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Wiedergabesteuerung von Filmen und Animationen

Workshop: Director row:

Timing von Animationen

In der vorletzten Folge des Director-Workshops untersuchen wir Méglichkeiten des Timings von Animationen.

Alles nitige Material
zu diesem Workshop
auf der Heft-CD
oder im Web
unter www.director-
workshop.de

Im Vordergrund stehen dabei insbesondere QuickTime und die Steuerung von Animationen durch Lingo.

® Um zu demonstrieren, wie sich das
Timing von Animationen unabhingig
vom aktuellen Abspieltempo des Films
festlegen ldsst, betrachten wir zwei Bei-
spiele: die Steuerung eines QuickTime-
Films sowie die Realisierung einer Ani-
mation in Lingo. Fiir beide Varianten
entwerfen wir eine gemeinsame aus
den Buttons ,play*, ,stop“, ,rewind*“
und einem Temporegler bestehende
Abspielsteuerung (Abbildung 1). Das
dazugehorige Scripting konzipieren
wir so, dass alle Button-Behaviors und
auch das Behavior des Temporeglers
sowohl fiir den QuickTime-Film als
auch fiir die in Lingo realisierte Ani-
mation einsetzbar sind, ohne dass an
den Skripttexten Anderungen notwen-
dig werden.

Import der Animationsphasen. Die Lauf-
bewegung der Trickfigur besteht aus
insgesamt zehn Phasen, die als externe
Grafiken im Pict-Format vorliegen. Der
Import erfolgt wie gewohnt iiber den

entsprechenden Befehl im Menti , Da-
tei“ oder per Drag-and-Drop aus dem
Finder. Bei der Betrachtung der Se-
quenz im Malfenster (zum Bléttern
konnen Sie tibrigens aufler den Pfeil-
buttons auch die Pfeiltasten auf Ihrer
Tastatur verwenden) fillt auf, dass die
Darstellerfolge nichtiiberall einen fliis-
sigen Bewegungsablauf bewirkt. Solche
Verwacklungseffekte entstehen durch
die automatische Zentrierung der Gra-
fik beim Import, genauer gesagt durch
die Position des so genannten Regis-
trierungspunkts. Diesen platziert Di-
rector beim Import automatisch in der
geometrischen Mitte des Darstellers.
Alternativ zum Registrierungspunkt-
Werkzeug im Malfenster konnen Sie in
Lingo iibrigens auch die Darsteller-
eigenschaft ,the regpoint of member*
setzen, was insbesondere in dem Fall
sinnvoll ist, wenn mehrere Darsteller
einen festen, von der Voreinstellung ab-
weichenden Registrierungspunkt er-
halten sollen.

Director unterstiitzt die Herstellung
und Nachbearbeitung von Phasen-
zeichnungen mit dem so genannten
Zwiebelschicht- respektive Onion-skin-
ning-Werkzeug. Die Zwiebelschichten-
Palette erhalten Sie, indem Sie bei ge-
offnetem Malfenster den betreffenden
Eintrag im Menii ,Ansicht“ wéhlen.
Auch wenn die einzelnen Phasen au-
Rerhalb von Director erstellt wurden
und anschlieBend importiert werden,
bietet der Zwiebelschicht-Effekt Hilfe-
stellung (Abbildung 2).

QuickTime-Export. Mit Director er-
zeugte Filme lassen sich schnell und
einfach in das QuickTime-Format kon-
vertieren. Doch natiirlich bleiben die
interaktiven Funktionen des Director-
Films bei diesem Vorgang nicht erhal-
ten. Eine gute Vorschau auf den zeit-
lichen Ablauf des Films bekommen Sie,
wenn Sie ihn mit der Einstellung
»Steuerung/Skripts deaktivieren“ ab-
spielen.

1: Fertige Abspielsteuerung

2: Zwiebelschicht-Werkzeug

3: QuickTime-Exportoptionen
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Stellen Sie im ,Eigenschaften“-Dia-
log (Mentipfad: Modifizieren/Film) 160
mal 160 Pixel als Bithnengroe ein, und
korrigieren Sie gegebenenfalls die Biih-
nenposition der Animation. Dies ist
notwendig, da beim Export immer das
gesamte Biihnenbild berticksichtigt
wird. Die Angabe eines Bereichs ist hier
nicht méglich.

Wihlen Sie den Befehl ,, Exportieren*
im Menii ,Datei“ (Befehlstaste-Um-
schalttaste-R), und stellen Sie im Dia-
log als Format , QuickTime-Film*“ ein.
Klicken Sie auf das Auswahlfeld ,Alle
Bilder“, und o6ffnen Sie anschlieRend
den Dialog ,Optionen“. Hier verwen-
den wir als Bildrate die Tempoeinstel-
lung und den Codec (Komprimierer)
»Animation“ (Abbildung 3).

QuickTime-Import. Erzeugen Sie zu-
néchst einen neuen Film in der Biih-
nengrofle 160 mal 260 Pixel. Um den
soeben erzeugten QuickTime-Film zu
importieren, verwenden wir entweder
den bekannten ,Importieren“-Dialog,
oder wir ziehen den Film aus dem Fin-
der in die Besetzung.

Im Dialog des Befehls ,Darstellerin-
fo“ (Befehlstaste-I) klicken Sie auf,,Op-
tionen“. Schalten Sie die Option , direkt
auf der Biihne“ aus und die Option
»Schleife“ ein. Ersteres ermoglicht die
Verwendung des Farbeffekts ,Hinter-
grund transparent”, Letzteres sorgt fiir
eine andauernde Filmwiedergabe.

Aufbau der Abspielsteuerung. Die Ab-
spielsteuerungbesteht aus den Buttons

Schieberegler zur Kontrolle der Bildra-
te der Animation beziehungsweise des
QuickTime-Films. Alle Darsteller wer-
den mit dem Button- oder Rechteck-
werkzeug der Werkzeugpalette (Befehls-
taste-7) erzeugt. Die Behaviors der
Steuerungsknopfe unterscheiden sich
nur durch die Nachricht, die an den zu
steuernden Sprite (hier mit der Num-
mer 11) geschickt wird (Abbildung 4).
Der in diesem Beispiel verwendete
einfache Schieberegler besteht aus nur
zwei Darstellern: dem beweglichen
Schieberegler (Slider) und der Skala.
Beide Darsteller lassen sich mit dem
Rechteck-Tool der Werkzeugpalette er-
zeugen. Die Skala hat im Beispiel die
Abmessungen 113 mal 15, der Schiebe-
regler 13 mal 13 Pixel. Die Funktiona-
litdt des Reglers wird komplett vom Be-
havior des Sliders realisiert (Abbildung
5). Es arbeitet nach folgendem Prinzip:
In der Prozedur ,beginSprite“ initiali-
sieren wir die verwendeten Property-
Variablen. Beachten Sie, dass das Skript
den Sprite der Skala im Drehbuch un-
mittelbar hinter dem Sprite des Schie-
bereglers erwartet. Andernfalls miissen
Sie die Wertzuweisung fiir die Property
»pScaleSprite“ entsprechend &dndern.
Die linke und rechte horizontale Koor-
dinate der Skala verwenden wir als
Grenzen des Schiebereglers (,pMinH*
und ,pMaxH"), wobei fiir den rechten
Anschlag noch die Breite des Schiebe-
reglers vom rechten Skalenrand zu sub-
trahieren ist. Die Property ,pMouseH*"
speichert die spéter von der Prozedur
»enterFrame*“ verwendete horizontale

Um in der Prozedur ,mouseDown*
eine Repeat-Schleife und die damit ver-
bundenen Probleme bei der Reaktion
auf andere Ereignisse zu vermeiden,
setzen wir dort mithilfe der Property
»pState“ lediglich ein Flag, welches das
Driicken der Maustaste anzeigt. Damit
der Schieberegler beim ersten Ziehen
der Maus nicht ruckartig an die Posi-
tion des Mauscursors springt, spei-
chern wir in der Property ,pOffs“ den
horizontalen Abstand zwischen Sprite-
und Mauskoordinate.

Animationen im QuickTime-Format

lassen sich erwartungsgemap mit weniger

Programmieraufwand steuern

Sobald man die Maustaste tiber dem
Sprite (Prozedur ,mouseUp*) oder au-
Berhalb der Sprites (Prozedur ,mouse-
UpOutside*) loslésst, wird die Property
»pState“ wieder auf ,,#up“ gesetzt.

Der Wert der Property ,pState“ ent-
scheidet in der Prozedur ,enterFrame“
dariiber, ob die Mausposition in Biih-
nenkoordinaten fiir den Schieberegler
und eine Tempoangabe fiir unseren
Animationssprite umgerechnet wird
oder nicht. Um die Berechnungen
nicht unnotig oft vorzunehmen, merkt
sich die Prozedur ,enterFrame“ die ho-
rizontale Position der Maus und schal-
tet sich nur dann ein, wenn der Anwen-
der die Maus tatsidchlich nach links

»play, ,stop“ und ,rewind“ sowie dem Position des Mauszeigers. oder rechts verschoben hat. 0
4: Behavior der Steuerungsknopfe 5: Schieberegler-Behavior
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on mouseDown me

[+« [+ ] [C0[rewine |. 26

pState = *doun
end

oM 7 |

on mouselUp me

Comse 3) [RA[Z][T] [L]E)
on mouselp
sendSprite{il, #rewind}

end

pState = #up
end

on mouselputside me
. pState = #up
end

if pMouseH <3 the mouseH then

. i newH > pHaxH then newH = pHaxH
alse i reuH < pHirH then newH = prieH
— zori teine.zpri tenun ). LocH = new

newTempo = Spritedme.spritenunl.left - pilind
| sendAL LSpri tesi#setTenpo, newTempa)

pOTfs = sprite{me.spritenum}, locH — the mouseH -— Klickaffset speichern

- Spritenummer der Skala

2= Hin= u. Maxwert der SLiderpos.
-- Mausposition spaichern

—— wenn NMaustaste gedrickt
- und Maus bewsgt wurds

-- horiz. Mauspos. speichern
-- Klickoffset addieren

-- Hin- und Howert priifen

-- Spritepos. aktualisiersn

—= Machricht 'setTempa' wersenden

-- MouseDowr—F Lag

-~ HouseDoun—F lag

-~ Mouseboun-F lag

0}

[«r]

Macup 02/00 179



Medienproduktion

MULTIMEDIA

Workshop: Director, Folge 13

0 In diesem Fall speichern wir die
neue Position der Maus in der Property
»pPMouseH"“ und verwenden die Variab-
le ,newH", um die aus der Mauspo-
sition resultierende Biihnenkoordinate
des Schiebereglers zu ermitteln. Ab-
schlieBend muss aus der Biithnenko-
ordinate ,newH" des Reglers noch das
resultierende Abspieltempo berechnet
werden: Die Subtraktion der linken
Skalenbegrenzung ,,pMinH“ von der
aktuellen Reglerposition liefert eine
Zahl im Bereich zwischen 0 (linker An-
schlag) und 100 (rechter Anschlag).

Die in Lingo realisierte Animation ist nicht
von externen Daten abhingig und ermdglicht

bessere Reaktionen auf Maus-Events

Das so errechnete Tempo {iiberge-
ben wir als Parameter der Prozedur
,setTempo“, die wir mithilfe des Be-
fehls ,sendAllSprites” der Einfachheit
halber an alle Sprites versenden. Die Al-
ternative zum Versand der Nachricht
an alle Sprites wire der Befehl ,send-
Sprite“. Erwiirde die Angabe der Sprite-
Nummer erwarten, welche die Nach-
richt erhalten soll. Der Nachteil bei der
Arbeit mit festen Sprite-Nummern be-
steht darin, dass man das Behavior
nach einer eventuellen Verschiebung
des adressierten Sprites in einen ande-
ren Kanal editieren muss.

Da sich das Behavior des Schiebe-
reglers auf dasVersenden der Nachricht
»setTempo“ beschrankt, konnen wir es
sowohl fiir die Steuerung der in Lingo
realisierten Animation als auch zur An-
derung des Abspieltempos des Quick-
Time-Films einsetzen. Um auf die
Nachricht,setTempo“reagieren zu kon-

6: Behavior des QuickTime-Sprites

Uerhaltensskript 30:QuickTime Behavior==HH
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on plagit me
=pri tedme.spri tenum Y .mov i eRa te
end

on rewind me
sprite{me.spritenum }.movieTime
end

on stopit me
=pritei{me.spri tenum ) .movieRate
end

on setTempo me, whatTempo
sprite{me.spri tenum ) mov | efiate
end

1

float{whatTempo} / 186
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nen, miissen die beiden Behaviors le-
diglich tiber eine gleichnamige Funk-
tion verfiigen.

Steuerung des QuickTime~Films. Lingo
bietet weit reichende Moglichkeiten
zur Kontrolle eines QuickTime-Films.
Um das Abspielverhalten zu kontrollie-
ren, verwenden wir folgende Sprite-
Propertys:

»The movieRate of sprite“ bestimmt
das Tempo. Ein Wert von eins ent-
spricht der originalen Geschwindig-
keit. Darunter liegende Werte verlang-
samen die Wiedergabe, groflere be-
schleunigen sie.

»The movieTime of sprite“ legt die
aktuelle Zeit des Films, also den Aus-
schnitt fest. Am Filmanfang hat diese
Eigenschaft den Wert null, am Ende ist
sie gleich der Filmdauer, die sich mit
der Eigenschaft ,the duration of mem-
ber“ ermitteln lasst.

Damit das Behavior des QuickTime-
Sprites auf die von den Buttons der Ab-
spielsteuerung versandten Nachrich-
ten reagieren kann, integrieren wir hier
sdmtliche Prozeduren zur Steuerung
der Filmwiedergabe.

Die Prozedur ,playit” startet die Wie-
dergabe des Films, indem sie die Dar-
steller-Property ,the movieRate of spri-
te“ auf den Wert eins setzt (Abbildung 6).

Das Pendant bildet die Prozedur
»stopit“: Sie setzt die Property auf den
Wert nullund stoppt so die Filmwieder-
gabe. Die Funktion des Zurtiickspulens
an den Anfang realisieren wir mit der
Prozedur ,rewind“. Diese setzt die Dar-
steller-Property ,the movieTime of
sprite“ auf den Wert null.

Um innerhalb der Prozedur ,set-
Tempo“ die Bildrate des QuickTime-
Films zu steuern, geniigt es, die vom
Schieberegler gelieferte Zahl zwischen
0 und 100 in eine Gleitkommazahl im
Bereich von 0 bis 1.0 umzurechnen und
sie der Darsteller-Property , the movie-
Rate of sprite“ zuzuweisen.

In Lingo realisierte Animation. In Folge
2 des Workshops hatten wir so genann-
te Filmschleifen (Darsteller vom Typ
#filmloop) verwendet, um komfortabel
mehrere Animationen kombinieren zu
konnen. Aus Lingo heraus sind die
Moglichkeiten zur Steuerung von Film-
schleifen allerdings sehr beschrankt.
War es zum Beispiel noch in Director
6.5 moglich, in einer Filmschleife mit-
hilfe des Befehls ,updateStage“ auf den
jeweils folgenden Darsteller zu schal-
ten, so funktioniert dieses Verfahren in
der Version 7 nicht mehr.

Die in Lingo realisierte ,Filmschlei-
fe“ funktioniert nach folgendem Prin-
zip: Im Drehbuch platzieren wir nur
den Darsteller der ersten Animations-
phase, die anderen werden wihrend
der Filmwiedergabe vom Behavior des
Sprites aktiviert. Das Behavior verwal-
tet dazu unter anderem die Propertys
»pMemlList“, ,pTempo“ und ,pState”
(Abbildung 7). Wahrend in ,pMemList*
die Liste aller anzuzeigenden Members
gespeichertist, enthélt,,pState“ den ak-
tuellen Status; mogliche Werte fiir Letz-
teren sind hier ,#play“ und ,#stop“. Der
Status wird von der Prozedur ,enter-
Frame*“ getestet. Er bestimmt, ob die
Animation lauft oder nicht.

Wenn sich die Animation im Modus
~#play“ befindet, sendet die Prozedur
yenterFrame*“ die Nachricht,, animate”.
Die gleichnamige Prozedur ist eben-
falls im Behavior des Sprites gespei-
chert und fiir die zyklische Anzeige der
in der Liste ,pMemlList“ enthaltenen
Darsteller zustdandig. Doch nicht bei je-
dem Bildwechsel soll auch ein Wechsel
des aktuellen Darstellers erfolgen. Viel-
mehr bestimmt der in der Property
»pTempo“ enthaltene Wert, nach wie
vielen , Ticks“ (1 Tick = 1/60 Sekunde)
der Wechsel vonstatten gehen soll.

Das Behavior merkt sich den Zeit-
punkt des letzten Darstellerwechsels in
der Property ,pTimer*“. Diese wird von
der Prozedur ,beginSprite“ auf den
Wert des Director-internen Zdhlers
»the ticks“ gesetzt, der die seit dem Pro-
grammstart vergangene Zeit enthélt.

Ist der aktuelle Wert von ,the ticks“
groRer als die Summe aus gespeicher-
tem Zeitpunkt ,pTimer“ und dem Tem-
po ,pTempo*, schaltet Director auf den
folgenden Darsteller in der Liste
»pMemList“ um. Dazu verwenden wir
die Property ,pCounter”. Sie wird von
der Prozedur ,beginSprite“ mit dem
Wert null initialisiert und anschliefend
von der Prozedur ,animate“ in jedem
Durchlauf um eins erhoht. Wenn so das
Ende der Liste erreicht ist, hidngt das
weitere Verfahren vom Wert der Pro-
perty ,pLoop“ ab. Entweder beginnt
der Durchlauf erneut beim ersten Lis-
tenelement, oder die Animation stoppt.

Property-Variablen setzen. Die Werte
der Property-Variablen lassen sich auf
zwei verschiedenen Wegen setzen.
Zum einen kann dies direkt im Skript-
text in einer automatisch ausgefiihrten
Prozedur wie etwa ,beginSprite” ge-
schehen. Diese Variante ist mit gerin-
gem Aufwand, aber auch mit wenig
Komfort verbunden, da jede Ande- O
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O rung eines Werts eine Skript-Bear-
beitung nétig macht. Andererseits las-
sen sich Propertys auch dialoggesteu-
ert setzen. Zahlreiche Beispiele fiir die-
se individuellen Konfigurationsdialoge
finden Sie in den im Lieferumfang von
Director 7 enthaltenen Behaviors der
Bibliothekspalette (Menii ,Fenster®).
Verantwortlich fiir den Inhalt des
Konfigurationsdialogs ist die Prozedur
mit dem reservierten Namen ,getPro-
pertyDescriptionList“. Ihre etwas kryp-
tisch anmutende Syntax erschlieBt sich
am besten durch die Analyse verschie-
dener Anwendungsbeispiele. Prinzi-
piell gibt die Prozedur lediglich per
Jreturn“ eine verschachtelte Property-
Liste zuriick. Jede zu setzende Pro-
perty-Variable besitzt eine Eigenschaft
(Property) in der dufleren Liste. Der zu-
gehorige Wert (Value) jeder Eigenschaft
ist wiederum eine Property-Liste, die
das Aussehen des entsprechenden
Eintrags im Konfigurationsdialog be-
stimmt. Eine solche innere Property-
Liste enthélt die Eintrége ,#comment*
(den im Dialog erscheinenden Text),
L#format*, (das Datenformat der Pro-
perty), ,#default” (den voreingestellten

Wert) sowie optional noch ,#range“
(das ist eine Bereichsangabe bei Mehr-
fachauswahlen).

Zum Setzen der Propertys unserer
Animation benétigen wir einen Dialog
mit folgenden Eingabefeldern:
¢ den ersten sowie den letzten anzuzei-
genden Darsteller (wobei wir voraus-
setzen, dass sich die Darsteller in auf-
einander folgenden Positionen der Be-
setzung befinden),
¢ die Zeit, die zwischen zwei Darsteller-
wechseln gewartet werden soll,
¢ die Auswahl, ob die Animation in ei-
ner Endlosschleife ldauft oder nicht (Ab-
bildung 8).

Dem abgebildeten Dialog entspricht
die Prozedur , getPropertyDescription-
List“ im Behavior (Abbildung 9).

Die Prozeduren ,playit“, ,stopit®,
»rewind“ und ,setTempo*“ im Behavior
rufen die entsprechenden Buttons oder
den Temporegler auf. Wahrend die Pro-
zeduren ,playit“ und ,stopit“ die Wie-
dergabe der Animation durch einfa-
ches Setzen der Property ,pState“ kon-
trollieren, muss die Prozedur ,rewind“
zundchst den internen Index ,,pCoun-
ter” auf den Wert eins setzen und dann

den aktuell mit dem Sprite verbunde-
nen Darsteller durch den ersten Dar-
steller der Liste ,pMemList“ ersetzen.
Die Steuerung des Abspieltempos iiber-
nimmt die Prozedur ,setTempo®, in-
dem sie die beim Prozeduraufruf iiber-
gebene Pausenzeit (im Bereich von 1
bis 100) umrechnet.

Der Vergleich der beiden Techniken
zeigt, dass sich Animationen im Quick-
Time-Format erwartungsgemifl mit
geringerem Programmieraufwand steu-
ern lassen. Nachteile dieser Technik
sind zum einen die deutlich schwie-
rigere Reaktion auf Maus-Events in
Teilbereichen des Films und die Abhdn-
gigkeit des Films von externen Daten.

Die in Lingo realisierte Animation
besitzt diese Nachteile nicht, erfordert
dafiir jedoch einen hoheren Scripting-
Aufwand. Gerd Gillmaierm

[ vorschau

m In der letzten Folge unseres
Workshops zeigen wir, wie Sie
digitale Alben und Kataloge in
Director 7 gestalten.

7: Behavior der Lingo-Animation

8 + 9: Prozedur ,,getPropertyDescriptionList"” und der resultierende Dialog
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Verhaltensskript 26:lingo controlled loop =)= O Uerhaltensskript 26:lingo controlled loop
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ty pi T Count: = o
Property pliems pliner, plodnter Ad oh getPropertylescriptionlist me =
o beginsprite me = pdl = [:] ) —
oHenList = [1 phem = sprite(the currentSpriteMun).member
pTimer = tha ticks addprop{pdL, *pMemStart, -
pCounter = B [#comment: "erster Darsteller, ®format: *nember, *default: pHem]}
repeat with m = pMamStart.number to pMemsStop.numbar addpropipdl, #premStop, -
add {pHemList, member m} [#comment: "letzter Darsteller", #format: #member, #defoult: phem])
end repent addprop{pdL, *pTempo, -
put pMemList [#comment: "Fouse zwischen Bildern", #format: #integer, -
and #defoult: 108, #range:! [#min: 1, #max: 1688113
addprop{pdL, *pLoop,
on enterFrane me [#comment: "Schleife", #format: #boolean, *default: 113
if pState = #play then addpropipdl, #*pState, -
g"":“te me [#comment: "Anfongszustond”, ®format: #symbol, - [
end i #default: #play, #range: [#play, #stoplld 1=l
end
return pdl -
oh animate me end getPropertybescriptionlist =
if the kicks »= pTimer + pTempo then
pTimer = the ticks « v Junf [«D]=
plounter = pounter +
i1 phounter > cnunt(pﬂelest) then
pCounter = 1
if pLoop = FALSE then P w
stop me Parameter fiir "lingo controlled loop
pLounter = count(pHemlList}
exit
end if erster Darsteller [Hase 01_61 ¢| ” 0K ]|
end if
pHem = pHemList[pCounter] =
Spri tetme.spri tenun punenber = phem letzter Darsteller [Hase 01_G1¢ - I Abbrechen
end if
end
Pause zwischen Bildern [ 100
on playit ne LD
State = #pl .
eng e TR Schleife 4
oh rewind me » I
o = 1 Anfangszustand [plag >
pHem = pMemList[pCounter]
spri te{me .spri tenun }unenber = phem
Updatestage
pState = #stop
end
oh stopit me
pState = #*stop
end
oh setTempo me, whatTempo |
pTempo = 188 — whatTempo -
end =
-
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