet global Cadrage | Couvrir -

=]

[

Fig.3
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Li[3cW Format Fenétres Help 11:

Dupliguer #D Ecran-Sprites——0 & =—— FEcran=5prites
Placer au premier plan n
Placer a I'arriére plan|- 3 -
Avancer d'un plan

Reculer d*un plan

Ajuster au média
Aligner

Edition du masque

Retrouver le m

M]3 1 [2]3]+]5]6[7]a]5[1a] « v [z

Fig.1 Fig.2

 Utiliser lacommande message

= Nous allons maintenant apprendre a utiliser e concept du message (comment envoyer un message aux
différents objets présents dans la scéne).

= Séectionnez lacommande mes&age et appliquez-la sur le Gramophone (Fig.3). Puis double-cliquez sur la
commande message et entrez le message “Dansez SV P” comme décrit en (Fig.4).V ous pouvez bien entendu
taper votre propre message.

Ao
[Emvoyer un message |

Conditions d"exécution

Sur... Reldche souris -

Envoyer un_message

[15i variable
Et
O5i I'abjet
Commande
Exécuter | Meszage global v|
Mezzage |Dansez svA| |

Délai (en 1/60sec) [0 |

[CIRépéter I'emvai

Fig.3 Fig.4
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= || S agit maintenant d activer les sprites“Dancer” et “ Spots’ dés que le message “Dansez SV P” sera

envoye. Pour cela, appliquer le comportement démarrer objet E sur le sprite “Dancer” puis le paramétrer
selon lesFig.1 et Fig.2.

* Sur Message “Dansez SV P” Démarrer Moi-méme. Cochez “Aller-Retour” et rentrez lavaleur 4 danslacase
Vitesse en 1/60 sec pour ralentir 4 fois la vitesse du Sprite.

]

: Démarrer objet

0 : Démarrer objet :
E |Démarrer ob jet | E |Démarrer ab jet |
Conditions d exécution Conditions d exécution
Sur.. ?flflcrje I@ Sur.. [ Message... - [ || Open scenario
Osivari i S variable Close scenario
£t Clic souris - Open screen
| Double-clic souris Close screen
Osireb)  pajache souris Osi r'objet Key-
c 4 Entrée souris c d Left arrow

) Sortie souris B Right arrow
Exécuter Souris DDUQéB ~ Exécuter | Démarrer... v| Up arraw
Nem de I : [ ] objet i

orn de Appuyé dedans E Morn de I'ob jet 37 Moi-méme B 20:\"” arrow

; ) = eturn
Vitesse en Active Vitesse en 1/60 sec Tab
[ Rebouc Desactivé (A Rebousler R
B4 #ller-R — ”er_Retour Mouse click
[ Mes=ag o ” [ Messages de synchronisation Before screen drawvy
[JEn arri ecoche [JEn arriére (Sprites uniquernent)

Démarré
Arrété

Début trajectoire F|gl Flgz

Fin trajectoire

al.
Collision
Fin de saisie
Termps éoran..

ALCUn

= Sdectionnez la commande que nous venons de paramétrer et tout en maintenant latouche option =
enfoncée, Glissez-Déposez lacommande “ Démarrer objet” sur le Sprite “ Spots’. Elle seradupliquée a
I”identique avec le méme paramétrage.

Fig.3

Dancer (1)
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» Déplacer un objet dans |’ écran ala souris en mode Play

= Affectez le comportement “ Déplacer objet” ﬂ au Sprite“ Dancer” et paramétrez ce comportement comme

décrit en Fig.2.

rite Dancer (1)

Fig.1

= Séectionnez I’ objet Sprite Dancer et en appuyant simultanément sur

Dupliquez 4 fois le danseur.

3

e Aprésavoir activé

Déplacer avec souris
?"} |Déplacer aves Souris |

Conditions d exécution

—
Sur.. €| Clic souris [
e ————

[ 5i variable
Et
[ 5i I'objet
Commande
Contrainte | Aucune vl
Nom e it B

[ Lirniter dans 'ob jet

Marge dans I'objet l:l

[ Bauger les objets inclus

Mezzage sireldché |

Fig.2

et D (duplication d' objets).

et G simultanément, puis cliqué et relaché la souris sur le Gramophone, notez que le

son est correctement joué tandis que les sprites Dancer et Spots le sont également. |Is viennent de recevoir le

message.

= Cliquez sur n'importe quel Danseur et tout en maintenant la souris enfoncée, déplacez-le al’ endroit que vous

désirez !!

= Sortir du mode play en appuyant sur latouche Escape.
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IV. 4éme Exercice : Gérer un fim Quicktime VR
Objectifs:
* Jouer un film Quicktime VR
* Piloter un film QuickTime VR gréce alacommande VR

 Jouer un film Quicktime VR

e Sdectionnez |’écran VR, puis apartir de la palette médias Glissez-Déposez I'image “VR Floor plan” sur
I’ écran puis faites passer I'image en arriére plan (Menu Objets) pour obtenir la Fig.1.

« Déposez ensuitele Film Quicktime VR “ VR.mov” dans|’ écran courant, le réduire a50% via le
sous-menu Ajuster au média du Menu Objets pour obtenir la Fig.2.

O=——"-———————Fkcran-¥\RAi=————————0H 0 =—-——————Fcran-VA=—=—————=——H 8
Ouick 0 S uickTmeVR |
OuickTime VR - ui
A ': - j'__ ) :

SEl

; F W i EE
[ 3 KN 23 A E B 3 E R Ol [¢[3]1[z[]«]sTe[7 [a]s o] (]
Fig.1 Fig.2

* Piloter un film Quicktime VR grace alacommande VR

- Activez et G smultanément, et cliquez directement sur le film VR. Vous pouvez déjale manipuler
directement.

= Déposez ensuite la boussole comme précisé sur la Fig.3 (cochez transparent), puis dessinez deux rectangles
destinés arecevoir lacommande VR comme décrit en Fig.4. Les rendre également transparents.

Ecran-¥R §_E [ =—————=Fkcran- VREE

Eg
i 'ﬂ'ﬁl Time VR i ""%I Time VR
ol A -

EECDNEE0EE ?T8|9|wl<| DY LT e E R e Bl ] ' D7
Fig.3 Fig.4
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= Nous allons maintenant apprendre a déposer des comportements directement dans la fenétre scénario.
Actionnez letagquet del’écran “VR”, afin de faire apparaitre la totalité des objets contenus dans

I’écran “VR”, commeillustré en Fig.1 puis Glissez-Déposez e comportement VR sur |’ objet 18 (1er
Rectangle) puis sur I’ objet #18. Vous devez obtenir laFig.2.
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= @ séquence 1
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O ="—="ro—test
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P
= @) Séquence 1

= & Fliche droite =

ﬂ Aller vers un &cran
# @ Fléche gauche

ﬂ Aller vers un &cran
O Sommaire
0 Film
0O Sprites
=]

{ vwww
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@ YR Floorplan
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@ WR.mov

&

@ Compas
= & fhiet1s
Pcontri le QuickTime YR
= @ Objet1g®
WR| Contrile QuickTime YR

S

Fig.3

= Double-cliquez a méme la paette de scénario sur le comportement VR (Fig.3) et paramétrez la boite de
dialogue du comportement VR selon laFig. 4 ( Glissez-Déposez le film VR directement dans la Zone “Nom
del’objet”) et rentrez lesvaleurs décriteen Fig. 5.

Ecran-¥R

OuickTime VR |
-QTWR (1)

Contréle QuickTime YR

18] [Contréle QuickTime VR

Conditions d exécution
aur.
[ 5i variable
Et
% I'ebjet

Commande

Moy

«;»n ..... 2 ,_.; ——

[IMaeud

Ol € L[ ZEEE

?Té|9|10

4 Angle (en degrésf:) 180

Fig.4

« “Vaeursreatives coché

[ Tilt (en degrés: i
[dzeem

[ *aleurs relatives

o ®
10
10
10

<1

0 : Contrile QuickTime ¥R

¥R |Contro|e QuickTime YR

Conditions d exécution

[5i variable
Et
5 l'objet

Commande

— p— e
Morn de l'objet 17 ' B o
[ Neeud B

3 e GG @: &
[ Tilt (en degrés)

[ 2oam

leurs relatives

Fig.5

apour signification : Tant que le bouton de la souris est enfoncé, I’ angle de

rotation est incrémenté de 2 degrés en 2 degrés (Donc le film tournera en continu).

= Pour le deuxieme rectangle faites de méme et changez 2 en - 2.

= Aprésavoir activé

3

et G smultanément, cliquez (en maintenant la souris appuyée) aternativement sur

la partie droite et gauche du compas. Le Film VR tourne adroite puis a gauche de 2 degrés en 2 degrés.Vous

pilotez le Film VR de |’ extérieur sans une seule ligne de programmation!
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e Déposez maintenant les 2 boutons“Button_Magnify +” et "Button_Magnify -”.
* Déposez améme les 2 loupes un comportement VR. Puisles paramétrer selon lesFig. 2 et 3.

] §Ecran-\m§5 [=] Contriile QuickTime ¥R
l ." “ = v8] [Contrble QuickTime UR
QWR 2 Eenditionzldiexecut ion (= :Contréle QuickTime ¥R
our.. g sesm > ]
- = ﬂ [contréle QuickTime vk
Siwvariable
Et Conditions d exécution
[ variable
Commande Et
Mo de I'abjet 1 f¥R.mov ) Osi rebjet
oot C—
O éngle (en deqrés) Commande ——— 7
Oritendeorésy o || "emeeroert Sybeme (]
o e | C—
D ) = g
[ ] + -.“_.- 'y ; aleurs relatives [ Angle (en degrés) B
e s oy =k Oendosd o ][
...... T i ‘
1] i = K EY A ER 5 G ER ) EB I K vz Edzeom (ar>) =
. - . 4 VYaleurs relatives
Fig.1 Fig.2 (Magnify +)

Fig.3 (Magnify -)

= Activez de nouveau et G, pour vérifier lerésultat ZOOM +, ZOOM -.

= |l ne nousreste plus qu’ a passer d'un noeud al’ autre. Le film VR que nous manipulons compte 2 noeuds.
Dessinez 2 rectangles (Fig.4), rendez les transparents puis appliquez de nouveau
les comportements VR (Fig.5).

Zonel Zone2
Ecran-vng .E O0=———————Fcran-V\Ri=————-=HH
— Wg‘m“
YRk (1) =
H 7%
T \
1K
Objet23 (1) __ S |
E: ez ()
e i SRR ; e i
}_‘lﬂj_u Cws(]) | T }Eu iCompas (1) 7
Of - Jel [T 2= [3 15 e 7 e [o el ] D O« [z[z]4 e[ [a [a 0[]
Fig.4 Fig.5
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= Paramétrez chaque comportement VR comme décrit en Fig.1 et Fig.2.

B : Contrile QuickTime ¥R : i Contrile QuickTime ¥R :
ﬂ [contrale QuickT ime YR | & ﬂ [Contrile QuickTime vk
Conditions d'exécution Conditions d’exécution
[Sivariable [05i variable
Et Et
s I'ob jet 5 I'ob jet
Commande Commande - @
Mom de l'objet ¥R mov = ] Mo de lobjet 4 QYR mov [+
@ ' I— (@ ébﬁ =
ETEE R i — e o o) &
CATilt (en degré=) 1 CITilt Cen deqrés) .
ton g e g
O Valeurs relatives O Yaleurs relatives

Fig.1 Fig.2

= Activez de nouveau i et G, puiscliquez surlasurface Zonel, puis Zone 2. Constatez que vous
passez bien d’ un noeud al’ autre.

NB: Toutes les marques citées sont des marques déposées par leur propriétaires respectifs
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