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SHOCKWAVE STUDIO fir 3D
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In den ersten beiden Lektionen wurden einige der Elemente und Werkzeuge betrach-
tet, die Director ausmachen und Sie haben die Schritte kennen gelernt, die fiir die

Erstellung von Director-Filmen notwendig sind. Ihr Film enthielt Animation und sogar
eine 3D-Szene. Es wurde aber noch nicht viel mit dem 3D-Darsteller angestellt, aufier

dass die eingebaute Animation abgespielt wurde. Ebenso wurden die Verhalten von
Director noch nicht weiter beachtet.

Durch Lingo, Directors Skriptsprache, wird es moglich, Ihren Film durch Komplexitat,
Navigation und Interaktivitadt zu bereichern. Lingo, und das schliet die mitgelieferten
Verhalten in der Bibliothek sowie aus anderen Quellen ein, kann sehr komplex und
vielseitig sein. Es bietet dem Director-Anwender eine atemberaubend grofie Anzahl
an Abfragen und Aktionen an. Sie konnen Verhalten fiir alles benutzen, angefangen
beim Erstellen von Schaltflachen, die auf Nutzeraktionen reagieren, bis hin zur Navi-

gation im Drehbuch und dem Verweisen auf andere Filme oder der Méglichkeit ein
3D-Modell zu drehen.
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Abbildung 3.1  DurchdieDrag-and-DropVerhaltenwirdProgrammierenzumKinderspiel.Innerhalb
vonMinutenwerdenSiehochprofessionelleAnimationenundInteraktivitaterstellen
und dabei nur wenig mehr als mit der Maus klicken missen.
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In dieser Lektion werden Sie mit einer Reihe von Verhalten vertraut gemacht, die Direc-
tor anbietet. Diese Verhalten sind Lingoskripte, die in einer grafischen Benutzeroberfla-
che bereitgestellt werden. Sie bekommen zwei Filme zur Hand, damit Sie sich auf die
Verhalten konzentrieren konnen und sich nicht mit FleiBarbeit aufhalten miissen. Sie
werden die Verhalten zu den bereitgestellten Filmen hinzufiigen, um diese zu
verbessern.

WAS WERDEN SIE LERNEN?

In dieser Lektion werden Sie:

= Einen Shockwave 3D-Film erstellen, der auf eine Internetseite gestellt werden kann.

Ausl6severhalten verwenden, um Benutzereingaben zu ermdglichen.

Aktionsverhalten verwenden, um Modelle zu verschieben und zu animieren.

Verhaltenverwenden,umdieKameraunddieAnsichtvon3D-Modellenzuverandern.

DasHinzufiigenundVerandernvonParameternlernendieinVerhaltenverwendetwerden.

ZEITAUFWAND:

Diese Lektion dauert etwa zwei Stunden.

DATEIEN FUR DIE LEKTION

Mediendateien:

Lesson03\ Media

Startdateien:

Lesson03\ Start\ ThreeModels.dir
Lesson03\ Start\ ThreeModelsl1.dir
Lesson03\ Start\ ThreeModels2.dir
Lesson03\ Start\ ThreeModels7.dir
Lesson03\ Start\ carMovie2.dir
Lesson03\ Start\ Running.dir
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Abgeschlossene Projekte:

Lesson03\ Complete\ quickSW1.dcr
Lesson03\ Complete\ quickSW1.dir
Lesson03\ Complete\ quickSW1.htm
Lesson03\ Complete\ ThreeModelsl.dir
Lesson03\ Complete\ ThreeModels2.dir
Lesson03\ Complete\ ThreeModels3.dir
Lesson03\ Complete\ ThreeModels4.dir
Lesson03\ Complete\ ThreeModels5.dir
Lesson03\ Complete\ ThreeModels6.dir
Lesson03\ Complete\ ThreeModels7.dir
Lesson03\ Complete\ carMovie2.dir
Lesson03\ Complete\ playAnimation.dir
Lesson03\ Complete\ Running.dir
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EIN 3D-VERHALTEN HINZUFUGEN

Dasmeiste,wasSiebisherindiesemBuchgelernthaben,warHintergrundwissen,dasSiefiir
dieArbeitmit3D-Elementenbendtigen.Diesistunvermeidlich,daDirectoreinumfassen-
desAutorenprogrammist,undShockwave3DnureinTeildavon.UmalleLeserausreichend
aufdie ArbeitmitDirectorund 3D vorzubereiten,werdenindieserLektionwiedereinige
nicht-3D-Verhaltenbehandelt. AlserfolgreicherDirector-AnwendemiissenlhnenVerhal-
teninsBlutibergehenundamEndedieserLektionwirddasHauptaugenmerkauf3Dlie-
gen. Um Sie aber bei Laune zu halten, fangen wir mit einem 3D-Verhalten an.

IhreersteAufgabebestehtdarineinenFilmzuerstellen,derdreiElementeenthdlt:eine3D-
Szene,einVerhalten,daseineSchleifeaufeinemBildermdéglicht,undeinVerhalten,dasdas
Modell in der 3D-Szene automatisch dreht. Fir viele E-Commerce Anwendungen wird
etwasAhnlichesschondasZielsein.Sieanimieren lhre3D-Szenein Director, verdffentli-
chendiese als Shockwave und benutzen dann HTML, um den Shockwave-Filmaufeine
Internetseite zu stellen.

FangenSiemiteinemneuenFilman,indenSieeine3D-Dateiimportieren.Siefindeneinige
3D-Dateien im Ordner Media dieser Lektion.

1.  Offnen Sie einen neuen Film. Wihlen Sie DATEI/IMPORTIEREN und suchen Sie
den Ordner Lessond3/Media im Importfenster. Wahlen Sie die Datei car.w3d und
importieren Sie diese.

DieseSchritte kennenSieausdervorherigenLektion, nurdassdiesmaleineandere Datei

importiert wird.

2. Ziehen Sie den Darsteller aus der Besetzung auf die Biihne links oben.
WennSiedieMaustasteloslassen,erscheintdasSpriteaufderBihneundimDrehbuch.Ver-
gessenSienicht,dassSiediePositiondesSpritesverdndernkdnnen,wenndieselhnennicht
zusagt.

3. Waibhlen Sie das Sprite auf der Biihne aus und 6ffnen Sie den

Eigenschafteninspektor, wechseln Sie zum Register SPRITE.
EsgibtzweiVeréanderungen,dieSievornehmensollen,beidekdnnenimEigenschaftenin-
spektoreingestelltwerden.AlserstesverkirzenSiedasSpriteimDrehbuchunddannveran-
dern Sie die Grol3e des Sprites auf der Buhne.
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4. Geben Sie als Schlussbild des car-Sprites den Wert 1 an.
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Abbildung 3.2  Der Eigenschafteninspektor mit dem Register SPRITE.

Esgibtkeine Animationund einVerhalten héltden Abspielkopfaufdem erstenBild, also
braucht das Sprite auch nicht mehr Bilder im Drehbuch zu belegen. Sie hétten auch das
Schlussbild ziehen kdnnen, um das Sprite zu verklrzen.

BeachtenSiedieH6heundBreitedesSpriteswiesieimEigenschafteninspektorangegeben
werden.DadieserFilmnichtsalsein3-D-Spritedarstellensoll,brauchtdieBihnenichtgré-
RBerzuseinalsdasSprite.Siekdnnendieangezeigten Werte (320mal 240) benutzen,umdie
BuhnengrolReimFilm-RegisterdesEigenschafteninspektorszusetzen.DanachstellenSie
sicher, dass das Sprite auf der Blihne zentriert wird.

5. Wechseln Sie zum Register FiLm und stellen Sie die Biihnengriofie
auf 320 mal 240.
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Abbildung 3.3  Im Register FiLm stellen Sie die Grof3e der Bihne ein.

6. Wechseln Sie zuriick zum Register SPRITE und setzen Sie die Werte in den

Felder LINKS und OBEN auf 0.

HatteSieliBUhnengrolReuerstingestelltyevoBielaSpriteingeflghatterywaremog-
liclgewesendas$priteladurctautleBihnewentrierenjndensiestatautliihneinfaching
DrehbuclyezogernattenDavusstersi@abenochichtwigroRiaSpritevarjedochistiieséllethode

eine gute Mdglichkeit Sprites auf der Bihne zu zentrieren.

Nun kénnen Sie das Verhalten hinzufiigen, damit der Film auf dem Bild eine Schleife
abspielt. Das Verhalten PAUSE BEI AKTUELLEM BILD wird diese Aufgabe wieder Giberneh-

men.

7. Offnen Sie die Bibliothekspalette und wechseln Sie zur Kategorie NAVIGATION.
Ziehen Sie das Verhalten PAUSE BEI AKTUELLEM BILD aus der Bibliothek in Bild 1

des Verhaltenskanals.
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Abbildung 3.4

7
Die Bibliothek und das eingefiigte Verhalten im Drehbuch.

SiekdnntendenFilmjetztschonexportieren,aberesistinteressanterundverstarktden3D-
Effekt, wenn das Modell von allen Seiten betrachtet werden kann.

8. Wechseln Sie in der Bibliothek zur Kategorie 3D /AKTIONEN.

Inder Kategorie 3D/AKTIONEN befinden sich mehrals 20 Verhalten, die alle sehrniitzlich
beim Erstellen von 3D-Filmen wie diesen sind. Die Ziehen-Verhalten erlauben es dem
Betrachterz.B.dieKontrolleberdieAnsichtdesModellszutibernehmen.Wirwerdenuns
diemeistendieserVerhaltenimLaufederLektionnochansehen.FiirunserenFilmverwen-
den wir jetzt aber das Verhalten AUTOMATISCHE MODELLDREHUNG.

9. Gehen Sie mit dem Mauszeiger auf das Symbol des AUTOMATISCHE
MODELLDREHUNG-Verhaltens und lesen Sie sich das Quickinfo durch.
EI Aktionen
IE F.amera vertikal schwenken Bic X F.amera kreisen lassen
K, Lickzet K. dreh
Iﬁ amera zuriicksetzen I@'T amera drehen
I Automatizche Modelldrehung I E — Auf Modell klicken, um zur
jrp == Markierung zu gehen
Automatische Modelldrehuﬁg [ Qﬁ ket afetiosi wie et
"l
Direht ein Model automatisch - 4

- Typ : Unabhangige Aktion
- Abhingigkeiten : Keine

Abbildung 3.5

Die Bibliothek mit der Kategorie 3D/AKTIONEN gedffnet.

DieBeschreibungdesVerhaltenszeigtan,dasseskeineAbhéngigkeitengibt.Dasbedeutet,
dasskeinMausklickoderkeineTastatureingabebendtigtwird,damitdasVerhaltenausgeldst
wird. Die meistenanderen Verhalten aus dieser Kategorie bendtigen einen Ausloser, wie
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einenMausklick,umdiegewiinschteAktionauszufiihren.AuchwennAusldsernureinen
kleinen Schritt beim Erstellen des Films darstellen, sosind sie doch eingrof3er Sprungin
Sachen Benutzerinteraktion. Wir werden diese bald betrachten.

10. Ziehen Sie das Verhalten AuTOMATISCHE MODELLDREHUNG aus der Bibliothek auf
das 3D-Sprite (auf der Biihne oder im Drehbuch).

DieParameter-DialogboxwirdmitdreiEinstellungsmaoglichkeitengedffnet.DieDrehungs-
geschwindigkeitgibtan, wieweitsichdasModelldreht,bisderFilmzueinemneuenBild
geht, oderwieinunseremFallzudemselbenBild. Mitder Option WELCHES MODELL?Kkdn-
nenSiebestimmen,welchesModellgedrehtwerdensoll. Diedritte Optionbestimmt,um
welche Achse sich das Modell dreht.

11. Belassen Sie die DREHUNGSGESCHWINDIGKEIT bei 5, wahlen Sie unter WELCHES
MobDELL das cHASSIS und setzen Sie die Z-Achse als Drehachse.

Parameter fur “Automatische Modelldrehung™ | x|
Drehungzgeschwindigkeit .Lj; ‘I ’| 5

Abbrech:
welches Modell? Ichassis j ﬂl

Achse, um die gedreht werden soll IW vl

Abbildung 3.6  Die Parameter-Dialogbox mit den entsprechenden Einstellungen.

12. Bestdtigen Sie die Angaben mit OK.

Sie kbénnen mit der Drehungsgeschwindigkeit experimentieren, um die fur Sie ideale
Geschwindigkeitzufinden, aber5istein guter Start. Je langsamer die Drehungist, umso
flissiger wirkt die Animation.

Siewundernsichvielleicht,warumnurcHassisfirdieDrehungausgesuchtwurdeundnicht
ALLE DREHEN. Das liegt daran, dass die anderen Modelle alle Children von chassis sind.
WenneinParent-Modellz.B.gedrehtwird,werdenalleChildrendesParentssobewegt,dass
sieihreursprunglichePositionzumParentbeibehalten.Dieswurdeim3D-Programmfest-
gelegtundistderbeste WegfurdieErstellungkomplexerer3D-Elementeauseinfacheren
Modellen.OhnedieParent-Child-BeziehungmisstenSiesichdarumkiimmern,dassz.B.die
RéderalleanderrichtigenStelle des Autosbleiben, wennesgedrehtwird. SelbstmitALLE
DREHEN wiirden Sie dann nicht den gewlinschten Effekt erzielen.

Diénformationenibedi®arent-Child-BeziehungerinebodellknneienRegister
MOoDEL des 3DPI einsehen.

Inunserer 3D-Szene zeigtdie Z-Achse nach oben. Das Modell wurde in 3ds max erstellt
undindiesemProgrammzeigtdieZ-AchseimWeltkoordinatensystemstandardmaéfignach
oben.WennSiedie Z-Achse benutzen, bleibtdas Autohorizontal,alsodieRaderaufdem
Boden,wéhrendesgedrehtwird.WennSiedenUnterbodensehenwollen,stellenSieeine
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andereDrehachseein.Essprichtauchnichtsdagegen,dassSiedemSpriteweitere AUTOMA-
TISCH DREHEN-Verhalten zuweisen, so dass es sichum zwei oder drei Achsen gleichzeitig
dreht.

Siehabennuneineneinfachen3D-Film,derverdffentlichtwerdenkdnnte.WennSiesichden
Film noch nicht angesehen haben, sollten Sie dies nun tun.

13. Speichern Sie den Film in den Ordner Projekte als quickSWl.dir. Spulen Sie zuriick
und sehen Sie sich den Film an.

NunhabenSieeinenFilm,derein3D-ModellvonallenSeitenzeigtundsoaufeinelnternet-
seite gestellt werden kdnnte.

DIE GROBE EINES SPRITES VERANDERN

SiehabenimvorherigenAbschnittdieGroRederBihneandieGréRedesSpritesangepasst.
DieStandardgroRevonSpritesistflirvieleAnwendungengeeignetundhatdenVorteil,dass
das Sprite fur die Rendering-Geschwindigkeit optimiert ist. Aber eine Gré3e wird nicht
immerallenAnsprichengerechtwerdenundsowerdenSiesichoftinSituationenwiederfin-
den,indenenSiegrolRereoderkleinere Spritesbendtigen. WennderFilmnichtabgespielt
wird und das Sprite ausgewadhltist, koénnen Sie die Anfasser benutzen, um die GréRe des
Spriteszuverandern.WenndieBuhneunddasSpritediegleicheGréRehaben,kannessein,
dassSiedasBuhnenfenstervergroBernmiissen,umdenAuswahlrahmendesSpritessehenzu
kdnnen.WennSiedasSpritevergroRern,werdenSieauchdasBuihnenfenstervergréf3ern
missen, um praktikabel arbeiten zu kénnen.

MitdenFeldern HOHEund BReITEim EigenschafteninspektorkénnenSiedie GréReeines
Spritesmeistbessereinstellen.SiekdnnendortdiegenauenWerteangeben,dieSiebenoti-
gen.EsgibteinpaarGrundregeln,dieSiebeachtensollten,wennSiedie GroRevon Sprites
andern.

ZuerstsolltenSiebedenken,dassgroRereSpritesmehrRechenpowerflrsRendernbenéti-
gen. Dieskannbeieinfachen3D-SzenennochnichtinsGewichtfallen,abereventuell bei
komplexeren Modellen.

ZweitenssolltenSiebeachten,dassSiedieProportionendesSpritesbeibehalten.WennSie
nurdieHoheverandern,gleichtdieseinemZoomeffekt,wahrenddieSzenebeimAndernder
Breiteseitlichbeschnittenwird.SiekdnnendieseVerdnderungenimShockwave3D-Fenster
kompensieren, aber behalten Sie trotzdem die Proportionen im Hinterkopf.

VERHALTENSPARAMETER VERANDERN

VielleichtistthnendieDrehungsgeschwindigkeitauchetwaszuschnell. WieSieinderletzten
Lektion gesehen haben, kénnen Sie die Parameter eines Verhaltens verandern.



1. Halten Sie den Film an.

AlleVeranderungen,dieSieandenVerhaltensparameternvornehmen,werdenerstdann
umgesetzt, wenn der Film neu gestartet wird.

2. Wibhlen Sie das car-Sprite aus. Offnen Sie den Eigenschafteninspektor und
wechseln Sie zum VERHALTEN-Register. Wahlen Sie das Verhalten AUTOMATISCH
DREHEN im oberen Fenster aus.

DasobereFensterzeigtalleVerhaltenan,diedemSpritezugewiesenwurden.Wennmehrere

Verhaltenzugewiesensind,dannkénnenSiehierdasauswéhlen,mitdemSiearbeitenmdch-

ten.

3. Stellen Sie im unteren Bereich die DREHUNGSGESCHWINDIGKEIT auf den Wert 3.
DasuntereFensterzeigtdieParameterdesgewéahltenVerhaltensan.WennSieliebermitder
Parameter-Dialogboxarbeitenmdochten, klicken Sieaufdie Schaltflache PARAMETER (mit
den zwei Zahnradern).

Eigenschafteningpektor

ﬁ Sprite 1: Shockwawve 3D
car =
it Interne EEl 0|

Glopie| & | @B OB

-/ -

FAutomatizche Modelldrehung [Interne]

3

: |
Drehungsgesc... | [+
Welches Modell? rehen
Achze, um die q
gedreht werden

zoll

Abbildung 3.7  Uber den Schieberegler stellen Sie die Geschwindigkeit ein.

4. Starten Sie den Film.
Mit der gednderten Geschwindigkeit sollte der Film schon besser aussehen.

DEN FILM VEROFFENTLICHEN

SiekdnnenlhrenFilmmitdenVerdffentlichungseinstellungenfirdieVerdffentlichungvor-
bereiten WennSieeinWebdesignprogrammverwenden,umdenShockwave-Filmaufeiner
Seite einzufligen, so bendtigen Sie eine HTML-Vorlage von Director.
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1. Wihlen Sie DATEI/VEROFFENTLICHUNGSEINSTELLUNGEN und dann aus dem
Pulldown-Menii HTML-VORLAGE die Option KEINE HTML-VORLAGE.

Eine HTML-Vorlage zu erstellenistdann sinnvoll, wenn Sie oder Ihr Webprogrammierer

sichnichtmitdemEinfigenvonShockwave-Elementenineinelnternetseiteauskennen.Es

schadetabernichteineHTML-Vorlagezuerstellen,dadiesewedervielSpeicherplatznoch

spirbar Zeit beim Erstellen verbraucht.

2. Das Feld SHOCKWAVE-DATEI sollte schon den Namen quickSW1.dcr enthalten, falls
nicht, geben Sie diesen ein.

Beachten Sie, dass es nun nur noch zwei Register gibt. Wenn Sie keine HTML-Vorlagen

erstellenlassen,gibtesnurnocheinpaarwenigeEinstellungen,dieSievornehmenmissen

und darum auch nur noch zwei Register.

Yeroffentlichungseinstellungen E

Formate | K.omprimierung |
HTMLorlage: IKeine HTMLYorlage j
Beschreibung: | Erstellt Shackwave-Datei ohne HTML. d Abbrechen |
J Standard |

Shockwave-D atei: I quickS'w1.der
Auzgabe: W Anzicht im Browser

Hilfe |

Abbildung 3.8  Die verbleibenden Register in den Verdffentlichungseinstellungen.

3. Klicken Sie auf OK, um die Dialogbox zu schlief3en. Speichern Sie den Film und
wihlen Sie dann DATEI/VERGFFENTLICHEN.

DieDateiquickSW1.dcrwirderstelltundimBrowserangezeigt. Directorzeigtdie Dateiauch
dannineinerHTML-Seitean, wennSiekeine HTML-Vorlage erstellenlassen. Diesistaber
nureinetemporareHTML-Seiteunddiesewirdgeldscht,wennSiedenBrowserschliefl3en.

Wenn SiemitHTML-Code umgehenkdnnenoderein Webdesignprogrammverwenden,
konnenSieeineSeiteerstellen,indieSiedenShockwave-Filmeinfiigenkénnen.FurdieLek-
tion kénnen Sie die HTML-Datei aus dem CoMPLETE-Ordner dieser Lektion verwenden
(quickSW1.htm).DieDateiwurdesoerstellt,dassSiedieDateiquickSW1.dcrladtundanzeigt.

4. Kopieren Sie die Datei quickSW1.htm aus dem Ordner Complete im Verzeichnis
Lesson03 auf der CD-ROM in Ihr Verzeichnis Projekte (in dem sich lhre quickSW1.dcr-
Datei befindet). Offnen Sie quickSWl.htmin lhrem Browser.



FallsSieProblemehabendie DateiimBrowserzu6ffnen,ziehenSiedieseausdemOrdner
indasBrowserfenster.WenndieSeitegetffnetwird,dauerteseinenkurzenMoment,bisalle
Datengeladenwurden. Der Shockwave 3D-FilmspieltdannnormalaufderWebseite ab.

DETAILLIERTERE INFORMATIONEN ZU VERHALTEN

WennSiemitdemMauszeigeriibereinVerhalteninderBibliothekgehen,erhaltenSieeine
scheinbarumfangreicheErlauterungzumentsprechendenVerhalten.DieVerhaltenselber
enthaltennochvieldetailliertereInformationen,dazumuissenSieaberdenVERHALTENSIN-
SPEKTOR verwenden.

1.  Mit der Datei quickSWl.dir in Director gedffnet wahlen Sie das 3D-Sprite auf der
Biihne aus. Wahlen Sie dann FENSTER/INSPEKTOREN/VERHALTEN oder klicken Sie
auf die Schaltflache VERHALTENSINSPEKTOR in der Symbolleiste.

Das unterste Fenster im Verhaltensinspektor enthélt die Informationen, die wir suchen.

EventuellmissenSiedieErweiterungspfeileanklicken,umdasganzeFenstereinsehenzu

kdnnen.

Erweiterungspfeile

EF veehalbtamemopnek bra

o et e (i e e | S

_J_Im - | EEEE -

E! popets = spite | me | aprtetdun |

n-\.rﬁrlln pMenkm = ppota | ma geieflor | eanka
wrdei e prembe s el = me . ol e Sislell | |
Irdtikize Berwizeidefirseiizs Lego

[ e ;I padsried] = Falis

IHJT[H'“TIEI:I'IE MODELLDREHUMG :-I

Dmltmhhdulminhmmldnlmmﬁuh fchaen —— Scrollbalken
rehwsse Instangen des Verhaslan: “Sdomsiacne Hodebiahirg'’ sof dem Spee =

2| | Sprker Kol 1] e s 1]

=

Beschreibungsfenster

Abbildung 3.9  Mit den Erweiterungspfeilen kdnnen Sie Teile des Fensters ein- und ausblenden.

Einige Verhalten haben sehr umfangreiche Erklarungen, dafiir andere recht kurze. Die
BeschreibungdesAuTOMATISCHDREHEN-Verhaltensgibtan,dassesaufeinSpritemehrere
Maleangewendetwerdenkann(DrehungummehralsnureineAchse).Sieerfahrenauch,
dassdasVerhaltensowohlaufShockwave3D-Spriteswieauchauf3D-Textangewandtwer-
den kann. Mit den Scrollbalken kénnen Sie die gesamte Beschreibung ansehen.
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2. SchlieBen Sie den VERHALTENSINSPEKTOR.

Merken Siesich,dassSie denVerhaltensinspektorverwendenkoénnen,umsichVerhalten
genauer anzusehen und die Parameter zu verandern.

EIN SCHALTFLACHEN-VERHALTEN EINFUGEN

Durch Schaltflaichen kénnen Sie den Benutzer in die Aktionen einbeziehen. Damit eine
Schaltflacheinteraktivwird,musssiereagierenkdnnen,unddasheifldtnichtsanderes,alsdass
ein Verhalten bendtigt wird. Ein Verhalten, das wir uns gleich ansehen werden, erfasst
MausklicksaufeinodermehrereModelleineiner3D-Szene. Miteinemsolchen Verhalten
kénnenSieesz.B.ermdglichen,dasseinBenutzeraufdie TlreinesAutosklicktunddiese
sichdaraufhin6ffnet.SeienSieaberdaraufhingewiesen,dasszuviele3D-Aktionenschnell
eineinfacheresComputersystemiiberlastenkdnnen yorallemSystememitilterenGrafikkar-
tenoderlangsamenModems.SolangesolcheSystemenochhéufigexistieren,solltenSieeher
bei2D-Schaltflachenbleiben.MeistsinddieseinfacheBitmapseinerSchaltflache,aberauch
Text, Flash oder andere Elemente sind mdoglich.

DirectorbieteteinSchaltflachen-Verhaltenan,dasmehrereSchaltflachenzustandeerlaubt.
EinsolcherZustandistz.B.,wennderMauszeigeribereineSchaltflichebewegtoderdiese
angeklicktwird.DasVerhaltenisteinfachundschnellanzuwenden,solangeSiedieentspre-
chendenGrafikenvorbereitethaben. Wirverwendendie BitmapsimMedia-Ordnerdieser
Lektion.

FurdieArbeitmitSchaltflichenundanderenVerhaltenindieserLektionfangenSiemitdem
Film ThreeModels.dir aus dem Start-Ordner an.

1. Wihlen Sie DATEI/OFFNEN und 6ffnen Sie die Datei ThreeModels.dir aus dem
Ordner Lesson03/Start.

WennSiesichdenFilmgenaueranschauen,werdenSiefeststellen,dassesdreiAbschnittein
diesemgibt.JederAbschnittenthélteinanderes3D-Fahrzeugaberalleenthaltendieselben
Schaltflachen.Esexistierendrei Markierungen, flrjeden Abschnitteine,damitdiese tiber
Verhaltenleichterangesteuertwerdenkdnnen.WeiterhinhatjederAbschnittimletztenBild
ein Pause bei aktuellem Bild-Verhalten.
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Abbildung 3.10 Der Film ThreeModels.dir mit der Besetzung und dem Drehbuch.

InderBesetzungfindenSiedrei3D-Darsteller,einenSound(namensClick),einganzesSet
Schaltflachen girSchaltflachen-VerhaltenunddasPausebeiaktuellemBild-Verhalten Beide
Verhalten wurden aus der Bibliothekspalette hinzugefigt.

DiePfeil-SpriteswurdenausdenBitmap-Darstellernerstellt.FlirjedederzweiSchaltflachen
gibt es vier Bitmaps. Fir die PFEIL NACH LINKS, bzw. ZURUCK-Schaltflache sind dies:
= btnBack: Die Standard-Schaltflache, wie Sie jetzt angezeigt wird.

= btnBackOver:Wirdangezeigt,wennsichderMauszeigertberderSchaltflachebefindet.
= btnBackDown: Wird angezeigt, wenn die Schaltflache angeklickt wird.

= btnBackDisable: Wird angezeigt, wenn die Schaltflache nicht benutzt werden kann.

Ein entsprechendes Set an Bitmaps gibt es auch fur die VORWARTS- bzw. PFEIL NACH

RECHTS-Schaltflache, nurdassimNamen nichtBack, sondernForwardsteht. Nurausden
DarstellerrbtnBackundotnForwardwurderSpritegemachundoeidenvurdederFarbeffekt
HINTERGRUND TRANSPARENT zugewiesen.

Wasnichtauffallt,bisderFilmabgespieltwird, ist,dassdasSchaltflachen-Verhaltenschon

auf die ZURUCK-Schaltflachen angewandt wurde.

2. Spulen Sie den Film zuriick und spielen Sie ihn ab. Benutzen Sie die Maus mit
der Zuriick-Schaltfldche.
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WennSiedenMauszeigertberdieSchaltflache bewegen,wirdderDarstellerflrdasSprite
ausgetauschtund essiehtaus, alswirde sich die Schaltfliche &ndern. Klicken Sie auf die

Schaltflache,wirdnichtnureinanderesBitmapangezeigt,sonderneswirdaucheinSound
abgespielt.

WenSidegQlick-SounddeBesetzunguswahlerndezigenschafteninspektodffnenind
das SOUND-Register wahlen, kdnnen Sie den Sound dort abspielen.

MiteinemBlickindas Drehbuchoderaufdie Biihnebzw. die Besetzungk&nnenSie nicht
herausfinden,welcheSpritesVerhaltenzugewiesenhaben.AlsEntwicklervonFilmenwr-
denSieesabernutzlichfindenschnellzuerkennen,woSieschonwelchesVerhaltenverwen-
det haben. Dafiir hataber Director auch eine Losung parat. Links neben der Zeitleiste im
DrehbuchfindenSieeinPulldown-Men(,dasderzeitDARSTELLERanzeigt. Das DREHBUCH-
ANZEIGE-Menuwirddazuverwendet,umverschiedene InformationentiberdieSpritesim
Drehbuchanzeigenzulassen.Wenndie Drehbuchanzeige auf DARSTELLERSteht, wird der
NamedesDarstellersindenSpritesangezeigt,vondemSieerstelltwurden.Siekdnnen,z.B.
wennderNamezulangist,umvollsténdigangezeigtzuwerden,mitderMausiibereinSprite
im Drehbuch gehenundineinem QuickInfowird dervollstindige Name des Darstellers
angezeigt.

Di&nzeigeleParstellernamensvirdlurchli®/oreinstellungereBesetzundpestimmt
(DATEI/VOREINSTELLUNGEN/BESETZUNG). Wenn das Feld BESCHRIFTUNG auf NuMm-

MER:NAMmBestellistwirdli®rehbuchanzeigebenfallsidlummeundierNamerdeDarstellers
anzeigen. Fur Director-Neulinge ist dies die beste Einstellung.

3. Waihlen Sie im Drehbuchanzeige-Menii die Option VERHALTEN aus.

NunwirdinallenSpritesdaszugehdrigeVerhaltenangezeigt,istkeinszugewiesen,wirdauch

kein Name angezeigt. Wie Sie sehen, wurde zu jeder ZURUcK-Schaltflache das Verhalten
Schaltflache zugewiesen.

B2 Drehbuch "ThreeModels™ =] E3
2 4 | » |F Onicar 7 Car 7 Cart H|
=) =| 1 1

e TR TR 20253035404550558085?0?5jJ
] 1 ] o ] =
| 2 |0 Schalflache 1 O Schaltflache 1 O Schaltflache —_I
= 3 ) e’ 1

= 4

=] 5} -
EEEEE) "

Abbildung 3.11 Die Anzeige der zugewiesenen Verhalten im Drehbuch.

DurchdasVerhaltenSchaltflachewirdderSchaltflachekeineAktionzugewiesen,wiez.B.im
FilmaneineandereStellezuspringen.Esermdglichtnur,dassdieSchaltflaicheaufBenutzer-
eingabenreagierenkannundeineentsprechendeRiickmeldunggibt.UmeineSchaltflacheals
Navigationselementbenutzenzukdnnen,benétigenSieeinweiteresVerhalten.Vorerstwer-



denSieabernurdasSchaltflachen-VerhaltenaufdieVorwARTS-Schaltflacheanwenden.Sie
findenesinderBibliothekspalette inder Kategorie STEUERUNGEN. Dadas Verhaltenaber
schon in der Besetzung vorhanden ist, sollten Sie es wiederverwenden.

4. Ziehen Sie das Verhalten Schaltfldche aus der Besetzung auf das Sprite
btnForward im ersten Abschnitt des Films (Kanal 3, Bilder 1 bis 28).

EineParameter-Dialogboxerscheintmit100ptionen.ZumGlickkdnnendiemeistender
Optionen durch Pulldown-Menis gesetzt werden und sind somit einfach einzustellen.

DieerstenvierParameter(unterGRAFIK)gebendieBitmapsfurdieverschiedenenSchalt-
flachen-Zustandean.DirectorversuchtabhéngigvonderPositioninderBesetzungdierich-
tigen Darsteller zu erraten. Leider funktioniertdas nichtimmerundauchinunseremFall
musseneinpaarVerdnderungenvorgenommenwerden.Hiermachtsichunteranderemeine
sinnvolle Benennung der Darsteller bezahlt.

Parameter fur "Schaltflache™ E

Abbrechen |

- GRAFIE. - Standarddarsteller fiir S prite:
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Abbildung 3.12 Die Parameter-Dialogbox fiir das Verhalten Schaltflache.

5. Stellen Sie den Darsteller btnForwardOver als ROLLOVER-DARSTELLER ein,
btnForwardDown als MOUSEDOWN-DARSTELLER und btnForwardDisable als
DEAKTIVIERTER DARSTELLER.

DiezweiParameterunterSOUNDSerlaubenlhnen,Sound-Darstelleranzugeben,dieabge-
spielwerdenwennaufdieSchaltflachegeklicktbzw wenndieMaustastewiederdosgelassen
wird.SiekdnnenfurbeideeinenSoundangeben,auchwennnureinDarstellerzurAuswabhl
steht (es befindet sich nur einer in der Besetzung).

6. Stellen Sie den Click-Sound als SOUND BEI MOUSEDOWN ein. Belassen Sie die
Einstellung fiir SOuND BEI MOUSEUP bei NONE.

DieEinstellungenunter INTERACTION legenfest, ob die Schaltflache als Standard aktiv

istoder nicht. AKTIV heifl3t, dasssie benutztwerden kann, INAKTIV steht dafiir, dass weder

dasBitmapbeiMausaktionengeéndertwird,nochirgendwelcheSoundsabgespieltwerden.

Wenn Sie aber ein weiteres Verhalten der Schaltflache zugewiesen haben, das z.B. auf
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MausklickaneinenanderenPunktinder Zeitleistespringt,sowirddiesauchiminaktiven
Zustand ausgefihrt, es gibt nur keinerlei Rickmeldung fir den Benutzer. Der inaktive
Zustand kommt bald ins Spiel, bis dahin belassen wir die Einstellung auf AKTIV.

7. Belassen Sie die Einstellung SCHALTFLACHE IST ANFANGS auf AKTIV und SPRITES
UBER DER SCHALTFLACHE auf ALLE MAUSEREIGNISSE ABBLOCKEN.

Sieerinnernsich, alle Sprites, dieineinem Kanal miteinerhéheren Nummer liegen, Giber-
deckendiedarunterliegendenSprites.DadurchkénnenauchMausereignisseblockiertwer-
den.Siekdnnennunentscheiden,obeinSpriteauchaufMausereignissereagiert,wennesvon
einemanderenSpriteliberlagertistentwederwerdendieMausereignissedurchgelassenoder
abgeblockt.

8. Wabhlen Sie KEINE AKTION fiir die Option AKTION BEI MOUSEUP. Die letzte Option
wird nicht genutzt, wenn KEINE AKTION eingestellt wurde, also lassen Sie diese
so wie sie ist.

Sie kdnnten AKTION BEI MOUSEUP und das Feld IHREMELDUNGHIER benutzen, um eine

MeldunganLingoskriptezuverschicken,diedanndaraufreagierenkdnnten.DieseParame-

tersindnichtvonBedeutung,wennSiemitdenvorgefertigtenVerhaltenarbeiten,aberbald

werden wir uns mit eigenen Lingoskripten beschéftigen.
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Abbildung 3.13 Die Parameter-Dialogbox mit den Einstellungen fur Ihren Film.

9. Klicken Sie auf OK, um die Eingaben zu bestadtigen. Spulen Sie den Film zuriick
und starten Sie ihn. Benutzen Sie die Maus mit der VORWARTS-Schaltflache.

NunistdieReaktionderSchaltflaichebtnForwardaufMausereignissediegleichewiedievon
btnBack.

Nunmussdasgleiche Verhaltenaufdierestlichen Vorwarts-Schaltflaichenindenanderen
Filmabschnittenangewandiwerden Siekdnntendabeivorgehen wiebeidererstenSchaltfla-
che, jedoch gibt es einen einfacheren Weg.



10. Wabhlen Sie im Drehbuch das btnForward-Sprite aus, das gerade mit einem
Verhalten versehen wurde. Wahlen Sie BEARBEITEN/SPRITES kopieren oder
driicken Sie + (c] (Windows) bzw. + () (Mac), um das Sprite zu
kopieren.

WiebeiandererSoftwareauch,kdénnenSiesichdurchKopierenundEinfligeneineMenge

FleiRarbeit sparen.

11. Wabhlen Sie das btnForward-Sprite im zweiten Abschnitt des Films aus (Kanal 3,
Bild 35 bis 62). Mit BEARBEITEN/SPRITES einfiigen oder + (v] (Windows)
bzw. + (v] (Mac) fiigen Sie das Sprite ein. Wiederholen Sie den Vorgang
im letzten Abschnitt (btnForward-Sprite in Kanal 3, Bild 70 bis 97).

DurchdasKopierenundEinfiigenwerdendiealtenSpritesersetzt.DasneueSpritehatzwar
eineanderePositionimDrehbuchbekommen,jedochistderRest,wiediePositionaufder
Buhne,nochdiegleichewiebeimSprite,daskopiertwurde.AuchdasVerhaltenunddessen
Parameterwurdenkopiert.StellenSiejetztdieDrehbuchansichtaufVerhalten,kénnenSie
erkennen, dass alle Schaltflaichen das Schaltflache-Verhalten besitzen.

HINZUFUGEN DER INAKTIVEN SCHALTFLACHENVERSION

Wie schon erwahnt, wird durch den Status inaktiv der Darsteller fiir den deaktivierten

ZustandderSchaltflachedargestellt.DiesverandertabernichteventuelleandereVerhalten,
dieeinerSchaltflachezugewiesenwurden,sondernverhindertnur,dassdieSchaltflacheauf
MausereignissedurchvisuelleEffektebzw.Soundsreagiert.Essolltejedocherkennbarsein,
wenneineSchaltflache keine Funktionerfillt. Beiden VORWARTS- und ZURUCK-Schaltfla-
chengibteszweiStellen,an deneneinesolche Deaktivierungsinnvollerscheint. Fiir die
ZURUCK-Schaltflacheistdies, wennsich der Abspielkopfimerstenundfiir die VORWARTS-
Schaltflache im letzten Teil des Films befindet.

1. Wabhlen Sie im Drehbuch das btnBack-Sprite im ersten Abschnitt des Films
aus. Offnen Sie im Eigenschafteninspektor das Register VERHALTEN und klicken
Sie im oberen Fenster auf das Verhalten SCHALTFLACHE.
DasSchaltflaiche-VerhaltenbesitzteinenParameter,derbestimmt,obderAnfangsstatusder
Schaltflacheaktivoderinaktivist.Istdieserinaktiv,sowirdderDarstellerfirdendeaktivier-
tenZustandderSchaltflacheangezeigt.IndiesemFallistdiesderbtnBackDisable-Darsteller.

2. Scrollen Sie im unteren Fenster nach unten, bis die Parameter INTERAKTION
sichtbar sind. Im Pulldown-Menii SCHALTFLACHE IST ANFANGS widhlen Sie INAKTIV
aus.
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Eigenzchafteninspektor
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Abbildung 3.14 Im Eigenschafteninspektor kénnen Sie die Parameter fur Verhalten einstellen.

3. Spulen Sie den Film zuriick und starten Sie ihn. Versuchen Sie die
Schaltflachen zu benutzen.

Die VORWARTS-Schaltflache verhaltsichwie bisher, wahrend die ZurRUcK-Schaltflacheim

deaktivierten Zustand angezeigt wird und nicht auf die Maus reagiert.

4. Halten Sie den Film an und speichern Sie ihn im Projekte-Ordner als

ThreeModelsl.dir.
SiekénnenmitlhremFilmindieserLektionweiterarbeitenoderaberdie ThreeModelsl.dir-
Datei aus dem Start-Ordner auf der CD-ROM benutzen.

VERHALTEN WIEDERVERWENDEN

SiawerdenwahrscheinlichbhemerkhabengdasdasSchaltflache-VerhaltereinmalndeBeset-
zungvorkommt,aberaufsechsverschiedeneSpritesangewendetwurde. Auchgibtesnur
einenDarstellerfirdasPausebeiaktuellemBild-Verhalten,obwohlesimFilmdreiMalverwen-
detwird.MitderMdoglichkeit, Darstellermehrfachzuverwenden,kdnnenSievielSpeicher
sparen.
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Abbildung 3.15 Das Verhalten Schaltflache existiert sechsmal im Drehbuch und nur einmal in der
Besetzung.

AllesorgféaltiggeschriebenenVerhalten,wiedieVerhalteninderBibliothekspalette kdnnen
unterschiedlicheParameterflirverschiedeneSpriteshaben aufdieSieangewendetwurden.
EinSpritekannalsoeigeneParametereinstellungenhaben,diesichvondeneneinesanderen
SpritesmitdemgleichenVerhaltenunterscheidenkdnnen.DieParameterdereinzelnenSpri-
tes behindern sich gegenseitig nicht.

DAS VERHALTEN SCHALTFLACHE ,ZU MARKIERUNG
SPRINGEN’

InderKategorie STEUERUNGENInderBibliothekgibtesnebendemSchaltflache-Verhalten
nocheinigeandereinteressanteVerhalten.DieSprung-Verhaltensindz.B fiirdieNavigation
ineinemFilmvongroRerBedeutung.BeimDurchstobernderKategorieNAVIGATIONwer-
denSieeinigeVerhaltenfinden,diezusatzlicheNavigationsmdglichkeitenbieten.Aufden
ersten Blick werden aber einige Verhalten denenin der STEUERUNGEN-Kategorie ahneln
odergarredundanterscheinen.IndenmeistenFallenwerdenSiedieseVerhaltennachBelie-
bengegeneinanderaustauschenkénnen,abereswirdSituationengeben,woSiedaseine
oder andere verwenden mussen.

DasVerhaltenSchaltflache,ZuMarkierungspringen’ausderKategorieSTEUERUNGENistideal,
umdenAbspielkopfaneinenbestimmteMarkierungzubewegen. Zusatzlichbietetesdie
Mdglichkeit,andie Stelle zurtickzuspringen, vonderausandie Markierung gesprungen
wurde. Auf diese Weise kdnnen Sie ZURUCK- und VORWARTS-Schaltflachenin Ihre Filme
einbinden,diedenenimBrowsergleichen.VorerstwerdenSiedasVerhaltenausschlieBlich
dazuverwenden,umzwischendendreiAbschnittenimFilmhinundherzunavigieren.Sie
werdendiesesSprung-VerhaltenzudenPFeIL-Schaltflachenhinzufligen,umdieNavigation
zu erméglichen.
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1. Ziehen Sie das Verhalten Schaltfldche ,Zu Markierung springen’ aus der
Bibliothekspalette auf den Vorwdrts-Pfeil im Drehbuch im ersten Abschnitt des
Films.

EineDialogboxmitdreiParameternerscheint. Derobere ParameterlasstSie tibereinPull-

down-MenudieZielmarkierungauswéhlen.NebendenMarkierungenausdemDrehbuch

finden Sie wieder die drei Angaben, die keinen Markierungsnamen benétigen:

= NACHSTE: Springt zur néchsten Markierung im Drehbuch.

= SCHLEIFE:BleibtimaktuellenBild,wenndieseseine Markierungbesitzt,sonstspringtes
zur vorherigen Markierung im Drehbuch.

= VORHERIGE: Springt zur vorherigen Markierung im Drehbuch, wenn das aktuelle Bild
eine Markierung besitzt, sonst wird zur vorvorherigen Markierung gesprungen.

Vom AbschnittUniCarim Film soll zum Abschnitt Car gesprungen werden. Sie kénnten
nattrlichauchzumAbschnittCartspringen,aberumdieDingeeinfachundibersichtlichzu
halten, sollten Sie bei der Reihenfolge bleiben, die im Drehbuch gegeben ist.

2. Stellen Sie den Parameter BEI MOUSEUP Zu MARKIERUNG SPRINGEN auf Car.
Belassen Sie den SPRUNGMODUS auf GEHE zu. Entfernen Sie den Haken aus dem
Kontrollkdstchen AKTUELLE MARKIERUNG FUR ZURUCK-SCHALTFLACHE SPEICHERN.

Parameter fur “Schaltflache "Zu Markiemung springen™ E
Bei mousellp zu Markierung springen: IEar j ak. I
Sprungmodus: IGehe 2u j Abbrechen |

Abbildung 3.16 Die Parameter fur das Verhalten Schaltflache ,Zu Markierung springen’.

3. Spulen Sie zuriick und starten Sie den Film. Klicken Sie auf die VORWARTS-
Schaltfldche.

Der Film sollte nun zum Abschnitt Car springen und dort verbleiben. Wie der erste

AbschnitthatauchdiesereinPausebeiaktuellemBild-Verhalten,dasdenFilmdavonabhaltin

denné&chstenAbschnittweiterzugehen.NunmussendieanderenSchaltflichenauchnoch

mit dem Sprung-Verhalten belegt werden.

4. Wiederholen Sie den Vorgang, indem Sie das Verhalten Schaltfliche ,Zu
Markierung springen’ der VORWARTS-Schaltflache im Abschnitt Car des Films
zuweisen. Diesmal wdhlen Sie aber Cart als Sprungziel.

Der Vorgang istder selbe wie zuvor. Der einzige Unterschied bestehtdarin, dass Sie eine

andere Markierung als Ziel angeben mussen.



