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Che cos' é Katabounga 117

Katabounga & un’ applicazione di nuova generazione, per gli autori di multimedia, complettamente orientata ad

oggetti. Essa permette di realizzare delle applicazioni autonome (Run-Times) per Macintosh e PC, libere di

qualsias diritto.

. Installare Katabounga i

Sul vostro disco rigido, dovete avere una cartella
contenente i seguiti elementi :

a) Katabounga
b) Modules Katabounga
¢) Medias (Quickstart)

Quicktime 3.0 o superiore deve assol utamente essere installato.

Dopo avere aperto Katabounga, con un doppio clic, selezionate
Nuovo scenario nel menu Ar chivio (Fig.2) e verrete apparire
I’ambiente di lavoro descrito in pagina4.

Archivio
Nuovo scenario %N
Apri scenario ®0
Chiudi EW
Registra S
Registra come...

Impaginazione...
Stampa... #P

Esci #Q

Fig. 1

=——[j| Katabounga | 208 =—=FHIH
Zélements, 117,6 Modisponibles
25

katabounga IT 2.08

Modules Katabounga
Medias {Quickstart) ||
F N
|+ |
KD

Formato dello scenario

Colori

(2 256 (8 bits)

@ Migliaia

(3 Milioni

Dimensione
Larghezza
Altezza

Fig. 2

LafinestradelaFig.2 apparre. Scegliete larisoluzione (numeri di colori e dimensione) delle schermate future.
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Il. Lambiente di lavoro di Katabounga |i

= Dopo avere effetuato tutto quello richiesto prima, I’ambiente di lavoro seguente apparre. Doppio clic sulla
parola Scher mo-0 della Palette Scenario per aprireil primo schermo.

Le finestre di Katabounga Il (Modo Creazione)

O Media = H
[0 ==senzatitvlo = H B [0 =———Schermo-Schermo-0 ——"—=s[H EE o b
Gl v RIRIE) PRRBBE
- @ Sequenza 1 é
3 O Schermo-0
< D
| " P —
Z ( 3)

: [ — =T T m— e — - = YR

Lo O 0 Ao, Bt st __)|| | (] o] 2l =] £ o] 1] 2]

[ 4f e w3 | |golsf 5 s
N— v

e 1 Lafinestradello scenario

e 2 Lo schermo corrente

= 3 Lapaette de media

e 4 Lapaette attributi degli oggetti

* 5Lapaette dei comandi o comportamenti
= 6 L’assstente €/0 cestino Katabounga

e 7 Lapadettedegli utensili

Esistono 3 modi in Kataboungalll :

1) 1l modo Edizione (Creazione di progetto)

2) Il modo Play ou Run (Esecuzione senza compilare)

3) Il modo Runtime (Lanciail progetto in modo autonomo senza avere bisogno dell’ applicazione
Katabounga)
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ll. Primo Esercizio : Approccio con linterfaccia e navigazione

Obiettivi :

* Importare dei media

* Creare erinomare del schermi
 Posizionarei media

 Navigare in modo edizione

» Cambiareil colore di sfondo schermo

o Attribuire dei comportamenti ai media

* Eseguire lo scenario in modo creazione

* Trasformare un mediain oggetto globae
» Fabbricare un bottone

(G Medias (Quickstart) | %]

* Importare dei media Bmusic
2 SHUTTLE
[2] Sprite Bird_DBlue

[E] Sprite Bird_Yellow
[l sprite Dancer

[E] Sprite Spots

& vR Floorplan

£ vR.mov

= Néellapaette mediacliccate sul bottone +

Aggiungi

=
\ n
=
A
+

]

[ Mostra I'occhiata
[ Aggiungi tutta la cartella...

Fig. 2

= Sdezionate e aprite la cartella® Medias (Quickstart)”. Cliccate sul bottone “ Aggiungere tuttala cartella”.

* Creare et rinominare i schermi

= Nellapalette Scenario cliccate 4 volte sul bottone schermo in modo di creare 4 schermi supplementari.

0O == senzatittlo =0 B
— _ e R
0 == senzatitolo=HH — E
E@ )r r F O Sehermo—0
V\‘Ll( Sequenza 1 = O Schermo-1
4 O Schermo-0 O Schermo-2
> 0O Schermo-Z
O Schermo-4
1 [+
Fig. 3 =
Fig. 4
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= Per rinominare ogni schermo, doppio clic sui nomi dei Schermi-0,1...4 nella Palette Scenario poi
chiamatele comerichiesto qui sotto in Fig. 2.

O =senzatitolo==HE B
0 =senzatitolo = HH IEI > b
= = B Sequenza 1 ﬂ

IE £t | F O Summary

- @ Sequenza 1

Film
=] Schermo-DI

-

Sprites
VR

OoO@o

Fig. 1

S

Fig. 2

* Posizionarei media

= Sdezionare nella palette del medial’immagine -Summary, trascinarla sullo schermo corrente “summary” con
con un drag and drop.

imary =————0IH

BEHBERE

“FILM [0 ==—+———="Schermo-Summary =———"FIH
-QTYR
-SPRITES

Arrew Left El EI b -SUMMARY (1)

Artow _Right . . % %
Button_ Sprites ﬁ @
Button_ VR

Button_Fagnify +
button_aanify -

-FILM
-QTVR
’;ELEEJIES—__._____
ZSUMMARY P
e |
Artow _Right
Button_ Sprites
Button_ VR
Button_Fagnify +
button_Tagnify -
Compass

G amophone

rusic

SHUTTLE

Sprite Bird_DElue
Sprite Bird_vellow
Sprite Dancer
Sprite Spots

YR Flaorplan

VR o
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» Navigare in modo creazione

\/\

Per navigare da uno schermo verso I’ dtro, attivare le
freccie dellaFig.1 o doppio clic direttamente sull’icona
dello schermo scelto come spiegato in Fig.2.

e 2T
A ¥ VA
N
Fig. 1
[0 =—>Ssenzatitolo = H B chermo-Film
= ET R
= B Sequenza 1 ﬂ
F [ = Summary
@Film
0O Sprites
==

S ]

Fig. 2

» Posizionare leimaginni -FILM,-SPRITES,-QTVR, nella parte superiore dei 3 ultimi schermi.

0 ==———schermo-fimn=——"———=01H

Schermo-Sprites

= Stherm-YRAE=———

OuickTime VR
-OTVR (1]
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O =—=—— schermo-Vi———~—0 g

OuickTime VR

E-DTUR (1

» Cambiareil colore di sfondo schermo

Eccetto per |0 schermo “ Sprites’, Scegliete
il colore bianco come sfondo schermo.

SEID

wlglml =

« Attribuire dei comportamenti ai media

= Sullo schermo “Summary” posizionare success vamente negli angoli a destra e asinistrale immagini
Arrow_Left eArrow_Right.

0 ==————">5chermo-Summary =———H H

S-SUMMARY (1)

O «[+]1 [2[3]+[s]s]7[e]2]iq] KD

S[er]

= Tramitte la palette dei comandi (o comportamenti) posizionare il comando “ Andare verso uno schermo” E
sulleimmagini Arrow-L eft e Arrow-Right.
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= Doppioclicsull’ iconaﬂ e parametrate lafinestrinadi dialogo selezionando correttamente
schermo precedente, schermo seguente.

O

Schermo-Summary ElE

SUMMARY (1)

i EEOEE R
&lo] 9] 9] <| £l Bl 7)
EEEREEENE

D'|I [“[F[ [z[=z[ [5 [ [F == 0]

Doppio clic

: Andare yverso uno schermo I
J

H |Andare allo scherrno I |

Condizioni di esecuzione

Rilascia mouse -

[ 5e variab.

Su...

E
[ 5e I'oggetta

Comando

Collegarnento

dﬁndare allo schermno pw

Me=suno scherrno da scegliere

M.—r’\.-—-"‘\r—/\___,_/_\_.

= Provate lavostra presentazione premendo simultaneamente i tasti

» Cliccate sullafrecciadi destra per andare allo schermo FILM .

Doppioclic

O

Andare \}Qrsn uno schermo

! i
\ |

H |Andare alla scherma

Condizioni di esecuzione

Rilazcia mouse ‘

Su...

[5e variab.
E

5= 'oggetto

Comando

Collegamente

d_’m\dare allo schermo seie:te)

Mezzuno schermo da scegliere

eR.

Unavolta sullo schermo FILM |e freccie spariscono e non s puo piu navigare, premete sullatastiera

escape per uscire del modo prova.
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= Infatti, le freccie non apparono su tutte le schermate perché non sono state dichiarate globale. Per risolvere
guesto, selezionate i due oggetti freccie (per selezionare parecchi oggetti, premete SHIFT) poi nella palette
oggetti attivate I’ opzione Oggetto Globale (Fig. 1).

Qe L 1 I  Cursore | Standard finger v|
[0 Inattiva

| L

Fig. 1

* Sdlezionate di nuovo % e R, potete adesso navigare da uno schermo verso I’ altro senza nessun problema.
0O =—=Ssenzatitthh =0 B
EE L [o]|
R bl S|« Cliccate sul triangolino per aprire la struttura dello schermo Summary (Fig.2)
0 Film
i * LaFig. 3 mostra lo scenario senza oggetti globali
o vR
e LaFig. 4illustragli oggetti Arrow_L eft e Arrow_Right dichiarati come
oggetti globali.
Fig. 2
O Senza titolo =—=HH [0 =——Ssenzatintlo =——HEH
[Elof » » R B [e]] FREDE R
= ) Sequenza il § = @ Sequenzai ﬂ
F = O Summary = @ hrrow_Left
D -SUMMARY ba] andare alta sehermo
= @ Arrow_Left = @  brrow_Right
H Andare allo schermo g Andare allo schermo
= @ arrow_Right F ¥ O Summary
H Andare allo scherma @ -SUMMARY
B o Fim P a Fim
P o Sprites P o Sprites
oo w P o w
Fig. 3 Fig. 4
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* Creare un bottone

Che cos e un bottone? E un media cogtituito da una collezione di immagini (fino a 6) che appaionoin
dipendenza dello stato del bottone.

Per creare un bottone, selezionate “Nuovo bottone” nella palette del media come spiegato sotto e poi
registrate il nome del bottone nella cartella che scegliete voi (Fig.2).

85 HFS+

Infarmaziani...

T : & camera 1 Ejecter

RIEIZIS]E . f& camera 2

Muovo sprite f& camera 3
Media utilizzato in... » — m
Elimina gli inutili

w Riunire i media
Aggiorna i media Registrare il media come :
Ritrova i media |Buttur4 Camera |

= Fig.1 bis .
-0TYR g Fi g. 2

-SPRITES
“SUMMARY
Arrow Left
Arrow _Right
Button_ Sprites
Button_ VR
ButtonPMagnify +

B

EE
PERBEE

: Media

i =|

= 8.5 HFS+

[@amen 3

Fig.3

[£] Button_Camera

B
S o (
BRRBERE =

Espelli

Aggiungi

& camera 1 chia
m & camera 2 #rraw _Right
& camera 2 Button_ Sprites
Button_ VR

Button_Magnify +

Chial:l button _Magnify -

| o) Coes
-FILM Grarmaphane
-NTVE mus ic -
-SPRITES . SHUTTLE =
—SUMMARY [0 Mostra I'occhiata Sprite Bird_DBlue
Arrow_Left Aggiungi tutta la cartella... ] Sprite Bird_e llow
Arrow _Right Sprite Dancer
Button— Sprites Sprite Spots
Eutton_ ¥R Fl g 4 YR Floorplan s
Button_tMagnify + " VR Moy =1
button_Magnify - Button_Camera * 7
Compazs i
Grarnophone T
music FI 95

Oraimportate, tramitte il bottone + della palette dei media, il media“Button_Camera” (Fig.4).
Unavoltainstallato “Button_Camera” nellapalette dei media, doppio clic su di per comporreil bottone

(Fig.5).
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[ Casella da marcare

Riposo Premuto Sorvolato

Harcato Marc._ e sorvolato Inattive

Fig.6

(S camera 3

1% Camera 1
1& camera 2
1% camera 3

[ Mostra I'occhiata

4 Aggiungi tutta la cartella.. | >

= 8.5 HF5+

Espelli

Scrivania

Aggiungi

Fig.7

Vedrete apparire I interfaccia di composi zione come descritto in Fig.6. Cliccate sul bottone * +”.
Adesso, importate le immagini Cameral, Camera2, Camera3 cliccando sul bottone “aggiungi tuttala

cartella’ (Fig.7).

@E‘ [ Casella da marcare
Riposo Premuto Sorvolato
(é ‘_ &L £

Marcato Harc. e sorvolate Inattive

Fig.8

Trascinate I’icona schermo Sprites sul
bottone Sprite. Applicate la stessa
procedura col BottoneVR.

Premete s multaneamente i tadti

3 e R, per lanciareil modo Play e
navigare da uno schermo verso I’ altro
cliccando successivamente sulle freccie
destra-sinistrao i nostri 3 bottoni.

Premete suESC per tornare in modo
Edizione.

Richiudete lafinestra®

‘Button_Camera’ (Fig.8).

Il nostro bottone e ora operativo.
| bottoni : “Button_Sprite” e“Button VR” sono stati concepiti con la

stessa tecnica.

Ddlapalette Media, trascinate Button_Camer a, Button_Spritee
Button_VR sullo schermo Summary.

Per andare allo schermo Film cliccando sul Bottone, trascinate
I"icona schermo Film (pal ette scenario) direttamente sul Button_Film
come descritoin Fig.9.

O Senza titolo B8O Schermo-Summary )=
EEDE EEE |
= @ Sequenza ! = -SUMMARY (1)
= @ brrowlett bWl
E Andare alle schermo f*ﬂ _____________
4
= @ brrow_Right 1 .
E Andate allo scherro : '
3 [F O Summary — ¥ B e ==}
>@rn B ]
b T srites X EatenLamera (00 '
=T I
I
- Button_VR (1) ___
-
-] .
e
........................... "Button. Bpr ites (1) !
b & 0000000 TToTETmmEeTe
Of{<[+[1]2[z4]s e [7[s]s 1]
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ll. Secondo Esercizio : Manipolare un film Quicktime
Obiettivi :

e Lanciare un film Quicktime
» Mostrare/Nascondere un oggetto
* Sincronizzare un’ azione

 Lanciare un film Quicktime

O =————— schermo-fimn=""————0 8

O e[+[1]2]z]+]s]e[7 == iq]

Fig.1

= Selezionate lo schermo FI L M . Posizionate, trascinandolo, il film Quicktime“SpaceShuttle” ddlapalette del
media sullo schermo FILM.

= Trascinate il comportamento “ Avviare oggetto” E (palette dei comandi) sul film Quicktime (Fig.1).

e Premetei tasti e G, chesignifica“Eseguire dallo schermo corrente” (selezionato e aperto nello
schermo) cliccate poi rilasciate il mouse, il film QuickTime deve avviars automaticamente.

= Uscite dal modo “play” premendo sullatastiera escape.
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e Parametrizzate il comportamento “ Avviare oggetto” E facendo

doppio clic sullasuaiconae marcate I’ opzione “Messaggi di Condiziont di esecuzione
sincronizzazione”. s
[ Se variab.
E

[05e I'vggetta

Comando

Esequire

Nome et 169 [ ez
Velooiti in 1 /60zec 1|

A Ripetere

» Mostrare/Nascondere un oggetto Ottt
e=£agg1 dl SINCFONIZZAZ one

[ Indietra

= Adesso, andiamo ad utilizzare questa facolta di potere mandare dei messaggi per far apparire un
oggetto nello schermo subito quando la navettafugge verso il sole (Immagine del film Quicktime N°25).

= L’oggetto che deve apparire eil testo “BYE, BYE!!!". i
@
i

» A partire della paette utensili, selezionate I’ utensile testo. Definite una zona di testo trascinandola, poi in - [L2=
guesta zona, scriveteil testo “BYE, BYE!!!”.

= Poi nel Menu Formato, selezionate lafont (Times), ladimensione (36), I’ alineamento
(centrato), lalievigatura (attiva). A partire della palette “ Attributi oggetti”, scegliete uno sfondo
gidlo, poi marcate |’ opzione “ Nascosto” .

| [oagettorz OBlaceat I ] cursore [Standard finger __v]

[ Inattive

Brsseosto 7% [0 ] Ly

=
1
+
-
)
)

= Dovete ottenere I’ oggetto 12 come descrito qui sopra (notate la croce sulla parte bassa destra che significa:
nascosto all’ apertura dello schermo).
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= A partire dallapalette dei comandi trascinate il comportamento ﬁ “Mostrare/Parametrizzare oggetto” .

Jggettol 2 (1)
g

|

e
Ninied

»

SHUTTLE (1)

Fig.1

» Sincronizzare un’ azione

= Selezionate lafunzione “Messaggio” nel pop-up menu comein Fig.2.

BE

: Mostrare / Parametrizzare oggetto:

J |Mostrare / parametrizzare ogge

Condizioni di esecuzione

Su... [Messaggio... w| [spaceshuttie 29 | E
[05e variab.
E
[05e I'oggetto

Comando
Esequire | Mostrare... |
T —]
Effetto da applicare | Diretto (senza effetti) v|
Leets T

Fig.3

“RYE, BYE !l

o

: Mostrare f Parametrizzare oggetto

J |Mostrare / parametrizzare ogge

Condizioni di eseg
Su... @
[15e variab.

E

[15e I'oggetta

Comando
Ezequire

MNome oggetto

Effetto da applicare

Velocitd

Yisibile
Mascosto

Clic mouse
Dbl-clic mouse
Rilascia mouse
Ingresso mouse
Uscita mouse
Mouse spostato

Premuto all'interno

Attivato
Dizattivato

Marcato
Mon marcato

Partito
Fermato

Inizio traiettoria
Fine traiettoria

Messaggio...

Collisione

Fine impostazione
Tempo schermao...
MNessuno

lJ mld

Fig.2

= Scrivete ” SpaceShuttle 25" nella zonatesto come in Fig.3.
dove SpaceShuttle éil nome de media, 25 eil numero dell’immagine

nel film Quicktime.

NB: Non dimenticare di mettere uno spazio tra SpaceShuttle e 25 per

separarli.

3

* Premete sui tasti

apparire nello schermo.

Affascinantel no?

<15 >
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V. Terzo esercizio :

Obiettivi :

* Creare uno Sprite
* Spostare uno Sprite su unatraiettoria
* Trasmettere dei comportamenti

* Assegnare un suono ad un oggetto

* Utilizzare il comando messaggio

* Spostare un oggetto con il mouse nello schermo in modo play

Sprites - Bottoni - Suoni

Che cos € uno Sprite? Uno Sprite € una collezione d’ immagini che funziona come un cartone animato
(o Flipbook). Tutte le immagini sfilano come in una pellicola per dareI’illusione di un movimento o di

un’ animazione.

» Creare uno Sprite

O s Media o B| O i Mediasiiii 8|
l|
EE DJ IEHEI Informazioni...
a@‘ B R BIEE  Nuovo bottone
. Media utilizzato in...
Fig.l — Elimina gli inutili
<l-\-(- Riunire i media
Aggiorna i media
Ritrova i media
—FILM . .
-QTVR
-SPRITES Flgl bIS
-SUMMARY
Arrow_Left
Artow _Right

= Attivarelo schermo Sprites.

Button_ Sprites
Button_ VR
Eutton_Magnify +
button_Tagnify -
Compass
Gramnopharne

music

SHUTTLE

Sprite Bird_DEue
Sprite Bird_Ye llow

= Nella paette Media selezionate nuovo sprite nel pop-up
menu della palette media (Fig.1 et 1 bis).

4 = Registrate lo sprite come “ Sprite Blue Bird” (Fig.2).

= Importate adesso le immagini che costituiranno
lo sprite premendo il tasto “+” (Fig.3 et Fig.4).

= Potete visualizzare tutte le immagini cliccando sulla
parte sinistra (Occhiata) dellafinestra sprite (Fig. 5).
= Un doppio clic nella parte Occhiata esegue lo sprite.

Immagine DOecchiata
= 8.5HFS+
TR bird0 Espelli
& bird1
& bira2
L_| |f& bird2 —
& bird4 Aggiungi
Fig.3 |
[ Mostra I'occhiata
qC Aggiungi tuttala cartella.. |

Fig.4
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= 8.5HFS+
f& birdo Ejecter
f& bird1
f& bird2
o g
f& bird4
Registrare il media come :
|Sprite Blue Birq |

Fig.2

I Sprite Blue Bird:

Immag ine

Dechiata

bird0
bird1
bird2
birdZ
bird4

>

Fig.5




 Spostare uno sprite su unatraiettoria

= Trascinatelo sprite “Sprite Blue Bird” (palette dei media) nello schermo Sprites.

£
= Trascinate il comportamento “ Spostare su percorso” J (palette dei comandi) sull’ oggetto
“Sprite Blue Bird” (Fig.1).

= Doppio cliccando sul comportamento “ Spostare su percorso”, parametrizzatelo come descritto in Fig.2
poi cliccate sul bottone Editare.

= Lapalette utensili s trasforma. Selezionate la matita e disegnate a mano levata partendo dal punto nero.

[ =——schermo-Sprites———=0H & @i i Spostare su percorso

£ |Spostare SU percorso

SHI.S Condizioni di esecuzione

su.

[d5e variab.

E

5= I'oggetto

Comando
Ezzquire | Lanciare la traiettoria v|
e ompetto €9 &
Frequenza in 1/60 sec
[HRipetere [ Andare-Tarnare

[dMessaqgqi di siner. [ Messaggi di collisione

Prefizso del messaggio |

)
O {¢[+[1[2[z]+[s]e[7[s]s 1] % ——
Fig.1 Fig.2
D gschermu_ﬂjrites = B E
-
P R F}
/q’u_a"'ﬂ\a } Ek .F
O . e
o _-.«"}
Fig.3
R
R,
:l — [}_ = J;_
Ofi{«[+[1[2[z]+]s[e[7e]5re] { . [z

* Premetei tasti
definita prima.

e G. Cliccando sull’ uccello pai rilasciando il mouse su di lui, s spostera sullatraiettoria

= Uscite dal modo “play” premendo sul tasto escape.
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= L’uccello s sposta corretamente sulla traiettoria, male sue ae non battono. Per correggere questo

problema, aggiungere il comportamento “Avviar e oggetto” E Assegnare unavelocita

di 5/60 ° di sec (Fig.1).

- Rifatelaprova eG.

» Trasmettere dei comportamenti

| :
E | Avyiare oggetio |

Condizioni di esecuzione

Su.. Rilazcia mouze -

[5e wariab.

: Avviare oggetto

E
[0S I'aggetto

Comando
Esequire | Lanciare... |
R T —]
Velocits in 1/60 sec

[HARipetere

[ Andata-Ritorno

[ tes=zagqi di sincronizzazions
[ Indietra

Fig.3

e Trascinate“Sprite Bird_DBlue’ e “Sprite Bird_Yellow” nello schermo “ Sprites’.

= Dopo avere selezionato, I’ utensile Vincolo, legate Sprite Bird_DBlue con Sprite Blue Bird tirando un

vincolodaSprite Bird _DBlueverso Sprite Blue Bird (F|g4eF|g 5).
Il senso & molto importante (sempre dal “figlio” versoil “padre’). In caso contrario, non avviene nullal

[0 =-————— Schermo-Sprites

MOS

£|s

Sprite Blue Bird (1)

Sthe Eird_tellow (1)

]| |1-|+|1|2|3|4|5|s|7|3|9|10|

Fig.4

mE
[0 =-~——~—-——=Schermo-Sprites BB
[0 =———— Schermo-Sprites == |
|, 1
i3

-
Sprite Blue Bird (1)~

Sthe Bird_tellow (1)

]| |<-|+|1|2|3|4|5|s|?|s|9|10|

MOS

L%

Sp_.te Bird_vellow (1 )]

Fig.5

Ol |<-|+|‘| []4]s[e]v]e]s o]

= Fattelo stesso con “Sprite Bird_Yellow” (Fig.6).
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« Dopo avere premuto e G smultaneamente, verificate che su un “rilasciamouse” sui 3 uccelli, il

comportamento sialo stesso.

Katabounga 2.08 dimostra la flessibilita della programmazione orientata oggetti !

= Per sopprimere un vincolo, selezionnate |’ utensile “Vincolo” poi cliccate sull’ oggeto da “svincolare
etirate un nuovo vincolo verso |’ assistente-cestino di Katabounga o verso il cestino del finder

come descritoin Fig.1.

= Per cancellare uno o pit oggetti, selezionnate gli oggetti da eliminare dallo schermo poi trascinateli
verso | assistente-cestino di Katabounga o verso il cestino del finder come descrito in Fig.2.

= Laproceduraper cancellare dei comportamenti e la stessa.

[0 =———— Schermo-Sprites

Esﬁgl;]lﬂs

“1%

Sprite Blue Bird (1)

___________________

=l =2
iSprite Bird_ellow (1]

Ol e[*[ [2E =[5 [7 (2[5 [0

Fig.1 Soppressione di vincoli

———Ff—"—"— Schermo-Sprites

BB

éggllos

Sprite Bird_DElue (1)

Sprite Bird_ellow (1)

O[] [z[z[+[s[e[7[=[= 1]

S ]

Fig.2 Soppressione d’ oggetti

= Eliminate dallo schermo tutti gli uccelli e scegliete uno sfondo schermo nero.
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» Assegnare un suono ad un oggetto

= Trascinate I'immagine Gramophone (Palette dei media) sullo schermo “ Sprites’. Poi applicate il

comportamento “Lanciare una sequenzaaudio” (Fig.1).

[0 = ———Schermo-Sprites =————=H1H

Fig.1

= Dopo avere premuto i
musica sia corretamente suonata.

= Uscire dal modo Play, premendo sullatastiera Escape.

= Doppio cliccate sul comportamento “ Suono”,
come descrito in Fig.2.

o:: ;i Lanciare una sequenza audio :

|Lanc|are una sequenza audio |

Condizioni di esecuzione

[05e wvariab.
E
[5e I'oggetto

Comando

Esequire | Lanciare... |

Media audio {”‘l,l MNessuin rediz asseg\nato Bm

[0 Mes=agqi di sincronizzazione

[ Ottimizzare alla fine

Fig.2

e G smultaneamente, verificate che dopo un rilascio mouse sul Gramophone, la

= Trascinate lo sprite “Dancer” sullo schermo, poi selezionate il colore rosso con la pipetta (Fig.3).
Poi, marcate |’ opzione trasparente nella pal ette oggetti in modo di rendere trasparente lo sprite (Fig.4).

|
E M L Bloceato
O Inattivae

|:| Trasparentd |

Lusid

Fig.3

hermo-Sprites =—"——H H

arnophone (1)

|—| Spr ite Dancer Cursore
N e e E'D“;Jil‘;:g.ob' St
s _ [ Mazcosto do El Lucida __Lucido 1 r

Fig.4
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LTl Formato  Finestre Aide
Duplicare

HE [0 =———-————=Schermo-Sprites =—"—"———H0 B
Porta in primo piano  #F |
Sposta in secondo piano 3

“wvanza di un piano

Arretra di un piano EY

Adatta al media »
Allineare »

Edita la maschera

Ritrovare il media
]

S pr ite Spots (1)

""""""""""""""""""""" K

Dalla Palette dei media, trascinare sullo schermo Sprites|’immagine “ Sprite Spots’. Spostarlain secondo piano
tramitte I’ opzione “ Spostain secondo piano” del menu oggetti come descritto in Fig.1. Dovete ottenereil
risultato dellaFig.2.

» Utilizzare il comando Messagio

= Adesso, andiamo ad utilizzare il concetto di Messaggio (comeinviare un Messaggio ai divers oggetti
presenti nella scena).

= Sdlezionate il comando “Inviare un messaggio” e appliccatelo sul Gramophone (Fig.3). Poi,
doppio-cliccate sul comando “Inviare un messaggio” einserite il messaggio “Balla” come spiegato
in Fig.4. Potete anche scrivere il vostro proprio messaggio personale.

i Inviare un messaggio
|Inviare un rhessaggio |

Condizioni di esecuzione

Su... Rilascia mouse -

[ 5e wariab.

E
[ 5e 'oggetta

Comando
Esequire | Mezsaggio globale v|
Meszaggio |Ba|la |
Frequenza ( 1/60 sec) El

[CIRipetere 'invio

Fig.4
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= Oras devono attivare i sprites“Dancer” e “Spots’ aricevereil messagio “Balla”. Per questo, trascinare un

comportamento “ Avviare oggetto” E sullo sprite “Dancer” poi parametrarlo come nellaFig.1 eFig.2.

= Sul Messaggio “Balla” avviare Me-stesso. Marcare I’ opzione “ Andata-Ritorno” ed assegnareil valore 4
nell’ opzione velocita per rallentare 4 volte la cadenza dello sprite.

:: Avviare oggetto i
E |Avviare oggetto |
Condizioni di esecuzione
Su.. Yisibile |®
O 5e va MNascosto
£ Clic mouse
Dbl-clic mouse
Ose™d  pjjascia mouse
Comande Ingr.esso mause
Uscita mouse
Esequi —
=23 Mouse spostato
M .
°M %99 Premuto all'interno B
Welocitd i R
Attivato
MRt pisattivato
[ Andat.
OMesss  Marcato
O Indiet: Mon marcato
Partito
Fermato
Inizio traiettoria .
Fine traiettoria F|gl
M gio...
Collisione
Fine impostazione
Tempo schermao...
Nessuno

= Selezionate il comando che abbiamo ora parametrato e mantenendo il tasto

i Avviare oggetto

143
E |Avviare oggetto

Condizieni di esecuzione

Su... | Messaggio... v| | | Open scenario
O Se variab. Close scenario
£ Open screen
Close screen
[ Se I'oggetta e
Left arrow
[= d ;
omande Right arrow
Ezequire | Lanciare. .. v| Up arrow

[ Fipeters
@ ndata-Ritarna
B Meszaggi di sincronizzazione

[ Indietrao

MNorme oggetto {”‘I,l e stesso B

Return
Yelocitd in 1/60 sec (|4

Tab

Dowen arrow

Mouse click
Before screen draw

w

Fig.2

"

premuto, trascinate il

comando “Avviare oggetto” sullo Sprite “ Spots’. Sara duplicato con o stesso parametraggio.

e Dancer (1)
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» Spostare un oggetto nello schermo con il mouse in modo Play

= Trascinateil comportamento “ Spostare con il mouse’ ﬂ sullo Sprite “Dancer” e parametrizzate questo
comportamento come descrittoin Fig.2.

ite Dancer (1)

= Selezionate I’ oggetto Sprite Dancer e premete sSimultaneamente su

;i Gpostare con il mouse e
?"’9 |Spostare Gon il rmouse |

Condizioni di esecuzione

i L —D

[5e wvariab.

E

[d5e I'oggetio

Comando

Snap | Nezzuno v|

[dLimitare nell'oggetta

Margine nell'oggetto l:l

O Muovere gli sggetti inclusi

Messaggio se rilasc iatol

Fig.2

Fig.1

e D (duplicazione d’ oggetti).

Duplicate 4 volte il ballerino.

= Dopo avere dttivato

3

e G smultaneamente, poi cliccato erilasciato il mouse sul Phonographe, vedete che

il suono & corretamente emesso mentre che i sprites ballerini e Spots s muovano corretamente. Hanno ricevuto

bene il messaggio.

» Cliccate su qualsias ballerino e mantenendo il bottone del mouse premuto, spostatel o dove vi pare!!

= Uscite dal modo Play premendo sullatastiera Escape.
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IV. Quarto Esercizio : Manipolare un fim Quicktime VR
Obiettivi :
* Lanciare un film Quicktime VR

* Pilotare un film QuickTime VR tramitte il comando VR

e Lanciare un film Quicktime VR

= Sdezionate lo schermo VR, poi, apartire della palette dei mediatrascinate I’'immagine“V R Floor plan”
sullo schermo poi fatela passare in secondo piano (Menu Oggetti) per ottenerela Fig.1.

= Dopo, trascinate il Film Quicktime VR “ VR.mov” nello schermo corrente, ridurlo a 50% tramitte il
sottoMenu “ adatta al media” del menu Oggetti per ottenerelaFig.2.

[ =———">5chermo-VR=——FHEIH =———— Schermo-YR=—"———01B
OuickTime VR — -m Time VR

Olt{e[+[1[2[z]+]5]¢ [7]s]]ro]

Ol {e[+[r[2]z]4]5]e[7]s]2]r0]

Fig.1 Fig.2

- Premete e G smultaneamente, e cliccate direttamente sul film VR. Potete gia manipolarlo
direttamente.

* Pilotare un film Quicktime VR tramitte il comando VR

= Ora, trascinate la bussola Fig.3 (marcate I’ opzione trasparente), poi disegnate due rettangoli per ricevereil
comando VR come mostrato in Fig.4. Renderli anch’ essi trasparenti.

=————— Schermo-VR=———~FIH

=——— Schermo-VR""————n =]

— mmn
= v [N -

s

e EEFEEEEM

[<]»]

Fig.3

]+ |1 [2[3]«]s]e[7]e]s]io]

Fig.4



= Adesso, andiamo ad imparare come trascinare e depositare dei comportamenti direttamente nellafinestra
Scenario. Premeteil triangolino dello schermo “VR”, per fare apparire latotalita degli oggetti contenuti nello
schermo “VR”, comeillustrato in Fig.1. Poi, trascinate il comportamento VR su dell’ oggettol9 (primo
Rettangolo) poi su dell’ oggetto19#1. Dovete ottenere laFig.2.

Senza titolo

=]

Senzatitnlh ="=—

O
= [

PoF

7 @ Sequenzai
= P Arrow_Left
H Andare allo =chermo
= 4 Arrow_Right
H Andare allo =chermo
F O Summary
O Film
O Sprites
o VR
¥ VR Floorplan
& QTR

>

b

>
©

@ YRmow

@ Compass
""""" Dggettel
Oggettol 9#1

WR

§

O
=
=

d v v

oooo

Sequenza 1
= @ Arrow_Left

H Andare allo schermo
& arrow _Right

H Andare allo schermo

Summary

4

Film

Sprites

VR

& WR Floorplan

-QTVR

VR o

Cornpass

Oggettold

¥R| Controlla QuickT ime ¥R
Oggettol 9#1

¥R| Controlla QuickTime YR

@
@
@
@

- &

s

Fig.2

iz
i

Senza titolo
FF

(]
=]
=

1l ﬂ

Sequenza 1
= D drrow_Left

H Andare allo schermo
@ arrow _FRight

H Andare allo schermo

Summary

4

Filrn

oOcooo

4 vw

Sprites

VR

@ WR Floorplan
P -0TYR
@ VR.mov
@

Compass

= b omgettal 9
@ ontrallo QuickTime YR
= < eyfettol 9%

¥R Cantrollo QuickTime ¥R

S

Fig.3

= Doppio-cliccate sul comportamento VR direttamente dalla palette Scenario (Fig.3) e parametrizzate la
finestradi dialogo del comportamento VR come nellaFig. 4 (Drag and Drop del film VR direttamente “Nome
dell’ oggetto”) eimpostate il valoreindicato in Fig. 5.

v8] [Controllo guickTime VR

Condizioeni di esecuzione

[ 5e variab.
E

Su... Rilazcia mouse -

[ Se I'oggetta

Mome oggetto

17 [Me stesso :l B
a

Fig.4

[ Valari relativi

Deds b I
[ Angola Cin gradi) 150 :l B
DI Titt (i gradi figrr— (]
Hasem =

= Per il secondo rettangolo, fatte |o stesso e cambiate 2 in-2.

= Dopo avere premuto

3

= ¢ Controllo QuickTime ¥R :

v8] [Controtio QuickTime vR |

Condizioni di esecuzione

—
su.. ([ Premutoallinterna | )

[0S wariab.
E
[15e I'oggetto

Comando

Morne oggetio

S [ N—
e [ER—

[ Angola Cin gradi) ( B
CITilt Cin gradi) 0 =
Gom g

@alori relativi

Fig.5

e G simultaneamente, cliccate (mantenendo il bottone del mouse premuto)
aternativatemente sulla parte destrae sinistradellabussola. |l film VR giraadestrapoi asinistradi 2 gradi in
2 gradi. Pilotateil film VR dall’ esterno senza una solalinea di programmazione.
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= Posizionate orai due bottoni “Button_M agnify +” e "Button_Magnify -".
= Trascinate sui due ZOOM un comportamento VR. Poi parametrateli come nelle Fig. 2 e 3.

O :: Controlle QuickTime ¥R
ﬂ |Contro|lo QuickT ime YR |
Condizieni di esecuzione
- 2 Controllo QuickTime ¥R
Ose varizb. E |Contro|lo QuickTirne VR |
E Condizioni di esecuzione
[ 5e I'oggetto Su...
[ Se variab.
Comando E
Mame aggztte {Ml’ [ Se I'oggetta
Do C—
[ Angele Cin gradi) 150 Comando
DI Tilt Cin gradi) 0 Mome oggette gy fvRmey ][]
@)oo EB Dfedo R |
H ~| @ alori relativi = [ &ngola Cin gradi) E
i ompass (1) O Tilk Cin gradi) l:l E
S [ EEREEFER —_— S =
Fi g 1 Fi g.2 (ZOOM +) [ Valori relativi

Fig.3 (ZOOM -)
* Premete di nuovo e G, per veificareil risultato ZOOM +, ZOOM - .

= Ci mancasoltanto di potere passare da un nodo al’ atro. Il film VR che manipoliamo ha 2 nodi. Disegnate 2
rettangoli (Fig.4), rendeteli trasparenti poi applicate di nuovo i comportamenti VR (Fig.5).

o %smermo-\m%IE (] Esmermu-vnga
9" e vk QuickTime VR

QTVRU)

E Diggettozd (1)

M —

W

Ol [+ [1 [2[s]+]se[7[s = ]ro] D7

“d
ompass 4}

SIARCS| | [2[z]4]s]e [7]e]2 o]

Fig.4 Fig.5

= “Vadori relativi”marcato significa: Fino aquando il bottone del mouse rimane premuto, I’ angol o di
rotazione giradi 2 gradi in 2 gradi (dunqueil film gira continualmente).
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= Parametrizzate ogni comportamento VR come spiegato in Fig.1 e Fig.2.

=R

: Controllo QuickTime ¥R

¥R| [Controllo QuickTime YR

Condizioni di esecuzione

Su... Rilascia mouse -

O5e variab.
E

5= "oggetto

Comando

Nome oggetto (vemor D (1]
@)oo (T I |

D arsl i rs) =
L R —]
Qe =

% alori relativi

Fig.1

= Premete di nuovo e G, poi cliccate sullazona Zonal, poi Zona 2. Verificate che passate da un nodo

al’ altro.

NB: Tutti i marchi citati sono marchi registrati.

< 27 >

2 Controllo QuickTime ¥R ::

8] [Contralls QuickTime ¥R

Condizioni di esecuzione

[ Se variab.
E

[ 5= I'oggetto

Comando

home oggette E(Emn ) | [5)
(@poe (ED I b

O3 éngeto (i gradi) &
Orittngraad o [
[ zeem B

[ Waleri relativi

Fig.2




