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1 Allgemeines

1.1 Einfihrung

Hollywood Designer ist die High-End WYSIWYG (what you see is what you get)
Multimedia-Autorensystem fiir AmigaOS und kompatible Betriebssysteme. Mit nur
wenigen Klicks kénnen Sie tolle Projekte erstellen, die von einer einfachen Présentation
mit Folien bis hin zu interaktiven Anwendungen, Kiosksystemen und Spielen reichen.
Sie kénnen Thre Projekte auch als eigenstdndige Programme fiir AmigaOS 3, WarpOS,
MorphOS, AmigaOS 4, AROS, Windows, macOS (Intel sowie PowerPC) und Linux
(PowerPC, Intel, ARM) speichern. Alle Datendateien und alle Schriftarten, die Ihr
Projekt verwendet, konnen automatisch mit diesem Programm verkniipft werden, sodass
Thr gesamtes Projekt in nur einer einzigen Programmdatei gespeichert ist, die Sie dann
beispielsweise iiber das Internet oder auf einem USB-Stick verteilen konnen. Alternativ
kénnen Projekte auch als AVI-Videos gespeichert werden.

Hollywood Designer hat alles, was Sie von einer modernen Autorensystem erwarten: Vie-
le farbenfrohe Symbole, Bilder und Symbolleisten, ein umfangreiches Online-Hilfesystem,
eine Miniaturansicht, Riickgéngig/Wiederherstellen, Kontextmentis, ein modernes Menii,
Benutzung der Zwischenablage, Tastatursteuerung und eine vollstiandig lokalisierte Benut-
zeroberflache. Er verwendet ein folienbasiertes Konzept, was bedeutet, dass Ihr Projekt aus
beliebig vielen Folien besteht und jede Folie aus beliebig vielen Objekten besteht. Objekte
sind z.B. Texte, Animationen, Pinsel und Grafikformen. Er verfiigt iiber ein leistungsfahiges
Layout-Fenster, in dem Sie einfach alle Objekte mit der Maus ziehen, skalieren und drehen
konnen. Alles ist WYSIWY G-konform implementiert.

Das Programm unterstiitzt Bitmap-, Farb-, Intelli- und TrueType-Schriftarten fiir Thre Tex-
te. Sie konnen Thre Textobjekte mit dem leistungsstarken integrierten Texteditor bearbeiten
oder Sie konnen Texte aus externen Dateien in den Hollywood Designer importieren. Der
Import und Export von Text aus der Zwischenablage wird natiirlich ebenfalls unterstiitzt.
Es gibt viele Textformatierungsmoglichkeiten wie fett, kursiv, unterstrichen, schattiert und
Gliederungstext, die verwendet werden konnen. Natiirlich kann der Schatten- und Um-
rissstil so konfiguriert werden, dass sie Ihren Bediirfnissen entsprechen. Sie kénnen auch
die Textausrichtung festlegen (links, rechts, zentriert oder Blocksatz). Automatischer Zei-
lenumbruch wird von Hollywood Designer unterstiitzt sowie die Moglichkeit, Antialiasing-
Textobjekte zu verwenden. Sie koénnen auch die plattformunabhéngige Schriftarten-Modul
verwenden, das dafiir sorgt, dass TrueType-Schriftarten auf jedem System genau gleich
aussehen.

Sie kénnen Pinsel und Animationen verwenden, um absolut einzigartige Prasentationen zu
erstellen. Fiir beide Typen wird 24-Bit-Transparenz unterstiitzt. Sie konnen Pinsel auch
auf die gewlnschte Grofle skalieren und drehen. Zusétzlich kénnen Sie Pinsel verwenden,
die einen Alphakanal haben. Hollywood Designer kann viele Grafikformen in Thre Projekte
einfligen wie Rechtecke, Ellipsen, Bégen, Linien, Polygone oder eine der vielen vordefinierten
Autoformen (Pfeile, Blasen, Sterne, Explosionen und viele mehr!). Natiirlich kénnen alle Ob-
jekte frei skaliert und gedreht werden. Sie kénnen die Schatten- und Rahmeneinstellungen,
die Transparenz, Farbton und den Fiillstil fiir diese Objekte sowie einige andere Attribute
wie abgerundete Kanten fiir Rechtecke und Linienstérke konfigurieren. Das Antialiasing-
Zeichnen wird auf allen Systemen vollstdndig unterstiitzt. Sie konnen Farben aus einer
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vordefinierten Palette beliebter Farben auswéahlen oder Thre eigenen Farben im leistungs-
starken Farbmanager mischen. Hollywood Designer ist eine vollstandige 24-Bit-Anwendung.
die jede einzelne Farbe der 16,7 Millionen moglichen Farben darstellen kann.

Es ist auch moglich, Videoclips in Thre Préasentation einzubetten. Diese Videoclips konnen
dann mithilfe von Aktionsereignissen gesteuert werden. So ist es beispielsweise moglich,
Videoobjekte aus Aktionsereignissen zu starten, zu stoppen, anzuhalten, fortzusetzen und
zu suchen.

Hollywood Designer unterstiitzt auch Hollywood-Plugins. Dadurch ist es moglich, viele neue
Bild-, Video- und Audioformate mit Hollywood Designer zu verwenden oder echte Vektor-
grafiken zu erstellen, wenn Sie das entsprechende Hollywood-Plugin installiert haben.

Jedes Objekt und jede Folie kann mit einem Ubergangseffekt angezeigt werden. Sie
kénnen aus einer riesigen Palette von iiber 150 verschiedenen Ubergangseffekten wihlen,
die haufig sehr beeindruckend sind. Sie kénnen coole Fly-on-Effekte fiir Thre Objekte
wie Fly-on-Sinuswellen, Fly-on-Kurven oder Fly-on-Abfedern erstellen. Sie kénnen Thre
Objekte auch mit Ubergangseffekten vom Display entfernen! Es kann eine unbegrenzte
Anzahl von Ubergangseffekten gleichzeitig ausgefiihrt werden, mit denen beeindruckende
Préasentationen erstellt werden koénnen. Dariiber hinaus kénnen Sie iiber 20 Filtereffekte
wie Unschérfen, Scharfen, Graustufen, Invertieren, Solarisieren und vieles mehr auf alle
Thre Objekte im laufenden Betrieb anwenden.

Hollywood Designer unterstiitzt eine globale Zeitleiste, mit der die Prasentation der ein-
zelnen Seiten in jedem Projekt geplant werden kann. Sie kénnen jeder Seite einen Zeit-
stempel in Millisekunden zuweisen und Hollywood Designer zeigt sie an, wenn genau diese
Zeitposition erreicht wurde. Dies ist beispielsweise perfekt, um eine Projekt mit Musik zu
synchronisieren.

Hollywood Designer kann Sound-Samples, Streams, Protracker-Module und alle anderen
von Hollywood unterstiitzten Formate abspielen. Sie kénnen die Einstellungen fiir Tonhdhe,
Lautstérke, Balance (Panning) und Loop von Sound-Samples dndern. Samples werden iiber
Datentypen geladen, sodass Sie fast jedes gewiinschte Format verwenden kénnen, 8- oder
16 Bit, Mono oder Stereo. Hollywood Designer unterstiitzt sie alle. Natiirlich werden auch
MP3s unterstiitzt. Zusatzlich wird das vollstdndige Kanalmischen unterstiitzt, sodass Sie so
viele Sounds gleichzeitig abspielen kénnen, wie Sie mochten. Aufilerdem kénnen Protracker-
Module gleichzeitig mit Sound-Samples abgespielt werden. Die Audiounterstiitzung wird
iiber AHI vollstdndig implementiert.

Sie konnen das Programm auch zur Erstellung interaktiver Projekte verwenden, z.B. kénnen
Sie Threr Projekt Mentis hinzufiigen, die Benutzereingaben abfragen und darauf reagieren.
Auf diese Weise konnen Sie vollstandige Multimedia- Anwendungen wie Benutzeroberflichen
oder Disketten-Magazine erstellen. Jedes Objekt kann als Schaltflache verwendet werden,
die verschiedene Ereignisse wie "Maus iiber Schaltflache", linke oder rechte Maustaste
iiberwacht. Sie kénnen alle Arten von Aktionen mit Ereignissen verbinden, z.B. andere
Objekte ein-/ausblenden, Sounds abspielen, Programme starten, Seite wechseln, Projekt
beenden, URL 6ffnen und mehr. Uber 50 verschiedene Aktionsereignisse werden unterstiitzt!

Fortgeschrittene Benutzer, die mit der Hollywood-Skriptsprache vertraut sind, kénnen auch
ihren eigenen Hollywood-Code in das Projekt einbetten. Jedes Objekt und jede Seite bietet
die Moglichkeit, benutzerdefinierten Hollywood-Code auszufiihren, um das Projekt noch
einzigartiger zu gestalten. Hollywood-Code kann in Hollywood Designer einfach bearbeitet
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werden, und es gibt viele hilfreiche Werkzeuge wie Syntaxpriifung, Online-Referenz und
Import/Export von Code.

Mit Hollywood Designer ist es auch extrem einfach, mehrsprachige Projekte zu erstellen,
da alle Objekte in einem Hollywood Designer-Projekt mehrere Status haben konnen, je
nachdem, welche Sprache gerade aktiv ist. Dies macht es sehr einfach, mehrere Sprachen in
nur einem Projekt zu verwalten. Einfacher geht es nicht!

Thr Projekt kann in einem Fenster oder im Vollbildmodus angezeigt werden, um ein sehr
raffiniertes Erscheinungsbild Threr Arbeit zu erhalten! Hollywood Designer verfiigt iiber ein
automatisches Skalierungs-Modul, mit der Sie Thr Projekt in jeder gewiinschten Auflésung
verwenden konnen. Selbst wenn Sie IThr Projekt in einer Auflésung von 800 x 600 gestal-
tet haben, kann Hollywood Designer sie dennoch in z.B. 1920x1080 durch automatische
Anpassung aller Objekte an diese neue Auflésung anpassen. Alle vektorbasierten Objekte
wie Texte und Formen sehen in der neuen Auflésung perfekt scharf aus, da sie ohne Qua-
litdtsverlust skaliert werden kénnen! Hollywood Designer ist genau das richtige Werkzeug
fiir alle Thre Multimedia- Anforderungen auf Ihrem Amiga oder Pegasos.

Allgemein:
e Modernste GUI ermoglicht Thnen die Gestaltung Threr Prasentationen
e Verwendet das beliebte folienbasiertes Prasentationskonzept
e Erstellt Prasentationen mit wenigen Klicks
e Miniaturansicht aller Folien

e EKinfach zu verwendendes Layout-Werkzeug, mit dem Sie Objekte ziehen, skalieren und
drehen konnen

e Modernes Oberflichendesign mit vielen farbenfrohen Symbolen, Symbolleisten und
grof3en Bildern

e Vollstandig WYSIWY G-konform
e Globale Zeitleiste fiir perfektes Prasentations-Timing

e Unterstiitzt Riickgéngig/Wiederherstellen (Undo/Redo) und die Verwendung der Zwi-
schenablage

e Umfangreiche Online-Hilfeschnittstelle fiir alle Dialoge
e Hollywood Designer ist vollstandig lokalisiert
e Viele Kontextmeniis fiir einfachen Zugang zu allen géngigen Funktionen

e Moderne Projektverwaltung mit einem Datenmanager zur Organisation Threr Projekt-
dateien

e Speichert Thre Préisentationen als AmigaOS 3, AmigaOS 4, WarpOS, MorphOS, AROS,
Windows-, MacOS- oder Linux-eigenes Programm!

e Alle Datendateien und Schriftarten konnen automatisch mit der Programmdatei ver-
kniipft werden

e Jede Prisentation kann auch als Hollywood-Skript gespeichert werden
e Prisentationen konnen als AVI-Videos gespeichert werden
e Vollstandig iiber die Tastatur steuerbar

e Préasentationen konnen im Fenster- und Vollbildmodus angezeigt werden
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In einem Projekt kénnen mehrere Sprachen verwaltet werden

Das integrierte Skalierungs-Modul erméglicht die Forderung der Préasentation in einem
beliebigen Bildschirmmodus

Folien & Objekte:

Fiigt Thren Folien Rechtecke, Ellipsen, Ellipsenausschnitte, und Polygone hinzu
Unterstiitzt viele Autoforme (Pfeile, Blasen, Sterne, Explosionen usw.)

Passen Sie Thre automatischen Formen durch ziehbare Punkte (Hotspots) an
Wahlen Sie aus vielen verschiedenen Objektfiillstilen

Jedes Objekt kann eine eigene Stileinstellung haben (Transparenz, Farbton, Schatten,
Rahmen).

Objekte konnen mit einem Ubergangseffekt angezeigt und entfernt werden
Jedes Objekt hat eine eigene Ebene und kann hinter anderen Objekten erscheinen

Objekte konnen auch Ihren eigenen benutzerdefinierten Hollywood-Code ausfiihren (fiir
fortgeschrittene Benutzer).

Objekte konnen auch ausgeblendet und mit dem Seitenhintergrund gruppiert werden
Volle 24-Bit-Transparenzunterstiitzung fiir Pinsel und Animationen

IFF- und GIF-Animationen werden unterstiitzt

Unterstiitzt Pinsel und Animationen mit Alpha-Kanal

Videos konnen in Thre Prasentationen eingebettet werden

Es kann eine unbegrenzte Anzahl von Animationen gleichzeitig ausgefithrt werden
Sie konnen Color-, Bitmap-, Intelli- und TrueType-Schriftarten verwenden

Erstellt formatierten Text mit Rahmen und Schatten

Fiir jeden Schrifttyp werden unterschiedliche Textstile unterstiitzt

Uber 150 Ubergangseffekte konnen fiir alle Objekte und Seiten verwendet werden
Es konnen mehrere Ubergangseffekte gleichzeitig ausgefithrt werden

Objekte konnen auf jede Grofie skaliert und frei gedreht werden

Folien koénnen einen Verlaufs-, Bild-, Farb- oder Texturhintergrund haben

Folien konnen auch als Einzelbilder exportiert werden

Es konnen Rechtecke mit runden Kanten und dicken Linien verwendet werden
Coole Fly-on-Effekte Sinuswellen, Kurven, Abfedern usw.
Antialiasing-Unterstitzung fiir alle Objekttypen

Uber 20 Filter fiir alle Objekte (Unschérfe, Schérfe, Sepia-Ton, Gammakorrektur ...)

Sound:

Spielt Sound-Samples, Sound-Streams und Protracker-Module ab
MP3-Wiedergabe wird voll unterstiitzt

Passt die Tonhohe, Lautstirke, Balance (Panning) und Loops von Samples an
Audiowiedergabe iiber AHI verfiighar

Sound-Samples werden iiber DataTypes geladen
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e Unterstiitzt 8- und 16-Bit-Samples
e Spielt praktisch beliebig viele Samples gleichzeitig ab
e Die Sample-Grofle ist nicht begrenzt

Interaktive Prasentationen:

e Jedes Objekt kann als Schaltfliche fungieren, sodass Sie interaktive Prasentationen
erstellen konnen

e Objekte konnen "Maus iiber Schaltflache", linke oder rechte Maustaste iberwachen

e Uber 50 Aktionsereignisse (z.B. andere Objekte ein- oder ausblenden, Sounds abspielen,
Programme starten, Présentation beenden, Seite iiberspringen ...)

e Benutzerdefinierte Reaktionen auf Ereignisse sind auch mit Hollywood-Code moglich
(fiir fortgeschrittene Benutzer)

e Pixelgenaue Kollisionserkennung ist moglich
e Benutzerdefinierte Mauszeiger konnen verwendet werden

e Designer-Prasentationen kénnen Tastaturereignisse iiberwachen und entsprechend rea-
gieren

e Verwenden Sie Hollywood Designer, um IThre Disketten-Magazine, Benutzeroberflachen
oder Spiele zu erstellen!

1.2 Lizenz

Hollywood Designer ist (© Copyright 2003-2020 bei Andreas Falkenhahn (im Folgenden als
"Autor" bezeichnet). Alle Rechte vorbehalten.

Das Programm wird zur Verfiigung gestellt "wie es ist" und der Autor kann nicht fiir
Fehlfunktionen oder Schiden, die durch die Benutzung des Programms entstanden sind,
verantwortlich gemacht werden. Sie benutzen das Programm vollstindig auf eigenes Risiko.
Der Autor gibt keine Garantien bzgl. des Programmes, nicht einmal eine Funktionsgarantie.

Dies ist eine Einzelbenutzer-Lizenz. Sie darf nur von der Person benutzt werden, die die-
se Lizenz erworben hat. Der Name der Person, die diese Lizenz erworben hat und daher
alleinig nutzungsberechtigt ist, kann in der GUI des Hollywood Designer im Meniipunkt
"Uber/Version" angesehen werden.

Es ist verboten, dieses Programm ohne schriftliche Einwilligung des Autors zu verbreiten.
Ohne Einwilligung des Autors sind keine Anderungen an der Software erlaubt.

Diese Software benutzt die OpenCV-Bibliothek der Intel Corporation. Siehe Abschnitt A.1
[OpenCV library license], Seite 133, fiir Details.

Diese Software basiert in Teilen auf ImageMagick von ImageMagick Studio LLC. Siehe
Abschnitt A.2 [ImageMagick license], Seite 133, fiir Details.

Diese Software basiert in Teilen auf der GD Graphics Library von Thomas Boutell. Siehe
Abschnitt A.3 [GD Graphics Library license|, Seite 136, fiir Details.

Diese Software benutzt die Pixman-Bibliothek. Siehe Abschnitt A.5 [Pixman license|, Sei-
te 138, fiir Details.

Teile dieser Software sind (©) Copyright 2010 bei dem The FreeType Project (http://wuw.
freetype.org). Alle Rechte vorbehalten.


http://www.freetype.org
http://www.freetype.org
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Hollywood Designer benutzt die Bitstream Vera-Schriftarten. Siehe Abschnitt A.4 [Bit-
stream Vera fonts license|, Seite 137, fiir Details.

Hollywood Designer benutzt die TextEditor.mcc MUI-Klasse vom TextEditor.mcc Open
Source Team. Siehe Abschnitt A.6 [LGPL license|, Seite 139, fiir Details.

Hollywood Designer benutzt die NList MUI-Klasse vom NList Open Source Team. Siehe
Abschnitt A.6 [LGPL license], Seite 139, fiir Details.

Die Amiga-Versionen vom Hollywood Designer benutzen die codesets.library vom code-
sets.library Open Source Team. Siehe Abschnitt A.6 [LGPL license], Seite 139, fiir Details.

Alle anderen Warenzeichen gehoren ihren jeweiligen Besitzern.

FUR DIESES PROGRAMM GIBT ES KEINE GARANTIE, SOWEIT ES DIE
ANZUWENDENDEN GESETZE ZULASSEN. SOFERN ANDERSWO NICHTS
GEGENTEILIGES GESCHRIEBEN STEHT STELLEN DER AUTOR UND/ODER
DRITTE DAS PROGRAMM "SO WIE ES IST" ZUR VERFUGUNG, OHNE IRGEND-
EINE GARANTIE, WEDER DIREKT NOCH INDIREKT. DIES BEINHALTET, IST
ABER NICHT DARAUF BESCHRANKT, VERKAUFLICHKEIT UND EIGNUNG
FUR EINEN BESTIMMTEN VERWENDUNGSZWECK. DAS VOLLSTANDIGE
RISIKO DER QUALITAT UND AUSFUHRBARKEIT DES PROGRAMMS LIEGT
BEIM ANWENDER. SOLLTE SICH DAS PROGRAMM ALS DEFEKT HERAUS-
STELLEN, LIEGEN ALLE KOSTEN FUR SERVICE, INSTANDSETZUNG ODER
NACHBESSERUNG BEIM ANWENDER.

KEIN COPYRIGHT-INHABER ODER DRITTER, DER DAS PROGRAMM WIE
OBEN ERLAUBT WEITERVERKAUFT, KANN FUR SCHADEN IRGENDWELCHER
ART HAFTBAR GEMACHT WERDEN (DIES BEINHALTET, IST ABER NICHT BE-
SCHRANKT AUF, DATENVERLUST INFOLGE UNFAHIGKEIT DES PROGRAMMS,
MIT ANDEREN PROGRAMMEN ZUSAMMENZUARBEITEN), SELBST WENN EIN
SOLCHER INHABER ODER DRITTER AUF DIE MOGLICHKEIT EINES SOLCHEN
SCHADENS HINGEWIESEN WURDE, AUSSER ES BESTEHT EINE SCHRIFTLICHE
EINWILLIGUNG ODER WIRD VOM GESETZ VERLANGT.

1.3 Anforderungen

Minimale Anforderungen:

— Kickstart 3.0 (V39)

— AmigaOS(tm) 3.0

— 68020 CPU

— Bildschirmmodus von 640x480

— eine Grafikkarte mit CyberGraphX oder Picasso96
— 16 Megabyte RAM

— Hollywood 8.0 oder besser

Empfohlene Anforderungen:
— Kickstart 3.1 (V40)
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— AmigaOS(tm) 3.9

— 68040 CPU

— 32 Megabyte oder mehr FastRAM (je mehr, desto besser)
— Bildschirmmodus von 800x600 oder héher

Notwendige Software:

— MUI 4.0 oder besser
— TextEditor.mcc MUI-Klasse

— codesets.library

1.4 Geschichte

Fiir ein vollstandiges Anderungsprotokoll vom Hollywood Designer beachten Sie bitte die
auf englisch verfasste Datei history.txt.

1.5 Zukunft

— Eingebauter Bildprozessor
— Mehr Formatierungsstile
— Import von Scala-Skripten
— Gruppierung von Objekten
— Unterstiitzung fiir TABs

Bitte schreiben Sie mir eine mail, falls Sie nette Ideen haben, was noch eingebaut werden
soll.

1.6 Haufig gestellte Fragen

Dieser Abschnitt deckt einige hiufig gestellte Fragen ab. Bitte lesen Sie ihn, bevor Sie mir
eine E-Mail schicken. Thr Problem konnte hier schon aufgelistet sein.

F: Wie kann zwischen Fenster- und Vollbildmodus hin- und herschalten, wahrend eine
Prasentation lauft?

A: Driicken Sie die Tastenkombination AMIGA+EINGABE.

F: Wie kann ich eine Prasentation ikonifizieren?

A: Klicken Sie die Schaltflache in der Titelleiste des Fensters (nicht unter AmigaOS 3) oder
driicken Sie die Tastenkombination AMIGA+h.

F: Wie kann ich eine Prisentation pausieren?
A: Driicken Sie die Leertaste.

F: Wie kann ich wahrend eine Prasentation lauft zwischen Folien wechseln?
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A: Benutzen Sie dazu die linke und rechte Cursortaste.

F: Wie kann ich eine Prasentation beenden?
A: Driicken Sie Escape oder STRG-C.

F: Wie kann ich die Piktogramme #ndern, die der Hollywood Designer benutzt, wenn ich
ein neues Projekt anlege?

A: Sie konnen diese Vorgaben-Piktogramme dndern, indem Sie die Icons.ini Datei entspre-
chend anpassen. Diese Datei liegt im Hauptverzeichnis des Hollywood Designer.

F: Die Tone, die abgespielt werden, sind verzerrt. Was lauft da schief?

A: Uberpriifen Sie Thre AHI Einstellungen. Sie sollten die Masterlautstirke in den erwei-
terten AHI Einstellungen auf "mit Begrenzung" stellen. Falls das nicht hilft, versuchen Sie
die Masterlautstidrke in den Projekteigenschaften zu reduzieren. Sie sollten auflerdem den
Echo-Modus sowie den Surround-Modus ausschalten, wenn es Tonprobleme gibt. Vergewis-
sern Sie sich auflerdem, dass die Frequenz des Treibers in den AHI Einstellungen hoch genug
ist. Sie sollte mindestens 22050 Hz betragen.

F: Was kann ich alles machen, wenn ich den Fehler erhalte, "Nicht mehr genug Speicher
vorhanden" ?

A: Installieren Sie mehr Fastmemory. Wenn Sie wenig Speicher haben, ist es auch eine
gute Idee, die Miniaturansicht immer geschlossen zu lassen, da dies ziemlich viel Speicher
verbraucht.

F: Ich habe einen Fehler gefunden.
A: Bitte kontaktieren Sie mich.

1.7 Danksagungen

Der Hollywood Designer wurde geschrieben von Andreas Falkenhahn. Start des Projektes
war am 12. Juli 2003. Entwickelt wurde unter SAS/C 6.58 (68k-Version) und GCC 4.4.4
(MorphOS-Version). Es wurden auerdem fiir die Entwicklung genutzt: Cubic IDE, Direc-
tory Opus 4, PPaint 7, MuForce, CyberGraphX 4, MUI. Die Hauptentwicklung findet auf
einem Amiga 1200 statt, der eine Phaseb Blizzard PPC 603e 200MHz mit 68040 CPU sowie
eine Phaseb Bvision PPC Grafikkarte und 82 Megabyte RAM besitzt.

Seit Hollywood Designer 2.0 wird das Programm vollstdndig unter MorphOS entwickelt auf
einem Pegasos 2 mit 1Ghz G4 CPU und 512 MB RAM.

Hollywood Designer wurde ausgiebig getestet unter CyberGraphX 3 und 4, Picasso96, Ami-
ga0S4, MorphOS, DraCo, Amithlon und unter WinUAE. Das Programm greift in keinem
Fall direkt auf die Hardware zu. Es wurde vollstédndig unter Beachtung der Systemrichtlinien
programmiert und benutzt ausschliefllich system-freundliche Funktionen.

Folgenden Personen moéchte ich meinen Dank aussprechen: Torgeir Vee, Grzegorz Krasz-
weski, Martin Blom, Tomasz Wiszkowski, Kimmo Pekkola, Olaf Barthel, Thomas Richter,
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Christoph Gutjahr, Jean-Yves Auger, Ralph Schmidt, Detlev Wiirkner, Stephan Rupprecht,
Frank Mariak, Steffen Hauser, Jacek Piszczek, Jens Lagner, Thore Bockelmann, Christoph
Poelzl und Timm S. Miiller.

Ein weiterer Dank geht an Dominic Widmer und Helmut Haake fiir die Ubersetzung der
Dokumentation ins Deutsche. Bis zur Version 4.0 habe ich an der deutschen Ubersetzung
gearbeitet. Meine Arbeit ist seit der Version 5.0 in einer schweizerisch-deutschen Gemein-
schaftsarbeit von Helmut Haake und Dominic Widmer fortgesetzt worden, die die deutsche
Hollywood Designer-Ubersetzung bis heute pflegen. Fehler oder Verbesserungsvorschlige
bzgl. des deutschen Handbuchs richten Sie bitte an das U'bersetzungsteam , welches unter
handbuch@gmx.ch oder https://amiga-resistance.info erreicht werden kann.

Beta Tests wurden durchgefiihrt von Torgeir Vee, Christoph Poelzl, Christoph Gutjahr und
Telemar Rosenberger.

Wenn Sie mich kontaktieren mochten, konnen Sie entweder eine E-Mail senden an
andreas@airsoftsoftwair . de oder benutze das Kontaktformular auf http: //www .
hollywood-mal. com.


handbuch@gmx.ch
https://amiga-resistance.info
andreas@airsoftsoftwair.de
http://www.hollywood-mal.com
http://www.hollywood-mal.com
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2 Eigene Prasentationen veroffentlichen

2.1 Wichtige Informationen

Falls Sie Thre Préasentation veroffentlichen mochten stellen Sie sicher, dass Sie sie vorher
kompilieren!

Es ist absolut nicht erlaubt, den Hollywood Interpreter mit Threr Prisentation zu verbrei-
ten!!

Sie diirfen Ihre Applikation nur in einem der folgenden Formate verbreiten:
— als ausfithrbares Programm, mit dem Hollywood Compiler kompiliert

— als Quellcode, aber ohne den Hollywood Interpreter

Der Hollywood Interpreter ist ein kommerzielles Produkt, das auf keine Weise verbreitet
werden darf. Bitte denken Sie daran.

Falls Sie Thre Prasentation verdffentlichen méchten haben Sie sicherzustellen, dass Sie sie
entweder kompiliert haben oder nur den Quellcode veréffentlichen (dies erfordert, dass der
Benutzer den Hollywood Interpreter besitzt!).

Bitte denken Sie auch daran, Thre Benutzer iiber die Anforderungen IThrer Prasentation zu in-
formieren. Schauen Sie dazu bitte in das Kapitel tiber System-Anforderungen im Hollywood-
Handbuch, um herauszufinden, was Hollywood benétigt. IThre Présentation bendtigt al-
le Libraries, die Hollywood benétigt. Und wenn Sie z.B. JPG- oder GIF-Bilder in Threr
Prasentation benutzen, benétigt der Benutzer dann natiirlich auch Datatypes fiir diese
Bilddateien. Wenn Ihre Prasentation Sound ausgibt, sollte sich der Benutzer AHI installie-
ren.

Vergessen Sie auch nicht, alle externen Daten, die Ihre Prisentation 1adt, hinzuzufiigen. Das
gilt auch fiir alle Schriftarten, die Sie benutzen.

Vergewissern Sie sich auch, dass Sie Thre Préasentation fiir die richtige Plattform kompilieren.
Wenn Sie Ihre Préasentation z.B. nur fiir WarpOS kompilieren, dann lauft sie weder auf
MorphOS noch auf Amigas ohne PPC-Karte und auch nicht auf Amiga-Emulationen wie
WinUAE oder Amithlon. Die beste Idee ist daher, Thre Présentation fiir AmigaOS Classic
(68k) zu kompilieren. Dann lauft Sie sowohl auf klassischen Amigas, als auch auf WarpOS-
Amigas und auch auf MorphOS und Amiga-Emulationen.

Auflerdem koénnen Sie das Settings-Programm, welches mit Hollywood geliefert
wird, zu Threr Présentation hinzufiigen. Sie finden es im Tools-Verzeichnis TIhrer
Hollywood-Installation. Kopieren Sie einfach das Settings-Programm in das Verzeichnis
Threr kompilierten Prasentation und passen Sie die Tooltypes an. Der Benutzer Ihrer
Prasentation kann dann ganz einfach iiber eine MUI GUI Thre Présentation konfigurieren,
wie er es mochte.
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3 Konzeptionelle Ubersicht

3.1 Seiten und Objekte

Hollywood Designer verwendet ein Modell, das aus Seiten mit Objekten besteht. Thr Projekt
besteht aus einer unbegrenzten Anzahl von Seiten, die aus einer unbegrenzten Anzahl von
Objekten bestehen. Ein Objekt kann beispielsweise ein Text, ein Kreis oder eine Animati-
on sein. Objekte sind die elementaren Bestandteile jeder Prasentation, die mit Hollywood
Designer erstellt wird: Sie kénnen Sounds iiber Objekte abspielen, Sie konnen benutzerdefi-
nierten Code iiber Objekte ausfithren und sie werden auch zur Uberwachung aller Ereignisse
verwendet.

Jedes Objekt hat eine eigene Ebene und muss daher visuell darstellbar sein. Deshalb gibt
es keine Soundobjekte oder Codeobjekte, sondern nur Grafikobjekte mit Sound und/oder
Grafikobjekte mit Code. Wenn Sie nur einen Sound abspielen mochten, miissen Sie dies iiber
ein Objekt tun, das eine visuelle Darstellung hat. Fine Ausnahme bilden die Aktionsobjekte.
Dies ist ein spezielles Objekt, das kein echtes Ebenenobjekt ist, sondern nur ein Objekt,
das eine Reihe von Aktionsereignissen enthalt, die es ausfiihrt.

Wenn Designer eine Seite anzeigt, zeigt es ihre Objekte in der Reihenfolge an, in der sie in der
"Ablauf"-Listenansicht in der Objektverwaltung erscheinen. Daher erscheinen Objekte, die
sich ganz oben in dieser Liste befinden, zuerst und Objekte am Ende der Liste werden zuletzt
angezeigt. Hintergrundobjekte sind eine Ausnahme; Sie werden mit der Seite gezeichnet, da
sie Teil des Seitenhintergrunds sind, sodass ihre Position in der "Ablauf"-Listenansicht
eigentlich iiberhaupt keine Rolle spielt. Beachten Sie, dass die Reihenfolge der Objekte in
der "Ablauf"-Listenansicht nicht die Z-Reihenfolge der Objekte widerspiegelt. Dies kann
in der "Ebenen"-Listenansicht in der Objektverwaltung gesteuert werden. Die "Ebenen"-
Listenansicht spiegelt die Z-Reihenfolge der Objekte einer Seite wider: Objekte oben in der
Listenansicht erscheinen hinter Objekten unten in der Listenansicht.

Die Seiten Ihres Projekts werden in der Seitenverwaltung angezeigt. Sie konnen eine Seite
anzeigen, indem Sie ihr Element in der Listenansicht auswéhlen, und Sie kénnen auch die
Positionen der Seiten dndern.

Hollywood Designer wurde so konzipiert, dass alle externen Datendateien in der Schublade
Thres Projekts vorhanden sein miissen. Diese Entscheidung wurde getroffen, weil es fiir Sie
jetzt viel einfacher ist, Ihr Objekt von einem Ort zum anderen zu verschieben, wenn alle
Dateien immer zusammen am selben Ort mit dem Projekt sind.

3.2 Seitentypen

Es gibt vier verschiedene Typen von Seiten:
1. Bild: Der Seitenhintergrund ist ein Bild, welches von Threr Festplatte geladen wird.
2. Leer: Der Seitenhintergrund ist leer und nur mit einer Farbe (z.B. schwarz) gefiillt.

3. Muster: Eine Textur wird so aneinandergereiht, dass sie den Seitenhintergrund komplett
ausfiillt.

4. Farbverlauf: Der Seitenhintergrund ist ein Farbverlauf.
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3.3 Objekttypen

Es gibt zehn echte und einen unechten Objekttyp. Die zehn echten Typen sind Animation,
Ellipse, Linie, Ellipsenausschnitt, Autoform, Polygon, Pinsel, Text, Rechteck und Video.
Der unechte Typ ist das Aktionsobjekt. Im Gegensatz zu den echten Objekttypen ist das
Aktionsobjekt lediglich eine Ansammlung von Aktionsereignissen und wird nicht graphisch
dargestellt. Sie konnen das Aktionsobjekt beispielsweise benutzen, um andere Objekte zu
verstecken und wieder zu zeigen, URLs zu 6ffnen, den Mauszeiger zu verdndern und vieles
mehr.

3.4 Anzeigemodi fiir Objekte

Die Weise in der eine Seite dargestellt wird, hangt mafigeblich vom Anzeigemodus ihrer
Objekte ab. Es gibt drei Anzeigemodi: Hintergrund, Einfach und Effekt. Dabei stellt der
Modus "Hintergrund" eine Ausnahme dar: Objekte, die als Anzeigemodus "Hintergrund"
haben, werden mit der Seite zusammen angezeigt, egal in welcher Position in der Objekt-
verwaltung sie sich befinden. Alle Hintergrundobjekte sind also sichtbar sobald ihre Seite
sichtbar ist. Trotzdem behalten sie ihre Ebenenpositionen bei. Ein Objekt vom Anzeigetyp
"Hintergrund" kann also durchaus vor einem anderen Objekt erscheinen, wenn es in der
Objektverwaltung hinter ihm steht. Der Name "Hintergrund" steht also nur dafiir, dass
das Objekt mit dem Seitenhintergrund angezeigt wird. Es muss aber nicht zwangslaufig im
Hintergrund liegen!

Die anderen Objekttypen sind "Einfach" und "Effekt": Diese Objekt werden erst angezeigt,
wenn sie "an der Reihe sind". Wenn Hollywood eine im Designer erstellte Seite vorbereitet,
dann geht es alle in der Objektverwaltung der Seite enthaltenen Objekte durch und zeigt
sie nacheinander an. Dabei werden Objekte vom Modus "Einfach" ganz normal angezeigt
und Objekte vom Anzeigetyp "Effekt" mit einem Uberblendeffekt. Die Objekte vom Anzei-
getyp "Hintergrund" sind zu diesem Zeitpunkt schon da, denn sie wurden ja mit der Seite
zusammen angezeigt!

Fiir Objekte vom Anzeigemodus "Hintergrund" gibt es zudem einige Einschrénkungen: Da
sie schon zu Beginn der Seitendarstellung da sind, kénnen sie keinen Ton abspielen und sie
konnen auch keine Warteoption definieren. Auflerdem ist es nicht moglich, fiir Hintergrun-
dobjekte eigenen Code zu erstellen.
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4 GUI-Elemente

4.1 Layout-Dialog

Das Layout-Dialogfenster ist der Kern des Hollywood Designers. Hier entwerfen Sie je-
de einzelne Seite. Das Layout-Dialogfenster besteht aus einem grofien Entwurfsfeld, zwei
Werkzeugleisten sowie einer Statuszeile am unteren Rand.
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Die Bedienung des Entwurfsfeld ist denkbar einfach: Sie wéhlen ein Objekt aus, indem
Sie mit der linken Maustaste einmal darauf klicken. Dadurch wird das Objekt schraffiert
gezeichnet und auch in der Objektverwaltung als aktives Objekt markiert.

Sie konnen die kleinen Késtchen rund um das Objekt benutzen, um die Gréfle des Ob-
jekts zu verdndern. Klicken Sie einfach auf ein Késtchen und ziehen Sie es dann auf die
gewiinschte Grofle. Wenn Sie auf ein schon ausgewéhltes Objekt nochmal klicken, werden
sich die Kastchen in kleine Kreise verwandeln. Diese kleinen Kreise konnen Sie dann be-
nutzen, um das Objekt zu drehen. Wenn Sie das Objekt fertig gedreht haben, klicken Sie
einfach nochmal auf das Objekt und schon befinden Sie sich wieder im Skaliermodus mit
den Kaéstchen an den Ecken des Objekts.

Textobjekte kénnen momentan nicht gedreht werden, aber Sie kénnen die Umbruchbreite
des Textobjektes verdndern, indem Sie diese Breite mit Threr Maus entsprechen ziehen.
Wenn Hollywood Designer im Umbruchmodus ist, sind die kleinen Késtchen an den Ecken
des Objektes durch Linien verbunden.
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Bei einem Doppelklick auf ein Objekt, werden die Eigenschaften des Objektes aufgerufen.
Wenn ein Objekt ausgewéhlt ist, konnen Sie es mit der Maus greifen und auf eine neue
Position bewegen. Sie konnen das Objekt auch mit den Pfeiltasten hin- und her bewegen.
Dies erlaubt eine pixel-genaue Positionierung, da ein Druck auf eine Pfeiltaste das Objekt
genau um einen Pixel verschiebt. Wenn Sie zuséatzlich zu den Pfeiltasten auch die Shift-Taste
halten, dann wird das Objekt um mehrere Pixel verschoben.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf ein Objekt im Layout-Dialog klicken, erscheint ein
Kontextmenii, welches Ihnen einfachen Zugriff auf die Objektkonfigurationsméglichkeiten
erlaubt. Gleiches gilt flir einen Rechtsklick auf die aktuelle Seite im Layout-Dialog: Bei
dieser Aktion wird ein Kontextmenii fiir die aktuelle Seite angezeigt.

In der Statuszeile werden folgende Informationen angezeigt (von links nach rechts):

Seite <aktuelle Seite>/<Gesamtzahl Seiten>
Dieser Text zeigt Thnen die Nummer der aktuell geoffneten Seite sowie die Ge-
samtzahl der sich im Projekt befindlichen Seiten an. Wenn Sie z.B. die Seite
5 geoffnet haben und Thr Projekt hat insgesamt 10 Seiten, dann steht "Seite
5/10"in der Statuszeile.

X/Y Diese Felder zeigen die Position des aktuell gewédhlten Objektes an. Ist kein
Objekt gewahlt, wird hier nichts angezeigt.

Breite/Hohe
Diese Felder zeigen die Grofle des aktuell gewahlten Objektes an. Ist kein Objekt
gewahlt, wird hier nichts angezeigt.

Winkel Dieses Feld zeigt die momentane Drehung des aktuell gewéhlten Objekts an.

Maus Dieses Feld zeigt Thnen an, auf welcher Position sich gerade der Mauszeiger
befindet. Die X-Koordinate steht als erstes, dann folgt ein Doppelpunkt und
nachher die Y-Koordinate.

Objektname
Falls sich der Mauszeiger gerade iiber einem Objekt der Seite befindet, wird hier
der Name dieses Objektes angezeigt. Auflerdem kénnen Sie den Mauszeiger auch
iiber einen Knopf einer Werkzeugleiste bewegen und dann wird in diesem Feld
die Funktion des Knopfes angezeigt.

Die linke Werkzeugleiste bietet folgende Funktionen an (von oben nach unten):

Neue Seite
Klicken Sie auf dieses Werkzeug, um Ihrem Projekt ein neue Seite hinzuzufiigen.

Seiteneigenschaften aufrufen
Klicken Sie hier, um die Eigenschaften der aktuellen Seite aufzurufen und zu
verandern.

Neuer Pinsel
Dieser Knopf fiigt Threr Seite einen neuen Pinsel hinzu. Sie werden aufgefordert
eine Grafikdatei auszuwéhlen.

Linien-Werkzeug
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Linienobjekt auf Ihrer Seite. Legen Sie
mit dem Fadenkreuz einen Startpunkt fest und ziehen Sie dann die Linie mit
gedriickter Maustaste bis sie Thren Wiinschen entspricht.
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Rechteck-Werkzeug
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteckobjekt auf Threr Seite. Legen Sie
mit dem Fadenkreuz einen Startpunkt fest und ziehen Sie dann das Rechteck
mit gedriickter Maustaste bis es Thren Wiinschen entspricht.

Ellipsen-Werkzeug
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Ellipsenobjekt auf Ihrer Seite. Legen Sie
mit dem Fadenkreuz einen Startpunkt fest und ziehen Sie dann die Ellipse mit
gedriickter Maustaste bis sie Thren Wiinschen entspricht.

Ellipsenausschnitt-Werkzeug
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Ellipsenausschnittsobjekt auf Threr Seite.
Legen Sie mit dem Fadenkreuz einen Startpunkt fest und ziechen Sie dann die
Ellipse mit gedriickter Maustaste, bis er Ihren Wiinschen entspricht.

Autoform-Werkzeug
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine automatische Form auf Threr Seite.
Legen Sie mit dem Fadenkreuz einen Startpunkt fest und ziehen Sie dann die
Form mit gedriickter Maustaste bis sie IThren Wiinschen entspricht.

Polygon-Werkzeug
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein neues Polygon. Fiigen Sie Ihrem Polygon
so viele Kanten wie gewiinscht hinzu und klicken Sie dann auf die Startkante,
um das Polygon zu schliefen.

Neuer Text
Mit diesem Knopf fiigen Sie Ihrer Seite ein neues Textobjekt hinzu. Wenn Sie
auf diese Schaltfliche klicken, wird ein neuer Dialog getffnet, der es Ihnen
ermoglicht, Text einzugeben sowie die Formatierung des Textes zu bestimmen.

Neue Animation
Dieser Knopf fiigt Threr Seite eine neue Animation hinzu. Sie werden aufgefor-
dert eine Animation auszuwahlen.

Neues Video
Dieser Knopf fiigt Threr Seite eine neue Videodatei hinzu. Sie werden aufgefor-
dert eine Videodatei auszuwahlen.

Neues Aktionsobjekt
Dieser Knopf fiigt Ihrer Seite ein neues Aktionsobjekt hinzu. Das Aktionsobjekt
ist leer und muss danach mit Aktionsereignissen gefiillt werden.

Objekteigenschaften aufrufen
Klicken Sie hier, um die Eigenschaften des aktuell gewahlten Objektes aufzuru-
fen und zu verdndern. Auf diese Schaltfliche konnen Sie nur klicken, wenn Sie
ein Objekt ausgewahlt haben.

Objekt nach vorne
Diese Schaltfliche bewegt das ausgewiahlte Objekt um eine Ebene nach vorne,
d.h. das Objekt wird um eine Position nach unten in der Objektverwaltung be-
wegt. Diese Schaltfliche kann nur benutzt werden, wenn ein Objekt ausgewahlt
wurde und dieses Objekt nicht das letzte (vorderste) ist.
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Objekt nach hinten
Diese Schaltfliche bewegt das ausgewéhlte Objekt um eine Ebene nach hinten,
d.h. das Objekt wird in der Objektverwaltung um eine Position nach oben be-
wegt. Diese Schaltfliche kann nur benutzt werden, wenn ein Objekt ausgewahlt
wurde und dieses Objekt nicht das erste (gleich hinterste) ist.

Uberblendeffekt konfigurieren
Wenn der Anzeigemodus des aktuell gewadhlten Objekts der Effektmodus
ist, dann koénnen Sie auf dieses Werkzeug klicken und es oOffnet den
Uberblendeffekte-Dialog, in dem Sie einen Effekt fiir das Objekt wihlen
konnen, mit dem es angezeigt werden soll.

Objekt 16schen
Wenn Sie diese Schaltfliche klicken, wird das aktuell ausgewéhlte Objekt
geloscht.

Farbe Dieses Widget zeigt die momentan aktive Farbe an. Alle Objekte, die Sie er-
stellen, werden mit dieser Farbe gefiillt. Wenn Sie diese Farbe &ndern und ein
Objekt aktiv ist, dann wird die Farbe des Objekts ebenfalls gedndert.

Die obere Werkzeugleiste bietet folgende Funktionen an (von links nach rechts):

Neues Projekt
Klicken Sie hier um ein neues Projekt anzulegen. Ist schon ein Projekt getffnet,
muss es zuerst geschlossen werden, um ein Neues zu erstellen. Es wird der Neues
Projekt-Dialog geoffnet.

Projekt 6ffnen
Diese Schaltfliche startet einen Dateirequester, mit dem Sie ein Projekt laden
konnen.

Projekt speichern
Speichert das aktuelle Projekt.

Projekt schlieflen
Schlielt das aktuelle Projekt.

Zuriicknehmen
Nimmt die zuletzt gemachte Operation zuriick (Undo).

Wiederherstellen
Stellt die zuletzt zuriickgenommene Operation wieder her (Redo).

Ausschneiden
Schneidet das aktuell gewahlte Objekt aus und legt es in die Zwischenablage.

Kopieren Kopiert das aktuell ausgewahlte Objekt in die Zwischenablage.

Einfiigen Fallsein Objekt in der Zwischenablage liegt, wird es durch einen Klick auf diese
Schaltfliche der aktuellen Seite hinzugefiigt.

Fenstermodus
Durch Klicken auf diese Schaltfliche wird der Anzeigemodus des Projekts in
den Fenstermodus geéandert.
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Vollbildmodus (Anderung der physikalischen Aufl&sung)
Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, wird der Anzeigemodus des Projekts in
den Vollbildmodus geéndert, indem die Auflésung des Monitors gedndert wird.

Vollbildmodus (Ebenenskalierung)
Durch Klicken auf diese Schaltflache wird der Anzeigemodus des Projekts durch
Ebenenskalierung Thres Projekts in den Vollbildmodus geandert. Die Ebenens-
kalierung fiihrt zu einer besseren Qualitdt bei der Verwendung von Vektorgra-
fiken wie TrueType-Text, ist jedoch langsamer als die Autoskalierung (siehe
unten).

Vollbildmodus (Autoskalierung)
Durch Klicken auf diese Schaltflache wird der Anzeigemodus des Projekts durch
Autoskalierung Thres Projekts in den Vollbildmodus geéndert. Die Autoskalie-
rung ist schneller als die Ebenenskalierung, aber die Qualitdt von Vektorgrafiken
ist nicht so gut wie bei der Ebenenskalierung (siehe oben).

Projekt zeigen
Klicken Sie auf diesen Knopf, um Ihr Projekt von Hollywood anzeigen zu lassen.
Thr Projekt wird ab der ersten Seite angezeigt.

Aktuelle Seite zeigen
Klicken Sie auf diesen Knopf, um die Prasentation ab der aktuellen Seite zu
starten. Dies ist niitzlich, wenn Sie nur mal schnell kontrollieren méchten, wie
Thre Seite aussieht und Sie sich nicht das ganze Projekt ansehen mdochten.

Zuriickblattern
Klicken Sie auf diesen Knopf, um zur vorherigen Seite zu gelangen. Gibt es
keine vorherige Seite, wird die letzte Seite angezeigt.

Weiterblattern
Klicken Sie auf diesen Knopf, um zur néachsten Seite zu gelangen. Gibt es keine
néchste Seite, wird zuriick zur ersten Seite gesprungen.

4.2 Seitenverwaltung

In der Seitenverwaltung werden alle Seiten angezeigt, die Ihr Projekt beinhaltet. Die Seiten
sind aufsteigend sortiert: Ganz oben steht die erste Seite des Projekts und ganz unten die
letzte Seite. Durch einen Klick auf eine Seite wird diese geladen und im Layout-Dialog
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angezeigt. Wenn Sie eine neue Seite erstellen, wird die immer hinter die aktuell angezeigte
Seite eingefiigt.

I
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Die Seitenverwaltung ist in sechs Spalten unterteilt: In der ersten Spalte befindet sich ein
Piktogramm, welches den Seitentyp symbolisiert. Ein Monitor mit Auge steht fiir den Sei-
tentyp "Bild", ein Monitor mit mehreren Farben steht fiir den Seitentyp "Farbverlauf",
ein Monitor mit blauem Hintergrund steht fiir den Seitentyp "Leer" und ein Monitor mit
Schachbrett-Muster steht fiir den Seitentyp "Muster". Wenn Sie einen Doppelklick auf die
erste Spalte machen, werden die Eigenschaften der Seite aufgerufen.

Die zweite Spalte filhrt den Namen der Seite. Ist der Name fett gedruckt, heiffit das, dass
diese Seite aktiviert ist. Wenn der Name der Seite nicht fett gedruckt ist, ist diese Seite
deaktiviert und wird nicht angezeigt, wenn Sie die Prasentation starten. Ein Doppelklick
auf die zweite Spalte 6ffnet den Seitennamen-Dialog, der es Thnen erlaubt, den Namen und
die Kennung der Seite zu dndern.

Die dritte Spalte der Seitenverwaltung zeigt die Tonoptionen der Seite an. Wenn Sie hier
einen durchgestrichenen Lautsprecher sehen, heifit das, dass sobald diese Seite angezeigt
wird, alle Tone und Musiken angehalten und freigegeben werden. Wenn Sie einen normalen
Lautsprecher sehen, bedeutet das, dass mit dem Erscheinen dieser Seite ein neuer Ton oder
eine Musik gespielt wird. Sehen Sie hier gar kein Piktogramm, dann hat diese Seite keine
definierten Tonoptionen, d.h. es wird weder ein spielender Ton angehalten noch ein neuer
Ton gespielt. Ein Doppelklick auf die dritte Spalte 6ffnet den Tonoptionen-Dialog, der es
Thnen erlaubt, die Toneinstellungen der Seite zu verandern.

Die vierte Spalte zeigt an, ob diese Seite mit einem Uberblendeffekt dargestellt wird oder
nicht. Wenn Sie hier ein "FX" sehen, dann hat die Seite einen definierten Uberblendeffekt,
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der benutzt wird. Sehen Sie hier kein Symbol, so wird die Seite normal angezeigt. Durch
einen Doppelklick auf diese Spalte 6ffnen Sie den Uberblendeffekt-Dialog.

Die fiinfte Spalte dient zum Konfigurieren der Warteoption einer Seite. Die Warteoption
kann entweder eine bestimmte Zeitverzogerung sein, Warten auf einen Mausklick oder auf
die Leertaste. Wenn in der fiinften Spalte eine Stoppuhr angezeigt wird, dann hat die Seite
eine aktive Warteoption. Wenn Sie einen Doppelklick auf die fiinfte Spalte machen, wird
der Warteoptionen-Dialog gedffnet, in dem Sie alle Einstellungen vornehmen kénnen.

Die sechste Spalte zeigt an, ob Code mit dieser Seite ausgefiihrt werden soll. Wenn Sie hier
ein Piktogramm mit Bindrcode sehen, heifit das, dass diese Seite eine Code-Option besitzt.
Durch Doppelklick auf diese Spalte wird der Code-Dialog gedffnet.

Jede Spalte bietet ein Kontextmenii an, dass Sie mit einem Rechtsklick auf die Spalte
aufrufen kénnen. Dazu muss jedoch vorher die Zeile, in der die gewéhlte Spalte vorkommt,
aktiviert werden. Kontextmentis sind immer nur fiir die aktive Zeile verfiigbar.

AuBlerdem gibt es in der Seitenverwaltung noch folgende Schaltflichen, die Sie betatigen
konnen:

Neu Fiigt Threm Projekt eine neue Seite hinzu. Die Seite wird immer hinter die
aktive Seite eingefiigt.

Deaktivieren/Aktivieren

Wenn Thre Seite aktiv ist, dann kénnen Sie sie mit dieser Schaltfliche deaktivie-
ren. Ist Thre Seite deaktiviert, konnen Sie mit einem Klick auf diese Schaltflache
die Seite wieder aktivieren. Deaktivierte Seiten konnen wie aktivierte Seiten
bearbeitet werden, sie werden jedoch nicht angezeigt, wenn Sie das Projekt
ausfithren. Sie werden in den finalen Projekten einfach tibersprungen. Aktivier-
te Seiten werden immer fett, deaktivierte Seiten werden in normaler Schrift
angezeigt.

Loschen  Loscht die aktuelle Seite mit allen ihren Objekten.
Nach oben Bewegt die aktuelle Seite in der Seitenverwaltung um eins nach oben.

Nach unten
Bewegt die aktuelle Seite in der Seitenverwaltung um eine Position nach unten.

4.3 Objektverwaltung

In der Objektverwaltung sind alle Objekte gelistet, die die aktuelle Seite besitzt. Es gibt zwei
verschiedene Listen: "Ablauf" und "Ebenen". Alle Objekte auler Aktionsobjekte werden
in beiden Listen angezeigt. Der Unterschied zwischen den Listen "Ablauf" und "Ebenen"
ist der folgende:

— Die Ablauf-Liste gibt an, in welcher Reihenfolge die Objekte gezeigt werden

— Die Ebenen-Liste gibt an, in welcher Reihenfolge die Objekte erscheinen (d.h. die Z-
Position jedes Objekts im Objektstapel).
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Ebenen
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Wenn der Hollywood Designer eine neue Seite anzeigt, arbeitet er systematisch die Ablauf-
Liste von oben nach unten ab, d.h. das erste Objekt in der Ablauf-Liste wird zuerst ange-
zeigt. Wenn der Hollywood Designer ein Objekt anzeigt, tut er dies unter Beachtung der
Reihenfolge, die in der Ebenen-Liste angegeben ist. Die Reihenfolge in der Ebenenliste ist
von hinten nach vorne, d.h. das erste Objekt in der Ebenen-Liste ist das Objekt, welches die
hinterste Ebene auf der Seite belegt, d.h. alle anderen Objekte erscheinen vor ihm. Das letz-
te Objekt in der Ebenen-Liste ist dann analog das Objekt, welches an vorderster Position
steht, d.h. kein Objekt auf dieser Seite erscheint vor ihm.

Wie die Objekte dann letztendlich angezeigt werden, ist noch von einer weiteren Einstellung
abhéngig: Dem Anzeigemodus. Lesen Sie dazu bitte das Kapitel Anzeigemodi von Objekten.

Wenn Sie ein Objekt in der Verwaltung auswéhlen, dann wird es gleichzeitig im Layout-
Dialog als aktives Objekt festgelegt, so dass Sie es editieren konnen. Das aktive Objekt wird
im Layout-Dialog immer schraffiert dargestellt.

Die Objektverwaltung besteht aus sieben Spalten: In der ersten Spalte befindet sich ein
Piktogramm, welches den Typ des Objektes darstellt. Durch einen Doppelklick auf das
Piktogramm 6ffnet sich der Eigenschaften Dialog des jeweiligen Objekttyps. Lesen Sie bitte
auch das Kapitel Objekttypen, um mehr iiber die einzelnen Typen zu erfahren.

Die zweite Spalte tréagt den Namen des Objektes. Die Formatierung des Namens gibt weitere
Informationen iiber das Objekt: Ist der Name fett gedruckt, so ist das Objekt sichtbar. Ist
der Name kursiv gedruckt, so ist das Objekt ein Aktionsobjekt. Und wenn der Name normal
gedruckt ist, so ist das Objekt unsichtbar. Durch einen Doppelklick 6ffnen Sie einen Dialog,
in dem Sie den Namen und die Kennung des Objektes verandern kénnen.

In der dritten Spalte wird der Anzeigemodus des Objektes angezeigt und kann dort auch
geandert werden. Ein Blatt hinter einem Blatt mit Muster bedeutet, dass der Modus "Hin-
tergrund" ist. Ein leeres Blatt bedeutet, dass der Anzeigemodus "Einfach" ist und die
Buchstaben "FX" stehen fiir den Modus "Effekt". Durch Doppelklick auf diese Spalte wird
der Anzeigemodus gedndert.

Die vierte Spalte stellt dar, ob das Objekt Ton ausgeben soll. Ist hier ein Lautsprecher zu se-
hen, so wird, sobald das Objekt angezeigt wird, ein Ton bzw. ein Musikstiick gespielt. Wenn
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hier kein Piktogramm gezeigt wird, dann wurde kein Ton fiir dieses Objekt definiert. Durch
einen Doppelklick auf diese Spalte wird der Tonoptionen-Dialog fiir Objekte aufgerufen.

Die fiinfte Spalte dient zum Konfigurieren der Warteoption eines Objekts. Die Warteoption
kann entweder eine bestimmte Zeitverzogerung sein, Warten auf einen Mausklick oder auf
die Leertaste. Wenn in der fiinften Spalte eine Stoppuhr angezeigt wird, dann hat das Objekt
eine aktive Warteoption. Wenn Sie einen Doppelklick auf die fiinfte Spalte machen, wird
der Warteoptionen-Dialog gedffnet, in dem Sie alle Einstellungen vornehmen koénnen.

Wenn in der sechsten Spalte ein Maussymbol angezeigt wird, dann bedeutet das, dass dieses
Objekt gleichzeitig ein Knopf ist. Das bedeutet, dass es eine Reaktion auf ein oder mehrere
Ereignisse definiert hat (z.B. "Maustaste auf Objekt" oder "Maus iiber Objekt"). Wenn
Sie einen Doppelklick auf diese Spalte machen, wird eine Liste geoffnet, die anzeigt, welche
Ereignisse verfiigbar sind. Fiir Ereignisse, die in dieser Liste fett gedruckt sind, wurden
Reaktionen im Objekt definiert, die ausgefiihrt werden sollen, wenn das Ereignis eintritt.
Bitte lesen Sie das Kapitel iiber die Knopfe, um mehr zu erfahren.

Die siebte Spalte zeigt an, ob das gewahlte Objekt Code ausfiihrt oder nicht. Wenn Sie
hier ein Piktogramm mit Bindrcode sehen, heif3t das, dass dieses Objekt definierten Code
besitzt. Durch einen Doppelklick wird der Code-Dialog geoffnet.

Jede Spalte bietet ein Kontextmenii an, dass Sie mit einem Rechtsklick auf die Spalte
aufrufen kénnen. Dazu muss jedoch vorher die Zeile, in der die gewéhlte Spalte vorkommt,
aktiviert werden. Kontextmeniis sind immer nur fiir die aktive Zeile verfiigbar.

Schliellich gibt es in der Objektverwaltung noch folgende Schaltflichen, die Sie betatigen
konnen:

Neu Legt ein neues Objekt an. Das neue Objekt wird hinter das aktive Objekt in der
Objektverwaltung eingefiigt. Ist kein Objekt aktiviert, wird das neue Objekt als
letztes Objekt (gleich vorderstes) eingefiigt.

Anzeigen/Verstecken
Uber diesen Knopf kénnen Sie das aktuell gewiihlte Objekt anzeigen (falls es
gerade versteckt ist) oder verstecken (falls es gerade sichtbar ist). Sichtbare
Objekte sind in der Objektverwaltung immer fett gedruckt. Wenn ein Objekt
unsichtbar ist, so konnen nicht alle seine Eigenschaften gedndert werden. Eine
Groflendnderung ist z.B. nur moglich, wenn das Objekt sichtbar ist.

Loschen  Loscht das aktuelle Objekt und alle seine Referenzen auf der aktuellen Seite.
Referenzen konnten innerhalb einem Aktionsobjekt sowie innerhalb von Knopf-
Ereignissen bestehen.

Nach oben Bewegt das aktuell gewéhlte Objekt um eine Position nach oben, d.h. es wird um
eine Ebene nach hinten bewegt, da der oberste Eintrag in der Objektverwaltung
die hinterste Ebene ist. Diese Schaltflache kann nicht immer ausgew&hlt werden:
So konnen Sie z.B. Riicknahmeobjekte nicht iiber Ihre Quellobjekte bewegen.

Nach unten
Bewegt das aktuell gewédhlte Objekt um eine Position nach unten, d.h. es wird
um eine Ebene nach vorn bewegt, da der unterste Eintrag in der Objektverwal-
tung die vorderste Ebene ist. Diese Schaltfliche kann nicht immer ausgewahlt
werden: So konnen Sie z.B. nicht Quellobjekte hinter IThre Riicknahmeobjekte
bewegen.
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4.4 Objektfilter-Dialog

Dieser Dialog kann benutzt werden, um einzelnen Objekten Filtereffekte wie Transparenz,
Farbung, Schatten oder Rahmen hinzuzufiigen. Der Objektfilter-Dialog ist ein asynchroner
Dialog, d.h. Sie kénnen ihn dauerhaft geoffnet lassen, ganz wie die Objektverwaltung und
Seitenverwaltung.
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Fiir jeden Filter konnen Sie eine Prioritdt angeben. Diese Einstellung wird nur benutzt,
wenn mehrere Filter einem Objekt hinzugefiigt werden sollen. In diesem Falle gibt die
Prioritat die Reihenfolge an, in der Hollywood Designer die Filter der Ebene hinzufiigt.
Wenn Sie z.B. die Prioritat "+1" dem "Invertieren"-Filter und die Prioritat "Normal" dem
"Solareffekt"-Filter zuweisen, wird Hollywood Designer zuerst die Ebene invertieren und
danach den Solareffekt hinzufiigen.

Die folgenden Filter werden momentan unterstiitzt:

Weichzeichnen
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene iiber einen Gauss’schen Weich-
zeichner. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Radius: Legt den Effektradius fest. Je hoher der hier angegebene Wert ist,
desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Rahmen Dieser Filter fiigt der Ebene einen Rahmen hinzu. Die folgenden Parameter
werden unterstitzt:

Farbe: Die gewiinschte Rahmenfarbe.
Léange: Die gewiinschte Rahmendicke.

Holzkohle
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene iiber einen Holzkohle-Effekt.
Folgende Parameter werden unterstiitzt:
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Radius:  Legt den Effektradius fest. Je hoher der hier angegebene Wert ist,
desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Kontrast erhohen

Kontrast verringern
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene, indem er den Kontrast erhoht
oder verringert. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Stufe: Legt fest wie oft der Effekt wiederholt werden soll. Dies ist niitzlich
fiir eine verstirkte Kontrastierung. Standardmafig steht dieser Pa-
rameter auf 1, was bedeutet, dass der Effekt nur einmal angewendet
wird. Sollen zwei Passe gefahren werden, stellen Sie diesen Parame-
ter auf 2 etc. Denken Sie daran, dass je hoher der hier eingestellte
Wert, desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Kanten finden
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene, indem er einen Kantenerken-
nungsalgorithmus anwendet. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Radius:  Legt den Effektradius fest. Je hoher der hier angegebene Wert, ist,
desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Stanzen  Dieser Filter verdndert das Aussehen der Ebene, indem er einen Emboss-
Algorithmus anwendet (wird auch Reliefeffekt genannt). Folgende Parameter
werden unterstiitzt:

Radius: Legt den Effektradius fest. Je hoher der hier angegebene Wert ist,
desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Gammakorrektur
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene tiber eine Gammakorrektur
einzelner Farbkanéile. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Rot: Gammakorrektur fiir den roten Farbkanal.
Griin: Gammakorrektur fiir den griinen Farbkanal.
Blau: Gammakorrektur fiir den blauen Farbkanal.

Jeder Wert muss als Prozentsatz angegeben werden. Ein Wert von 100% bedeu-
tet keine Verdnderung, ein Wert kleiner als 100% bedeutet eine Verdunklung
des Kanals, wihrend Werte grofler als 100% den jeweiligen Farbkanal erhellen.

Graukonversion
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene tiber eine Graustufenkonversi-
on. Dieser Filter unterstiitzt keine weiteren Parameter.

Invertieren
Dieser Filter verdndert das Aussehen der Ebene {iber eine Invertierung der
Farben. Dieser Filter unterstiitzt keine weiteren Parameter.

Modulieren
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene iiber eine Modulation der Hel-
ligkeit, Séattigung und des Farbtons. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Helligkeit:
Gewiinschte Helligkeitsmodulation.
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Sattigung:
Gewiinschte Sattigungsmodulation.

Farbton: Gewinschte Farbtonmodulation.

Jeder Wert muss als Prozentsatz angegeben werden. Ein Wert von 100%
bedeutet keine Verdnderung, wiahrend ein Wert kleiner als 100% die
Helligkeit /Séattigung/Farbton reduziert und ein Wert grofer als 100% diese
Farbkomponenten verstarkt.

Schwarz-Weif3
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene iiber eine Schwarz-weif3-
Konversion (Monochrom). Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Dithering:
Legt fest, ob bei der Schwarz-Weil-Konvertierung Dithering be-
nutzt werden soll. Dithering sieht besser aus, bendtigt aber mehr
Rechenzeit.

Olgemdlde
Dieser Filter verédndert das Aussehen der Ebene, indem er einen Algorithmus
anwendet, der die Ebene wie ein Olgemilde aussehen lésst. Folgende Parameter
werden unterstiitzt:

Radius: Legt den Effektradius fest. Je hoher der hier angegebene Wert ist,
desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Pixeln Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene, indem er die einzelnen Pixel
vergroflert. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Zellgrofle:
Legt die gewlinschte Zellgrofe fiir jedes einzelne Pixel fest (ausge-
hend von der linken oberen Ecke der Ebene).

Farben reduzieren
Dieser Filter reduziert die Anzahl der Farben in der Ebene und wendet optio-
nales Dithering an. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Farbanzahl:
Gibt die gewiinschte Anzahl von Farben fiir die Ebene an.

Dithern: Gibt an, ob Dithering verwendet werden soll.

Sepia-Foto
Dieser Filter verindert das Aussehen der Ebene iiber einen Algorithmus, der
die Ebene wie ein Sepia-Foto erscheinen lasst. Folgende Parameter werden un-

terstiitzt:

Stufe: Gewiinschte Sepiafoto-Stufe. Typischerweise liegt diese bei 80%.
Schatten Dieser Filter fiigt der Ebene einen Schatten hinzu. Folgende Parameter werden

unterstitzt:

Farbe: Die gewiinschte Farbe fiir den Schatten.

Richtung:

Die gewiinschte Richtung fiir den Schatten.
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Position:
Die gewiinschte Lange fiir den Schatten.

Glatten: Grad der Weichzeichnung fiir den Schatten.

Transparenz:
Transparenzgrad fiir den Schatten.

Scharfzeichnen
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene tiber einen modernen Scharf-
zeichner. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Radius: Legt den Effektradius fest. Je hoher der hier angegebene Wert ist,
desto langer dauert die Berechnung des Effekts.

Solareffekt
Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene, indem er einen Solareffekt auf
die Ebene anwendet. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Stufe: Gewiinschte Solarisierung in Prozent.

Strudel  Dieser Filter lisst die Ebene in einem Strudel versinken (Wirbeleffekt). Folgende
Parameter werden unterstiitzt:

Grad: Gewiinschter Strudelgrad zwischen 0 (keine Drehung) bis zu 360
(volle Drehung).

Farben Dieser Filter verandert das Aussehen der Ebene, indem er eine Farbung anwen-
det. Folgende Parameter werden unterstiitzt:

Farbe: Farbe mit der gefirbt werden soll.

Stufe: Intensitdt der Farbung zwischen 0% (= unsichtbar) und 100% (=
komplette gefarbt).

Transparenz
Dieser Filter lasst die Ebene ganz oder teilweise transparent erscheinen. Fol-
gende Parameter werden unterstiitzt:

Stufe: Intensitat der Transparenz zwischen 0% (= keinerlei Transparenz)
und 100% (= volle Transparenz).

Wasserkriuseln
Dieser Filter fiigt der Ebene Wasserwellen hinzu. Folgende Parameter werden
unterstitzt:

Léange: Gewlinschte Wellenlange fiir den Effekt.

Amplitude:
Gewiinschte Krausel-Amplitude.

Phase: Gewiinschte Kréausel-Phase.
Mitte X: Mittelpunkt auf der X-Achse des Wasserkrauselns.

Mitte Y: Mittelpunkt auf der Y-Achse des Wasserkriuselns.
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Spiegeln horizontal
Dieser Filter spiegelt die Ebene auf der X-Achse (links/rechts werden
getauscht). Es werden keine Parameter unterstiitzt.

Spiegeln vertikal
Dieser Filter spiegelt die Ebene auf der Y-Achse (unten/oben werden
getauscht). Es werden keine Parameter unterstiitzt.

4.5 Farbauswahl

Das Farbauswahldialogfenster wird jedesmal gedffnet, wenn Sie eine Farbe auswahlen
miissen.
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In diesem Dialogfenster konnen Sie einzelne Farben aus den drei Grundfarben Rot, Griin
und Blau mischen. Die Farbverwaltung beinhaltet ein Farbrad, das alle verfiigharen Farben
mit 100% Helligkeit darstellt. Daneben finden Sie einen Regler, mit dem Sie die Hellig-
keit einstellen konnen. Im unteren Teil der Farbverwaltung gibt es schliellich noch drei
Farbregler fiir die Rot-, Griin- und Blau-Anteile der zu mischenden Farbe.

Manche Farben sind nicht im Farbrad enthalten. Diese miissen Sie durch den Helligkeitsreg-
ler einstellen. Mochten Sie z.B. die Farbe Schwarz einstellen, miissen Sie den Helligkeitsregler
ganz nach unten bewegen, da Schwarz eine beliebige Farbe ohne Helligkeit ist. M6chten Sie
grau, dann bewegen Sie den Knopf im Farbrad in die weile Mitte und variieren Sie die
Helligkeit bis die Farbe den gewiinschten Grauton erhalt.

Wenn Sie die Farbe eines Objektes verdndern mochten, dann wahlen Sie zuerst ein Objekt
aus (im Layout-Dialog oder in der Objektverwaltung). Klicken Sie nun auf das Farbfeld
am unteren linken Rand des Layoutdialogs. Jetzt wird eine Farbauswahl getffnet, in der
Sie die neue Farbe fiir das Objekt festlegen kénnen. Dies geht natiirlich nicht fiir Pinsel,
Animationen oder Videos, da diese Ihre eigenen, festgelegten Farben benutzen.
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Zusétzlich gibt es in der Farbverwaltung noch einen anderen Knopf: Wenn Sie auf "Laden"
klicken, konnen Sie aus einer vorinstallierten Farbpalette eine Farbe in die Verwaltung laden.
In der Farbpalette finden Sie viele oft genutzte Farben wieder.

Schliefflich kénnen Sie in den Einstellungen auch noch eine Reihe von Benutzerfarben kon-
figurieren, auf die Sie aus dem Farbauswahlfenster heraus ganz einfach zugreifen kénnen.

In den Einstellungen koénnen Sie festlegen, ob das Farbauswahlfenster dauerhaft geoffnet
bleiben soll oder nicht.

4.6 Farbverlauf-Dialog

In diesem Dialog kénnen Farbverldufe konfiguriert werden, die als Hintergrund fiir Seiten
und Objekte benutzt werden kénnen.
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Mitte A 50%

Rlitte % 0%

| Farben wertauschen

| ak I Abbruch |

=

Die folgenden Optionen werden momentan unterstiitzt:

Typ Legt den Verlauf-Typ fest. Momentan unterstiitzt werden hier lineare, radiale
und konische Farbverlaufe.

Farben Legt fest, ob der Verlauf zwischen zwei oder mehreren Farben verlaufen soll.
Falls der Farbverlauf mehr als zwei Farben haben soll, miissen Sie danach auf
"Bearbeiten" klicken und in der dann erscheinenden Liste alle Farben hin-
zufiigen, die der Verlauf enthalten soll.

Winkel Legt den Drehwinkel fiir den Farbverlauf fest. Dies wird momentan nur fiir
lineare und konische Farbverlaufe unterstiitzt.

Rand Legt den Rand fiir den Farbverlauf in Prozent fest. Dies wird momentan nur
fiir radiale Farbverlaufe unterstiitzt.
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Balance Legt die Balance fir den Farbverlauf in Prozent fest. Dies wird momentan nur
fiir konische Farbverldufe unterstiitzt.

Mitte X, Y
Legt den Ankerpunkt fiir den Farbverlauf in Prozent fest. 50% bedeutet hier
jeweils die Mitte, 0% entspricht dem linken/oberen Rand und 100% dem rechten
bzw. unteren Rand. Diese Option wird nur fiir radiale und konische Farbverlaufe
unterstiitzt.

4.7 Suchen-Dialog

Sie konnen diesen Dialog verwenden, um nach dem Vorkommen einer Textzeichenfolge in-
nerhalb Thres Projekts zu suchen. Der Dialog sieht wie folgt aus:

Hallywood

Sie kénnen wahlen, ob Sie das gesamte Projekt oder nur die aktuelle Seite durchsuchen
mochten. Mit dem Bedienelement "Suchumfang" kénnen Sie angeben, wo nach der Zei-
chenkette gesucht werden soll. Sie konnen nach Seitennamen, Seitenkennung, Objektna-
men, Objektkennung, Textobjekten, Dateinamen und im Benutzerdefinierter Code suchen.
Dariiber hinaus kénnen Sie festlegen, ob die Suche unter Beriicksichtigung der Grof- und
Kleinschreibung durchgefiihrt werden soll oder nicht.
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4.8 Fihrungslinien-Dialog

In diesem Dialog koénnen Sie Fithrungslinien (Hilfslinien) hinzufiigen oder entfernen. Diese
konnen verwendet werden, um Objekte bequem auszurichten und konsistente Layouts zu
erstellen. Der Dialog sieht folgendermaflen aus:

o| Fiihrungslinien | = |5 m)m

1 i Hotizontal: 120p%

EIE|

Tep ‘ =| harizontal

Fositian [220 I + Il

| H\nzufﬂgenl | Entfemanl | Snrtieren”Auf Seite kopieren ||Auf alle Seiten knpiaren”Alla Filhrungslinien Iﬁschenl

[ oK 1| hrush |

=1

Sie konnen eine beliebige Anzahl vertikaler und horizontaler Fithrungslinien festlegen. Be-
achten Sie, dass Fiihrungslinien pro Seite definiert werden, d.h. sie kénnen auf verschie-
denen Seiten unterschiedliche Hilfslinien haben. Wenn Sie auf allen Seiten die gleichen
Fithrungslinien haben méchten, konnen Sie mit der Schaltfliche "Auf alle Seiten kopieren"
die aktuellen Fiihrungslinien auf alle Seiten kopieren.

Die Farben der Fiihrungslinien kénnen im Dialog Einstellungen konfiguriert werden. Siehe
Abschnitt 4.11 [Einstellungen], Seite 40, fiir Details.

4.9 Rasterlinien-Dialog
In diesem Dialogfeld kénnen Sie die Abmessungen der Rasterfelder sowie die Startversatze

konfigurieren. Der Dialog sieht folgendermafien aus:

o| Rasterlinien bearbeiten | = || ®H|m=

Zelloreite
Zellhiihe

A-\ersatz

W=\ersatz

| il || Abbiuch

=1

Die Farben der Rasterlinien konnen im Dialog Einstellungen konfiguriert werden. Siehe
Abschnitt 4.11 [Einstellungen], Seite 40, fiir Details.

4.10 Menitufunktionen

Das Menii des Hollywood Designers ist ein elementarer Bestandteil des Programms. Nahezu
alle Funktionen des Hollywood Designers sind iiber das Menii bequem zu erreichen; einige
Funktionen koénnen sogar ausschlieflich {iber das Menii erreicht werden. Dieses Kapitel
erklart Thnen jeden Eintrag im Menii.
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a) Projekt-Menii:

Neu Legt ein neues Projekt an. Wenn schon ein Projekt gedffnet ist, muss es erst ge-
schlossen werden. Der Neues Projekt-Dialog wird gedffnet. Siehe Abschnitt 6.1
[Neues Projekt-Dialog], Seite 51, fiir Details.

Offnen L&dt ein auf einem Datentrager vorliegendes Projekt ein. Das Projekt muss sich
im Hollywood Designer Format befinden. Sie konnen keine Hollywood-Skripte
einladen!

Importieren

Wahlen Sie diesen Mentieintrag, um alle Seiten aus einem anderen Hollywood
Designer Projekt in das gerade gedffnete Projekt zu importieren. Siehe
Abschnitt 6.2 [Importfunktionen], Seite 51, fiir Details.

Bilder importieren
Importiert alle Bilder aus einem bestimmten Verzeichnis in das aktuelle Pro-
jekt. Dies oOffnet den Bilder importieren-Dialog. Siehe Abschnitt 10.7 [Bilder
importieren-Dialog], Seite 89, fiir Details.

)

Speichern
Speichert das aktuell gedffnete Projekt ab.

Speichern unter
Speichert das aktuell getffnete Projekt an einem anderen Ort ab. Dies 6ffnet den
Speichern unter-Dialog. Siehe Abschnitt 6.4 [Speichern unter-Dialog], Seite 72,
fiir Details.

Schlieflen
Schlielt das aktuell gedffnete Projekt.

Eigenschaften
Offnet den Projekteigenschaften-Dialog, der Thnen die Konfiguration Ihres Pro-
jekts ermoglicht.

Datenverwaltung
Offnet die Datenverwaltung, mit welcher Sie alle externen Dateien, die Ihr Pro-
jekt benutzt, organisieren und iiberblicken kénnen. Siehe Abschnitt 6.5 [Daten-
verwaltung], Seite 72, fiir Details.

Kennungsverwaltung
Offnet die Kennungsverwaltung, der Thnen einen Uberblick iiber alle in IThrem
Projekt verwendeten Identifikatoren (UIDs) gibt. Siehe Abschnitt 6.6 [Ken-
nungsverwaltung], Seite 73, fiir Details.

)

Miniaturansicht
Offnet einen Dialog, der Miniaturbilder von allen Seiten im Projekt anzeigt. Sie
konnen auf die Miniaturen klicken, um zu der jeweiligen Seite zu gelangen.

Zeitleiste
Zeigt die Zeitstempel aller Seiten im Projekt (falls das Projekt eine Zeitleiste
benutzt). Siehe Abschnitt 6.7 [Globale Zeitleiste], Seite 74, fir Details.
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Rechteverwaltung
Dieser Mentpunkt 6ffnet den Dialog, in dem Sie alle Benutzer IThres Projekts
und deren Berechtigungen verwalten konnen. Siehe Abschnitt 9.1 [Benutzerdia-
log|, Seite 83, fiir Details.

Suchen Offnet einen Dialog, in dem Sie im aktuellen Projekt suchen kénnen. Weitere
Informationen finden Sie im Suchdialog.

Zeigen Startet das aktuelle Projekt in Hollywood. Die Prasentation wird ab der ersten
Seite gestartet.

Zeige aktuelle Seite
Startet das aktuelle Projekt in Hollywood. Die Prasentation wird allerdings ab
der aktuell im Layout-Dialog gedffneten Seite gestartet.

Programm speichern
Speichert das Projekt als eigenstdndiges Programm ab. Wenn Sie diesen Punkt
auswéhlen, wird der Programm speichern-Dialog gedffnet. Siehe Abschnitt 7.1
[Programm speichern-Dialog], Seite 77, fiir Details.

Video speichern
Speichert das Projekt als AVI-Videodatei. Wenn Sie diesen Punkt auswahlen,
wird der Video speichern-Dialog gedffnet. Siehe Abschnitt 7.3 [Video speichern-
Dialog], Seite 79, fiir Details.

Skript speichern
Speichert die aktuelle Hollywood-Projekt als Hollywood-Skript ab. Das Skript
wird immer in Threm Projektordner abgelegt. Dadurch werden auch zwei Datei-
en mit den Namen "Linkfiles.txt" und "Linkfonts.txt" generiert, die die Dateien
und Schriftarten enthalten, die mit der ausfithrbaren Datei verkniipft werden
sollen. Dies ist niitzlich, wenn Sie Thr Skript auf benutzerdefinierte Weise kom-
pilieren mochten.

Bild speichern
Speichert eine oder mehrere Seiten oder das ausgewahlte Objekt als Bilddatei
ab. Mit diesem Mentiipunkt kénnen Sie Thr Projekt als einzelne Folien expor-
tieren, um sie z.B. ins Internet hochzuladen oder auf anderen Plattformen zu
verwenden. Wenn Sie diesen Meniipunkt auswahlen, wird der Dialog Bild spei-
chern geoffnet. Siehe Abschnitt 7.2 [Bild speichern], Seite 78, fiir Details.

Verlassen
Schliefit den Hollywood Designer und gibt alle Ressourcen frei.

b) Bearbeiten-Menii:

Zuriicknehmen
Nimmt die zuletzt gemachte Operation zuriick (Undo).

Wiederherstellen
Stellt die zuletzt zuriickgenommene Operation wieder her (Redo).

Ausschneiden
Schneidet das aktuell gewahlte Objekt aus und legt es in die Zwischenablage.
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Kopieren Kopiert das aktuell ausgewiahlte Objekt in die Zwischenablage.

Einfiigen Falls ein Objekt in der Zwischenablage liegt, wird es durch einen Klick auf diese
Schaltflache der aktuellen Seite hinzugefiigt.

Fihrungslinien anzeigen
Wihlen Sie diesen Mentiipunkt aus, um die Fiihrungslinien anzuzeigen.

Objekte an Fihrungslinien ausrichten
Wenn dieser Meniipunkt ausgewahlt ist, aktiviert Hollywood Designer das Ein-
rasten an Fihrungslinien. Dies bedeutet, dass Objekte automatisch an den
Fiihrungslinien einrasten, wenn sie sich innerhalb des in den Voreinstellungen
konfigurierbaren Einrastabstands befinden.

Fihrungslinien bearbeiten
Dadurch wird der Dialog gedffnet, in dem Sie Fithrungslinien hinzufiigen und
entfernen konnen. Siehe Abschnitt 4.8 [Fithrungslinien-Dialog], Seite 31, fiir
Details.

Rasterlinien anzeigen
Wahlen Sie diesen Mentiipunkt aus, um das Raster anzuzeigen.

Objekte an Rasterlinien ausrichten
Wenn dieser Meniipunkt ausgewéhlt ist, aktiviert der Hollywood Designer das
FEinrasten an dem Raster. Dies bedeutet, dass Objekte automatisch am Raster
einrasten, wenn sie sich innerhalb des in den Voreinstellungen konfigurierbaren
Einrastabstands befinden.

Rasterlinien bearbeiten
Dadurch wird der Dialog geoffnet, in dem Sie die Abmessungen der Rasterfelder
sowie die Startversitze des Rasters konfigurieren kénnen. Siehe Abschnitt 4.9
[Rasterlinien-Dialog], Seite 31, fiir Details.

c) Seite-Menii:
Neu Legt eine neue Seite an. Sie miissen den Seitentyp auswahlen sowie die Eigen-
schaften der Seite festlegen.

Importieren
Importiert eine Seite aus einem anderen Projekt in das aktuelle Projekt. Siehe
Abschnitt 6.2 [Importfunktionen|, Seite 51, fiir Details.

Name Offnet den Seitennamen-Dialog, in dem Sie Name und Kennung der Seite kon-
figurieren konnen. Siehe Abschnitt 10.2 [Seitennamen-Dialog], Seite 85, fiir De-
tails.

Eigenschaften

Offnet den Eigenschaften-Dialog, der Seitentyp-spezifische Konfiguration er-
laubt. Siehe Abschnitt 10.1 [Eigenschaften-Dialog], Seite 85, fiir Details.

Uberblendeffekt
Dieses Menii kénnen Sie nur anwéhlen, falls Sie "Uberblendeffekt benutzen"
(weiter unten im Menii) aktiviert haben. Dann wird bei Auswahl des Meniis
der Uberblendeffekt-Dialog gedffnet, der Thnen die Konfiguration dieses Effekts
erlaubt. Siehe Abschnitt 11.3 [Uberblendeffekt-Dialog], Seite 92, fiir Details.
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GroBe Offnet den Seitengrofe-Dialog, in dem Sie die Seitengréfe bestimmen koénnen.
Siehe Abschnitt 10.5 [Seitengréfie-Dialog], Seite 88, fiir Details.

Ton Offnet den Tonoption-Dialog, in welchem Sie die Tonausgabeoptionen fiir IThre
Seite einstellen konnen. Siehe Abschnitt 10.4 [Tonoption-Dialog], Seite 87, fir
Details.

Warteoption

Offnet den Warteoptionen-Dialog, der Ihnen die Konfiguration der Warteoptio-
nen der aktuellen Seite erlaubt. Siehe Abschnitt 10.3 [Warteoptionen-Dialog],
Seite 86, fiir Details.

Code Offnet den Code-Dialog, mit dem Sie benutzerdefinierten Hollywood-Code in
Thre Projekte einbetten konnen, der ausgefithrt wird, bevor die Seite angezeigt
wird. Siehe Abschnitt 12.1 [Code-Dialog], Seite 111, fiir Details.

Tastatur Uber dieses Menii kénnen Sie Tastatur-Ereignisse dieser Seite konfigurieren. Der
Tastaturereignis-Dialog wird geoffnet. Siehe Abschnitt 5.4 [Tastaturereignis-
Dialog], Seite 47, fiir Details.

Seitentyp &ndern
Offnet den Seitentyp éndern-Dialog, in dem Sie den Typ Ihrer Seite &ndern
konnen. Siehe Abschnitt 10.6 [Seitentyp dndern-Dialog], Seite 88, fiir Details.

Seite duplizieren
Dupliziert die aktuelle Seite und sortiert die Kopie direkt hinter der aktuellen
Seite ein. Es wird alles geklont bis auf die UID der Seite sowie etwaige Ton
UIDs.

Verschiebe Seite
Verschiebt die aktuelle Seite innerhalb des Projekts. Wenn Sie diesen
Mentieintrag auswahlen, wird ein Dialog geoffnet, der Sie auffordert, die neue
Position fiir die Seite einzugeben. Dies muss eine Zahl zwischen 1 (= erste
Seite) und der Anzahl der Seiten im Projekt sein.

Vorherige Seite
Wahlen Sie diesen Meniieintrag und Hollywood Designer wechselt zur vorher-
gehenden Seite. Ist die aktuelle Seite die erste Seite, so wird zu der letzten Seite
gewechselt.

Nachste Seite
Wahlen Sie diesen Meniieintrag und Hollywood Designer wechselt zur néchsten
Seite. Ist die aktuelle Seite die letzte Seite, so wird zu der ersten Seite gewechselt.

Gehe zu Seite
Springt zu einer bestimmten Seite im Projekt.

Loschen  Loscht die aktuelle Seite mit allen ihren Objekten.

Uberblendeffekt benutzen )
Aktivieren Sie diesen Meniieintrag, um Ihrer Seite einen Uberblendeffekt zu ge-
ben. Es wird der Uberblendeffekt-Dialog gedffnet, in dem Sie den Effekt wéhlen
konnen.



36 Hollywood Designer-Handbuch

Automatisch zur ndchsten Seite springen
Wenn dies aktiviert ist, springt der Designer automatisch zur nachsten Seite,
wenn das Ende einer Seite erreicht ist. Beachten Sie, dass dies nur verfiighar
ist, wenn der Prasentationsmodus auf "Am Seitenende auf Moderator warten"
im Projekteigenschaften-Dialog eingestellt ist.

Seite deaktivieren
Deaktiviert die aktuelle Seite. Wenn Thre Seite deaktiviert ist, kénnen Sie sie
weiterhin normal bearbeiten. Sie wird nur nicht angezeigt, wenn Sie Ihr Projekt
ausfithren. Sie konnen die Seite natiirlich jederzeit wieder aktivieren.

Seitenverwaltung
Dieses Menii 6ffnet wieder die Seitenverwaltung falls sie vorher geschlossen wur-
de.

d) Objekt-Menii:

Neu Legt ein neues Objekt an. Sie miissen den Objekttyp und dessen Attribute
auswahlen.

Importieren

Importiert ein Objekt aus einem anderen Projekt in das aktuelle Projekt. Siehe
Abschnitt 6.2 [Importfunktionen|, Seite 51, fiir Details.

Name Offnet den Objektname-Dialog, der es Thnen ermdglicht, Name und Kennung
des Objekts zu dndern. Siehe Abschnitt 11.2 [Objektname-Dialog], Seite 91, fiir
Details.

Eigenschaften

Offnet den Objekteigenschaften-Dialog, der die fiir die Konfiguration
Objekttyp-spezifischer ~Attribute benutzt wird. Siehe Abschnitt 11.1
[Objekteigenschaften-Dialog], Seite 91, fiir Details.

Uberblendeffekt
Dieser Meniipunkt kann nur angewahlt werden, wenn der Anzeigemodus des
Objekts "Effekt" ist. In diesem Fall wird hier der Uberblendeffekt-Dialog
geoffnet, der es erlaubt, den Uberblendeffekt zu bestimmen. Siehe
Abschnitt 11.3 [Uberblendeffekt-Dialog], Seite 92, fiir Details.

GroBe Offnet den Objektgrofe-Dialog, der es erlaubt, die GroBe des Objekts einzu-
stellen. Siehe Abschnitt 11.7 [Objektgrofie-Dialog], Seite 96, fiir Details.

Drehwinkel
Offnet den Objektdrehung-Dialog, der es erlaubt, den Drehwinkel des Objekts
einzustellen. Siehe Abschnitt 11.8 [Objektdrehung-Dialog], Seite 97, fiir Details.

Position Offnet den Objektposition-Dialog, in dem Sie die Position des Objekts pixel-
genau éndern konnen. Siehe Abschnitt 11.9 [Objektposition-Dialog], Seite 97,
flir Details.

Ankerpunkt
Offnet den Objektankerpunkt-Dialog, in dem Sie den Ankerpunkt des Objekts
festlegen konnen. Siehe Abschnitt 11.6 [Objektankerpunkt-Dialog], Seite 95, fir
Details.
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Ton Offnet den Tonoption-Dialog, in welchem Sie die Tonausgabeoptionen fiir Thr
Objekt einstellen kénnen. Dies ist nicht fiir Objekte vom Typ "Hintergrund"
moglich, da diese immer im Bild sind und es so keinen klar definierten Zeitpunkt
gibt, wann der Ton abgespielt werden sollte. Siehe Abschnitt 11.5 [Tonoption-
Dialog], Seite 94, fiir Details.

Anzeigemodus
Hier konnen Sie den Anzeigemodus des aktuellen Objekts bestimmen. Lesen
Sie dazu bitte das Kapitel Objekt-Anzeigemodi. Siehe Abschnitt 3.4 [Objekt-
Anzeigemodi], Seite 14, fiir Details.

Ereignisse
Sie konnen dieses Menii benutzen, um ein Objekt in einen interaktiven Knopf
zu verwandeln, der auf verschiedene Ereignisse reagiert.

Warteoption
Offnet den Warteoptionen-Dialog, der Thnen die Konfiguration der Warteoptio-
nen des aktuellen Objekts erlaubt. Dies ist nicht fiir Objekte vom Typ "Hin-
tergrund" moglich, da diese immer im Bild sind und es so keinen klar defi-
nierten Zeitpunkt gibt, wann die Warteoption ausgefiihrt werden sollte. Siehe
Abschnitt 11.4 [Warteoptionen-Dialog], Seite 93, fiir Details.

Code Offnet den Code-Dialog, mit dem Sie benutzerdefinierten Hollywood-Code in
Thre Projekte einbetten konnen, der ausgefiihrt wird, bevor das Objekt ange-
zeigt wird. Siehe Abschnitt 12.1 [Code-Dialog], Seite 111, fiir Details.

Nach vorne
Dieses Menti bewegt das ausgewéhlte Objekt um eine Ebene nach vorne, d.h.
das Objekt wird in der Objektverwaltung um eine Position nach unten bewegt.
Dieses Menii kann nur benutzt werden, wenn ein Objekt ausgew&hlt wurde
und dieses Objekt nicht das letzte (gleich vorderste) ist. Siehe Abschnitt 4.3
[Objektverwaltung], Seite 21, fiir Details.

Nach hinten
Dieses Menii bewegt das ausgewahlte Objekt um eine Ebene nach hinten, d.h.
das Objekt wird in der Objektverwaltung um eine Position nach oben bewegt.
Dieses Menii kann nur benutzt werden, wenn ein Objekt ausgewéhlt wurde
und dieses Objekt nicht das erste (gleich hinterste) ist. Siehe Abschnitt 4.3
[Objektverwaltung], Seite 21, fiir Details.

Horizontal zentrieren
Wihlen Sie dieses Menii und das ausgewéhlte Objekt wird auf der aktuellen
Seite horizontal zentriert.

Vertikal zentrieren
Wahlen Sie dieses Menii und das ausgewahlte Objekt wird auf der aktuellen
Seite vertikal zentriert.

Transformation zuriicksetzen
Setzt alle Transformationen (Skalierung und Drehung) zuriick, die auf das Ob-
jekt angewendet wurden.
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Textlayout zuriicksetzen
Setzt jedes benutzerdefinierte Layout zuriick, das auf ein Textobjekt angewen-
det wurde (z.B. Andern der Zeilenumbruchgrenze durch Erweitern oder Ver-
kleinern des Zeilenumbruch-Begrenzungsrahmens eines Textobjekts).

Loschen  Loscht das aktuelle Objekt mit allen seinen Referenzen (z.B. innerhalb von
Aktionsereignissen).

Sichtbar Mit diesem Meniischalter bestimmen Sie, ob das Objekt sichtbar sein soll oder
nicht. Versteckte Objekte konnen nicht genauso bearbeitet werden wie sichtba-
re. Es konnen nicht alle Attribute von unsichtbaren Objekten veréndert werden.
Wenn Sie z.B. die Grofle eines Objektes &ndern mochten, so muss das Objekt
sichtbar sein.

Objektfilter
Dieses Ment 6ffnet wieder den Objektfilter-Dialog falls Sie ihn vorher geschlos-

sen haben. Der Objektfilter-Dialog steuert die Transparenz und Farbung von
Objekten.

Objektverwaltung
Dieses Ment 6ffnet wieder die Objektverwaltung falls sie vorher geschlossen
wurde.

e) Sprach-Menii:

Sprache wechseln
Benutzen Sie dieses Menii, um zu einer anderen Sprache zu wechseln. Im
Projekteigenschaften-Dialog kénnen Sie dem aktuellen Projekt Sprachen
hinzufiigen oder entfernen.

Objektposition synchronisieren
Uber dieses Menii kénnen Sie die Position dieses Objekts mit den Positionen
dieses Objekts in allen anderen Sprachen synchronisieren. Nach Aufruf dieses
Meniis besitzt das Objekt in allen Sprachen dieselbe Position.

Alle Objektattribute synchronisieren
Uber dieses Menii konnen Sie alle Eigenschaften des ausgewéhlten Objekts mit
allen anderen Sprachen synchronisieren, d.h. nach Aufruf dieses Meniis ist das
aktuell selektierte Objekt in allen Sprachen identisch.

Sprache importieren
Importiert eine Textdatei, die vorher iiber "Sprache exportieren" erstellt wurde
zuriick in den Designer. Schauen Sie unten fiir weitere Informationen.

Sprache exportieren

Exportiert alle Textobjekte des aktuellen Projekts in eine Textdatei, welche Sie
dann mit Threm bevorzugten Texteditor bearbeiten konnen, z.B. im Rahmen
einer Ubersetzung. Danach koénnen Sie diese Datei wieder zuriick in den Desi-
gner importieren und alle Textobjekte tibernehmen nun die Texte, wie sie in
dieser Datei festgelegt wurden. Dies ist niitzlich wenn Sie sehr grofie Projekte
mit hunderten Textobjekten iibersetzen miissen. Dies geht wesentlich schneller,
wenn man mit einem externen Texteditor arbeitet. Schauen Sie in den Abschnitt
Lokalisierung fiir weitere Informationen.
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f) Wiedergabe-Menii:

Zeigen Zeigt das Projekt mit Hollywood an. Das Projekt wird auf der ersten Seite
gestartet.

Zeige aktuelle Seite
Startet das Projekt auf der Seite, die gerade im Layout-Dialog aktiv ist.

g) Fenster-Menii:

Seitenverwaltung
Dieser Mentipunkt 6ffnet oder schliefit die Seitenverwaltung. Siehe Abschnitt 4.2
[Seitenverwaltung], Seite 19, fiir Details.

Objektverwaltung
Offnet oder schliefit die Objektverwaltung. Sieche Abschnitt 4.3 [Objektverwal-
tung], Seite 21, fiir Details.

Objektfilter
Offnet oder schlieBt den Objektfilter-Dialog. Mit dem Objektfilter-Dialog
kénnen Sie die Transparenz- und Farbtoneinstellungen Threr Objekte
steuern und mehrere andere Effekte anwenden. Siehe Abschnitt 4.4
[Objektfilter-Dialog-Dialog], Seite 24, fiir Details.

Miniaturansicht
Offnet oder schlieBt die Miniaturansicht aller Seiten im Projekt. Sie kénnen auf

ein Vorschaubild klicken, um zur entsprechenden Seite zu springen.

Fenster anordnen
Dieser Mentiipunkt stellt alle Designer-Fenster auf ihre Standardpositionen
zuriick.

h) Einstellungen-Menii:

Designer Offnet das Einstellungsfenster des Hollywood Designers.

MUI Offnet den MUI-Einsteller fiir den Hollywood Designer. Dort kénnen Sie ganz
einfach das Aussehen der GUI bestimmen und andere Optionen einstellen, wie
z.B. dass der Hollywood Designer immer auf einem eigenen Bildschirm startet.

i) Info menu:

Hilfe Offnet dieses Dokument.

Plugins Offnet einen Dialog, der alle Hollywood-Plugins anzeigt, die vom Designer ge-
laden wurden.

Hollywood-Portal
Offnet das Hollywood-Portal in einem Browser.

Hollywood-Forum
Offnet die Hollywood-Foren in einem Browser.

Uber Zeigt Informationen iiber den Hollywood Designer an.
Version  Zeigt einige Versionsinformationen an.
Uber MUI  Zeigt Informationen iiber MUT an.
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4.11 Einstellungen

In diesem Dialog kénnen Sie einige allgemeine Einstellungen fiir den Hollywood Designer
vornehmen, welche fiir alle Projekte, die Sie mit dem Designer 6ffnen, giiltig sind. Der Dialog
besitzt die folgenden Seiten: Allgemein, Palette, Miniaturansicht und Hollywood.

o| Einstellungen | = | =]e)es

Agemein | Stancardwerte | Falstte | Miniatwransicht | Dateierwsiterunge]  Holywood | Lademocule | Erweiterungen |

Aitgenet

Dlnner fragen vor dem Speichern

EA Inner fragen vor dem Loschen von Seiten, die nicht leer sind

[Z Inner fragen uelche Sprache geladen uerden soll bein Offnen von mehrsprachigen Projekten
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a) Allgemein
Auf dieser Seite konnen die folgenden Dinge konfiguriert werden:

Immer fragen vor dem Speichern
Wenn Sie diesen Haken setzen, fragt Hollywood Designer vor jedem Speichern
nach Ihrer Bestitigung. Dies ist niitzlich um Uberschreiben durch versehentli-
ches Abspeichern zu vermeiden.

Immer fragen vor dem Loschen von Seiten, die nicht leer sind
Wenn Sie diese Option aktivieren, muss das Loschen einer nicht leeren Seite
immer nochmals vom Benutzer bestétigt werden.

Immer fragen welche Sprache geladen werden soll beim Offnen von mehrsprachigen
Projekten
Wenn Sie diese Option aktivieren, fragt der Hollywood Designer beim Offnen
eines mehrsprachigen Projekts immer, welche Sprache zuerst geladen werden
soll.

Position beibehalten beim Andern der Quelldatei eines Objekts
Wenn dies eingestellt ist und Sie die Quelldatei eines Pinsels, einer Animation
oder eines Videoobjekts andern, wird Hollywood Designer seine Position nicht
mehr auf die linke obere Ecke zuriicksetzen.

Fortschrittsanzeige beim Laden von Seiten zeigen
Standardmafig zeigt Designer beim Laden von Seiten einen Fortschrittsbalken
an. Auf sehr schnellen Computern ist es moglicherweise nicht sinnvoll, einen
Fortschrittsbalken anzuzeigen, wenn Designer eine Projektseite 1ladt, da dies nur
einen Bruchteil einer Sekunde dauert. In diesem Fall sollten Sie diese Option
moglicherweise deaktivieren.

Raster- und Fihrungslinien
Hier konnen Sie die Farbe und den Stil von Rastern und Hilfslinien
konfigurieren, die angezeigt werden konnen, indem Sie den entsprechenden
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Meniipunkt im Menii "Bearbeiten" auswihlen. Sie koénnen auch den
Fangbereich/Einrastabstand festlegen, der verwendet werden soll, wenn
"Objekte an Rasterlinien ausrichten" und/oder "Objekte an Fithrungslinien
ausrichten" aktiv ist.

b) Standardwerte

Aligemein [ ) Faletie Miniaturansicht | Dateierweiterunge Hollywood Lademochule Erweiterungen

Breite [648
Hohe [488

X[6.5
v[6.5

Auf dieser Seite konnen Sie die folgenden Optionen konfigurieren:

Standardgréfle fiir Seiten
Hier kénnen Sie eine Standardgrofie fiir neue leere Seiten, Musterseiten und Ver-
laufsseiten eingeben. Wenn Sie eine solche Seite erstellen, verwendet Designer
die hier angegebenen Abmessungen als Standardwerte.

Standardmédfiiger Ankerpunkt
Die Ankerpunkt-Einstellung, die Sie hier vornehmen, wird automatisch von
allen neuen Objekten, die Sie anlegen, verwendet. StandardméBig wird 0.5/0.5
benutzt, d.h. der Ankerpunkt neuer Objekte liegt stets genau in der Mitte.

c) Palette

Algemein Stancarchwerte | | | Miniaturansicht | Datelerweiterunge]  Hollywood Laclemnoclule Erweitrungen

Farhausuahlfenster geoffnet lassen
Farhe von aktivem Objekt immer kopieren

T 1
R
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Auf dieser Seite konnen die folgenden Dinge konfiguriert werden:

Farbauswahlfenster gedffnet lassen
Wenn Sie diese Option aktivieren, schliefit der Hollywood Designer das Farb-
auswahlfenster nicht, wenn Sie dort auf "OK" klicken. Dies ist niitzlich, wenn
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Sie die Farben vieler Objekte auf einmal &ndern méchten oder Sie einen grofien
Bildschirm besitzen, der gentigend Platz fiir das Farbauswahlfenster bietet.

Farbe von aktivem Objekt immer kopieren
Wenn Sie diese Option aktivieren, nimmt das Farbauswahlfenster automatisch
immer die Vordergrundfarbe des aktuell ausgewéhlten Objekts an.

Benutzerpalette
Hier kénnen Sie 48 personliche Farben definieren, die Sie oft benétigen. Sie
konnen diese Farben dann ganz einfach aus dem Farbauswahlfenster heraus
anwahlen, indem Sie dort auf "Benutzerfarbe laden" klicken.

d) Miniaturansicht

Algemein Standardwerte Falette [ | Dateierweiterunge|  Hollywood Lademociule Erweiterungen

Breite [168

Hshe [128
[A Skalierung mit Antialias benutzen

Diese Seite erlaubt es Thnen die Miniaturansicht vom Hollywood Designer zu konfigurieren.
Sie konnen die Gréfle der Miniaturen in Pixel festlegen, sowie die Frage, ob Antialiasing bei
der Skalierung benutzt werden soll. Schliefilich kénnen Sie hier auch den Miniaturspeicher
leeren, was niitzlich ist, wenn Sie iiber wenig freien Speicher verfiigharen.

e) Dateiverwaltung

Algemein Standardwerte Falette Miniaturansicht | | Hollywood Lademociule Erweiterungen

Bild ‘iffl ilbmllbnljpgl jpealpnglbnplgif Ihan8lhanblhan

Animnation ‘aninlaninﬁlanin?laninﬂIaninEuIaninElIanin16|anin32|anhrl ifflgiflhanlhan6lhan8

Ton [Bsuxluavl iff InodInp3

Video ‘xllcdxl

Auf dieser Seite kénnen Sie die Dateierweiterungen festlegen, die Hollywood Designer fiir
die Filtermasken in seinen Dateidialogen verwenden soll. Hier gibt es vier verschiedene
Gruppen: Bild, Animation, Ton und Video. Die einzelnen Erweiterungen miissen durch
vertikale Balken " |" getrennt werden.
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f) Hollywood

Aligemein Stancardwerte Faletie Miniaturansicht | Dateierweiterunge] | 1 Lademodule Erweiterungen

Hol lywood-Pfad [Hollywood:Systen

Zusdtzliche Player-Argumente ‘

Zusdtzliche (onpiler*ﬂrgunente‘

Keine Hollywood-Ausgabe anzeigen bein Starten eines Projekts

Auf dieser Seite konnen Sie zusétzliche Argumente angeben, die beim Ausfiihren oder Kom-
pilieren eines Projekts an Hollywood iibergeben werden sollen. Wenn Sie beispielsweise den
eingebauten Ressourcenmonitor beim Ausfiihren eines Skripts verwenden mochten, kénnen
Sie hier die Option "-resourcemonitor" hinzufiigen. Aulerdem kénnen Sie den Pfad &ndern,
in dem Designer nach Hollywood suchen soll, und Sie kénnen wéhlen, ob Hollywood seinen
Startbildschirm anzeigen soll, wenn Sie Ihr Projekt ausfiihren.

g) Lademodule

Allgerein Stancardwerte Palette Miniaturansicht | Dateierweiterunge]  Holywood |

Auf dieser Seite kénnen Sie die Lade-Prioritaten fiir Animationen, Bilder, Sounds und Vi-
deos konfigurieren. Sie konnen die Reihenfolge angeben, in der Animations-, Bild-, Ton-
und Videolademodule abgefragt werden, um die entsprechenden Datendateien zu 6ffnen.
Designer unterstiitzt die Lade-Typen "Inbuilt" (von Designer selbst bereitgestelltes Lade-
modul), "Native" (vom Host-Betriebssystem bereitgestelltes Lademodul, z.B. Datentypen
auf Amiga-kompatiblen Geréten) und "Plugins" (von Plugins bereitgestellte Lademodule).
StandardmafBig werden zuerst Plugins abgefragt, dann eingebaute Lademodule, dann nati-
ve. Aber diese Reihenfolge kann auf dieser Registerkarte frei gedndert werden, indem die
einzelnen Lade-Typen nach oben oder unten verschoben werden.
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h) Erweiterungen

Allgemein Standardhwerte Falette Miniaturansicht | Dateierweiterunge Hollywooct Lademodule

Auf dieser letzten Seite konnen Sie Plugins auswahlen, die deaktiviert werden sollen oder
die beim Start erforderlich sein sollen. Beachten Sie, dass es normalerweise nicht notwendig
ist, Plugins manuell zu aktivieren, da Plugins automatisch aktiviert werden. Es gibt jedoch
einige Ausnahmen: Beispielsweise wird das Polybios-Plugin nicht automatisch aktiviert, da
es viele Ressourcen bendtigt. Wenn Sie Polybios verwenden mdchten, miissen Sie es hier in
der Liste "Erweiterung deaktivieren" explizit abwahlen, um Hollywood Designer anzuwei-
sen, es beim Start zu laden. Beachten Sie, dass Anderungen hier erst wirksam werden, wenn
Sie Hollywood Designer neu starten.
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5 Interaktive Projekte

5.1 Schaltflichen/Kné6pfe

Sie konnen eines Threr Objekte ganz einfach in einen Knopf (Schaltfliche) verwandeln,
indem Sie einem der sechs Standardereignisse des Objekts ein oder mehrere Aktionser-
eignisse hinzufiigen. Diese Standardereignisse konnen Sie entweder im Menii unter "Ob-
jekt/Ereignisse..." oder in der sechsten Spalte der Objektverwaltung auswéhlen (einfach
einen Doppelklick in der sechsten Spalte ausfithren, um zu den Ereignissen zu gelangen).
Es wird dann der Knopf bearbeiten-Dialog geoffnet.

5.2 Knopf bearbeiten-Dialog

Dieser Dialog ermoglicht es Thnen, ein Objekt in einen Knopf (Schaltfliche) zu verwandeln.

o| Knopf bearbeiten | = |2 e =

Bitte wihlen Sie den zu bearbeitenden Knopf!

") Maus iber Objekt

@ Haus verlisst ODbjekt

@ Haustaste auf Dbjekt

@ Rechte Maustaste auf Objekt
@ Rechte Haustaste losgelassen

EE

|:| Pixelgenaue Kollisionsabfrage

|:|Knopf nit Objekt verstecken

|:| Sofortige Anwihlbarkeit

DKonpat ibilitdtsmodus

| 0K ||Bearhe itenl ‘ Ereignis liisthen”ﬂhhruchl

=1

Jeder Knopf kann auf sechs verschiedene Standard-Ereignisse reagieren. Die folgenden
Standard-FEreignisse sind fiir jedes Objekt verfiigbar:

Maus iiber Objekt
Dieses Ereignis wird ausgelost, wenn der Benutzer den Mauszeiger iiber das
Objekt bewegt.

Maus verléasst Objekt
Dieses Ereignis wird ausgelost, wenn der Benutzer mit dem Mauszeiger das
Objekt wieder verlasst. Dies ist das Gegenereignis von "Maus iiber Objekt".

Maustaste auf Objekt
Dieses Ereignis wird ausgelost, wenn der Benutzer das Objekt mit der linken
Maustaste anklickt.

Maustaste losgelassen
Dieses Ereignis wird ausgelost, wenn der Benutzer die linke Maustaste wieder
losléasst. Dies ist das Gegenereignis von "Maustaste auf Objekt". Sie konnen
dieses Ereignis z.B. benutzen, um einen Knopf so lange hervorzuheben, wie der
Benutzer die Maustaste auf ihm gedriickt halt.
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Rechte Maustaste auf Objekt
Dieses Ereignis wird ausgelost, wenn der Benutzer des Objekt mit der rechten
Maustaste anklickt.

Rechte Maustaste losgelassen
Dieses Ereignis wird ausgelost, wenn der Benutzer die rechte Maustaste wieder
loslasst. Dies ist das Gegenereignis von "Rechte Maustaste auf Objekt". Sie
konnen dieses Ereignis z.B. benutzen, um einen Knopf so lange hervorzuheben,
wie der Benutzer die rechte Maustaste auf ihm gedriickt halt.

Nachdem Sie eines dieser Standardereignisse ausgewahlt haben, wird ein neuer Dialog
geoffnet. Dieser Dialog erlaubt es Ihnen, eines oder mehrere Aktionsereignisse zu Ihrem
Objekt hinzuzufiigen. Diese Aktionsereignisse werden dann jedes Mal ausgefiihrt, wenn das
entsprechende Standard-Ereignis des Knopfes ausgelost wird. Sie konnen z.B. ein Aktionser-
eignis definieren, welches die Objektfarbe auf Rot dndert, wenn der Mauszeiger iiber dem
Objekt ist, und auf Blau, wenn der Mauszeiger nicht mehr iiber dem Objekt ist.

Zusatzlich sind noch folgende Optionen fiir jeden Knopf verfiigbar:

Pixelgenaue Kollisionsabfrage

Wenn Sie diese Option aktivieren, benutzt der Knopf eine pixelgenaue Kolli-
sionsabfrage. Standardmafig behandelt der Hollywood Designer jeden Knopf
als einfache rechteckige Flache. Wenn dies fiir Thre Zwecke nicht genau genug
ist, aktivieren Sie diese Option und dann werden die obigen Ereignisse nur aus-
gelost, wenn der Mauszeiger liber einer nicht transparenten Fléche des Objekts
ist. Beachten Sie bitte, dass die pixelgenaue Kollisionsabfrage nicht fiir Textob-
jekte zu empfehlen ist, da diese viele transparente Flachen enthalten und eine
pixelgenaue Kollisionsabfrage den Benutzer hier verwirren konnte.

Knopf mit Objekt verstecken
Wenn Sie diese Option aktivieren, wird der Knopf automatisch versteckt, wenn
das Objekt versteckt wird.

Sofortige Anwdhlbarkeit
Wenn Sie diese Option aktivieren, ist der Knopf sofort anwéahlbar sobald sein
Objekt sichtbar ist. Wenn Sie diese Option nicht aktivieren, wird der Knopf
erst anwahlbar, wenn der Hollywood Designer alle Objekte der aktuellen Seite
angezeigt hat.

Kompatibilit&tsmodus

Vor Hollywood Designer 6.0 wurde die Layer-Z-Reihenfolge iiberlappender
Schaltflaichen nicht beriicksichtigt. Ab Version 6.0 beriicksichtigt Hollywood
Designer die Z-Reihenfolge der Ebenen, sodass Sie auch iiberlappende
Schaltflichen haben konnen und die FEreignisse in Bezug auf die aktuelle
Z-Reihenfolge der Ebene behandelt werden. Um die Kompatibilitdt mit alten
Designer-Projekten zu wahren, gibt es jedoch einen Kompatibilitatsmodus, der
aktiviert wird, wenn Sie diese Option aktivieren. Er ermdglicht IThnen, das alte
Verhalten durchzusetzen. Diese Option wird automatisch fiir Designer-Projekte
aktiviert, die mit Version 5.0 und frither gespeichert wurden.
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5.3 Tastaturereignisse

Sie konnen Tastaturereignisse fiir jede Seite liberwachen und darauf reagieren. Siehe
Abschnitt 5.4 [Tastaturereignis-Dialog], Seite 47, fiir Details.

5.4 Tastaturereignis-Dialog

Dieser Dialog kann dazu benutzt werden, Tastaturereignisse fiir die aktuelle Seite zu kon-
figurieren. Immer wenn eine Taste gedriickt oder losgelassen wird, werden die in diesem
Dialog konfigurierten Aktionsereignisse vom Hollywood Designer ausgefiihrt. Bei Tastatur-
Ereignissen wird zwischen zwei Typen unterschieden: "Wenn Taste gedriickt’ und "Wenn
Taste losgelassen’. Die Aktionsereignisse fiir den Typ "Wenn Taste gedriickt’ werden aus-
gefiihrt sobald der Benutzer die jeweilige Taste driickt und die Ereignisse des Typs "Wenn
Taste losgelassen” werden gestartet, wenn der Benutzer die jeweilige Taste wieder loslasst.

[ ok |[Beaetten || voschen || acoruen |

Dariiber hinaus kénnen folgende Optionen konfiguriert werden:

Sofortige Anwdhlbarkeit
Wenn Sie diese Option aktivieren, schaltet der Designer das Tastaturereignis
frei sobald die Seite angezeigt wird. Falls Sie diese Option nicht aktivieren,
sind die Tastaturereignisse erst anwéhlbar, wenn der Hollywood Designer alle
Objekte der Seite abgearbeitet hat.

Automatisches Wiederholen aktivieren
Wenn Sie diese Option aktivieren, werden die angegebenen Aktionsereignisse
unter Umstédnden mehrere Male ausgefiihrt, falls der Benutzer die Taste fiir
léngere Zeit gedriickt halt. Diese Option wird logischerweise nur von dem Typ
"Wenn Taste gedriickt’ unterstiitzt.

5.5 Aktionsereignisse

Hollywood Designer unterstiitzt Aktionsereignisse in zwei verschiedenen Zusammenhéngen:
Sie konnen einerseits benutzt werden als Reaktion, wenn der Benutzer auf einen Knopf
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klickt oder eine bestimmte Taste gedriickt hat und andererseits konnen sie aus jedem Ak-
tionsobjekt, welches Sie angelegt haben, gestartet werden.

Aktionsereignisse konnen verwendet werden, um das Verhalten Threr Prisentation zu pro-
grammieren, nachdem ein bestimmtes Ereignis eingetreten ist. Mithilfe von Aktionsereig-
nissen konnen Sie beispielsweise festlegen, wie Thre Prasentation nach dem Driicken einer
bestimmten Taste oder einer Schaltfliche reagieren soll. Hollywood Designer unterstiitzt
eine Vielzahl von integrierten Action-Events.

Wenn es kein Aktionsereignis gibt, das Ihre Anforderungen erfiillt, kénnen Sie mit dem Ak-
tionsereignis Code ausfiihren direkt iiber Thre Designer-Prasentation auf den vollstdndigen
Hollywood-Befehlssatz zugreifen.

Sie konnen Aktionsereignisse auch auflerhalb des Bereichs eines Ereignishandlers ausfiihren,
indem Sie das Aktionsobjekt verwenden. Dies ist ein spezielles Objekt, das keine visuelle
Darstellung hat, sondern nur eine Liste von Aktionsereignissen enthélt. Diese werden aus-
gefiihrt, wenn der Skriptfluss die Position des Aktionsobjekts erreicht hat.

5.6 Aktionsobjekt-Dialog

Dieser Dialog erlaubt es Thnen, Aktionsobjekte zu konfigurieren. Sie konnen jedem Aktions-
objekt ein oder mehrere Aktionsereignisse hinzufiigen. Der Hollywood Designer fiihrt diese
Aktionsereignisse dann in der Reihenfolge, wie sie im Aktionsobjekt aufgefithrt sind, aus
(von oben nach unten).

o| Aktionzobjekt | = =20 ed|=

Ereignisliste

x'_:r Ohijekt verstecken (Text: Hollywood Design...)
\':r Ohijekt verstecken (Text: interface which ..}
\’_:r Objekt verstecken (Text: Vou can play sam.. )
x'_:r Ohijekt verstecken (Text: , adjust sound p...)
\’_:r Ohbiekt verstecken (Text: or)

\’_:r Objekt verstecken (Text: the sound pannin... )

x'_tr Ohbijekt verstecken (Text: You) -
| EEE

| ey | | Eearbeiten | | Lézchen | | Mazh oben | | Mach uniten |

OptLionen

D Aktionsereignizse asynchron austihren
[ Passiver Macus

[ ] Axtionsereignisse wisderholen EI

| aK | Abbruch |




Kapitel 5: Interaktive Projekte 49

Folgende Optionen sind zusétzlich verfiigbhar:

Prasentatortasten ignorieren
Wenn dies aktiviert ist, ist es nicht moglich, die einzelnen Aktionsereignisse
mit den im Projekteigenschaften-Dialog definierten Vorwérts-/Riickwérts-
Prasentationstasten zu durchlaufen. Dies kann niitzlich sein, wenn
Aktionsobjekte verwendet werden, die asynchron im Hintergrund ausgefiihrt
werden, sodass es seltsam wére, wenn sie auf Vorwérts-/Riickwértstasten
reagieren wiirden.

Automatische Bremse deaktivieren

Wenn diese Option aktiviert ist, drosselt Designer die Ausfiihrung von Ak-
tionsereignissen nicht, um CPU-Belastungen zu verhindern. Dadurch werden
die Aktionsereignisse so schnell ausgefiithrt, wie es die CPU zulésst, aber ver-
wenden Sie dies nur, wenn Sie wissen, was Sie tun, da dies leicht zu 100%
CPU-Auslastung fithren kann. Wenn Sie diese Option verwenden, méchten Sie
in diesem Fall moglicherweise auch das Aktionsereignis Auf vertikale Bildwie-
derholung warten verwenden, damit die CPU-Auslastung nicht auf 100 % geht,
falls Thr Aktionsobjekt seine Ereignisse wiederholt. Wenn die Option "Auto-
matische Bremse deaktivieren" nicht aktiviert ist, wartet Designer nach jedem
einzelnen Ereignis im Aktionsobjekt auf die vertikale Aktualisierung, wodurch
die Ausfithrung langsamer wird, aber normalerweise werden Sie dies nicht be-
merken, da Aktionsereignisse keine grofle Menge an Anweisungen erhalten.

Aktionsereignisse asynchron ausfithren
Wenn Sie diese Option auswéhlen, werden alle Aktionsereignisse asynchron aus-
gefiihrt. Dies bedeutet, dass der Hollywood Designer automatisch zum néchsten
definierten Objekt in der Objektverwaltung springt, wahrend die Aktionsereig-
nisse des aktuellen Aktionsobjekt im Hintergrund noch ausgefiihrt werden. Ist
diese Option nicht ausgewahlt, fihrt der Hollywood Designer erst alle Akti-
onsereignisse des Objekts aus, bevor er zum nachsten Objekt iibergeht.

Passiver Modus
Wenn Sie diese Option aktivieren, fithrt der Hollywood Designer die Aktionser-
eignisse nicht automatisch aus. Stattdessen miissen Sie das Aktionsobjekt ma-
nuell starten iiber das Starte Aktionsobjekt Aktionsereignis.

Aktionsereignisse wiederholen
Sie kénnen diese Option benutzen, um alle Aktionsereignisse des aktuellen Ob-
jekts eine bestimmte Anzahl Male wiederholen lassen. Wenn Sie hier "0" ein-
geben, dann werden die Aktionsereignisse unendlich wiederholt.

5.7 Benutzereinstellungen

Hollywood Designer-Projekte konnen sich bestimmte Benutzereinstellungen merken, wenn
sie geschlossen und erneut gestartet werden. Zum Beispiel ist es moglich, die Sprache des
Benutzers, die Position und Grofle des Fensters, den Inhalt bearbeitbarer Textobjekte und
vieles mehr zu merken.

Um sich diese Einstellungen zu merken, muss Hollywood Designer sie natiirlich irgend-
wo in Dateien auf dem System des Benutzers speichern. Sie konnen diese Dateien im
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Projekteigenschaften-Dialog unter der Seite "Erweitert" angeben. Normalerweise sollten
Sie jedoch bestimmte Dateien nicht manuell angeben, um diese Einstellungen hier zu spei-
chern, sondern stattdessen "Voreinstellungen benutzen" auswéahlen. In diesem Fall speichert
Hollywood Designer alle Benutzereinstellungen bequem mithilfe der Voreinstellungsverwal-
tung von Hollywood und Sie miissen sich um nichts kiimmern. Sie miissen Threm Projekt le-
diglich im Projekteigenschaften-Dialog eine eindeutige Projektkennung zuweisen. Dies muss
fiir jedes Hollywood Designer-Projekt eindeutig und eine Zeichenkette in umgekehrter DNS-
Notation sein, z.B. "com.airsoftsoftwair.test".

Um alle benutzerspezifischen Einstellungen aus dem aktuellen System zu l6schen, miissen Sie
auf der Seite "Allgemein" des Projekteigenschaften-Dialogs auf die Schaltflache "Benutzer-
spezifische Daten des Projekts 16schen" klicken. Siehe Abschnitt 6.3 [Projekteigenschaften-
Dialogs], Seite 53, fiir Details.
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6 Projekt-Verwaltung

6.1 Neues Projekt-Dialog
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Mit Hilfe dieses Dialogfensters konnen Sie ein neues Projekt anlegen. Sie miissen zuerst
ein Projekt anlegen, bevor Sie Seiten und Objekte erstellen kénnen. Jedes Projekt muss
in seinem eigenen Verzeichnis liegen. Hollywood Designer organisiert alle Thre Dateien in
der Schublade des Projekts, so dass Sie Thre Dateien immer zusammen in der gleichen
Schublade auf Threr Festplatte haben und koénnen sie einfach sichern oder an einen anderen
Ort verschieben.

Im Neues Projekt-Dialog konnen Sie einige Informationen tiber Ihr Projekt eintragen. Name,
Verzeichnis, Autor, Version, Copyright und Beschreibung kénnen eingegeben werden. Alle
Eintréage sind optional mit Ausnahme des Namens und des Verzeichnisses. Diese beiden
Angaben miissen gemacht werden. Wenn das angegebene Verzeichnis noch nicht existiert,
wird es vom Hollywood Designer angelegt.

Wenn Sie alle erforderlichen Informationen angegeben haben, klicken Sie auf "OK" und
Hollywood Designer erstellt das neue Projekt fiir Sie. D.h. er erstellt eine vollstdndige
Projektumgebung mit Piktogrammen, sodass Sie einfach auf Thre Projektdateien zugrei-
fen konnen.

6.2 Importfunktionen

Hollywood Designer verfiigt iiber mehrere Importmoglichkeiten. Sie konnen entweder kom-
plette Projekte in das aktuelle Projekt importieren oder Sie kénnen einzelne Seiten oder
Objekte von Seiten eines anderen Projekts in das aktuelle Projekt importieren.

Um ein ganzes Projekt in das aktuelle zu importieren, wahlen Sie den Meniipunkt "Impor-
tieren" aus dem Menii "Projekt". Die Seiten werden nach der aktuell aktiven Seite eingefiigt.
Alle Datendateien des Projekts, die importiert werden, werden auch in den Datenordner
Thres aktuellen Projekts kopiert. Stellen Sie daher sicher, dass keine Dateinamenkonflikte
vorliegen, d.h. Stellen Sie sicher, dass das zu importierende Projekt nicht dieselben Da-
teinamen wie das aktuelle Projekt verwendet. Stellen Sie auflerdem sicher, dass das zu
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importierende Projekt keine UIDs verwendet, die bereits im aktuellen Projekt verwendet
werden. Andernfalls bricht Hollywood Designer den Importvorgang ab.

Um eine einzelne Seite aus einem anderen Projekt in das aktuelle zu importieren, wahlen
Sie den Meniipunkt "Importieren" aus dem Menti "Seite".

Um alle Objekte von einer Seite in ein anderes Projekt zu importieren, wahlen Sie den
Meniipunkt "Importieren" aus dem Menii "Objekt". In diesem Fall wird der folgende Dialog
angezeigt:

Seiterereignizse verandert
Importieren nach

Eereich

Einflgeposition filr weitere Seiten | ==

In diesem Dialogfeld kénnen Sie die folgenden Importoptionen konfigurieren:

Seitenereignisse verdndern
Mit diesem Bedienelement kénnen Sie konfigurieren, wie Seite wechseln Akti-
onsereignisse in das aktuelle Projekt importiert werden sollen. Hier kénnen Sie
zwischen folgenden Optionen wéhlen:

Alle zuriicksetzen
Alle Seite wechseln Aktionsereignisse werden auf die erste Seite im
aktuellen Projekt umgeleitet.
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Uber Seitenkennung aufldsen
Seite wechseln Aktionsereignisse werden auf die Seite umgeleitet,
die dieselbe UID hat wie die Seite, auf die im urspriinglichen Pro-
jekt verwiesen wurde.

Uber Seitennamen auflésen
Seite wechseln Aktionsereignisse werden auf die Seite umgeleitet,
die denselben Namen hat wie die Seite, auf die im urspriinglichen
Projekt verwiesen wird.

Uber Seitenzahl aufldsen
Seite wechseln Aktionsereignisse werden auf die Seite umgeleitet,
die dieselbe Nummer hat wie die Seite, auf die im urspriinglichen
Projekt verwiesen wird.

Importieren nach
Mit diesem Bedienelement kénnen Sie konfigurieren, ob Objekte nur in die
aktuelle Seite oder in zusétzliche Seiten importiert werden sollen, die Sie mithilfe
des unten stehenden Bedienelement "Bereich" angeben kénnen.

Bereich  Dies wird nur verwendet, wenn "Importieren nach" auf "Aktuelle Seite und
weitere Seiten" eingestellt wurde. In diesem Fall kénnen Sie hier einen Bereich
von Seiten eingeben, der die importierten Objekte empfangen sollen, z.B. die
Zeichenfolge "1,3-5,11" gibt die Seiten 1, 3, 4, 5 und Seite 11 an.

Einfiigeposition fiir weitere Seiten
Wenn Sie Objekte auf zusétzliche Seiten importieren, konnen Sie mit diesem
Bedienelement angeben, wo die Objekte eingefiigt werden sollen.

Wenn der Import von Objekten und die Sprachen beider Projekte exakt gleich sind, kénnen
Sie sich dafiir entscheiden, auch alle Sprachen zu importieren. Andernfalls wird nur eine
einzige Sprache importiert und in alle Sprachen des aktuellen Projekts kopiert.

6.3 Projekteigenschaften-Dialog

Das Projekteigenschaften-Dialogfenster erlaubt es Thnen, globale Einstellungen fiir Ihr Pro-
jekt festzulegen und zu verindern. Die Projekteigenschaften werden vor allem dafiir be-
nutzt, um zu definieren, wie Hollywood Ihre Projekte anzeigen soll. Der Dialog besteht aus
den folgenden Seiten: Allgemein, Anzeige, Hintergrund, Skalierung, Piktogramm, Sprachen,
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Text, Linker, Erweiterung, Tastatur, Benutzerdefi(nierter Code), Andere Eige(nschaften)
und Erweitert.

Anzeige | Hintergrund]  Skalierung | Piktogramm|  Sprachen | Text |  Linker | Erweiterun | Tastatur | Benutzerde | Ancere Ein | Erweitert |

Titel |Feature Presentation

Autor |Hndreas Falkenhahn
Version |SUER: Feature Presentation 6.8 (13-Mar-22)
Copyright |(C) Copyright 2884-2822 by Hndreas Falkenhahn

Hol lywood Uersiun|9.1

Hnuendungskennungl

Beschreibung

Pfad |Diuerses:Designer/Prujects/Feature PresentationsFeature Presentation.hud

[ e (e e

a) Allgemein

In der ersten Gruppe, den allgemeinen Eigenschaften, kénnen Sie einige Attribute setzen,
wie z.B. den Autor der Présentation, das Copyright, eine Versionsnummer und eine Be-
schreibung dieses Projektes. Sie sollten auflerdem angeben, welche Hollywood-Version IThre
Prasentation mindestens benotigt. Der Inhalt des Textfelds "Titel" wird in der Titelleiste
des Fensters der Prasentation angezeigt, sofern das Fenster einen Rahmen hat. Die ande-
ren allgemeinen Einstellungen dienen nur der Information mit Ausnahme der Hollywood-
Versionsnummer.

Es muss eine eindeutige Projektkennung festgelegt werden, damit Thr Projekt bestimmte
Benutzerauswahlen und -eingaben speichern kann, wenn es geschlossen ist und erneut ge-
startet wird. Beispielsweise konnen Hollywood Designer-Projekte ihre Fensterposition und
-grofle speichern, wenn die Option "Fensterposition und -gréffe merken" auf der Seite "An-
zeige" des Dialogs "Projekteigenschaften" festgelegt ist. Auflerdem unterstiitzt Hollywood
Designer editierbare Textobjekte. Der Benutzer kann den Inhalt dieser Textobjekte &ndern,
indem er darauf klickt. Fiir alle Funktionen, mit denen einzelne Benutzereinstellungen ge-
speichert werden, ist eine eindeutige Projektkennung erforderlich. Diese Kennung muss in
umgekehrter DNS-Notation angegeben werden, z.B. "com.airsoftsoftwair.test", und keine
Hollywood Designer-Projekte diirfen die gleiche Kennung verwenden. Siehe Abschnitt 5.7
[Benutzereinstellungen|, Seite 49, fiir Details.

Mit der Schaltfliche "Benutzerspezifische Daten des Projekts 16schen" konnen Sie alle Be-

nutzerauswahlen 16schen, die sich Thr Projekt gemerkt hat, z.B. die zuletzt verwendete
Sprache, wenn die Option "Sprachwechsel fiir den néchsten Programmstart merken" im
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Aktionsereignis Sprache wechseln ausgewihlt wurde, die Position und Grofle des Fensters,
Auswahlen, die mit dem Aktionsereignis Datei zum Offnen auswéhlen vorgenommen wurden
und so weiter. Siehe Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen|, Seite 49, fiir Details.

b) Anzeige

Allgernein | Hintergrund]  Skalierung | Piktogramm]  Sprachen | Tewt | Linker | Erweiterun | Tastatur | Benwtzerde | Ancere Eig | Erweitert |

Modus =d |

orane
Breite |1288 |
Hihe |1824 |
|:| Bildschirmleiste verstecken

|:| Skalierung mit Antialias benutzen

DRahnenluses Fenster
DHicht verschiebbares Fenster

|:| Griffenverdnderbares Fenster

|:| Fenster verstecken

DFenster‘pnsitinn und —-grofe merken

Dﬁnderung des Anzeigenodus durch Betrachter erlauben
DHildschirnschoner deaktivieren

DHochaufli:isende Monitore unterstiitzen

— @« 000000000 @ebrwch 0000000

Im Anzeigemodus bestimmen Sie, wie die Présentation dargestellt werden soll. Der Modus
kann eine der folgenden Einstellungen sein:

Fenster Das Projekt wird in einem Fenster angezeigt. Sie konnen den Fensterstil mit
den unten verfiigbaren Optionen konfigurieren.

Vollbild Das Projekt wird im Vollbildmodus angezeigt. Sie kénnen den gewiinschten
Vollbildmodus mit den Bedienelementen weiter unten konfigurieren.

Sie kénnen auch den Monitor konfigurieren, auf dem Thr Projekt gedffnet werden soll.

Wenn der Anzeigemodus auf "Vollbild" eingestellt wurde, kénnen Sie die genaue Vollbild-
konfiguration mit den folgenden Widgets festlegen:

Modus Hiermit kann der gewiinschte Vollbildmodus eingestellt werden. Dies kann einer
der folgenden Modi sein:

Automatische Moduswahl
Auf diese Weise kann Designer entscheiden, welcher Vollbildmodus
flir die Plattform, auf der Ihr Projekt ausgefithrt wird, am besten
geeignet ist. Auf Systemen, die GPU-beschleunigte Skalierung un-
terstiitzen, wie Windows oder macOS, bedeutet dies normalerweise,
dass Designer die Auflésung des Monitors nicht &ndert, sondern Thr
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Projekt einfach an die Auflésung des aktuellen Monitors anpasst.
Auf langsameren Systemen wie AmigaOS bedeutet dies normaler-
weise, dass Designer die Auflosung des Monitors an die des Projekts
anpasst, sodass eine Skalierung nicht erforderlich ist.

Bestmdglich (Auflésungsédnderung erzwingen)
Wenn Sie diese Option verwenden, passt Designer die Auflésung des
Monitors immer an die Ihres Projekts an. Beachten Sie, dass dies
auf mobilen Geraten wie Android oder iOS nicht empfohlen wird,
da die Anzeige mobiler Geréte ihre Auflésung nicht wie Desktop-
Monitore andern konnen.

Bestmbglich (keine Aufldsungsénderung)
Wenn Sie diese Option verwenden, skaliert Designer das Projekt
immer so, dass es der Auflosung des Monitors entspricht. Beachten
Sie, dass dies auf Systemen mit geringer CPU-Leistung wie Ami-
ga0S sehr langsam sein kann.

Bildschirmmodusdialog verwenden
Wenn Sie diese Option verwenden, zeigt Designer einen
Bildschirmmodus-Dialog an, der den Benutzer auffordert, einen
Bildschirmmodus fiir Thr Projekt auszuwéahlen.

Festen Bildschirmmodus benutzen

Wenn Sie diesen Modus auswéhlen, miissen Sie einen festen
Bildschirmmodus aus den Auflésungen auswahlen, die im Widget
"Grofe" unten aufgefiihrt sind. Denken Sie daran, dass die
Hartcodierung eines bestimmten Bildschirmmodus zu Problemen
flihren kann, wenn Sie Ihre Projekte auf anderen Systemen
ausfithren, die nicht tber den angeforderten Bildschirmmodus
verfiigen.

Festen Bildschirmmodus verwenden (benutzerdefiniert)
Wenn Sie diesen Modus auswéahlen, miissen Sie in den Feldern
"Breite" und "Hohe" den gewiinschten Bildschirmmodus fiir Ihr
Projekt eingeben.

Ausrichtung

Hier kénnen Sie die gewiinschte Ausrichtung fiir Ihr Projekt festlegen. Dies wird
nur verwendet, wenn Sie Thr Projekt auf mobilen Geréten wie Android oder iOS
ausfithren. Es ermoglicht Thnen, eine Anzeigeausrichtung fest zu codieren, die
Thr Projekt verwenden soll, z.B. Quer- oder Hochformat. Wenn Sie dies tun,
wird Thr Projekt niemals automatisch gedreht, wenn der Benutzer das Gerat
dreht. Wenn Sie mochten, dass sich Thr Projekt automatisch dreht, stellen Sie
die Ausrichtung einfach auf "Standard" ein.

Bildschirmleiste verstecken
Wenn Sie dieses Kontrollkdstchen aktivieren, wird die Titelleiste des Bild-
schirms, auf dem Ihr Projekt ausgefithrt wird, ausgeblendet. Wenn Hollywood
ein Fenster auf der Workbench o6ffnet, hat dieses Attribut nur eine Auswir-
kung, wenn Sie auf der dritten Seite einen Hintergrund definiert haben. Dieser
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Hintergrund wird dann so installiert, dass die Workbench-Titelleiste durch ihn
versteckt wird.

Skalierung mit Antialias verwenden
Dies ist nur verfiigbar, wenn Sie "Bestmoglich (keine Auflésungsénderung)"
auswéhlen. In diesem Fall kénnen Sie hier einstellen, ob Antialias-Skalierung
verwendet werden soll oder nicht.

Dariiber hinaus kénnen Sie auch den Fensterstil konfigurieren, der verwendet werden soll,
wenn Thr Projekt im Fenstermodus ausgefiihrt wird:

Rahmenloses Fenster
Aktivieren Sie dieses Kontrollkéastchen, um das Fenster Ihres Projekts ohne
Rahmen anzuzeigen.

Nicht verschiebbares Fenster
Wenn Sie dieses Kontrollkéstchen aktivieren, wird das Fenster Thres Projekts
fixiert und kann nicht verschoben werden. Sie sollten dies nur verwenden, wenn
Thr Fenster rahmenlos ist, da Sie sonst den Benutzer verwirren konnten.

Groflenveranderbares Fenster
Aktivieren Sie dieses Kontrollkistchen, um die Grofle des Fensters Ihres Pro-
jekts zu andern.

Fenster verstecken
Wenn Sie diese Option aktivieren, startet Hollywood Designer Thr Projekt im-
mer mit ausgeblendetem Fenster. Dies kann niitzlich sein, wenn Sie zuerst einen
benutzerdefinierten Code ausfithren und dann Thr Fenster manuell anzeigen
mochten.

Fensterposition und -grofie merken
Wenn Sie diese Option einstellen, merkt sich Ihr Projekt die Position und Grofie
seines Fensters. Dies ist natiirlich nur im Fenstermodus sinnvoll. Beachten Sie,
dass Sie bei Auswahl dieser Option Threm Projekt auf der Seite "Allgemein"
auch eine eindeutige Kennung (UID) zuweisen missen. Siehe Abschnitt 5.7
[Benutzereinstellungen], Seite 49, fiir Details.

Schliefflich gibt es noch einige andere Anzeigeeinstellungen, die auf dieser Seite konfiguriert
werden konnen:

Anderung des Anzeigemodus durch Betrachter erlauben

Diese Option ist nur wirksam, wenn Sie Ihr Projekt als Programm oder als
Hollywood-Applet speichern. Wenn Sie diese Option auswéhlen, kann der Be-
nutzer die Anzeigeeinstellungen dndern, die Sie in diesem Dialogfeld konfigu-
riert haben. Wenn Sie beispielsweise Thr Projekt fiir die Ausfiihrung im Voll-
bildmodus auswahlen, kann der Benutzer dies wieder in den Fenstermodus
andern, indem er ein Befehlszeilenargument tbergibt oder eine Hollywood-
Konfigurationsdatei verwendet. Wenn Sie das nicht mochten, lassen Sie dieses
Kontrollkastchen deaktiviert.

Bildschirmschoner deaktivieren
Waihlen Sie diese Option, wenn Hollywood Designer den Bildschirmschoner de-
aktivieren soll, wahrend Ihr Projekt lauft.
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Hochauflosende Monitore unterstiitzen

Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, wenn Ihr Projekt empfindlich auf High-
DPI-Displays reagieren soll. Standardméfig wird Thr Projekt automatisch auf
High-DPI-Monitoren wie Apple Retina-Displays hochskaliert. Dies kann jedoch
zu einem verschwommenen Erscheinungsbild fithren. Wenn Thr Projekt High-
DPI-Displays nativ unterstiitzen soll, aktivieren Sie dieses Kontrollkéstchen.
Beachten Sie, dass Sie in diesem Fall auch darauf achten sollten, dass Sie
einen der Ebenen-Skalierungsmodi verwenden, damit Vektorgrafiken ohne Qua-
litdtsverlust skaliert werden und Ihnen ein perfekt gestochen scharfes Aussehen
verleihen.

c) Hintergrund

Allgermein [ | Skalierung | Piktogramm|  Sprachen Text Linker Erweiterun Tastatur Benutzerde | Andere Eig Erweitert

Farbe 1
Farbe 2

Transparenz

Bildposition

Bid | ]
Bild anpassen

Transparenz aktivieren

In der dritten Gruppe kénnen Sie einstellen, ob Sie Threm Projekt einen Hintergrund geben
mochten und wie der aussehen soll. Der Hintergrund koénnte z.B. einfach nur schwarz sein
oder aber auch ein Bild, ein Muster oder ein Farbverlauf. Wenn Sie einen Hintergrund defi-
nieren, so fiillt dieser die ganze Flache des benutzten Bildschirms aus. Wenn Sie zusétzlich
die Option "Titelleiste verstecken" (in der zweiten Gruppe) aktivieren, so wird auch die
Titelleiste vom Hintergrund tiberdeckt. Es gibt folgende Moglichkeiten fiir Thren den Hin-
tergrund Threr Prasentation:

Keinen Thr Projekt hat keinen Hintergrund. Sie wird einfach als Fenster auf der Work-
bench bzw. auf einem eigenen Bildschirm getffnet.

Einfache Farbe
Als Hintergrund wird eine einfache Farbe genommen, die Sie in dem Feld "Farbe
1" angeben konnen.
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Farbverlauf

Bild

Es wird ein Farbverlauf zwischen zwei Farben als Hintergrund angezeigt. Sie
konnen die zwei zu benutzenden Farben in den Feldern "Farbe 1" und "Farbe
2" definieren. Der Farbverlauf wird oben mit Farbe 1 begonnen und unten mit
Farbe 2 beendet.

Als Hintergrund wird ein Bild genommen, dass Sie mit dem Dateirequester
weiter unten auswihlen miissen. Sie kdnnen auflerdem eine Farbe festlegen, die
transparent gezeichnet werden soll, indem Sie das Feld "Transparenz benut-
zen" aktivieren und dann eine Farbe in dem Feld "Transparenz" auswéahlen.
AuBlerdem konnen Sie bestimmen, dass das Bild so gestreckt werden soll, dass
es die ganze Flache des Hintergrundes ausfiillt. Schliefilich kénnen Sie noch die
Position angeben, wo das Bild angezeigt werden soll. Das kann z.B. links oben,
zentriert, rechts oder rechts unten sein. Die Positionsangabe macht natiirlich
nur Sinn, wenn Sie nicht "Bild strecken" aktiviert haben.

Bild + einfache Farbe

Dieser Modus ist eine Kombination aus den Modi "Bild" und "Einfache Farbe".
Es wird ein Bild angezeigt und der Hintergrund wird mit der angegebenen Farbe
ausgefiillt.

Bild + Farbverlauf

Muster

Dieser Modus ist eine Kombination aus den Modi "Bild" und "Farbverlauf". Es
wird ein Bild angezeigt und der Hintergrund wird mit einem Verlauf zwischen
den beiden angegebenen Farben ausgefiillt.

Als Hintergrund wird das angegebene Bild als Muster gezeichnet, d.h. es wird
so viele Male aneinandergereiht bis es die gesamten Flache ausfiillt. Sie miissen
hierzu ein Bild angeben, welches als Muster benutzt werden soll.
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d) Skalierung

Algernein Hirtergrunc [ 1 Piktograrmm |  Sprachen Tt Linket Erweiterun Tastatur Eenutzerde | Andere Eig Erweitert

Skalierungssystem aktivieren

Breite

Hihe

Skalierung mit Antialias benutzen
Proportionen immer beibehalten

In dieser Gruppe kénnen Sie einstellen, ob Thr Projekt an eine andere Auflésung angepasst
werden soll. Dies ist sehr niitzlich, wenn Sie Ihr Projekt in einer gréfieren (oder kleineren)
Auflésung anzeigen lassen wollen, aber dafiir nicht das gesamte Layout manuell &ndern
mochten. Auf dieser Seite konnen Sie das gewtlinschte Skalierungssystem auswéhlen (das
Ebenenskalierungssystem ist warmstens zu empfehlen fiir das qualitativ beste Aussehen und
die beste Geschwindigkeit) sowie die gewiinschte Ausgabegrofie. Desweiteren konnen Sie hier
einstellen, ob beim Skalieren Antialias benutzt werden soll oder nicht. Bitte beachten Sie,
dass alles, was Sie in dieser Gruppe einstellen, ihrem Projekt nur wihrend des Abspielens
betrifft. Thr Projekt im Hollywood Designer bleibt unverandert.

Wenn Sie das Hakchen bei "Proportionen immer beibehalten" setzen, achtet der Hollywood
Designer darauf, dass das Seitenverhéltnis Threr Seiten nie gedndert wird. Daher werden
Seiten niemals verzerrt angezeigt, wenn Sie diese Option auswéhlen.
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e) Piktogramm

Algernein Hintergrund| - Skalierung [ | Sprachen Tt Linket Erweiterun Tastatur Eenutzerde | Andere Eig Erweitert

16x16 Piktogramm
24x24 Piktogrann
32x32 Piktogramn
48x48 Piktogramn
64x64 Piktogramm
96x96 Piktogramn
128x128 Piktogramn
256x236 Piktogramn
512x512 Piktogramn
1824x1824 Piktogrann

Hier konnen Sie Piktogramme fiir Ihr Projekt festlegen. Diese Piktogramme werden in Ihrem
Projekt gebunden, wenn Sie sie als eigenstandiges Programm abspeichern. Die Piktogramme
sollten im PNG-Format mit Alphakanal fiir die Transparenz vorliegen. Auflerdem miissen
die Piktogramme exakt in der angegebenen Grofle vorliegen. Bitte beachten Sie, dass in
Programme eingebettete Piktogramme nur von Microsoft Windows, Mac OS X und Linux
unterstiitzt werden.
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f) Sprachen

Allgemein i I i i ) Tt Linker Erweiterun | Tastatur | Benutzerde | Ancere Eig | Erweitert

Sprachnanen an alle externen Programme anhidngen

- @@« 00000000000\ ®@bruch 0]

Auf dieser Seite kénnen Sie alle Sprachen, die von Threm Projekt unterstiitzt werden, ver-
walten. Sie kénnen Sprachen hinzufiigen, 16schen und umbenennen. Bitte schauen Sie in das
Kapitel Lokalisierung von Projekten fiir weitere Informationen.

Wenn Sie die Option "Sprachnamen an alle externen Programme anhéngen" auswahlen,
héngt Hollywood Designer den Namen der aktuellen Sprache an alle externen Programme
an, die durch das Aktionsereignis "Programm starten" ausgefiihrt wurden. Dies ist niitzlich,
wenn Sie je nach aktuell aktiver Sprache unterschiedliche Programme starten mochten.
Beachten Sie, dass nichts angehéngt wird, wenn die aktuelle Sprache "Standard" ist.
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g) Text

Allgermein | Anzeige | Hintergrund]  Skalierung | Piktogramm]  Sprachen | Linker | Erweiterun | Tastatur | Berwtzerde | Ancere Eig | Erweitert |

Speicherort fur bearbeitbhare Textnhjekte|FullPath(ﬁet(ur‘r‘entDir‘ectnry(), “customtexts.bin') |

Speicherort fiir bearbeitbare Textobjekte|FullPath(GetCurrentDir‘ectory(), “customtexts.bin™) |

Fassunr‘t fiir veranderbares Textobjekt aktivieren
Nur einmal pro Sitzung nach Passwort fragen

Passuort |

Maximale Anzahl von Uersuchen|3

Flattfnr‘nunahha’ngige Schriften benutzen

— @« 000000000 @ebrwch 0000000

Auf dieser Seite kénnen Sie konfigurieren, wo Hollywood Designer den Inhalt von editierba-
ren Textobjekten speichern soll. Normalerweise sollte dies auf "Voreinstellungen benutzen"
eingestellt sein. Dies bedeutet, dass der Inhalt von editierbaren Textobjekten mit der Ein-
stellungsverwaltung von Hollywood gespeichert wird. Beachten Sie, dass Sie Ihrem Projekt
auf der Registerseite "Allgemein" unter "Anwendungskennung" eine eindeutige Kennung
zuweisen miissen, wenn Sie "Voreinstellungen benutzen" auswéhlen. Alternativ kénnen Sie
auch zwei benutzerdefinierte Pfade angeben, die zum Speichern des Inhalts bearbeitbarer
Textobjekte verwendet werden sollen.

Dariiber hinaus konnen Sie angeben, ob ein Passwort eingegeben werden muss, bevor der
Benutzer Textobjekte bearbeiten kann. Wenn Sie die Option "Nur einmal pro Sitzung nach
dem Passwort fragen" aktivieren, wird der Benutzer nicht mehr nach dem Passwort gefragt,
sobald er es einmal erfolgreich eingegeben hat.

"Plattformunabhéngige Schriften verwenden" aktiviert das plattformunabhéngige Schrift-
artenmodul. Dies wird im Allgemeinen empfohlen, wenn Sie Thr Projekt auf verschiedenen
Plattformen verwenden mdochten. Wenn Sie das plattformunabhéngige Schriftartenmodul
nicht verwenden, sieht TrueType-Text auf jeder Plattform (etwas) anders aus. Wenn Sie
das nicht mochten, stellen Sie sicher, dass Sie diese Option aktivieren. Wichtiger Hinweis:
Das plattformunabhéngige Schriftartenmodul funktioniert nur, wenn Sie die Schriftartna-
men so verwenden, wie sie in der TrueType-Datei *. TTF erscheinen. Normalerweise ist dies
der Fall. Einige Schriftartenverwaltungen erméglichen es Thnen jedoch, TTF-Schriftarten bei
der Installation neue Namen zuzuweisen. Beispielsweise konnten Sie Arial.ttf als "foofont"
in das System installieren. Dann kann "foofont" vom normalen Schriftartenmodul von Hol-
lywood Designer geoffnet werden, aber *nicht* vom plattformunabhéngigen Schriftarten-
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modul, weil die sich nicht um systemspezifische Font-Namen kiimmert. Es sucht direkt in
den Schriftdateien, daher miissen Sie einen korrekten Schriftartnamen iibergeben. Einige
Schriftartenverwaltungen entfernen auch Leerzeichen aus den Schriftnamen, was zu Kon-
traktionen wie "Dejavusanscondensedbold" fiihrt. Dies funktioniert auch nicht mit dem
plattformunabhéngigen Schriftartenmodul! Es muss "DejaVu Sans Condensed Bold" sein,
um zu funktionieren!

h) Linker

Allgernein Hintergrund | Skalierung | Piktograrm | Sprachen [ | Erweiterun Tastatur Benutzerde | Andere Eig Erweitert

Hlle externen Dateien ins Programm binden
[JAlle Schriftarten ins Programn binden
Konpressiun aktivieren

Auf dieser Seite kénnen Sie Optionen konfigurieren, die an den Linker {ibergeben werden,
wenn Sie Thr Projekt als ausfiithrbares Programm kompilieren. Sie konnen auswahlen, welche
Plugins mit IThrem Projekt verkniipft werden sollen ("Erweiterungen einbinden") und Sie
konnen auch konfigurieren, ob Datendateien ("Alle externen Dateien ins Programm bin-
den") und Schriftarten ("Alle Schriftarten ins Programm binden") mit IThrem Programm
verkniipft werden sollen. Schliefllich konnen Sie hier die Komprimierung aktivieren oder
deaktivieren.

Siehe Abschnitt 11.10 [Text-Dialog], Seite 98, fiir Details.
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i) Erweiterungen (Plugins)

Allgemein Hintergrund]  Skalierung | Fiktogramm]  Sprachen Linker 1/ | Tastatur | Benutzerde | Ancere Eig | Erweitert

Hier kénnen Sie die Erweiterung (Plugins) auswahlen, die Ihr Projekt benotigt. Designer
stellt dann sicher, dass diese Erweiterungen (Plugins) verfiigbar sind, wenn Sie Ihr Projekt
starten.

Beachten Sie, dass die hier ausgewéhlten Erweiterungen nicht automatisch von Designer
beim Start geladen werden, sondern nur von Hollywood, wenn es Thr Projekt ausfiihrt.
Wenn Sie méchten, dass Designer auch die Erweiterungen l4dt, miissen Sie sie in den Ein-
stellungen unter "Erweiterungen" auswéahlen. Siehe Abschnitt 4.11 [Einstellungen], Seite 40,
flir Details.
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j) Tastatur

Algernein | Anzeige | Hintergrund]  Skalierung | Fiktogramm]  Sprachen | Text | Linker | Erweiterun | Benutzerde | Ancere Eig | Erweitert |

Schritt zuriick  [UP, PRGEUP
Schritt vorwdrts |DDI-N,PHGEDI]I-N
Vorherige Seite |LEFT

Nichste Seite [RIGHT

Zuriick auf Anfang [HOME

Pause

Verlassen

Kein Yollbild iiber (MD+Eingabe
Kein Beenden mit CTRL+C
Kein Verstecken tuber CHMD+H

e 000000000 ) mebruch 00|

Auf dieser Seite konnen Sie eine oder mehrere Tastenkombinationen definieren, die aktiv sein
sollen, wéahrend Thr Projekt 1auft. Wenn Sie mehrere Verkniipfungen verwenden mochten,
trennen Sie diese einfach durch Kommas. Wenn Sie fiir eine bestimmte Operation keine
Verkniipfung wiinschen, lassen Sie das entsprechende Texteingabefeld einfach leer.
Beachten Sie, dass Sie, obwohl dieser Abschnitt "Tastatur" heifit, tatséchlich auch die
Maustasten als Tastenkiirzel verwenden kénnen, indem Sie die speziellen Codes LMB fiir
die linke Maustaste, RMB fiir die rechte Maustaste und MMB fiir die mittlere Maustaste
verwenden.

Sie kénnen auch Verkniipfungen fiir Seiten in Threm Projekt definieren. Wenn Sie dies tun,
springt Designer automatisch zur entsprechenden Seite, wenn die Verkniipfung gedriickt
wird.

Dariiber hinaus gibt es auf dieser Seite einige Optionen, die Hollywood-Verkniipfungen
enthalten:

Kein Vollbild iiber CMD+Eingabe
Aktivieren Sie dieses Kontrollkéstchen, wenn Sie nicht mochten, dass Sie mit
CMD+RETURN zwischen Fenster- und Vollbildmodus wechseln kénnen.

Kein Beenden mit CTRL+C
Standardmafig werden Designer-Projekte beendet, wenn CTRL-C gedriickt
wird. Aktivieren Sie dieses Kontrollkdstchen, wenn Sie dies nicht mdchten.

Kein Verstecken iiber CMD+H
Standardmafig werden Designer-Projekte beim Driicken von CMD-H ausge-
blendet. Aktivieren Sie dieses Kontrollkéstchen, wenn Sie dies nicht mochten.
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k) Benutzerdefinierter Code

Allgemein i Hintergrund] Skalierung | Fi Sprachen Linker Erweiterun | Tastatur 1 | Ancere Eig | Erwsitert

.(ode einmaligen bein Start ausfihren

.(ode vor denm Anzeigen jeder Seite ausfiithren

(ude nach denm Anzeigen jeder Seite ausfihren

Dieser Dialog kann verwendet werden, um Thr Projekt mit benutzerdefiniertem Code zu
erweitern. Sie konnen benutzerdefinierten Code fiir drei verschiedene Kontexte bereitstellen:
Code, der einmal beim Start ausgefiihrt wird; Code, der vor jeder Seite ausgefiihrt wird;
und Code, der nach jeder Seite ausgefithrt wird. Dies kann niitzlich sein, um Ihr Projekt
mit benutzerdefiniertem Code zu optimieren.
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1) Andere Eige(nschaften)

Alligernein | Anzeige | Hintergrund]  Skalierung | Piktogramm|  Sprachen | Text | Linker | Erweiterun | Tastatur | Benutzerde | Erweitert |

vl : : I —

Prujekt wiederholen
Dﬂlle Effekte fertig spielen bevor zur ndchsten Seite gesprungen wird
Dﬂutonatisch zur ndchsten Seite springen selbst bei interaktiven Seiten

Hlle Akt ionsereignisse, die Objekte verstecken, iiberspringen

[JKurvenbasierte Vektorgrafik benutzen
DKuruen als linienbasierte Polygone zeichnen

Transparenz nicht auf Schatten anwenden

|:|Keine Tonausgabe

DHieder‘gahe von mehreren Musikstreams erlauben
Dﬁauszeiger verstecken

Dﬂeschiiftigten Mauszeiger anzeigen

|:|Hlle Seiten am Anfang puffern

[JProjektdatei komprinieren

e« 0000000 m@bruch 00|

Diese Seite kann verwendet werden, um einige andere Eigenschaften anzugeben. In erster
Linie kénnen Sie hier den Prasentationsmodus konfigurieren. Die folgenden Optionen sind
verfiigbar:

Prasentationsmodus
Hiermit kann festgelegt werden, wie Designer Ihr Projekt ausfiithren soll. Dies
kann eine der folgenden Optionen sein:

Auf Prédsentator am Seitenende warten
Wenn Sie diesen Modus auswahlen, springt Designer nicht automa-
tisch zur néchsten Seite, sondern wartet, bis der Benutzer bei jedem
Erreichen eine der im Abschnitt "Tastatur" des Dialogfelds Pro-
jekteigenschaften definierten Vorwéartstasten ("Schritt vorwérts")
driickt, wenn er das Ende einer Seite erreicht.

Automatisch zur ndchsten Seite springen

Wenn Sie diesen Modus auswéhlen, springt Designer automatisch
zur nachsten Seite, sobald das Ende einer Seite erreicht ist, es sei
denn, die Seite verwendet interaktive Elemente wie Schaltflachen.
In diesem Fall springt Designer nicht automatisch zur nachsten Sei-
te (Sie konnen dieses Verhalten jedoch tiberschreiben, indem Sie das
Kontrollkéstchen "Automatisch zur néchsten Seite springen selbst
bei interaktiven Seiten" aktivieren, siehe unten).
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Im Ansichtsmodus starten
Wenn diese Option ausgewahlt ist, iberspringt Hollywood Designer
alle Ubergangseffekte, Verzogerungen und Warteaktionsobjekte.
Auf diese Weise kénnen Sie schnell durch die Seiten eines Projekts
blattern, indem Sie die Tastenkombinationen "Schritt vorwérts"
und "Schritt zuriick" verwenden.

Projekt wiederholen
Wahlen Sie diese Option, wenn das Projekt am Ende des Projekts zur ersten
Seite zuriickspringen soll.

Alle Effekte fertig spielen bevor zur ndchsten Seite gesprungen wird

Wenn Sie diese Option auswahlen, wartet Designer, bis alle derzeit angezeigten
asynchronen Ubergangseffekte beendet sind, bevor zur néchsten Seite gesprun-
gen wird. Sie konnten die gleichen Ergebnisse erzielen, indem Sie am Ende aller
Threr Seiten ein Aktionsobjekt hinzufiigen, das das Aktionsereignis Warten auf
alle Effekte enthélt, aber die Verwendung dieser globalen Option ist natiirlich
viel bequemer. Dies ist nur verfiigbar, wenn der Prasentationsmodus "Automa-
tisch zur néchsten Seite springen" ist.

Automatisch zur ndchsten Seite springen selbst bei interaktiven Seiten

Wenn eine Seite Schaltflichen oder Tastatur-Ereignisse enthalt und der
Prasentationsmodus "Automatisch zur néichsten Seite springen" ist (siehe
oben), hélt Hollywood Designer das Projekt dennoch an, wenn er das Ende
einer Seite erreicht, um auf Benutzereingaben zu warten. Wenn Sie dieses
Verhalten nicht wiinschen, aktivieren Sie diese Option. In diesem Fall springt
Hollywood Designer zur nichsten Seite, sobald das Ende der aktuellen Seite
erreicht ist, selbst wenn die aktuelle Seite Schaltflachen- und Tastaturereignisse
definiert. Dies ist niitzlich, wenn die Ereignisse auf der aktuellen Seite das
Flag "Sofortige Anwahlbarkeit" gesetzt sind oder wenn Sie das Aktionsereignis
Warten auf Ereignis irgendwo auf Ihrer Seite manuell aufrufen.

Alle Aktionsereignisse, die Objekte verstecken, iiberspringen
Wenn diese Option ausgewahlt ist, tiberspringt Hollywood Designer im An-
sichtsmodus alle Aktionsereignisse zum Ausblenden von Objekten.

Auflerdem konnen auf dieser Seite die folgenden Grafikeinstellungen konfiguriert werden:

Kurvenbasierte Vektorgrafiken benutzen
Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle Vektorformen als echte Vektor-
grafiken gezeichnet. Dadurch sehen runde Formen wie Kreise und Ellipsen viel
besser aus, da sie jetzt mit Bézier-Kurven gezeichnet werden.

Kurven als linienbasierte Polygone zeichnen
Vor Hollywood Designer 5.0 wurden gekriimmte Formen mit Kantenglattung
als linienbasierte Polygone gezeichnet. Aus dsthetischen Griinden wurde dies
in Hollywood Designer 5.0 geéndert, um stattdessen echte Vektorgrafiken zu
verwenden. Wenn Sie das alte Aussehen haben mochten, aktivieren Sie diese
Option und Hollywood Designer zeichnet sie wie vor 5.0.
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Transparenz nicht auf Schatten anwenden
Vor Hollywood Designer 6.0 erbten Schatten nicht automatisch die Transpa-
renzeinstellung ihres iibergeordneten Elements. Dies wurde fiir Hollywood De-
signer 6.0 dahingehend geéandert, dass die Objekttransparenz nun immer auch
auf Schatten angewendet wird. Aus Kompatibilitatsgriinden gibt es jedoch diese
Option, die das alte Verhalten erzwingt und automatisch fiir Projekte aktiviert
wird, die von alteren Designer-Versionen gespeichert wurden.

Dartiber hinaus kénnen auf dieser Seite die folgenden Soundeinstellungen konfiguriert wer-
den:

Keine Tonausgabe
Tonausgabe global deaktivieren (Stummschaltung).

Wiedergabe von mehreren Musikstreams erlauben
Beim Starten eines neuen Musikstreams stoppt Hollywood Designer automa-
tisch die Wiedergabe vorhandener Musikstreams. Wenn Sie das nicht m&chten,
aktivieren Sie diese Option.

Auflerdem konnen auf dieser Seite die folgenden Mauszeigereinstellungen konfiguriert wer-
den:

Mauszeiger verstecken
Aktivieren Sie dieses Kontrollkéstchen und der Mauszeiger wird ausgeblendet,
wahrend Thr Projekt lauft. Sie sollten dies nur verwenden, wenn Hollywood im
Vollbildmodus lauft, da es sonst den Benutzer verwirren kénnte.

Beschaftigten Mauszeiger anzeigen
Aktivieren Sie dieses Kontrollkéastchen und Hollywood zeigt den Beschéftigt-
Zeiger an, wenn es gerade damit beschéftigt ist, Daten von der Festplatte zu
laden. Dies ist niitzlich, wenn Sie sehen moéchten, wann das Programm wirklich
beschéaftigt ist und wann es nur wartet.

Schliellich konnen auf dieser Seite die folgenden andere Einstellungen konfiguriert werden:

Alle Seiten am Anfang puffern

Wenn Sie diese Option auswahlen, lddt Hollywood Designer beim Start alle
Seiten vorab. Dies erfordert viel Arbeitsspeicher und das Starten von Projek-
ten dauert langer. Daher wird es nur fiir Projekte empfohlen, die eine globale
Zeitleiste verwenden und sehr schnell und effizient zwischen den Seiten wech-
seln miissen. In diesem Fall empfiehlt es sich, das gesamte Projekt vorab zu
laden, da dies sonst zu lange dauern kénnte und die Gefahr besteht, dass die
Synchronisierung mit der Zeitleiste verloren geht.

Projektdatei komprimieren
Wihlen Sie diese Option, wenn Ihre Hollywood Designer-Projektdatei (.hwd)
komprimiert werden soll, wenn Sie Ihr Projekt speichern. Standardméafig sind
Hollywood Designer-Projektdateien unkomprimiert.
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m) Erweitert

Allgernein | Anzeige | Hintergrund] Skalierung | Piktogramm] Sprachen | Text |  Linker | Erweiterun | Tastatur | Benutzerde | Ancere Eig |

|:| Passwortschutz aktivieren

Passwort |

Maximale Anzahl von Uersuchen|3

|:| Zauberwortschutz aktivieren

Zauberwort |

DHildschirnschoner aktivieren
Inner zur ersten Seite zuriickkehren

Seite fir Bildschirnschoner | |

Speicherort |

Benutzerdefinierter Dateipfad |Ful IPath(GetCurrentDirectory(), "customfiles.bin™)

DHenutzer‘n er lauben, ungiiltige Programnverkniipfungen zu reparieren

Pfad fiir ungiiltige Programnverkniipfungen |Ful IPath{GetCurrentDirectory(), "brokenlinks.bin"} |

— e« 0000000000 )0 mebruch 00000 ]

Auf dieser Seite konnen Sie einige erweiterte Einstellungen fiir Thr Projekt konfigurieren.

Um den Passwortschutz zu aktivieren, wahlen Sie einfach die entsprechende Option auf
dieser Seite an und geben das gewiinschte Passwort ein. Sie kénnen auflerdem noch eine
Zahl eingeben, die angibt, wie viele Versuche dem Benutzer eingerdumt werden sollen, das
richtige Passwort einzugeben. Geben Sie 0 fiir unbegrenzt viele Versuche ein.

Sie kénnen auch den Zauberwortschutz aktivieren. In diesem Fall wird Thr Projekt nur dann
gestartet, wenn das Zauberwort {iber ein Konsolenargument iibergeben wird. Wenn Sie
beispielsweise "secret" als Zauberwort angeben, wird Ihr Projekt, wenn es als ausfithrbares
Programm kompiliert wird, nur gestartet, wenn das Konsolenargument "-secret" iibergeben
wird.

Sie konnen eine Seite in Threm Projekt auch als Bildschirmschoner-Seite deklarieren. Um
eine Bildschirmschoner-Seite fiir Thr Projekt zu erstellen, aktivieren Sie das entsprechende
Kastchen und wéhlen Sie eine Seite aus Threm Projekt aus, die angezeigt werden soll, nach-
dem der Benutzer fiir die angegebene Zeit inaktiv war. Wenn Sie die Option "Immer zur
ersten Seite zuriickkehren" auswéahlen, springt Designer nach dem Beenden des Blankers
immer zur allerersten Seite Thres Projekts. Andernfalls kehrt es zu der Seite zuriick, die
zuletzt aktiv war, bevor der Bildschirmschoner gezeigt wurde.

Schliefflich kénnen Sie die Speicherorte fiir die Inhalte von benutzerkonfigurierbare Akti-
onsereignisse sowie fiir ungiiltige Programmverkniipfungen angeben. Normalerweise sollte
dies auf "Voreinstellung benutzen" eingestellt sein, was bedeutet, dass die Daten mit dem
Voreinstellungsmanager von Hollywood gespeichert werden. Beachten Sie, dass Sie Ihrem
Projekt auf der Registerkarte "Allgemein" eine eindeutige Kennung zuweisen miissen, wenn
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Sie "Voreinstellung benutzen" auswahlen. Alternativ kénnen Sie hier auch benutzerdefinier-
te Pfade angeben. Vom Benutzer konfigurierbare Aktionsereignisse sind Aktionsereignisse,
die sich an Benutzeraktionen erinnern kénnen, z.B. das Aktionsereignis Datei zum Offnen
auswiahlen kann sich an die Datei erinnern, die der Benutzer in einem Dateidialog ausgewahlt
hat. Siehe Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen|, Seite 49, fiir Details.

Wenn Sie die Option "Benutzer erlauben, ungiiltige Programmverkniipfungen zu reparie-
ren" aktivieren, wird der Benutzer aufgefordert, ein alternatives Programm auszuwéhlen,
das ausgefiihrt werden soll, falls ein Aktionsereignis Programm starten fehlschlagt, weil die
angegebene Datei nicht vorhanden ist. In diesem Fall wird die Auswahl des Benutzers auch
dauerhaft in dem unten angegebenen Pfad gespeichert. Dies sollte normalerweise auf " Vor-
einstellung benutzen" eingestellt sein. Dies bedeutet, dass die Daten mit dem Voreinstel-
lungsmanager von Hollywood gespeichert werden. Beachten Sie, dass Sie Ihrem Projekt auf
der Registerkarte "Allgemein" eine eindeutige Kennung zuweisen miissen, wenn Sie "Vor-
einstellung benutzen" auswahlen. Alternativ konnen Sie hier auch einen benutzerdefinierten
Pfad angeben, der verwendet werden soll. Siehe Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen], Sei-
te 49, fur Details.

6.4 Speichern unter-Dialog

Dieser Dialog erlaubt es Thnen, Thr Projekt an einem neuen Ort abzuspeichern. Dies bedeu-
tet, dass das Projekt und alle seine externen Dateien an den neuen Ort kopiert werden. Fiir
groflere Projekte kann diese Operation deshalb einige Zeit in Anspruch nehmen. Dariiber
hinaus ist es moglich, nur einen bestimmten Seitenbereich am dem neuen Ort abzuspeichern.
Sie kénnen dem Projekt auBlerdem auch einen neuen Namen geben.

o| Speichern unter | = |=E|F|m

Zielpfrad

Frojektname |Feature Fresentation |

Speichern nach |Diverses:Designer.l’Pru:nject|

Fu =peichernde Seiten

Komplettes Projekt
D Teil des Projekts

Erste Seite | |
Letzte Seite | |

il 1| Abbruch |

=1

6.5 Datenverwaltung

Mit Hilfe von diesem Dialog konnen Sie die externen Daten, die Ihr Projekt benutzt ver-
walten. Das Dialogfeld besteht aus zehn Seiten: Animationen, Hintergriinde, Mauszeiger,
Pinsel, Schriften, Muster, Programme, T6ne, Videos und andere Dateien. Auf jeder Seite
bekommen Sie in einer Liste die Dateien angezeigt, die sich im entsprechenden Unterver-
zeichnis in Threm Projektverzeichnis befinden. Eine Ausnahme stellt die Seite "Andere" mit
den weiteren Dateien dar: Hier werden Dateien gelistet, die sich in nicht standardgeméfien
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Verzeichnissen befinden. Dabei werden die Dateien, die Sie auch tatséchlich in Threm Projekt
benutzen, weifl hervorgehoben.

Animati] Hinter | [ | Schrift | Muster | Mausze Frogra | Tone | “ideos | Andere

Wenn Sie eine hervorgehobene Datei auswéhlen, so werden in dem nebenstehenden Refe-
renzfeld alle Referenzen dieser Datei aufgelistet. Sie konnen also sehr gut iiberblicken, welche
Objekte alle diese Datei benutzen. Wenn Sie eine nicht hervorgehobene Datei auswahlen,
so bietet Ihnen die Datenverwaltung die Moglichkeit an, diese Datei jetzt zu 16schen, da sie
ja nicht mehr in Threm Projekt verwendet wird. Mit einem Doppelklick auf eine Datei, wird
diese Datei in MultiView gedffnet und angezeigt, wenn Sie einen Datatype dafiir haben.

Mit der Datenverwaltung behalten Sie also jederzeit den Uberblick iiber Thr Projekt und
kénnen unnotige Dateien schnell entfernen. Damit die Datenverwaltung auf dem aktuellen
Stand der Dinge ist, sollten Sie Ihr Projekt speichern, bevor Sie sie aufrufen.

6.6 Kennungsverwaltung

Die Kennungsverwaltung ist ein niitzliches Tool, um sich einen umfassenden Uberblick iiber
alle eindeutigen Identifikatoren (UIDs) zu verschaffen, die von Threm Projekt verwendet wer-
den. Es listet alle Seiten-, Objekt- und Sound-UIDs sowie UIDs auf, die von den Aktionser-
eignissen Animiere Objekt und Datei zum Offnen auswéihlen verwendet werden. AuBerdem
werden alle Variablen aufgelistet, die von den Aktionsereignissen Variable setzen und Attri-
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but abfragen verwendet werden. Dies sollte es Thnen viel einfacher machen sicherzustellen,
dass Sie dieselbe Variable oder denselben UID-Namen nicht zweimal verwenden.

6.7 Globale Zeitleiste

Der Hollywood Designer erlaubt es, Projekte zu erstellen, die eine globale Zeitleiste ver-
wenden. Dieses Feature ist niitzlich, wenn Sie z.B. Thr Projekt zur Musik synchronisieren
mochten.

Um eine Zeitleiste einzurichten, folgen Sie bitte folgenden Schritten:

1. Wahlen Sie eine Seite aus, die als Startpunkt (Nullpunkt) der Zeitleiste fungieren soll.
Dies ist iiblicherweise die Seite, ab der die Musik gespielt wird etc. Nachdem Sie die
Startseite fiir die Zeitleiste festgelegt haben, 6ffnen Sie den Warteoptionen-Dialog fiir
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diese Seite und wéhlen Sie dort die Option "Zeitleiste mit dieser Seite starten" aus und
klicken Sie danach auf "OK". Nun ist der Startpunkt der Zeitleiste festgelegt, d.h. wenn
der Hollywood Designer diese Seite anzeigt, wird die Zeitleiste auf den Zeitstempel 0
gesetzt.

. Jetzt konnen Sie verschiedene Seiten zu Threr Zeitleiste hinzufiigen. Erstellen Sie einfach
die gewiinschte Anzahl von Seiten und &ffnen Sie dann fiir jede neue Seite wieder den
Warteoptionen-Dialog und geben Sie dort den Zeitstempel, der festlegt, wann diese
Seite gezeigt werden soll, an. Alle Zeitangaben miissen in Millisekunden erfolgen (1000
Millisekunden entsprechen 1 Sekunde).

. Alle Seiten, die Teil der Zeitleiste sind, miissen das Aktionsereignis Warten auf Ereignis
am Ende der Seite ausfithren. Andernfalls springt der Designer sofort zur nachsten Seite.
Stellen Sie daher sicher, dass Sie ein Aktionsereignis Warten auf Ereignis hinzufiigen,
wenn Thr Projekt auf die néchste Zeitleisten-Position warten soll.

. Dies waren eigentlich schon alle notwendigen Schritte. Evtl. kann es jedoch hilfreich
sein, wenn Sie im Projekteigenschaften-Dialog die Option "Alle Seiten am Anfang puf-
fern" aktivieren. Diese Option ist besonders fiir Projekte mit Zeitleiste wichtig, da es
in diesen Projekten sehr bedeutsam ist, dass alle Seiten zur korrekten Zeit angezeigt
werden. Wenn Sie jedoch Seiten haben, die viele externen Daten laden (z.B. Pinsel,
Animationen etc.), kann es passieren, dass die Seiten nicht zum richtigen Zeitpunkt
erscheinen, weil der Hollywood Designer mit dem Laden nicht nachkommt. In diesem
Falle aktivieren Sie einfach die Option "Alle Seiten am Anfang puffern". Dann ladt
der Hollywood Designer alle Daten schon bevor er das Projekt abspielt und somit ist
gewahrleistet, dass alle Seiten zur richtigen Zeit erscheinen. Der Nachteil dieser Option
ist, dass der Projektstart linger dauert und mehr Speicher verbraucht. Falls Sie diese
Option nicht benutzen konnen, weil Thr Projekt zu grof3 ist, um komplett vorgepuffert
werden zu konnen, kénnen Sie als Alternative auch einfach die Zeitstempel ein bisschen
frither ansetzen und dann mittels dem Warten auf Zeitleiste Aktionsereignis auf den
richtigen Zeitpunkt zu warten.
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7 Export-Optionen

7.1 Programm speichern-Dialog

Dieser Dialog erlaubt es Ihnen, Ihr Projekt als eigenstdndiges Programm fiir verschiedene
Plattformen abzuspeichern.

=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

Sie konnen eine oder mehrere Plattformen auswéhlen, indem Sie die entsprechenden
Hakchen setzen. Alle von Hollywood Designer kompilierten ausfithrbare Programme
werden im Hauptverzeichnis Thres Projekts gespeichert.

Beachten Sie, dass Ihr ausfiithrbares Programm nach dem Kompilieren weiterhin alle von
Threm Projekt verwendeten Datendateien, Schriftarten und Plugins benétigt. Wenn Sie Thr
Projekt als einzelnes ausfithrbares Programm verteilen mochten, die alles enthalten, was von
ihr bendtigt wird, miissen Sie den Hollywood Linker anweisen, alle externen Dateien, Schrift-
arten und Plugins darin einzubinden (verkniipfen). Dies kann auf der Seite "Linker" im
Projekteigenschaften-Dialog konfiguriert werden. Siehe Abschnitt 6.3 [Projekteigenschaften-
Dialog], Seite 53, fiir Details.
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7.2 Bild speichern-Dialog

In diesem Dialog kénnen Sie Seiten und Objekte aus Threm Projekt als Bilddateien spei-

chern.
o| Bild speichern | = ||| =
Optionen
Auzgabedatel
Speichermodus | = | Aktuele Seite |
Bereich | |
Format =l IFF ILEM |
Transparente Regiohen | = | Ignarieren |
Fillfarbe | I
Farbmocus | =| RGE-Farben |
Anzahl der Farken

Cithering aktivieren

| oK

| | Abbruch |

Folgende Optionen stehen zur Verfiigung:

Ausgabedatei

Gibt die Ausgabedatei an.

Speichermodus

Bereich

Format

Qualitat

Hiermit kann festgelegt werden, ob nur die aktuelle oder mehrere Seiten gespei-
chert werden sollen. Wenn Sie hier "Mehrere Seiten" auswéahlen, miissen Sie im
folgenden Bedienelement einen Seitenbereich eingeben.

Dies wird nur verwendet, wenn "Speichermodus" auf "Mehrere Seiten" einge-
stellt wurde. In diesem Fall konnen Sie hier einen Bereich von Seiten eingeben,
z.B. "1,3-5,11" um die Seiten 1, 3, 4, 5 und Seite 11 zu speichern.

Verwenden Sie dieses Bedienelement, um das Bildformat einzustellen. Holly-
wood Designer unterstiitzt standardméfig IFF ILBM, PNG, JPEG, BMP und
GIF. Dartiber hinaus werden hier alle Bildformate unterstiitzt, fiir die Sie
Hollywood-Plugins haben.

Wenn das oben ausgewéhlte Format eine verlustbehaftete Komprimierung ver-
wendet, konnen Sie mit diesem Schieberegler die Komprimierungsstufe festle-
gen.

Transparente Regionen

Dies wird nur beim Speichern von Objekten als Bilder unterstiitzt. Hier konnen
Sie auswéhlen, ob die transparenten Regionen des Objekts ignoriert, mit einer
statischen Farbe gefiillt oder als Alphakanal gespeichert werden sollen. Beachten
Sie, dass das Ausgabeformat Alphakanile (z.B. PNG) unterstiitzen muss, wenn
Sie transparente Regionen als Alphakanal speichern moéchten.
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Fillfarbe
Wenn das Bedienelement "Transparente Regionen" auf "Mit RGB-Farbe fiillen"
eingestellt ist, konnen Sie hier die gewiinschte Fiillfarbe auswahlen.

Farbmodus
Mit diesem Bedienelement konnen Sie festlegen, ob das Bild als Palette oder
als Echtfarbenbild gespeichert werden soll. Beachten Sie, dass einige Formate
wie GIF nur palettenbasierte Bilder unterstiitzen.

Anzahl der Farben

Wenn das Ausgabeformat palettenbasiert ist, konnen Sie hier die Anzahl der
Farben festlegen.

Dithering aktivieren
Wenn das Ausgabeformat palettenbasiert ist, konnen Sie hier auswéhlen, ob
das Dithering aktiviert werden soll.

7.3 Video speichern-Dialog

Dieser Dialog erlaubt es Thnen, Thr Projekt als AVI-Datei zu exportieren.

o| Video speichern | = ||\

Video—Einste | lungen

Auzgabedate Diverses: Desigher/Unkenar

Yideoformat | =2 | Motioh JFEG Kompression |

Aufnahnestart

ab der ersten Seite aufhehmen
|:| ab der aktuellen Seite aufhehmen

| il ]| Akhruch ]

=

Sie kénnen die gewiinschte Kompressionsmethode wéhlen sowie die Anzahl der Einzelbilder
pro Sekunde fiir das Video. Auflerdem konnen Sie bestimmen, ob der Videorekorder von
der ersten oder der aktuellen Seite an aufnehmen soll.
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8 Internationalisierung

8.1 Lokalisierung

Hollywood Designer-Projekte konnen ganz einfach in andere Sprachen iibersetzt werden.
Dies ist moglich, da viele Designer-Objekte verschiedene Zustdnde annehmen kénnen, je
nachdem welche Sprache gerade ausgewahlt wurde. Es ist z.B. moglich einem Textobjekt
fiir jede Sprache einen anderen Text zuzuweisen.

Um einen neuen Sprachsatz einzurichten, 6ffnen Sie einfach den Dialog Projekteigenschaf-
ten, wechseln dort zum Sprachen-Register und klicken dann auf "Hinzufiigen". Sie konnen so
viele Sprachen hinzufiigen wie Sie mochten. Die neu hinzugekommene Sprache erbt dann al-
le Eigenschaften von der gerade benutzten Sprache, d.h. Textobjekte der neu hinzugefiigten
Sprache benutzen die Texte der Sprache, die gerade aktiv ist.

Die folgenden Objekttypen unterstiitzen verschiedene Sprachzustéande:
Text Position, Grofle und Text konnen fiir jede Sprache unterschiedlich sein.

Pinsel, Animation und Video
Position, Gréfle und die jeweilige Bild-, Anim- oder Videodatei kénnen fiir jede
Sprache unterschiedlich sein.

Der Grund warum die Eigenschaften Position und Groéfle in jeder Sprache unterschiedlich
sein konnen, liegt darin, dass neue Sprachen oft kleinere Verdnderungen im Layout nétig
werden lassen, da einige Sprachen mehr Platz als andere benotigen, um dasselbe auszu-
driicken. Englisch benétigt zum Beispiel meistens weniger Raum als die deutsche Sprache.
Daher unterstiitzt Designer individuelle Objektpositionen und -gréfle fiir jede Sprache.

Nachdem Sie die neue Sprache hinzugefiigt haben, kénnen Sie zu dieser wechseln, indem Sie
im Menii "Sprache wechseln" auswéhlen. Nun kénnen Sie zum Beispiel alle Textobjekte in
die neue Sprache iibersetzen und Ihr Projekt dadurch mehrsprachig gestalten.

Wenn Sie ein sehr grofles Projekt mit hunderten Textobjekten haben, ist es zeitsparender,
wenn Sie alle Texte Thres Projekts in einem externen Editor iibersetzen und bearbeiten
und diese Anderungen dann wieder zuriick in den Hollywood Designer importieren. Dies
geht ganz bequem iiber die Meniis "Sprache exportieren" und "Sprache importieren". ACH-
TUNG: Sie diirfen nichts an Ihrem Projekt &ndern, wahrend Sie die Texte in einem externen
Editor tibersetzen. Das Projekt muss sich zum Zeitpunkt, an dem Sie das Menii "Sprache
exportieren" anwéhlen in exakt demselben Zustand befinden wie zu dem Zeitpunkt, an
dem Sie "Sprache importieren" wéhlen. Andernfalls kann es Probleme bei der Zuordnung
von Textobjekten kommen und Texte an ganz anderer Stelle landen! Seien Sie daher sehr
vorsichtig und legen Sie immer Backups Ihrer Projekte an, bevor Sie grofere Anderungen
daran vornehmen.
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9 Rechte-/Benutzerverwaltung

9.1 Benutzerdialog

Hollywood Designer verfiigt iiber umfangreiche Mehrbenutzerfunktionen. Fiir jedes Projekt
kénnen Sie eine unbegrenzte Anzahl von Benutzern mit individuellen Berechtigungseinstel-
lungen hinzufiigen. Standardméfig haben Hollywood Designer-Projekte nur einen Benutzer
namens "admin". Dies ist der Chefbenutzer, der alle Berechtigungen ohne Einschrankungen
hat. Wenn Sie Benutzer mit eingeschranktem Zugriff hinzufligen mdochten, aktivieren Sie
das Kastchen "Mehrere Benutzer fiir dieses Projekt aktivieren" und verwenden Sie dann
die Schaltflache "Hinzufligen":

Sobald Sie einen neuen Benutzer hinzugefiigt haben, konnen Sie seine Berechtigungen iiber
die Schaltfliche "Bearbeiten" bearbeiten, wodurch der Benutzer bearbeiten-Dialog gedffnet
wird.

Immer wenn Sie ein Projekt 6ffnen, dem mehrere Benutzer zugeordnet sind, zeigt Hollywood
Designer einen Dialog an, in dem der Benutzer aufgefordert wird, sich anzumelden.
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9.2 Benutzer bearbeiten-Dialog

Hollywood Designer-Handbuch

Dieser Dialog kann dazu verwendet werden, den Namen, das Passwort und die Berechtigun-
gen eines Benutzers zu dndern. Der Dialog sieht wie folgt aus:

o| Benutzer bearbeiten | = | ==

Login—Infornationen

Berutzername | Franz

Fasswort | ------

Fasswort wiederhaolen | ------

Zugriff auf folgende Seiten verbieten

i

| Hinzufiigen | |Alle Seiten hinzufigen | | Mach oken | | Mach unten | | Entfernen | |Alle entfernen

Benutzerrechte

|:| Hinzufiigen won Seiten erlauben
|:| Entfernen von Seiten erlauben
|:| Zugriff auf Projekteigenschaften erlauben

|:| Speichern von Anderungen erlauben

| aK || £bbruch

In der Listenansicht "Zugriff auf folgende Seiten verbieten" kénnen Sie Seiten hinzufiigen,
auf die der Benutzer keinen Zugriff haben darf. Dariiber hinaus kénnen Sie die Berechti-
gungen des Benutzers mithilfe der Késtchen unter der Listenansicht feinabstimmen.

Beachten Sie, dass Sie keine Berechtigungen fiir den Admin-Benutzer &ndern kénnen. Der
Admin-Benutzer ist ein privilegierter Benutzer, dem keine Einschrinkungen zugewiesen

werden konnen.
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10 Seitenkonfiguration

10.1 Seiteneigenschaften-Dialog

Wenn Sie die Eigenschaften einer Seite aufrufen, wird der Konfigurationsdialog des Seiten-
types aufgerufen. Ist der Seitentyp "Bild", dann kénnen Sie im Konfigurationsdialog ein
neues Bild fiir die Seite auswéhlen und bestimmen, ob die Seite mit oder ohne Antialiasing
skaliert werden soll. Ist der Seitentyp "Leer" so kénnen Sie im Dialog die Hintergrundfarbe
der Seite verandern und ist der Seitentyp "Farbverlauf" so konnen Sie die Parameter fiir
den Verlauf &ndern. Beim Seitentyp "Muster" konnen Sie eine andere Bilddatei angeben,
die fiir das Muster verwendet werden soll.

0| Seiteneigenschaften | E |0|H|=

Bildeigenschaften

Hintergrundkaild

| Diverses: Designer/FrojectsiFeature Presentatic |

Antialias
[ Skalierung mit Antialias benutzen

Transparenz

Keine Transparenz

|:| Transparenz aus Bild lacden
[ aphakanal laen

|:| RGB-Farbe benutzen

RGB Farbe | I |

Hintergrundfal lung
=] Einfache Farbe l
| Einstellen |
| oK 1| Abhruch |

Wenn der Seitentyp "Bild" ist, konnen Sie auflerdem eine Transparenzeinstellung fiir das
Bild vornehmen. Dies kann entweder eine RGB-Farbe, welche transparent erscheinen soll,
oder ein Alphakanal sein, falls das Bildformat Alphakanéle unterstiitzt (z.B. PNG). Wenn
Sie eine Transparenz fiir die Seite konfigurieren, miissen Sie auflerdem noch eine Hinter-
grundfiilllung konfigurieren, die hinter dem transparenten Bild erscheinen soll. Schauen Sie
bitte in die Dokumentation des Projekteigenschaften-Dialogs fiir weitere Informationen tiber
mogliche Konfigurationen von Hintergrundfiillungen.

10.2 Seitennamen-Dialog

In diesem Dialog konnen Sie IThrer Seite einen Namen geben. Tragen Sie einfach den
gewiinschten Namen in das Feld ein und bestatigen Sie mit "OK". Der Name der Seite
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muss nicht einzigartig sein. Es macht nichts, wenn es mehrere Seiten mit gleichem Namen
gibt.

o| Konfiguration von Hame und | Z || M|

Konf iguration von Hane und Kennung—;

Mame |Sound demo |

Kennung | |

Fazzwort | |

oK ] Abkruch |

Das Feld Kennung ist nur fiir fortgeschrittene Benutzer interessant. Hier konnen Sie Ih-
rer Seite eine Kennung geben, die keine andere Seite haben darf, d.h. diese Kennung ist
unter den Seiten einzigartig. Uber diese Kennung kénnen Sie dann im Code-Dialog Code
schreiben, der zu dieser Seite springt. Lesen Sie dazu bitte das Kapitel Code-Dialog.

Zusatzlich konnen Sie die Seiten auch mit einem Passwort schiitzen. Wenn Sie hier ein
Passwort angeben, wird die Seite nur angezeigt, wenn dieses Passwort vom Benutzer korrekt
eingegeben wurde.

10.3 Warteoptionen fiir Seiten Dialog

o| Seiten-Harteoptionen—Einstellungen [R=alicm]=s] =]

Harteopti
Keine Warteoption
[lZeit in Millisekunden warten
[l Harten auf Prasentator
[l Warten auf linke Maustaste
DHarten auf rechte Maustaste
DHarten auf Leertaste
Dﬂit Zeitleiste synchronisieren

Uartenodus [ Nach den Anzeigen der Seite |

Hillisekunden [B |

Zeitleiste Einstellungen————
[JZeitleiste nit dieser Seite starten ‘
[ 0K Il Abbruch |

=1

Jede Seite kann eine Warteoption haben. Wenn fiir eine Seite eine Warteoption eingestellt
ist, wird daneben im Seitenverwaltung-Dialog ein Uhren-Piktogramm angezeigt. Sie kénnen
zwischen den folgenden Warteoptionen wahlen:

Keine Warteoption
Seite hat keine Warteoption.

Zeit in Millisekunden warten
Wenn Sie diese Warteoption wahlen, miissen Sie die Wartezeit in das numerische
Feld unten eingeben. Die Zeit muss in Millisekunden eingegeben werden. 1000
Millisekunden entsprechen einer Sekunde.

Warten auf Prasentator
Wartet, bis der Benutzer die in den Projekteigenschaften definierte Weitertaste
("Schritt vorwérts" oder "NiAchste Seite" unter "Tastatur") driickt.
Standardméaflig werden die Cursor-Runter und Seite-Runter-Tasten als
Vorwértstasten verwendet. Siehe Abschnitt 6.3 [Projekteigenschaften-Dialog],
Seite 53, fiir Details.
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Warten auf linke Maustaste
Wartet, bis die linke Maustaste gedriickt wurde.

Warten auf rechte Maustaste
Wartet, bis die rechte Maustaste gedriickt wurde.

Warten auf Leertaste
Wartet, bis die Leertaste gedriickt wurde.

Mit Zeitleiste synchronisieren
Wenn Sie diese Option wahlen, wird die Seite angezeigt, sobald die Zeit in
Millisekunden, die Sie unten im Widget eingeben, auf der globalen Zeitleiste
verstrichen ist. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel Globale Zeitleiste.

Sie kénnen auch konfigurieren, wann die Warteoption ausgefiihrt werden soll. Die folgenden
Modi sind hier verfiigbar:

Vor dem Anzeigen der Seite
Die Warteoption wird vor dem Anzeigen der Seite ausgefiihrt.

Nach dem Anzeigen der Seite
Die Warteoption wird nach dem Anzeigen der Seite ausgefiihrt.

Vor dem Anzeigen der nédchsten Seite
Die Warteoption wird ausgefiihrt, bevor die néchste Seite angezeigt wird.

Wenn Sie das Auswahlkastchen "Zeitleiste mit dieser Seite starten" aktivieren, wird die
globale Zeitleiste auf 0 zuriickgesetzt, wenn Designer diese Seite erreicht. Siehe Abschnitt 6.7
[Globale Zeitleiste], Seite 74, fiir Details.

10.4 Tonoptionen-Dialog fiir Seiten

In diesem Dialog kénnen Sie dieselben Einstellungen vornehmen, wie im Tonoptionen-Dialog
fiir Objekte. Es gibt nur eine Option, die nicht im Objekt-Dialog vorhanden ist. Sie kénnen
in diesem Dialog noch bestimmen, ob alle Téne und Musiken angehalten werden sollen oder
ob Sie weiter spielen sollen.

o| Seitenton-Einstellungen | = | =] =] &=
Ton-Einste Llung

Ton nicht anhalten
|:|Ton spielen
|:|F|lle Tine anhalten

Tondatei | ||E|
|
|
|

Kennung

Abspielmodus

1<

| asynchron abspielen

nach dem iUberblendeffekt

|
| |
eine Hieder‘hulung-
Loutstarke

Soundtyp Soundstream

|

|
Hiedergabe starten | =

|

[

A1

Ton wiederholen

Kanalaufteilung  [5 nittig |
Frequenz =i Standard |
Eigene [ |
| 0K ][ Ton abspielen || Abbruch |

=1
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Wenn Sie die Option "Alle T6éne anhalten" wahlen, dann werden, sobald die Seite angezeigt
wird, alle T'one und Musikstiicke, die zu dem Zeitpunkt spielen, angehalten und aus dem
Speicher entfernt. Wahlen Sie die Option "Ton spielen", dann werden eventuell spielende
To6ne und Musiken nicht angehalten und spielen weiter. Wenn Sie zusétzlich noch einen Ton
oder ein Musikstiick wahlen, dann fangt dieses mit der Seite anzuspielen. Sehen Sie hierzu
bitte das Kapitel Tonoptionen-Dialog fiir Objekte, welches die restlichen Felder in diesem
Dialog erklart.

Wenn Sie die Option "Alle Toéne anhalten" wéahlen, werden alle Tone gestoppt, sobald die
Seite angezeigt wird. Alle Téne und Musikstiicke werden ebenfalls aus dem Speicher entfernt.
Wenn Sie die Option "Sound fortsetzen" auswéhlen, wird keine Aktion ausgefiihrt. Wenn
Sie "Sound abspielen" auswihlen, beginnt Hollywood Designer mit der Wiedergabe des
neuen angegebenen Tons. Es werden keine bereits abgespielten Sounds gestoppt.

Der Tondatei-Teil dieses Dialogs ist der gleiche wie im Tonoptionen-Dialog fiir Objekte.
Siehe Abschnitt 11.5 [Tonoptionen-Dialog fiir Objekte], Seite 94, fiir Details.

10.5 Seitengrofie-Dialog

In diesem Dialogfenster konnen Sie die Grofle einer Seite dndern. Um die Grofle einer Seite
zu andern, geben Sie bitte die neue Hohe und Breite fiir die Seite ein und klicken Sie
auf "OK". Wenn Sie das Auswahlkéstchen "Verhéltnis beibehalten" aktiviert haben, dann
berechnet der Hollywood Designer automatisch die korrekte zweite Grofle, wenn Sie ein Feld
ausgefiillt haben.

0| Seitengrifie | = |||

Grofene inste L lungen—;
werhiltnis beibehalten

Ereite |B4I:| |

Hithe [4g0 |

l falt [ adbruen |

=1

10.6 Seitentyp andern

In diesem Dialog kénnen Sie den Typ einer Seite on-the-fly verdndern. So kénnen Sie z.B.
das Hintergrundbild einer Seite durch einen netten Farbverlauf ersetzen oder ein Muster
durch eine Fillfarbe. Bitte beachten Sie, dass diese Funktion auch die Grofle Ihrer Seite
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beeinflussen kann: Wenn Sie z.B. ein neues Bild auswéhlen, dann wird die Gréfle Threr Seite
auf die Grofe des Bildes gedndert.

10.7 Bilder importieren-Dialog

Dieser Dialog erlaubt es Ihnen, alle Bilder aus einem Verzeichnis in das aktuelle Hollywood
Designer-Projekt zu importieren. Jedes Bild im Verzeichnis wird dabei als neue Seite im ak-
tuellen Projekt eingefiigt. Sie konnen aulerdem einstellen, ob die Bilder auf eine bestimmte
Grofle skaliert werden sollen, indem Sie das Hiakchen bei "Bilder skalieren" setzen. Dariiber
hinaus ist es moglich, einen Uberblendeffekt festzulegen, der beim Seitenwechsel angezeigt
werden soll. Schlielich kénnen Sie noch die Warteoptionen fiir jede neue Seite festlegen.
Wenn Sie auf "Warteoptionen bearbeiten" klicken, wird ein entsprechender Dialog gedffnet.

Werzeichnis

| Diverses:Desigher

Uberblendeffekt benutzen

. Eilcler skalieren

Ereite
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11 Objekte

11.1 Objekteigenschaften-Dialog

Der Objekteigenschaften-Dialog hangt von dem Typ des Objekts ab. Ist das Objekt ein
Pinsel, so konnen Sie eine Farbe angeben, die als transparente Farbe benutzt werden soll.
Desweiteren konnen Sie angeben, ob beim Skalieren und Rotieren dieses Pinsels Antialiasing
benutzt werden soll.

Handelt es sich bei dem Objekt um ein Rechteck, eine Ellipse, einen Ellipsenausschnitt,
eine Autoform oder ein Polygon, so konnen Sie den Fiillstil fiir das Objekt konfigurieren.
Mogliche Fiillstile sind: Einfache Farbe, Umriss, Farbverlauf und Muster. Wenn Sie als
Fiillstil "Muster" auswéhlen, konnen Sie auch die Startposition fiir die Texturierung ange-
ben. Auflerdem koénnen Sie auch auswéhlen, ob das Objekt mit Antialias gezeichnet werden
soll.

Wenn das Objekt ein Rechteck ist, konnen Sie den Rundungsgrad fiir die vier Ecken festle-
gen.

Wenn das Objekt ein Ellipsenausschnitt ist, konnen Sie die Start- und Endwinkel konfigu-
rieren sowie ob die Winkel im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn verkniipft werden
sollen.

Wenn das Objekt eine Linie ist, so konnen Sie die Dicke der Linie festlegen sowie die
Einstellung, ob die Linie mit Antialiasing gezeichnet werden soll oder nicht. Dariiber hinaus
konnen Sie der Linie eine einfache oder doppelte Pfeilspitze geben. Dies ist sehr niitzlich
fir Diagramme.

Bei Textobjekten wird der Text-Dialog aufgerufen. Siehe Abschnitt 11.10 [Text-Dialog],
Seite 98, fiir Details.

Bei Animationsobjekten wird der Anim-Dialog gedffnet. Siehe Abschnitt 11.11 [Anim-
Dialog], Seite 105, fiir Details.

Bei Videoobjekten wird der Video-Dialog gedffnet. Siehe Abschnitt 11.12 [Video-Dialog],
Seite 108, fiir Details.

Bei Aktionsobjekten wird der Aktionsobjekt-Dialog gedffnet. Siehe Abschnitt 5.6
[Aktionsobjekt-Dialog], Seite 48, fiir Details.

11.2 Objektnamen-Dialog

In diesem Dialog koénnen Sie Threm Objekt einen Namen geben. Tragen Sie einfach den
gewiinschten Namen in das Feld ein und bestétigen Sie mit "OK". Der Name des Objekts
muss nicht einzigartig sein. Es macht nichts, wenn es mehrere Objekte mit gleichem Namen
gibt.

o| Konfiguration von Name und Kennung | = || 8| m

Konf iguration von Hane und Kennung

Mame |Brush: designer1 200 iff |

Kennung | |

0K I Abbruch ]

=

Das Feld "Kennung" ist nur fiir fortgeschrittene Benutzer interessant. Hier konnen Sie Th-
rem Objekt eine Kennung geben, die kein anderes Objekt auf der aktuellen Seite haben
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darf, d.h. diese Kennung ist unter den Objekten der aktuellen Seiten einzigartig. Die Ken-
nung, die Sie hier eingeben, erhalt das Objekt im Hollywood-Skript dann als Ebenenname.
Sie kénnen daher dann vom Hollywood-Code aus tiber diese Kennung direkt auf die Ob-
jektebene zugreifen. Lesen Sie dazu bitte das Kapitel Code-Dialog. Siehe Abschnitt 12.1
[Code-Dialog], Seite 111, fiir Details.

11.3 ﬁberblendeffekt-Dialog

Im Uberblendeffekt-Dialog kénnen Sie einen Uberblendeffekt fiir Thr Objekt oder Ihre Seite
auswéhlen sowie die Geschwindigkeit und einige zusétzliche Parameter des Effekts bestim-
men. Um einen Effekt auszuwéahlen, klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf sein
Symbol.

o| Objekt-iiberblendeffekt | =2 |58\ =
WMN l Ww
‘Vertikale Linien von links und rechts Wassereffekt 1 Wassereffekt 3
—
== HHEY
—
—
—
— I
—
== |
Horizontale Streifen Vertikale Streifen Uber Stern enthillen
Horizontale Blenden Vertikale Blenden Strudeleffekt
=
i
Gewahlter Effekt [#CROSSFADE ]
Effektstil: = Mormal |
Effektgeschwindigkeit: ‘ =| Hormal I
Benutzerdsfinierte Geschwindigheit [0 ]
Laufmocius ‘ =| synchiron I
oK I | arschau I | Abbruch I
=

Die Geschwindigkeit des Effektes kann normal, schnell oder langsam sein. Sie konnen dies
bestimmen, indem Sie das Geschwindigkeitsfeld auf den gewiinschten Wert stellen. Wenn Sie
hier "benutzerdefinierte Geschwindigkeit" auswahlen, miissen Sie einen benutzerdefinierten
Geschwindigkeitswert in dem Feld unterhalb des Auswéahlknopfs eingeben. Je grofier die
Zahl ist, die Sie hier eingeben, umso schneller lauft der Effekt (fiir die schnellstmogliche
Geschwindigkeit geben Sie bitte 0 ein).

Finige Effekte unterstiitzen zuséatzliche Parameter, die Sie dann in dem "Effektstil"-
Auswahl-Listenfeld auswéhlen konnen. Folgende Stile stehen zur Verfiigung:

Normal Standardeinstellung. Kein bestimmter Stil.

Ausklingen
Die Geschwindigkeit des Effektes wird zum Schluss hin gesenkt, um den Effekt
langsam "ausklingen" zu lassen.
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Geschwungen
Die Bewegung des Objektes schwingt zum Schluss ein bifichen aus.

Sinuswelle
Die Bewegung des Objektes findet auf einer Sinuswelle statt.

Grofler Sinus
Die Bewegung des Objektes findet auf einer grofien Sinuswelle statt.

Obere Kurve
Die Bewegung wird als sanfte obere Kurve durchgefiihrt.

Untere Kurve
Die Bewegung wird als sanfte untere Kurve durchgefiihrt.

Wenn Sie sehen mochten, wie Ihre aktuellen Effekteinstellungen aussehen, klicken Sie einfach
auf "Vorschau". Dann wird Hollywood ge6ffnet und zeigt den aktuellen Uberblendeffekt an.

Insgesamt bietet Hollywood viel mehr Uberblendeffekte an, als durch die Piktogramme
dargestellt werden. Wenn Sie also Ihren Lieblingseffekt vermissen, dann klicken Sie bitte
auf das Piktogramm mit dem Text "Benutzerdefinierter Effekt" und geben Sie dann den
Namen des Effekts in dem entsprechenden Textfeld ein. Vergessen Sie nicht die Raute #
als Konstantenprifix. In der Hollywood Dokumentation finden Sie eine Ubersicht iiber alle
verfiigharen Uberblendeffekte.

Bei Objekteffekten konnen Sie zudem auswihlen, ob der Effekt synchron oder asynchron
dargestellt werden soll. Wenn Sie "synchron" auswéhlen, wartet der Hollywood Designer bis
der Effekt fertig angezeigt wurde, bevor er das Projekt weiter abspielt. Wenn Sie dagegen
"asynchron" wahlen, fahrt der Hollywood Designer sofort nach dem Starten des Effekts mit
dem Projekt fort. Der asynchrone Modus sollte deshalb benutzt werden, wenn Sie mehrere
Objekte mit Uberblendeffekten zur gleichen Zeit anzeigen wollen.

11.4 Objekt-Warteoptionen-Dialog

o| Dbjekt-Harteoptionen Einstellungen | = |E0|E|=

Harteopti

|:| Keine Harteoption
Zeit in Millisekunden warten

Harten auf Prdsentator
I:ll-larten auf linke Maustaste

Harten auf rechte Maustaste
Duarten auf Leertaste

Hartemodus |2|Nach den Anzeigen des Dhjektsl
Millisekunden |2888 ‘

[ [3 Il Abbruch |

=

Jedes Objekt kann eine Warteoption haben. Wenn fiir ein Objekt eine Warteoption einge-
stellt ist, wird daneben im Objektverwaltungs-Dialog ein Uhren-Piktogramm angezeigt. Sie
konnen zwischen den folgenden Warteoptionen wahlen:

Keine Wartezeit
Objekt hat keine Warteoption.
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Zeit in Millisekunden warten
Wenn Sie diese Warteoption wahlen, miissen Sie die Wartezeit in das numerische
Feld unten eingeben. Die Zeit muss in Millisekunden eingegeben werden. 1000
Millisekunden entsprechen einer Sekunde.

Warten auf Préasentator
Wartet, bis der Benutzer die in den Projekteigenschaften definierte Weitertaste
("Schritt vorwérts" oder "N&chste Seite" unter "Tastatur") driickt.
Standardméaflig werden die Cursor-Runter und Seite-Runter-Tasten als
Vorwértstasten verwendet. Siehe Abschnitt 6.3 [Dialog Projekteigenschaften]
Seite 53, fiir Details.

)

Warten auf linke Maustaste
Wartet, bis die linke Maustaste gedriickt wurde.

Warten auf rechte Maustaste
Wartet, bis die rechte Maustaste gedriickt wurde.

Warten auf Leertaste
Wartet, bis die Leertaste gedriickt wurde.

Sie kénnen auch konfigurieren, wann die Warteoption ausgefiithrt werden soll. Die folgenden
Modi sind hier verfiigbar:

Vor dem Anzeigen des Objekts
Die Warteoption wird vor dem Anzeigen des Objekts ausgefiihrt.

Nach dem Anzeigen des Objekts
Die Warteoption wird nach dem Anzeigen des Objekts ausgefiihrt.

11.5 Tonoptionen-Dialog fiir Objekte

In diesem Dialog kénnen Sie Thren Objekten eine Ton- bzw. Musikausgabe hinzufiigen.
Wiéhlen Sie dazu eine Audiodatei aus, indem Sie auf das Dateipiktogramm klicken. Die
Audiodatei muss in einem Format sein, welches Hollywood kennt. Es werden drei ver-
schiedene Abspielarten unterstiitzt: Soundsample, Soundstream und Protrackermodus. Im
Soundsample-Modus lddt Hollywood die Tondaten komplett in den Speicher. Dies empfiehlt
sich vor allem fiir kurze Toéne. Im Stream-Modus spielt Hollywood die Audiodaten direkt
von der Festplatte und ladt immer nur kurze Blocke in den Speicher. Dieser Modus soll-
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te flir lange Audiodateien wie MP3s verwendet werden. Der Hollywood Designer erkennt
automatisch, welche Datei Sie gewahlt haben und meldet, falls er sie nicht laden kann.

o| Objektton-Einstellungen ===
——————————————— Ton—-Einste Ll lungen———
Tondate i | |
Kennung | |
Abspielnodus |3| asunchron abspielen I

Hiedergabe startenl =|nach dem Uberblendeffekt I

Soundtyp | =| Sound=trean I
Ton wiederholen |[keine Hiederhulung-
Lautstarke
Kanalaufteilung |g| mittig |
Frequenz | =| Standard |
Eigene | |
| 0K || Ton abspielen || Abbruch |

=1

Fiir alle Modi kénnen Sie einstellen, wie oft die Audiodatei wiederholt wiedergegeben wird
und Sie konnen die Wiedergabelautstarke einstellen. Sie konnen auch konfigurieren, ob die
Wiedergabe mit dem Ubergangseffekt oder danach beginnen soll. Dies ist natiirlich nur
dann wirksam, wenn es einen Ubergangseffekt gibt.

Wenn die Audiodatei, die Sie gewéhlt haben, im Soundsample-Modus abgespielt wird,
konnen Sie in diesem Dialog weitere Einstellungen vornehmen. Sie kénnen angeben, ob
der Ton nur durch den linken, nur durch den rechten oder durch beide Lautsprecher zu
héren sein soll, wie hoch seine Frequenz (in Hertz) sein soll und ob der Ton synchron oder
asynchron wiedergegeben werden soll. Bei synchroner Wiedergabe wartet Hollywood erst bis
der Ton fertig gespielt hat und fahrt dann mit dem Projekt fort. Bei asynchroner Wiederga-
be fahrt Hollywood unmittelbar fort. Es macht natiirlich wenig Sinn, einen sich unendlich
wiederholenden Ton (Loop) synchron wiederzugeben, weil dies Ihr Projekt anhalten wiirde.
Die Tonhohe kénnen Sie entweder durch Auswahl einer vorgegebenen "Frequenz" bestim-
men oder Sie wéihlen das Feld "Eigene" und geben die gewiinschte Tonfrequenz dort ein (in
Hertz). Beim erstmaligen Laden des Tons wird die Frequenz auf den empfohlenen Héhenwert
der Audiodatei eingestellt.

Sie kénnen auf "Ton abspielen" klicken, um zu iiberpriifen, wie der Ton klingen wird und
ob die aktuellen Einstellungen Threm Wunsch entsprechen. Die Tonausgabe erfolgt immer
iiber AHI. Auch Protracker-Module werden iiber AHI wiedergegeben.

Das Feld "Kennung" sollten nur fortgeschrittene Benutzer ausfiillen. Es handelt sich hierbei
um eine einzigartige Kennung, die Sie Ihrem Ton geben konnen. Durch diese Kennung
konnen Sie, wenn Sie eigenen Code verwenden, einfach auf den Ton zugreifen. Lesen Sie
hierzu bitte das Kapitel Code-Dialog.

11.6 Objektankerpunkt-Dialog

Dieser Dialog kann benutzt werden, um den Ankerpunkt eines Objekts zu veriandern. Der
Ankerpunkt ist der Punkt innerhalb eines Objekts, der als Ursprung fiir alle Objekttrans-
formationen (Skalierung, Drehen) benutzt wird. Aulerdem sind alle Positionsangaben fiir
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das Objekt relativ zum Ankerpunkt. Manchmal wird der Ankerpunkt auch als "Hot Spot"
eines Objekts bezeichnet.

o| Objektankerpunkt | = ||\ &=
Ankerpunkt
%os |
¥ 0.5 |
[ oK 1| Abbruch |
=

Der Ankerpunkt kann jeder Punkt innerhalb eines Objekts sein. Er wird durch zwei reelle
Zahlen definiert (eine fiir die X-Koordinate, die zweite fiir die Y-Koordinate), die zwischen
0.0/0.0 (linke obere Ecke des Objekts) und 1.0/ 1.0 (rechte untere Ecke des Objekts) liegen
konnen. Standardméfig benutzt der Hollywood Designer einen Ankerpunkt von 0.5/0.5,
d.h. der Ankerpunkt liegt genau in der Mitte des Objekts.

Beispiel: Wenn Sie méchten, dass Drehungen des Objekts um die Objektmitte herum aus-
gefiihrt werden sollen, miissen Sie den Ankerpunkt auf 0.5/0.5 setzen. Wenn um die linke
obere Ecke gedreht werden soll, miissen Sie 0.0/ 0.0 als Ankerpunkt wihlen. Um um die
rechte untere Ecke zu drehen, miissen Sie 1.0/1.0 als Ankerpunkt wéhlen. Normalerweise
werden Drehungen aber um die Objektmitte ausgefiihrt, weshalb die Einstellung 0.5/0.5
am h#ufigsten benutzt wird.

Wenn Sie einen Ankerpunkt verwenden, der nicht 0.0/0.0 ist, beachten Sie bitte, dass nun
auch alle Positionsangaben relativ zum Ankerpunkt sind. D.h. dass eine Objektposition
von 0:0 nicht unbedingt bedeutet, dass das Objekt wirklich in der linken oberen Ecke der
Seite erscheint. Stattdessen ist nun immer der Ankerpunkt auf dieser Position. Wenn Sie
zum Beispiel ein Objekt mit einem Ankerpunkt von 1.0/1.0 haben und dieses Objekt nun
auf die Position 0:0 (linke obere Ecke der Seite) bewegen, dann wird das Objekt plétzlich
verschwunden sein, weil sein Ankerpunkt in der rechten unteren Ecke des Objekts liegt und
dieser Ankerpunkt nun auf die Position 0:0 bewegt wurde, d.h. vom Objekt ist nur noch
ein einziger Pixel sichtbar, ndmlich genau der Pixel, der in seiner duflersten rechten unten
FEcke liegt. Der Rest vom Objekt befindet sich auBlerhalb des sichtbaren Bereichs.

11.7 Objektgrofle-Dialog

In diesem Dialogfenster konnen Sie die Grofle eines Objekts dndern. Dies ist momentan
nicht fiir Textobjekte moglich. Wenn Sie Textobjekte vergroflern oder verkleinern mochten,
ziehen Sie einfach im Layoutdialog auf die gewiinschte Grofle.

o| ObjektgriPe | = | =] 60| |

Grobene inste Llungen—;
Werhiltris beibehalten

Ereite |3?1 |

Hihe [450 |

| oK ||Zurt|cksetzen|| Abbruch |

|

Um die Grofle eines Objektes zu andern, geben Sie bitte die neue Hohe und Breite des
Objektes ein und klicken Sie auf "OK". Wenn Sie das Auswahlkastchen "Verhéltnis beibe-
halten" aktiviert haben, dann berechnet der Hollywood Designer automatisch die korrekte
zweite Grofle, wenn Sie ein Feld ausgefiillt haben.
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Wenn Sie die Grofle einer Linie verdndern mochten, miissen Sie Ihre neuen Koordinaten in
diesem Dialog eintragen. Eine Linie ist jeweils definiert durch ihren Start- und Endpunkt.

Wenn das Objekt ein Pinsel ist, befindet sich auf der unteren Leiste ein "Zuriicksetzen"-
Knopf. Diesen kénnen Sie driicken, um die Gréfle auf die urspriinglichen Dimensionen des
Pinsels zuriickzusetzen.

11.8 Objektdrehung-Dialog

In diesem Dialogfenster konnen Sie die Drehung eines Objekts festlegen. Der Drehwinkel
muss dabei in Grad angegeben werden und zwischen 0 und 359 liegen. Eine Drehwinkel von
0 bedeutet keine Drehung.

o| DObjektdrehung | = |21\ |&=

Ausr ichtung

Winkel 45 |

[ ok, || Abbruch |

=1

11.9 Objektposition-Dialog

In diesem Dialog konnen Sie die genaue Pixelposition festlegen, an der Thr Objekt angezeigt
werden soll. Geben Sie einfach die neuen Koordinaten fiir Thr Objekt ein und driicken
Sie "OK". Sie konnen auch negative Koordinaten eingeben, wodurch Ihr Objekt aus der
Seite verschoben wird. Schliefllich kénnen Sie noch festlegen, ob die eingegebene Position
relativ zum Ankerpunkt des Objekts oder zum oberen/linken Rand des Objekts interpretiert
werden soll.

o| Objektposition | = | =] |

— Heue Position
X | =| relativ zun Ankerpunkt |
Y | =| relativ zun Ankerpunkt |

[ [iT3 [ Abbruch |
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11.10 Text-Dialog

In diesem Dialogfenster konnen Sie neue Textobjekte erstellen. Der Dialog besteht aus drei
Seiten.

E ~~'DW

a) Text

Die erste Seite besteht aus einem Texteditor, einer Werkzeugleiste und der Statuszeile, wel-
che die Funktionen der Werkzeugleiste erklart (wenn die Maus tiber den Piktogrammen ist).
Aulerdem gibt es eine Informationsleiste, die die aktuell gewahlte Schriftart, die Schrift-
grofle und die Positionierung nach einem Absatz anzeigt. Mogliche Positionierungen nach
einem Absatz sind linksbiindig, rechtsbiindig und zentriert (mittig).

Im Texteditor tragen Sie den Text ein, den Ihr neues Textobjekt haben soll. Sie konnen den
Text auch aus einer Datei laden, indem Sie auf das Ordnersymbol in der Werkzeugleiste
klicken. Zusatzlich konnen Sie Thren geschriebenen Text auch abspeichern, indem Sie auf
das Piktogramm mit der Diskette klicken.

Folgende Funktionen hat die Werkzeugleiste (von links nach rechts):

Datei einfiigen
Fiigt eine Textdatei in den Editor ein. Falls Sie es vorziehen, Ihren eigenen
Texteditor zu benutzen, konnen Sie tiber diesen Knopf ganz einfach Thren Text
importieren.

Text speichern
Speichert den im Texteditor geschriebenen Text in eine externe Datei ab.

Zuriicknehmen
Nimmt die zuletzt gemachte Eingabe zuriick (Undo).

Wiederherstellen
Stellt die zuletzt zuriickgenommene Eingabe wieder her (Redo).
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Ausschneiden
Wenn Sie Text markiert haben, kénnen Sie tiber diesen Knopf den Text aus-
schneiden und in die Zwischenablage kopieren, um ihn z.B. in Threm Texteditor
wieder einzufiigen.

Kopieren Kopiert den markierten Text in die Zwischenablage.

Einfiigen Fiigt den Text in der Zwischenablage in den Texteditor ein.

Schrift wechseln
Klicken Sie auf diesen Knopf, um eine neue Schriftart auszuwéhlen.

Linksbiindig
Klicken Sie auf diesen Knopf, um den Text linksbiindig zu positionieren. Dies
wirkt sich erst bei einem Textobjekt iiber mehrere Zeilen aus.

Zentriert
Klicken Sie auf diesen Knopf, um den Text zentriert zu positionieren. Dies wirkt
sich erst bei einem Textobjekt {iber mehrere Zeilen aus.

Rechtsbiindig
Klicken Sie auf diesen Knopf, um den Text rechtsbiindig zu positionieren. Dies
wirkt sich erst bei einem Textobjekt {iber mehrere Zeilen aus.

Blocksatz
Klicken Sie auf diesen Knopf, um den Text als Blocksatz darzustellen. Dies
wirkt sich erst bei einem Textobjekt iiber mehrere Zeilen aus.

Fett Dieser Knopf dndert den Textstil auf Fettdruck. Sie kénnen auch Text vorher
markieren und dann nur den markierten Text fett erscheinen lassen.

Kursiv Dieser Knopf dndert den Textstil auf Kursivdruck. Sie konnen auch Text vorher
markieren und dann nur den markierten Text kursiv erscheinen lassen.

Unterstreichen
Dieser Knopf andert den Textstil auf "Unterstrichen". Sie kénnen auch Text
vorher markieren und dann nur den markierten Text unterstreichen lassen.

Farbe Dieses Bedienfeld wird nur aktiviert, wenn Sie Text markiert haben. In diesem

Fall konnen Sie mit diesem Bedienfeld die Farbe des markierten Textes andern.
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|:|Hnt ialias benutzen

DHit Seitennamen synchronisieren

Schriftnane |Inhuilt DejalWu Serif
Schriftgrope [18

Zeilenabstand [@

Farbe I

DUerEndern des Textobjekts durch Mausklick erlauben

Mit folgenden Textobjekten synchronisieren

[ o« [ Abbruch ]

Auf dieser Seite konnen Sie eine Schriftart fiir das Textobjekt auswahlen. Normalerwei-
se machen Sie dies iiber die Schriftauswahl auf der ersten Seite, aber wenn Sie eine von
den integrierten Schriftarten des Hollywood Designer benutzen mdéchten, miissen Sie diese
Schriftart hier konfigurieren, weil die integrierten Schriftarten nicht in der Auswahl auf der
ersten Seite erscheinen. Sie konnen auerdem auch manuell hier den Namen und die Grofie
der gewiinschten Schriftart eintragen. Dies ist niitzlich, wenn Sie das plattformunabhéangige
Schriftsystem benutzen moéchten. Mit diesem System konnen Sie ndmlich auch Schriftarten
benutzen, die nicht vorher auf dem Rechner installiert wurden und deshalb auch nicht in
der vom Betriebssystem bereitgestellten Schriftauswahl gelistet werden. Wenn Sie also solch
eine Schrift benutzen mochten, miissen Sie deren Namen und Grofie hier direkt eingeben
und natiirlich miissen Sie auch das plattformunabhéngige Schriftsystem fiir das Projekt
aktivieren. Dies geht im Projekteigenschaften-Dialog.

Die integrierten Schriftarten vom Hollywood Designer lauten Inbuilt Sans, Inbuilt Serif,
Inbuilt Monospace, Inbuilt DejaVu Sans, Inbuilt DejaVu Serif, und Inbuilt DejaVu Mo-
nospace. Der Vorteil dieser Schriftarten ist, dass sie in Hollywood Designer integriert und
somit auf jedem System verfligbar sind. Durch die Verwendung dieser Schriftarten miissen
Sie sich auch keine Gedanken iiber Lizenzgebithren machen, da diese Schriftarten ohne
Lizenzgebiihren verwendet werden kénnen und auf allen Plattformen gleich aussehen. Be-
achten Sie, dass die DejaVu-Schriftarten nicht in Hollywood integriert sind, daher miissen
Sie in den Projekteigenschaften unter "Linker" die Option "Alle Schriftarten ins Programm
binden" aktivieren, wenn Sie vorhaben, Ihr Projekt mit den enthaltenen Schriftarten zu
verteilen. Die DejaVu-Schriftarten unterscheiden sich von den Standard-Schriftarten da-
durch, dass sie etwas mehr Zeichen haben, insbesondere Nicht-ISO-8859-1-Zeichen, sodass
sie niitzlich sein kénnen, wenn es um osteuropaische Zeichen usw. geht.



Kapitel 11: Objekte 101

Auf der "Stil"-Seite konnen Sie auch die Textfarbe und den Zeilenabstand einstellen. Der
Zeilenabstandswert ist die Anzahl zusétzlicher Pixel, die beim vertikalen Ausrichten von
Zeilen hinzugefiigt werden. Er kann auch negativ sein, in diesem Fall werden Linien um die
angegebene Anzahl von Pixeln nidher zueinander bewegt.

Wenn Sie die Option "Verdndern des Textobjekts durch Mausklick erlauben" auswahlen,
kénnen Benutzer den Inhalt des Textobjekts durch Anklicken dauerhaft &ndern, indem sie
darauf klicken. Der Inhalt der bearbeiteten Textobjekte wird an dem Speicherort gespei-
chert, der im Projekteigenschaften-Dialog angegeben ist. Beachten Sie, dass bearbeitbare
Textobjekte eine UID haben miissen und die Seite, auf der sie sich befinden, auch eine UID
haben muss. Andernfalls funktionieren bearbeitbare Textobjekte nicht. Siehe Abschnitt 5.7
[Benutzereinstellungen], Seite 49, fiir Details.

Wenn Sie die Option "Mit Seitennamen synchronisieren" aktivieren, wird der Inhalt des
Textobjekts automatisch als Name der Seite gesetzt, auf der es sich befindet. Dies ist
niitzlich, wenn Sie ein Textobjekt auf Ihrer Seite haben, das als eine Art Seitentitel oder
Uberschrift fungiert und Sie méchten, dass der Inhalt dieses Kopftextobjekts immer auch
als Seitenname verwendet wird. Markieren Sie einfach dieses Késtchen und Designer setzt
den Seitennamen automatisch auf den Inhalt des Textobjekts.

Es ist auch moglich, dass Hollywood Designer den Inhalt des Textobjekts mit anderen
Textobjekten synchronisiert. Wenn Sie dies mochten, geben Sie ihre Kennung zusammen
mit den Kennungen der Seiten, auf denen sie sich befinden, in das Bedienelement fiir die
Texteingabe unten ein. Die UID der Seite muss an erster Stelle stehen, gefolgt von einem
Doppelpunkt, gefolgt von der UID des Textobjekts. Wenn Sie mehrere Textobjekte angeben
mochten, verwenden Sie ein Komma als Trennzeichen und wiederholen Sie dann die Angabe,

z.B. "SEITE1:0BJ1,SEITE2:0BJ2,SEITE3:OBJ3".

Wenn der Textdialog gedffnet wird, weil Sie das Aktionsereignis Objektstil &ndern gewéhlt
haben, sehen Sie einige zuséatzliche Optionen. Wenn Sie die Option "Ankerpunkt ignorie-
ren" auswahlen, behélt das Objekt seine exakte Position, wenn der Text gedndert wird.
AuBlerdem konnen Sie in diesem Fall im Textdialog eine neue Zeilenumbruchgrenze festle-
gen.



102 Hollywood Designer-Handbuch

Listenmodus aktivieren

Einriickung [a |

Zahlerstart [
Abstand |8

Standard benutzen

Anzeigemodus

Hartemodus

Hillisekunden

Auf dieser Seite kénnen Sie mit Hollywood Designer ungeordnete und geordnete Listen
erstellen. Wenn Sie dies tun mochten, miissen Sie zuerst das Auswahlkéstchen "Listen-
modus aktivieren" aktivieren. Dann miissen Sie auf der ersten Seite des Dialogs "Text"
wechseln und die einzelnen Eintrége der Liste eingeben, einen Listeneintrag pro Zeile. Je-
der Listeneintrag muss mit einem Bindestrich beginnen. Sie kénnen Unterlisten beginnen,
indem Sie Listenelementen mehrere Bindestriche voranstellen. Die Anzahl der Striche gibt
die Einriickungsebene an, d.h. ein einzelner Strich gibt die Wurzel-Listenebene an, zwei
Striche geben die erste Einriickungsebene an, drei Striche die zweite Einrlickungsebene und
so weiter. So konnte beispielsweise eine Liste aussehen:

- Erster Eintrag

- Zweiter Eintrag

-- Erster Untereintrag

-- Zweiter Untereintrag

-—— Erster Unter-Untereintrag
-—— Zweiter Unter-Untereintrag
-- Dritter Untereintrag

-- Vierter Untereintrag

- Dritter Eintrag

Das tatséchliche Aussehen der Liste kann durch die Felder auf der Dialogseite konfiguriert
werden.

Aufz&dhlungszeichen:
Hier konnen Sie das Aufzéhlungszeichen einstellen, das verwendet werden soll.
Sie konnen fiir jede Einzugsebene ein anderes Aufzdhlungszeichen auswéhlen.
Beachten Sie, dass Sie bei der Verwendung erweiterter Aufzihlungszeichen wie
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Hakchensymbole usw. sicherstellen miissen, dass die Schriftart, die Sie fir das
Textobjekt konfiguriert haben, diese Zeichen tatsdchlich enthalt.

Einriickung:
Hier konnen Sie die gewtiinschte Einrtickung fiir die ausgewéhlte Listenebene
einstellen. Die Ebene wird als Anzahl von Leerzeichen angegeben, d.h. ein Wert
von 4 bedeutet hier, dass die Listenelemente um vier Leerzeichen eingeriickt
werden.

Zéhlerstart:
Wenn Sie einen geordneten Listen-Aufzahlungstyp wie 1, 2, 3 usw. gewahlt
haben, konnen Sie hier die erste Zahl oder den ersten Buchstaben fiir die Liste
festlegen. Wenn dies auf 1 eingestellt ist, beginnt die Liste bei 1 (oder bei "a"
oder "i", je nach ausgewihltem geordneten Aufzéhlungstyp). Falls Sie einen
anderen Zahlerstart wiinschen, geben Sie ihn hier ein.

Abstand: Hier konnen Sie den gewiinschten Zeilenabstand fiir die ausgewéhlte Listene-
bene einstellen. Beachten Sie, dass es auf der ersten Seite auch eine globale
Zeilenabstandsoption gibt, die jedoch nicht so flexibel ist wie die auf der Lis-
tenebene basierende Zeilenabstandsoption auf dieser dritten Seite hier, mit der
Sie individuelle Zeilenabsténde fiir die einzelnen Listenebenen festlegen konnen.

Mit dem zweiten Listenansicht-Bedienfeld "Erscheinungsbild" auf dieser Seite konnen Sie
konfigurieren, wie die einzelnen Listenelemente angezeigt werden sollen. Sie konnen einen
Standard-Anzeigemodus und individuelle Anzeigemodi fiir die einzelnen Elemente in Threr
Liste definieren.

Um den Standard-Anzeigemodus fiir Listenelemente festzulegen, fiir die kein individuel-
ler Modus eingestellt ist, wahlen Sie den Eintrag "Standard" und konfigurieren Sie dann
den gewiinschten Anzeigemodus mit den folgenden Bedienfeldern. Um einen individuellen
Anzeigemodus fiir einen Listeneintrag festzulegen, wéhlen Sie ihn aus der Liste aus, de-
aktivieren Sie das Auswahlkéstchen "Standard benutzen" und konfigurieren Sie dann den
Anzeigemodus wie Sie mochten.

Die folgenden Optionen stehen hier zur Verfligung:

Anzeigemodus:
Hier kann festgelegt werden, wie der Listeneintrag angezeigt werden soll. Es
kann entweder "Einfach" oder "Uberblendeffekt" gew&hlt werden.

Uberblendeffekt:
Hier kionnen Sie den gewiinschten Uberblendeffekt und die Geschwindigkeit ein-
stellen, falls Sie den Anzeigemodus des Listeneintrags auf "Uberblendeffekt"
eingestellt haben.

Wartemodus:
Hier konnen Sie einstellen, ob es nach dem Anzeigen des Listeneintrags eine
Warteoption geben soll und welche Art Warteoption Sie haben méchten (be-
stimmte Millisekunden warten, auf Benutzer warten usw.).

Millisekunden:
Wenn der Wartemodus auf eine Anzahl von Millisekunden warten soll, miissen
Sie diese Anzahl von Millisekunden hier eingeben.
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Spezielle Befehle

Sie konnen in Thr Textobjekt auch Hollywood-Variablen einbetten. Dazu miissen Sie ver-
schiedene Sequenzen benutzen, die im folgenden erklért werden:

%# (var)

%$ (var$)

A

Diese Sequenz fiigt die Variable "var" in das Textobjekt ein. Die Variable "var"
muss entweder eine Ganzzahl oder ein FlieBkommawert sein.

Diese Sequenz fligt die Variable "var$" in das Textobjekt ein. Die Variable
"var$" muss eine Zeichenkette sein.

Diese Sequenz bettet ein Unicode-Zeichen in den Text ein. Fiigen Sie einfach
den Codepunkt des gewiinschten Unicode-Zeichens nach einem Prozentzeichen
(in Dezimalschreibweise) hinzu und es wird in den Text eingefiigt. Dies ist
niitzlich, wenn Sie Zeichen bendtigen, die im Standardzeichensatz des Systems
nicht verfiigbar sind, oder wenn Sie Sonderzeichen wie Leerzeichen oder weiche
(bedingte) Bindestriche in den Text einbetten miissen. Sie kénnten beispiels-
weise einfach %173 schreiben, um einen weichen Bindestrich einzufiigen, und
%8203, um ein Leerzeichen mit der Breite Null einzufiigen.

Bitte beachten Sie, dass der Hollywood Designer die Textobjekte jeweils alle erstellt, bevor er
die Seite anzeigt. D.h. die Werte der Variablen, die in das Textobjekt iibernommen werden,
miissen schon vor der Erstellung der Seite feststehen. Daher miissen Sie diese Werte schon in
einer vorherigen Seite festlegen lassen. Beispiel: Wenn Sie eine Variable in einem Textobjekt
auf Seite 2 verwenden mochten, miissen Sie die Variable bereits auf Seite 1 festlegen.
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11.11 Anim-Dialog

In diesem Dialog kénnen Sie Thre Anim-Objekte konfigurieren. Der Dialog besteht aus zwei
Seiten:

Eigenzchaften

Animationsdatei
aimationshild
Einzelilcliste

Animationzsclate |Diverses:DesignerIProjectsIFeature Presen'|

%—ahatand D Y- phstand
Einzelbildbreite Einzelbildhéhe
Eirizelailder G Einzelhilder pro Zeils

[ Hnzugen [ Losshen ] [ Wach chen | [ tach unten |

Keine Transparenz
Transparenz aus Bild lacden
alphakaral ladsn
RGE-Farke benutzen
RGE Farbe |

a) Animationsdateien (erste Seite)

Auf der ersten Seite konnen Sie die Quelldatei(en) fiir das Animationsobjekt festlegen. Dies
muss eine der folgenden Optionen sein:

Animationsdatei
Eine Datei im IFF ANIM-, GIF ANIM- oder AVI MJPEG-Format (oder ein
beliebiges Format, fiir welches ein Plugin installiert wurde) fiir dieses Animati-
onsobjekt verwenden.

Animationsbild
Die Animation wird dynamisch aus einem einzigen Bild, welches mehrere Ein-
zelbilder enthélt, erstellt. Wenn Sie diese Option wahlen, miissen Sie die Ge-
samtzahl der Einzelbilder im Bild, die Abmessungen eines jeden Einzelbilds, die
Anzahl der Einzelbilder pro Zeile sowie die x/y-Startposition der Einzelbilder
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im Bild angeben. Der Typ "Animationsbild" ist vor allem niitzlich, wenn Sie
ein Animationsobjekt erstellen wollen, welches aus TrueColour-Grafiken besteht
oder einen Alphakanal besitzt. Beides wird ndmlich von den IFF ANIM-, GIF
ANIM- und AVI MJPEG-Formaten nicht unterstiitzt.

Einzelbildliste

Kombinieren Sie eine Folge von Bilddateien zu einem Animationsobjekt. Wenn
Sie diesen Typ wahlen, miissen Sie der Listenansicht im Animationsdialog meh-
rere Bilddateien hinzufiigen. Alle der Listenansicht hinzugefiigten Bilder wer-
den dann zu einer Animation kombiniert (in der Reihenfolge, in der sie in der
Listenansicht erscheinen). Der Typ "Einzelbildliste" ist niitzlich, wenn Sie ein
Animationsobjekt benotigen, das True Color oder Alpha-Transparenz verwen-
det, da beides nicht von den Formaten IFF ANIM, GIF ANIM und AVI MJPEG
unterstiitzt wird.

Desweiteren konnen Sie auf dieser Seite die Art der Transparenz fiir das Animationsob-
jekt festlegen. Dies kann entweder eine statische Farbe sein, die transparent erscheinen soll,
oder Sie konnen den Alphakanal als Transparenzmaske benutzen. Alternativ kénnen Sie
Hollywood Designer auch anweisen, den Alphakanal der Animation fiir mehrere Transpa-
renzstufen zu laden.

b) Eigenschaften (zweite Seite)

| startia

| | Kennumhig

|:| “Wom Datentréger abspielen

Azynchrone Wiedergabe

|:| Echtzziteffekte benutzen

|:| IFF AMIM besitzt Loophilder

|:| Deinterlace iber Zeilenverdopplung

|:| “Worgegebene Abspielgeschwindigkeit benutzen

|:| Antislias benutzen

T T

Auf der zweiten Seite konnen verschiedene Optionen eingestellt werden, die angeben, wie die
Animation abgespielt werden soll. Sie kénnen hier die Geschwindigkeit festlegen sowie ob die
Animation im Speicher vorgeladen werden oder direkt von Disk gespielt werden soll ("Vom
Datentrager abspielen"). Kleinere Animationen sollten immer zuerst vorgeladen werden.
Sie kénnen auBlerdem das Einzelbild angeben, ab dem die Animation abgespielt werden soll.
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Normalerweise setzen Sie dieses Feld auf 1, d.h. es wird ab dem ersten Bild gespielt. Dariiber
hinaus konnen Sie angeben, wie oft die Animation gespielt werden soll und ob Sie unendlich
wiederholt werden soll. Sie kénnen auch angeben, ob beim Skalieren/Drehen der Animation
" Antialiasing benutzt(en)" werden soll.

Wenn Sie die Option "Asynchrone Wiedergabe" wahlen, wartet der Hollywood Designer
nicht bis die Animation fertig gespielt wurde, sondern fahrt gleich mit dem Projekt fort.
Diese Option ist niitzlich wenn Sie mehrere Animationen zur gleichen Zeit abspielen moéchten
oder eine Animation im Hintergrund laufen soll, wahrend die Prasentation weitergeht.

Aktivieren Sie das Késtchen "Echtzeiteffekte benutzen", um Echtzeit-Ubergangseffekte fiir
dieses Animationsobjekt zu aktivieren. Wenn Sie Echtzeiteffekte aktivieren, bedeutet dies,
dass der Hollywood Designer die Animation weiter spielt, wihrend Sie den Ubergangseffekt
anzeigen, wenn Sie ein Animationsobjekt mithilfe eines Ubergangseffekts ein- oder ausblen-
den. Wenn Sie das Késtchen "Echtzeiteffekte benutzen" nicht aktivieren, zeigt Hollywood
Designer zuerst den Ubergangseﬂekt an und startet dann die Wiedergabe der Animation
(wenn der Effekt beendet ist).

Wenn Sie "IFF ANIM besitzt Loopbilder" auswahlen, geht Hollywood Designer davon aus,
dass das IFF ANIM Loop-Einzelbilder (Frames) hat und tberspringt die letzten beiden
Einzelbilder. Hollywood Designer kann nicht automatisch erkennen, ob ein IFF-ANIM {iber
Loop-Einzelbilder verfiigt. Deshalb miissen Sie dies hier manuell aktivieren.

Wenn Sie "Deinterlace iiber Zeilenverdopplung" auswéhlen, wird der Hollywood Designer
Interlace-Animationen deinterlazieren, indem die Zeilen eines Halbbildes verdoppelt wer-
den, anstatt zwei Halbbilder zu einem Vollbild zu kombinieren. Dies ist nur fiir obskure
Interlaced-Formate wie IFF ANIM16i und IFF ANIM32i erforderlich.

Wenn Sie die Option "Vorgegebene Abspielgeschwindigkeit benutzen" wahlen, spielt der
Hollywood Designer die Animation in der Geschwindigkeit ab, die in der Animationsdatei
festgelegt wurde. Bitte beachten Sie, dass nicht alle Anim-Formate solch eine vorgegebene
Abspielgeschwindigkeit unterstiitzen. Fiir die GIF ANIM- und IFF ANIM-Formate wird
dies aber meistens unterstiitzt, obwohl auch hier die vorgegebene Abspielgeschwindigkeit
auf einen falschen Wert gesetzt worden sein konnte.

Schliellich kénnen Sie noch einen Abspielmodus fiir das Animationsobjekt festlegen. Dies
ist nutzlich fiir fortgeschrittene Benutzer, die eine genaue Kontrolle iiber das Verhalten des
Animationsobjekt benétigen. Sie kénnen zwischen den folgenden Abspielmodi wéahlen:

Individuelles Abspielen
Dies ist der Standardmodus und sollte fiir die meisten Féalle der beste Modus
sein.

Nicht abspielen
Wenn Sie diesen Modus auswéhlen, wird die Animation nicht automatisch ab-
gespielt. Sie miissen das Abspielen manuell iiber ein Aktionsereignis starten.

Synchronisierte Wiedergabe (lokal)
Dieser Modus erlaubt die Synchronisation dieses Animationsobjekts mit einem
anderen Animobjekt auf derselben Seite. Sie miissen die Kennung des Anim-
objekts eingeben, mit welchem dieses Objekt synchronisiert werden soll. Die
beiden Animobjekte werden dann perfekt synchron abgespielt.
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Synchronisierte Wiedergabe (global)

Dieser Modus erlaubt die Synchronisation dieses Animationsobjekts mit einem
anderen Animobjekt auf einer anderen Seite. Dies ist niitzlich, wenn Sie z.B. ein
animiertes Logo auf allen Thren Seiten haben mdchten und die Animation soll
beim Seitenwechsel fliissig bleiben und nicht hiipfen. Wenn Sie diesen Modus
auswéhlen, wird das Animationsobjekt mit allen Animobjekten synchronisiert,
die dieselbe Kennung wie es haben. D.h. wenn Sie ein Animobjekt mit der Ken-
nung "LOGO" auf Seite 1 haben und Sie fiigen nun auf Seite 2 ein Animobjekt
mit derselben Kennung ein und wéahlen dann diesen Abspielmodus, dann wird
das Animobjekt auf Seite 2 mit dem Objekt von Seite 1 synchronisiert, weil
beide dieselbe Kennung haben (dies ist auch erlaubt, weil die Kennung nur
innerhalb derselben Seite einzigartig sein muss; nicht tiber das ganze Projekt
hinaus).

11.12 Video-Dialog

Dieser Dialog kann dazu benutzt werden, Optionen fiir das aktuell gewahlte Videoobjekt
festzulegen. Bitte beachten Sie, dass Videoobjekte oft mittels hardwarebeschleunigter Rou-
tinen abgespielt werden und deshalb momentan einigen Beschrankungen unterliegen: Ers-
tens erscheinen Videoobjekte immer im Vordergrund und niemals hinter anderen Objekten.
Dariiber hinaus ist es nicht moéglich, Ebeneneffekte wie Farbung oder Transparenz einem
Videoobjekt hinzuzufiigen.

0| Video-Eigenschaften =A==

[Diverses:Designer/Projects/Feature Presentat ionAideos/trailer3.ogg |

asynchron abspielen
synchron abspielen
[ nicht abspielen

Startzeit
fA 86 :66

opti

DSteuerknh’pfe dem Video hinzufiigen

[[|Vvollbildknopf den Steuerkndpfen hinzufiigen

[[]sof tuarenodus benutzen

[[Iskalierung nit Antialias benutzen

[[]Overlay entfernen wenn Video fertig gespielt wurde

DUi‘ b benutzen (lang. )

[[]Autonatisch Hiedergabe starten/stoppen wenn Ebene gezeigtsversteckt wird

[[]Hativen Videorenderer nicht priorisieren

Hintergrundfarbe | |
Hervorhebungsfarbe | |
Bevelfarbe 1 [ |

Bevelfarbe 2 I ——

[ Farben zuiicksetzen |

[ 0K [ Abbruch |

=

Die folgenden Optionen koénnen in diesem Dialog konfiguriert werden:

Video Hier konnen Sie die Videodatei angeben, die von diesem Videoobjekt benutzt
werden soll. Das Video muss im CDXL-Format oder einem Format vorliegen,
welches von einem Hollywood-Plugin unterstiitzt wird.

Abspielmodus

Diese Schaltflache bestimmt den gewiinschten Abspielmodus fiir das Videoob-
jekt. "Asynchron abspielen" bedeutet, dass Hollywood Designer wahrend das
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Video spielt den Seitenverlauf weiter abarbeitet, wihrend "synchron abspielen"
bedeutet, dass Hollywood Designer erst wartet bis das Video fertig gespielt hat,
bevor weitere Aktionen ausgefiihrt werden. Wenn Sie "nicht abspielen" wéahlen,
wird das Video gar nicht gespielt und muss dann iiber ein entsprechendes Ak-
tionsereignis manuell gestartet werden.

Startzeit
Hier konnen Sie die Zeitposition einstellen, von der das Video gespielt werden
soll. Die Zeit wird dabei im Format hh:mm:ss angegeben (Stunde - Minute -
Sekunde). Standardméfig steht diese Option auf 00:00:00, was bedeutet, dass
das Video von Anfang an gespielt wird.

Steuerknépfe dem Video hinzufiigen

Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie Steuerschaltflichen (Abspielen, Pause,
Stopp, Suchen) unterhalb des Videoobjekts haben mdochten. Wenn Sie diese
Option aktivieren, konnen Sie die Farben fiir die Steuerschaltflichen auch mit-
hilfe der weiter untenstehenden Bedienelementen festlegen: "Hintergrundfar-
be","Knopffarbe", "Hervorhebungsfarbe", "Bevelfarbe 1" und "Bevelfarbe 2".
Beachten Sie, dass nur Videos ohne Ebenen iiber Steuerschaltflachen verfiigen
konnen (siehe unten).

Vollbildknopf den Steuerknépfen hinzufiigen
Wenn die Steuerleiste aktiviert wurde, kann diese Option verwendet werden,
um der Steuerleiste eine zusétzliche Schaltflache hinzuzufiligen, mit der zwischen
Fenster- und Vollbildmodus umgeschaltet wird.

Softwaremodus benutzen
Wenn Sie diese Schaltflache aktivieren, wird die hardwarebeschleunigte Video-
wiedergabe deaktiviert. Dies ist langsamer, aber kompatibler. Unter normalen
Bedingungen sollte es jedoch nicht notwendig sein, diese Option zu verwenden.

Skalierung mit Antialias benutzen
Aktivieren Sie diese Schaltflache, um die Antialiasing-Skalierung zu aktivieren,
falls die Videogrofle gedndert wird. Dies ist langsamer als die nicht interpolierte
Skalierung. Beachten Sie, dass diese Option nur bei Verwendung des Software-
Video-Renderers unterstiitzt wird.

Overlay entfernen wenn Video fertig gespielt wurde
Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Video-Overlay sofort nach Ende
des Abspielens entfernt. Dies ist sehr niitzlich, da Videos oft mit Hardware-
beschleunigung gespielt werden und daher immer im Vordergrund erscheinen.
Wenn Sie also nach Ende des Abspielens andere Objekte an der Position des
Videos erscheinen lassen mochten, ist es wichtig das Video-Overlay zuerst zu
entfernen, damit die anderen Objekte auch sichtbar werden.

Videoebene benutzen (langsamer)
Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Video auf eine eigene Ebene ge-
legt. Dies hat den Vorteil, dass alle Ebenenfunktionen vom Hollywood Designer
auch fiir das Video verwendet werden kénnen, z.B. Ubergangseffekte, Objektfil-
ter, Transformation, Schatten- und Randeffekte usw. Beachten Sie jedoch, dass
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Videos mit Ebenen langsamer sind als Videos ohne Ebenen. Sie sollten die-
se Option daher nur aktivieren, wenn Sie sie wirklich benotigen. Beachten Sie
auch, dass Videos mit Ebenen keine Steuerschaltflichen haben konnen (siche
oben).

Automatische Wiedergabe starten/stoppen wenn Ebene gezeigt/versteckt wird

Ab Hollywood Designer 6.0 wird die Videowiedergabe nicht mehr automatisch
gestartet/gestoppt, wenn ein Video mit Ebenen angezeigt oder ausgeblendet
wird. Frithere Versionen taten dies jedoch, weshalb diese Option als Kompati-
bilitatsmodus eingefithrt wurde. Wenn Sie diese Option aktivieren, verhélt sich
Hollywood Designer wie vor Version 6.0. Diese Option wird automatisch akti-
viert, wenn Projekte geladen werden, die mit &lteren Versionen von Hollywood
Designer als 6.0 erstellt wurden.

Nativen Videorenderer nicht priorisieren

Farben

Aus Leistungsgriinden versucht Hollywood Designer, standardméflig den na-
tiven Video-Renderer des Betriebssystems fiir die Wiedergabe zu verwenden.
Wenn Sie das nicht mochten, konnen Sie diese Option aktivieren. Beachten Sie,
dass der native Video-Renderer des Betriebssystems immer nur fiir Videos ohne
Ebenen verwendet wird. Videos, bei denen die Option "Videoebene benutzen
(langsamer)" eingestellt ist (sieche oben), werden immer {iber den integrierten
Video-Renderer von Hollywood abgespielt, der langsamer ist, aber mehr Flexi-
bilitat bietet.

Mit diesen Bedienelementen kénnen Sie die Farben der Schaltflichen der Steu-
erleiste konfigurieren. Sie werden nur aktiviert, wenn "Steuerknopfe dem Video
hinzufligen" ausgewahlt ist.

Farben zuriicksetzen

Diese Schaltflache setzt die Farben der Schaltflachen der Steuerleiste auf die
Standardwerte zuriick.
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12 Benutzerdefinierter Code

12.1 Code-Dialog

Achtung: Der Code-Dialog ist nur fiir fortgeschrittene Benutzer interessant, da er die
Moglichkeit bietet, das Projekt durch eigenen Code etwas aufzupeppen.

o| Objekt-Codeeditor | = |1 e
ey W -

“m o )

y=319

points = 0

For k = 640 To —100 Step -2
Show Layer{ % |BEALLOOMN, k, ¥

mix = blausesl)
my = Mausey()

If { Collision{ #LAYER_WS_BOX, ®IBALLOOM, rr, my, 1, 173
= Trued And 15 LeftMouse] ) = True)
IF iz <= I And {my <> Iy
Flay Sampled @ BANG )
paints = points + 100
I% =

<

| ok || Abbruch |

Der Hollywood Designer bietet Thnen nur einen Bruchteil der Funktionen, die Thnen Holly-
wood anbieten kann. Wenn Sie ein komplexeres Projekt umsetzen mochten, werden Sie um
ein bisschen Programmierung nicht ganz herumkommen. Diese Moglichkeit bietet Thnen
der Code-Dialog: Sie konnen hier Hollywood-Code schreiben, der ausgefiihrt wird, bevor
das Objekt bzw. die Seite, zu dem der Code gehort, angezeigt wird. Wenn Sie bisher noch
nicht in die Hollywood-Programmierung eingestiegen sind, empfehle ich Thnen zuerst die
FEinfithrung in der Hollywood-Dokumentation zu lesen. Diese Einfiihrung erklart Thnen auf
wenigen Seiten, wie Sie Hollywood programmieren konnen.

Die Werkzeugleiste bietet folgende Funktionen an (von links nach rechts):

Datei einfiigen
Fiigt eine Textdatei in den Editor ein. Falls Sie es vorziehen, Thren eigenen
Texteditor fiir die Programmierung zu benutzen, konnen Sie iiber diesen Knopf
ganz einfach Thren Code importieren. Der zu importierende Code muss im UTF-
8-Format vorliegen.

Text speichern
Speichert den im Texteditor geschriebenen Code in eine externe Datei im UTF-
8-Format ab.

Zuriicknehmen
Nimmt die zuletzt gemachte Eingabe zuriick (Undo).

Wiederherstellen
Stellt die zuletzt zuriickgenommene Eingabe wieder her (Redo).
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Ausschneiden
Wenn Sie Text markiert haben, kénnen Sie tiber diesen Knopf den Text aus-
schneiden und in die Zwischenablage kopieren, um ihn z.B. in Threm Texteditor
wieder einzufiigen.

Kopieren Kopiert den markierten Text in die Zwischenablage.
Einfiigen Fiigt den Text in der Zwischenablage in den Texteditor ein.

Codesyntax iiberpriifen
Priift, ob der geschriebene Code den Hollywood-Konventionen entspricht und
kompiliert werden kann. Sie sollten dies immer iiberpriifen lassen, bevor Sie
den Code verwenden. Denn wenn der Code syntaktisch nicht richtig ist, kann
Hollywood das Projekt gar nicht erst anzeigen. Wenn Sie dann viele Objekte
haben, die Code definiert haben, wird es sehr schwierig, das Objekt zu finden,
in welchem der falsche Code steckt.

Hollywood-Handbuch
Diese Schaltflache ruft das Hollywood-Handbuch auf. So kénnen Sie schnell mal
nachschlagen, wie man einen bestimmten Befehl benutzt.

Sie konnen in Threm Code spezielle Sequenzen benutzen, die der Hollywood Designer dann
entsprechend umwandelt. Folgende Sequenzen konnen momentan angegeben werden:

%>SEITENKENNUNG
Diese Sequenz hat die Funktion, dass der Hollywood Designer, sobald er auf sie
trifft, an dieser Stelle Code einfiigt, der zu der Seite mit der Kennung SEITEN-
KENNUNG wechselt. Sie konnen Seiten eine Kennung geben, indem Sie diese
im Seitennamen-Dialog eintragen. Kennungen fiir Seiten miissen im Projekt
einzigartig sein, d.h. es diirfen nicht zwei oder mehr Seiten dieselbe Kennung
benutzen.

7#SEITENKENNUNG
Diese Sequenz gibt den Index der durch die SEITENKENNUNG angegebenen Seite
zuriick (beginnend mit 1). Sie konnen jeder Seite im Seitennamen-Dialog eine
Kennung geben. Die Seitenkennung muss im gesamten Projekt eindeutig sein.
Dies bedeutet, dass nicht zuléssig ist, dass zwei Seiten dieselbe Kennung haben.

%! 0BJEKTKENNUNG
Trifft der Hollywood Designer auf diese Sequenz, so ersetzt er die komplette
Sequenz durch die Ebenennummer, die das Objekt mit der Kennung
OBJEKTKENNUNG hat. So kénnen Sie z.B. mit Hollywood Funktionen wie
MoveLayer () oder HideLayer() direkt auf Ihr Objekt als Hollywood-Ebene
zugreifen. Sie konnen Thren Objekten eine Kennung im Objektnamen-Dialog
geben. Kennungen fiir Objekte miissen einzigartig innerhalb der aktuellen
Seite sein, d.h. es diirfen nicht zwei oder mehr Objekte dieselbe Kennung
haben. Wichtig: Ab dem Hollywood Designer 3.0 miissen Sie diese Sequenz
nicht mehr benutzen, da der Hollywood Designer nun automatisch die
Kennung des Objekts als Ebenenname benutzt. Daher konnen Sie einfach die
Objektkennung direkt an die Ebenenfunktionen von Hollywood iibergeben.
Zum Beispiel:
HideLayer ("LOGOIMAGE")
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Dies versteckt das Objekt auf der aktuellen Seite, welches die Kennung
LOGOIMAGE besitzt.

% (OBJEKTKENNUNG
Diese Sequenz kann verwendet werden, um das Aktionsobjekt zu starten, das
die Kennung OBJEKTKENNUNG verwendet. Sie konnen Thre Objektkennungen im
Objektnamen-Dialog angeben. Kennungen fiir Objekte miissen auf der Seite,
die sie enthélt, einzigartig sein.

%) OBJEKTKENNUNG
Diese Sequenz kann verwendet werden, um das Aktionsobjekt zu stoppen, das
den Bezeichner OBJEKTKENNUNG verwendet. Sie konnen Ihre Objektkennungen
im Objektnamen-Dialog angeben. Kennungen fiir Objekte miissen auf der Seite,
die sie enthélt, einzigartig sein.

%Q@TONKENNUNG
Trifft der Hollywood Designer auf diese Sequenz, so wird sie durch die Nummer
des Tons ersetzt, der die Kennung TONKENNUNG hat. So kénnen Sie z.B.
einen Ton einblenden, indem Sie den Befehl SetVolume () mit verschiedenen
Lautstarken aufrufen. Kennungen fiir Téne kénnen Sie im Tonoptionen-Dialog
fiir Seiten und Objekte eintragen. Die Kennungen miissen im ganzen Projekt
einzigartig sein, da alle Tone global benutzt werden konnen.

%CURRENTPAGEINDEX
Diese Sequenz wird durch die aktuelle Seitenzahl ersetzt (beginnend bei 1).

%CURRENTPAGEUID
Diese Sequenz wird durch die Kennung der aktuellen Seite ersetzt.

%#CURRENTPAGENAME
Diese Sequenz wird durch den aktuellen Seitennamen ersetzt.
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13 Aktionsereignisse

13.1 Abbruch

Dieses Aktionsereignis stoppt die Ausfithrung der aktuellen Ereignisliste.

13.2 Aktiviere Knopf (Schaltflache)

Sie konnen dieses Aktionsereignis verwenden, um alle Knopf-/Schaltflichenereignisse im
ausgewahlten Objekt zu aktivieren.

13.3 Alle Tone anhalten
Dieses Aktionsereignis stoppt die komplette Audioausgabe.

13.4 Animationseinzelbild anzeigen

Sie kénnen dieses Aktionsereignis benutzen, um zu einem bestimmten Einzelbild eines Ani-
mationsobjekts zu springen. Es ist auch moglich, bei diesem Aktionsereignis anstelle einer
numerischen Konstante einen Variablennamen zu verwenden. Fiir maximale Flexibilitat
konnen hier sogar komplette Ausdriicke wie "x+1" oder Funktionsaufrufe eingegeben wer-
den.

13.5 Animiere Objekt

Dieses Aktionsereignis erlaubt es Ihnen, ein Objekt dynamisch zu animieren. Dies ist eine
sehr méchtige Aktion, die sehr vielfaltig eingesetzt werden kann. Sie konnen z.B. ein Objekt
bewegen, drehen, vergrofiern/verkleinern, Transparenz und Féarbung &ndern, oder alles auf
einmal.

Die Grundidee hinter diesem Aktionsereignis ist, dass Sie angeben, wie das Objekt animiert
werden soll und aus wievielen Einzelbildern diese Animation dann bestehen soll. Wenn Sie
z.B. eine Animationssequenz erstellen wollen, die ein Objekt 100 Pixel nach links bewegt
und Sie legen fest, dass diese Animation aus 50 Einzelbildern bestehen soll, dann bewegt
der Hollywood Designer das Objekt pro Einzelbild um zwei Pixel nach links.

Die folgenden Optionen werden momentan unterstiitzt:

Bewegen  Hier geben Sie die Werte an, die fiir das Bewegen des Objekts zustandig sind.
Sie konnen separate Werte fiir die X- und Y-Achse angeben. Bitte beachten Sie,
dass diese Werte Delta-Werte sind, d.h. die Werte sind relativ zu der aktuellen
Position des Objekts. Wenn Sie z.B. "100" fiir x eingeben, wird das Objekt
um 100 Pixel nach rechts verschoben, ausgehend von seiner aktuellen Position.
Wenn Sie "-100" fiir x eingeben, wird das Objekt um 100 Pixel nach links
geschoben, ausgehend von seiner aktuellen Position.

Skalieren
Hier konnen Sie angeben, wie das Objekt skaliert werden soll. Mochten Sie keine
Skalierung, setzen Sie beide Felder einfach auf 1 (= Identitdt). Wenn Sie das
Objekt skalieren wollen, miissen Sie die gewiinschte Grofle als reelle Zahl rela-
tiv zur aktuellen Objektgrofle angeben. Zahlen kleiner als 1.0 verkleinern das
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Objekt, Zahlen grofier als 1.0 vergroflern es. Der Wert 1.0 belésst das Objekt in
seiner aktuellen Grofle. 0.0 und negative Werte sind nicht zuldssig. Sie konnen
fiir die X- und Y-Achse jeweils eigene Skalierungsfaktoren angeben. Ein Beispiel:
Ein Wert von 2.0 auf der X-Achse und 0.5 auf der Y-Achse bedeutet folgendes:
Vergrofiere das Objekt um 200% auf der X-Achse und verkleinere das Objekt
um 50% auf seiner Y-Achse. Dies fiihrt natiirlich zu einem verzerrten Bild. Nor-
malerweise sollten Sie deshalb fiir beide Achsen identische Skalierungsfaktoren
benutzen.

Textur-Rollen
Diese beiden Felder kénnen dazu benutzt werden, um die Textur eines textu-
rierten Objekts zu bewegen.

Drehen Dieses Feld kann dazu benutzt werden, das Objekt zu drehen. Der Wert, den
Sie hier eingeben, ist relativ zum aktuellen Drehwinkel des Objekts. Positive
Werte drehen das Objekt gegen den Uhrzeigersinn, wahrend negative Werte das
Objekt im Uhrzeigersinn drehen. Mogen Sie keine Drehung, setzen Sie dieses
Feld auf 0.

Transparenz-Grad
Hier konnen Sie den gewiinschten Transparenz-Grad fiir das Objekt einstellen.
Dies ist niitzlich fiir Ein- und Ausblendeffekte wahrend der Animationssequenz.

Farbe-Grad

Farbe-Farbe
Hier konnen Sie die gewiinschte Farbe-Farbe und dessen Fiarbe-Grad fiir das
Objekt einstellen. Dies ist niitzlich fiir Uberblendeffekte withrend der Animati-
onssequenz.

Einzelbilder
Hier miissen Sie die Anzahl der Einzelbilder eingeben, die diese Animationsse-
quenz haben soll. Je hoher die Anzahl der Einzelbilder, desto langer wird die
Animationssequenz.

Einzelbild-Verzogerung
Dieses Feld erlaubt es Ihnen, einen Wert in Millisekunden einzugeben, der hinter
jedem FEinzelbild abgewartet werden soll. Setzen Sie dieses Feld auf 0, um die
Verzogerung abzuschalten.

Passiv Wenn Sie diese Option aktivieren, lauft die Animationssequenz nicht von selbst.
Stattdessen wird sie automatisch gestartet, wenn eine andere, nicht passive
Animationssequenz gestartet wird. Wenn Sie diese Option aktivieren, sollten
Sie zudem stets den Modus der Sequenz auf "asynchron" stellen, da Sie sonst
wahrscheinlich in einer Endlosschleife hédngenbleiben.

Synchronisierung
Diese Feld erlaubt es Ihnen einzustellen, ob die Sequenz synchron oder asyn-
chron laufen soll. Im synchronen Modus wird der Projektfluss so lange angehal-
ten bis die Sequenz fertig ist, wiahrend es im asynchronen Modus sofort weiter
lauft.

Kennung  In diesem Feld konnen Sie der Animationssequenz eine Kennung zuweisen. Die-
se Kennung muss innerhalb der aktuellen Seite einzigartig sein, d.h. sie darf
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nicht von einer weiteren Animationssequenz verwendet werden. Sie miissen der
Sequenz nur eine Kennung zuweisen, wenn Sie die Sequenz iiber ein Aktionser-
eignis ansprechen wollen, z.B. iiber die Ereignisse Stoppe Animationsobjekt und
Warte auf Animationsobjekt.

Bei den meisten Feldern ist es auch moglich, hier anstelle von numerischen Konstanten
Variablennamen einzugeben. Es ist sogar moglich, vollstiandige Ausdriicke wie "x+1" oder
Funktionsaufrufe fiir maximale Flexibilitat einzugeben.

13.6 Attribut abfragen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um ein bestimmtes Attribut abzurufen und
es in der angegebenen Variablen zu speichern. Sie miissen den Namen der Zielvariablen
eingeben und die Art des abzufragenden Attributs auswahlen. Fir Objektattribute miissen
Sie auflerdem das abzufragende Objekt aus der Listenansicht auswahlen.

Bei Attributen, die Zusténde von globalen Objekten (z.B. Sounds) abfragen, miissen Sie die
Kennung des globalen Objekts im jeweiligen Bedienfeld eintragen. Bei einigen Attributen
wie Mausposition usw. miissen Sie iiberhaupt keine zusétzlichen Informationen angeben.

Verwenden Sie zum Festlegen von Attributen das Aktionsereignis Attribut setzen. Das
Kapitel Attribut setzen enthélt auch eine Liste aller Attribute zusammen mit einigen
erlauternden Bemerkungen. Siehe Abschnitt 13.7 [Attribut setzen|, Seite 117, fiir Details.

13.7 Attribut setzen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um alle Arten von Objektattributen zu
andern. Sie miissen das Objekt und das Attribut, das Sie d&ndern mdchten, mit den Wid-
gets im Dialog auswéhlen. Auflerdem miissen Sie den gewiinschten neuen Wert fiir das
Objektattribut angeben. Dieser Wert kann anstelle einer numerischen Konstante auch als
Variablenname iibergeben werden. Fiir maximale Flexibilitat konnen hier sogar komplette
Ausdriicke wie "x+1" oder Funktionsaufrufe eingegeben werden.

Viele der Attribute, die dieses Aktionsereignis unterstiitzt, konnen bereits durch andere
Aktionsereignisse wie Skaliere Objekt oder Drehe Objekt gesetzt werden, aber der Vorteil
des Aktionsereignisses "Attribut setzen" ist, dass der Wert auch eine Variable oder ein
Ausdruck sein kann, was ihn flexibler macht, da dies nicht von allen Aktionsereignissen
unterstiitzt wird, z.B. Objektfarbe &ndern unterstiitzt nicht die Angabe der Farbe aus einer
variablen Quelle.

Beachten Sie, dass Sie Zeichenketten in Anfiihrungszeichen setzen missen, wenn Sie dieses
Aktionsereignis verwenden, damit Designer zwischen Variablen- und Zeichenkettenquellen
unterscheiden kann. Z.B. wenn Sie den Text eines Objekts auf einen neuen Wert setzen,
miissen Sie diesen Wert in Anfithrungszeichen setzen.

Hier ist eine Ubersicht iiber die verschiedenen Attribute, die von diesem Aktionsereignis
unterstiitzt werden sowie deren akzeptablen Bereiche:

Sichtbarkeit

Entweder True (1) oder False (0).
X-/Y-Position

Die Objektposition in Pixel.
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X-/Y-Skalierung
Skalierungsfaktor als Bruchwert. Ein Wert von 1,0 bedeutet keine Skalierung,
ein Wert grofler als 1,0 bedeutet vergroflern, ein Wert kleiner als 1,0 hingegen
verkleinern.

Drehwinkel
Drehwinkel in Grad.

Transparenzstufe
Transparenzstufe von 0 (keine Transparenz) bis 100 (vollstédndige Transparenz).

Schatten Entweder True (1) oder False (0).

Schattenrichtung
Eine von Hollywoods #SHDWXXX-Konstanten (Richtungskonstanten). Kon-
sultieren Sie Thr Hollywood-Handbuch.

Schattenlénge
Schattengrofle in Pixel.

Schattenradius
Schattenradius in Pixel.

Schattenfarbe
Schattenfarbe als RGB-Farbe.

Rahmen Entweder True (1) oder False (0).

Rahmengrofie
Randgrofle in Pixel.
Rahmenfarbe
Rahmenfarbe als RGB-Farbe.
Farbungsgrad
Toénungsstufe von 0 (keine Tonung) bis 100 (vollsténdige Tonung).
Farbungsfarbe
Tonungsfarbe als RGB-Farbe.
Farbe Objektfarbe im RGB-Format.
Text Der Text der anzuzeigenden Textobjekte als Zeichenkette.

Schrift  Schriftart, die von Textobjekten als Zeichenkette verwendet werden soll.

Schriftgrofie
Schriftgrofle, die von Textobjekten verwendet werden soll.

Schriftmodus
Schriftartenmodul, die von Textobjekten verwendet werden soll. Dies ist ei-
ne von Hollywoods #FONTENGINE_XXX-Konstanten. Konsultieren Sie Thr
Hollywood-Handbuch z.B. unter dem Befehl "Setfont".

Einzelbild
Das Einzelbild, der von Animationsobjekten angezeigt werden soll. Einzelbilder
werden ab 1 fiir das erste Einzelbild gezahlt.

Verwenden Sie zum Abrufen von Attributen das Aktionsereignis Attribut abfragen.
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13.8 Auf vertikale Bildwiederholung warten

Dieses Aktionsereignis wartet auf die vertikale Aktualisierung. Dies kann niitzlich sein, um
die Ausfithrung von Aktionsobjekten zu drosseln, bei denen die Option "Automatische
Bremse deaktivieren" aktiviert ist, um zu verhindern, dass sie die CPU belasten. Siehe
Abschnitt 5.6 [Aktionsobjekt-Dialog], Seite 48, fiir Details.

13.9 Ausgewahlte Datei offnen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um die Benutzerauswahl fiir ein bestimmtes
Datei zum Offnen auswihlen Aktionsereignis auszufiihren. Sie miissen die UID des Akti-
onsereignisses angeben, das Sie ausfithren mochten. Siehe Abschnitt 13.13 [Datei zum Offnen
auswahlen|, Seite 121, fiir Details.

13.10 Bedingung priifen

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, nachfolgende Ereignisse zu tiberspringen
oder vorherige Ereignisse zu wiederholen, wenn die angegebene Bedingung erfiillt wurde.
Dieses Aktionsereignis ist recht machtig, denn es ermoglicht die Umsetzung von Schleifen
und bedingungsgebundene Ausfithrung von Aktionsereignissen innerhalb der aktuellen Liste
von Aktionsereignissen.

Um eine Bedigungspriifung einzurichten, miissen Sie folgende Elemente konfigurieren:
Operator Legt den Operator fest, der fiir die Priifung benutzt werden soll.

Type Gibt die Art der Bedingungspriifung an. Dies kann einer der folgenden Typen
sein:

Variable Vergleicht eine Variable mit einem Wert. In diesem Fall miissen Sie
unten den Namen der Variablen sowie den Wert eingeben, mit dem
diese Variable verglichen werden soll.

Sprache  Vergleicht die aktuelle Sprache mit der, die Sie in der Listenansicht
unten ausgewéhlt haben. Beachten Sie, dass Sie bei diesem Typ
nur die Operatoren "Falls gleich zu" und "Falls nicht gleich zu"
verwenden konnen.

Objektsichtbarkeit
Uberpriift, ob das ausgewéhlte Objekt sichtbar oder unsichtbar ist.
Beachten Sie, dass Sie bei diesem Typ nur die Operatoren "Falls
gleich zu" (d. h. Objekt ist sichtbar) und "Falls nicht gleich zu"
(d.h. Objekt ist unsichtbar) verwenden kénnen.

Sound spielt
ﬂberpriift, ob der Sound, der die angegebene Kennung verwen-
det, gerade abgespielt wird. Beachten Sie, dass Sie bei diesem Typ
nur die Operatoren "Falls gleich" (d.h. Sound wird abgespielt) und
"Falls nicht gleich zu" (d.h. Sound wird nicht abgespielt) verwenden
konnen.

Benutzerdefinierter Code
Dies ist eine spezielle Bedingung, die den benutzerdefinierten Co-
de ausfiihrt, den Sie unten in das Texteingabe-Bedienfeld eingeben.
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Name

Wert

Dann

Hollywood Designer-Handbuch

Es wird erwartet, dass Thr benutzerdefinierter Code den Return()-
Befehl von Hollywood verwendet, um einen Wert zuriickzugeben.
Dieser Wert wird dann mit dem Wert verglichen, den Sie im Bedi-
enfeld "Wert" angeben.

Dies wird nur verwendet, wenn "Typ" auf "Variable" oder "Sound spielt" ein-
gestellt wurde. Falls Sie den Wert einer Variablen iiberpriifen mochten, miissen
Sie hier ihren Namen eingeben. Beachten Sie, dass dies auch ein Ausdruck wie
"x+1" oder ein Funktionsaufruf usw. sein kann. Falls Sie iiberpriifen mo6chten,
ob ein Sound abgespielt wird, geben Sie hier die eindeutige Kennung des Sounds
ein.

Wird nur verwendet, wenn "Typ" auf "Variable" oder "Benutzerdefinierter
Code" eingestellt wurde. In diesem Fall miissen Sie hier den Wert eingeben, mit
dem das Ergebnis der Variablen oder des benutzerdefinierten Codes verglichen
werden soll. Beachten Sie, dass dies auch eine andere Variable, ein Ausdruck wie
"x+1", ein Funktionsaufruf usw. sein kann. Wenn Sie das Ergebnis der Variablen
oder des benutzerdefinierten Codes mit einer Zeichenkette vergleichen méchten,
miissen Sie den hier angegebenen Wert in Anfithrungszeichen setzen.

Hier muss eingestellt werden, was passieren soll, wenn die angegebene Bedin-
gung wahr ist. Dies kann eine der folgenden Optionen sein:

Uberspringe Ereignisse

Waéhlen Sie diesen Modus, damit Designer in der aktuellen Ereignis-
liste vorwérts oder riickwérts springt. Wenn Sie hier einen positiven
Wert eingeben, iiberspringt Designer die angegebene Anzahl von
Aktionsereignissen. Wenn Sie hier beispielsweise 1 eingeben und die
Bedingung wahr ist, iiberspringt Designer das néachste Aktionsereig-
nis nach dem Ereignis "Bedingung priifen" und springt direkt zum
néchsten Ereignis. Wenn Sie hier einen negativen Wert eingeben,
springt Designer zuriick. Wenn Sie hier -1 angeben, wird das Ereig-
nis "Bedingung priifen" wiederholt, wenn Sie -2 angeben, springt
es zu dem Ereignis, das vor dem Ereignis "Bedingung priifen" liegt,
-3 springt zuriick zu zwei Ereignissen vor dem Ereignis "Bedingung
prifen" und so weiter.

Gehe zu Sprungmarke

Wenn Sie diesen Modus auswahlen, springt Designer zur angege-
benen Sprungmarke, wenn die Bedingung wahr ist. Sie miissen den
Namen der Sprungmarke in das Bedienfeld "Wert" unten eingeben.
Beachten Sie, dass Sprungmarken fiir die aktuelle Ereignisliste lokal
sein miissen. Es ist nicht md&glich, von hier aus in ein anderes Ak-
tionsobjekt zu springen. Auch bei Sprungmarkennamen wird wie
bei Variablennamen die Gro$-/Kleinschreibung nicht beachtet. Die
Verwendung von "Gehe zu Sprungmarke" ist wahrscheinlich beque-
mer als die Verwendung von "Uberspringe Ereignisse", da es nicht
notwendig ist, den Uberspringversatz anzupassen, wenn Aktionser-
eignisse hinzugefiigt oder entfernt werden.
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13.11 Benutzerspezifische Projektdaten loschen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um alle Benutzerauswahlen zu l6schen, die
sich Ihr Projekt gemerkt hat, z.B. die zuletzt verwendete Sprache, wenn die Option "Sprach-
wechsel fiir den néchsten Programmstart merken" im Aktionsereignis Sprache wechseln aus-
gewahlt wurde, die letzte Position und Grofle des Fensters sowie Auswahlen, die mit dem
Datei zum Offnen auswihlen Aktionsereignis vorgenommen wurden und so weiter. Siehe
Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen|, Seite 49, fiir Details.

13.12 Code ausfuhren

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, eigenen Hollywood-Code direkt aus-
zufithren. Bitte schauen Sie in die Dokumentation des Code-Dialogs fiir mehr Informationen
bzgl. der Benutzung dieses Aktionsereignisses.

13.13 Datei zum Offnen auswihlen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um einen Dateidialog zu 6ffnen, der den
Benutzer auffordert, eine Datei auszuwéhlen. Diese Datei wird dann auf dhnliche Weise
wie das Aktionsereignis Programm starten gedffnet. Optional kann auch die Auswahl des
Benutzers gespeichert werden, sodass die ausgewéahlte Datei beim néchsten Ausfiihren des
Aktionsereignisses automatisch geéffnet wird. Siehe Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen],
Seite 49, fiir Details.

Wenn Sie das Késtchen "Lokale Kopie von ausgewahlter Datei machen" aktivieren, er-
stellt Hollywood Designer eine Kopie der vom Benutzer ausgewéhlten Datei im Verzeichnis
"BenutzerDateien" im Projektverzeichnis.

Beachten Sie, dass Sie jedem Aktionsereignis "Datei zum Offnen auswéhlen" eine eindeu-
tige Kennung zuweisen miissen. Der Speicherort der Datei, in der Hollywood Designer die
Auswahl des Benutzers speichert, kann im Projekteigenschaften-Dialog gedndert werden.
Siehe Abschnitt 6.3 [Projekteigenschaften-Dialog], Seite 53, fiir Details.

Um eine zuvor von diesem Aktionsereignis ausgewéhlte Datei auszufiihren, kénnen Sie das
Aktionsereignis Ausgewihlte Datei 6ffnen 6ffnen. Siehe Abschnitt 13.9 [Ausgewidhlte Datei
offnen]|, Seite 119, fiir Details.

Um die Auswahl des Benutzers zuriickzusetzen, konnen Sie das Aktionsereignis Datei zum
Offnen zuriicksetzen verwenden. Siehe Abschnitt 13.14 [Datei zum Offnen zuriicksetzen],
Seite 121, fiir Details.

13.14 Datei zum Offnen zuriicksetzen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um die Benutzerauswahl fiir ein bestimmtes
Datei zum Offnen auswihlen Aktionsereignis zuriickzusetzen. Sie miissen die UID des Ak-
tionsereignisses angeben, das zuriickgesetzt werden soll. Siehe Abschnitt 13.13 [Datei zum
Offnen auswiihlen], Seite 121, fiir Details.

13.15 Deaktiviere Knopf (Schaltflache)

Mit diesem Aktionsereignis konnen Sie alle Schaltflachen-/Knopfereignisse im ausgewéhlten
Objekt deaktivieren.
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13.16 Drehe Objekt

Sie konnen dieses Aktionsereignis benutzen, um die Ausrichtung eines Objekts zu verandern.
Der neue Drehwinkel muss in Grad angegeben werden (0 bis 360). Das Objekt wird dann um
seinen Ankerpunkt gedreht, der normalerweise bei 0.5/0.5 liegt, d.h. der Drehmittelpunkt
liegt genau in der Mitte des Objekts.

Sie kénnen bei diesem Aktionsereignis auch Variablennamen anstelle von numerischen Kon-
stanten verwenden. Fiir maximale Flexibilitdt konnen hier sogar komplette Ausdriicke wie
"x+1" oder Funktionsaufrufe eingegeben werden.

13.17 Ereignisse uiberspringen

Dieses Aktionsereignis iiberspringt die angegebene Anzahl von Ereignissen. Positive Werte
springen vorwarts, negative Werte springen riickwérts, Null macht nichts.

13.18 Gehe zu

Mit diesem Aktionsereignis kann zur angegebenen Sprungmarke gesprungen werden. Die
Sprungmarke muss zuerst mit dem Aktionsereignis Sprungmarke deklariert worden sein.
Beachten Sie, dass Sprungmarken fiir die aktuelle Ereignisliste lokal sind, sodass es nicht
moglich ist, mit diesem Aktionsereignis in verschiedene Aktionsobjekte zu springen. Be-
achten Sie auch, dass bei Sprungmarkennamen wie bei den Variablennamen die Grof3-
/Kleinschreibung nicht beachtet wird.

13.19 Listenelemente anzeigen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um die Listenelemente eines Textobjekts
anzuzeigen. Dies ist nur fiir Textobjekte moglich, bei denen der Listenmodus aktiviert ist.
Sie konnen fiir die Listeneintrage individuelle Anzeigemodi sowie einen Verzogerungsmodus
festlegen. Siehe Abschnitt 11.10 [Text-Dialog], Seite 98, fiir Details.

Um Listenelemente auszublenden, verwenden Sie das Aktionsereignis Listenelemente ver-
stecken.

13.20 Listenelemente verstecken

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um die Listenelemente eines Textobjekts
auszublenden. Dies ist nur fiir Textobjekte moglich, bei denen der Listenmodus aktiviert
ist. Sie konnen individuelle Ausblendmodi fiir die Listenelemente sowie einen Wartemodus
festlegen. Siehe Abschnitt 11.10 [Text-Dialog], Seite 98, fiir Details.

Verwenden Sie zum Anzeigen von Listenelementen das Aktionsereignis Listenelemente an-
zeigen.

13.21 Mauszeiger andern

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um den aktuellen Mauszeiger zu andern. Sie
konnen entweder einen vorgegebenen Mauszeiger (normal oder beschéftigt) wéahlen oder
ein eigenes Bild als Mauszeiger installieren. Haben Sie "Benutzerdefinierter Mauszeiger"
ausgewahlt, konnen Sie zusétzlich noch die Transparenz des Mauszeigers einstellen.
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13.22 Objekt bewegen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um ein Objekt an eine neue Position auf dem
Bildschirm zu verschieben. Sie miissen die neuen x- und y-Koordinaten fiir die Position des
Objekts eingeben. Es ist auch moglich, eine Koordinate leer zu lassen, um nur die Position
auf einer einzelnen Achse zu dndern.

Sie kénnen bei diesem Aktionsereignis auch Variablennamen anstelle von numerischen Kon-
stanten verwenden. Fiir maximale Flexibilitdt konnen hier sogar komplette Ausdriicke wie
"x+1" oder Funktionsaufrufe eingegeben werden.

Bitte beachten Sie, dass die Koordinaten, die Sie hier angeben, relativ zum Ankerpunkt
des Objekts sind. Der Ankerpunkt ist normalerweise auf die Position 0.5/0.5 festgelegt. In
diesem Fall verschiebt das Verschieben eines Objekts auf Position 0/0 den Mittelpunkt des
Objekts in die obere linke Ecke des Bildschirms.

13.23 Objekt verstecken

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um ein Objekt zu verstecken. Optional kann
dafiir auch ein Uberblendeffekt benutzt werden. Beispielsweise kann ein Objekt versteckt
werden, indem es aus der sichtbaren Flache der Prasentation herausbewegt wird.

Versteckte Objekte kdnnen Sie spater wieder sichtbar machen, indem Sie das Objekt zeigen
Aktionsereignis benutzen.

13.24 Objekt zeigen

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um ein verstecktes Objekt wieder sichtbar zu
machen. Dazu kann optional ein Uberblendeffekt benutzt werden.

Mit dem Objekt verstecken Aktionsereignis kann ein Objekt spéter wieder unsichtbar ge-
macht werden.

13.25 Objektfarbe andern

Sie kénnen dieses Aktionsereignis benutzen, um die Farbe eines Objekts zu éndern.

13.26 Objektfilter andern

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um die Filtereffekte zu verandern, die auf ein
Objekt angewandt werden. Bitte schauen Sie in die Dokumentation zum Objektfilter-Dialog
fir weitere Informationen zu allen Filtern und deren Parametern.

13.27 Objekthierarchie andern

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um die Z-Position eines Objekts zu verdndern.
Die Z-Position ist die Position an dem sich ein Objekt innerhalb des Stapels von Objekten
befindet. Sie miissen ein Objekt auswahlen und einen Delta-Wert eingeben. Der Delta-Wert
ist eine Zahl, die angibt, wie die Z-Position des Objekts verédndert werden soll. Das Objekt
wird dann um ’delta’ Positionen nach vorne oder hinten bewegt (negative Werte bewegen
das Objekt nach hinten, positive Werte bewegen es nach vorne).
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Sie kénnen bei diesem Aktionsereignis auch Variablennamen anstelle von numerischen Kon-
stanten verwenden. Fiir maximale Flexibilitdt konnen hier sogar komplette Ausdriicke wie
7x+17 oder Funktionsaufrufe eingegeben werden.

13.28 Objektstil andern

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um den Stil eines Objekts zu verdndern. Dies
ist ein méachtiges Aktionsereignis, denn es erlaubt die Verdnderung von nahezu allen Ei-
genschaften eines Objekts. Sie kénnen z.B. den Text oder die Schriftart eines Textobjekts
andern, den Rundungsgrad eines Rechtecks, die Winkel eines Kreisausschnitts, das Bild
eines Pinsels, usw.

13.29 Passwort abfragen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um den Benutzer nach einem Passwort zu
fragen. Wenn das falsche Passwort eingegeben wird, konnen Sie entweder die Ausfithrung
des Aktionsobjekts anhalten lassen oder Sie konnen eine Reihe von Aktionsereignissen ange-
ben, die iibersprungen werden sollen. Sie kénnen auch die maximale Anzahl von Versuchen
konfigurieren, die der Benutzer hat, um das Passwort einzugeben.

13.30 Programm starten

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, ein externes Programm zu starten.
Sie konnen auswéhlen, ob das Programm synchron oder asynchron gestartet werden soll.
Auflerdem konnen Sie Parameter angeben, die dem Programm iibergeben werden sollen.

Wenn das zu startende Programm eine von Hollywood Designer kompilierte ausfithrbare Da-
tei ist, die mehrere Sprachen unterstiitzt, konnen Sie das Kéastchen "Programm in aktueller
Sprache starten" aktivieren, um dieses Programm in der Sprache auszufiihren, die derzeit
in dem Projekt aktiv ist, welches das externe Programm startet. Beachten Sie, dass die
Sprachen in beiden Hollywood Designer-Projekten, dem startenden und dem gestarteten,
in der gleichen Reihenfolge definiert werden miissen, damit diese Funktion funktioniert.

Wenn die globale Option "Sprachnamen an alle externen Programme anhéngen" im
Projekteigenschaften-Dialog auf der Seite "Sprachen" aktiviert wurde, kénnen Sie das
Kastchen "Name der aktuellen Sprache nicht an Programmnamen anhédngen" aktivieren,
um das Anhéngen des aktuellen Sprachnamens an das zu startende Programm zu
verbieten. Siehe Abschnitt 6.3 [Projekteigenschaften-Dialog], Seite 53, fiir Details.

Wenn die globale Option "Benutzer erlauben, ungiiltige Programmverkniipfungen zu re-
parieren" auf der Seite "Erweitert" im Projekteigenschaften-Dialog aktiviert wurde, wird
der Benutzer aufgefordert, ein alternatives Programm auszuwahlen, falls das hier im Akti-
onsereignis angegebene Programm nicht mehr existiert/gefunden wird. Siehe Abschnitt 6.3
[Projekteigenschaften-Dialog], Seite 53, fiir Details.

13.31 Projekt beenden

Dieses Aktionsereignis beendet die Prasentation. Dies ist niitzlich z.B. als Reaktion auf
einen "Verlassen"-Knopf innerhalb Threr Prasentation.
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13.32 Riicksprungmarke setzen

Dieses Aktionsereignis fiigt die aktuelle Seite zum Seitenverlauf hinzu. Wenn spéter ein
Aktionsereignis Zuriickspringen ausgefiihrt wird, wird zuriick zu dieser Seite gesprungen.

13.33 Seite wechseln

Sie konnen dieses Aktionsereignis benutzen, um zu einer anderen Seite in Threm Projekt zu
springen.

13.34 Skaliere Objekt

Sie konnen dieses Aktionsereignis benutzen, um die Gréfie eines Objekts zu verdndern.
Die neue Grofle muss als reelle Zahl angegeben werden, die die neue Grofle relativ zur
aktuellen Grofle ausdriickt. Eine Zahl kleiner als 1.0 verkleinert dabei das Objekt, wahrend
ein Wert grofler als 1.0 das Objekt vergroflert. Die Zahl 1.0 bedeutet keine Skalierung. 0.0
und negative Werte sind nicht zuléssig. Sie konnen eigene Skalierungsfaktoren fiir die X-
und Y-Achsen angeben.

Ein Beispiel: Ein Wert von 2.0 auf der X-Achse und ein Wert von 0.5 auf der Y-Achse
bedeutet folgendes: Vergrofiere das Objekt um 200% auf der X-Achse und verkleinere es um
50% seiner Grofle auf der Y-Achse. Dies fiihrt natiirlich zu einem verzerrten Bild, weshalb
Sie normalerweise identische Werte fiir beide Achsen benutzen sollten.

Sie kénnen bei diesem Aktionsereignis auch Variablennamen anstelle von numerischen Kon-
stanten verwenden. Fiir maximale Flexibilitdt konnen hier sogar komplette Ausdriicke wie
"x+1" oder Funktionsaufrufe eingegeben werden.

Beachten Sie auch, dass das Objekt relativ zu seinem Ankerpunkt skaliert wird, der norma-
lerweise auf 0,5/0,5 eingestellt ist, was bedeutet, dass die Skalierung um den Mittelpunkt
des Objekts erfolgt.

13.35 Spiele Animation

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um das Abspielen einer Animation zu starten.
Sie konnen einige Optionen konfigurieren, z.B. ob die Animation asynchron oder synchron
gespielt werden soll, ab welchem Einzelbild die Animation gespielt werden soll, die Anzahl
der Wiederholungen sowie die Abspielgeschwindigkeit. Wenn Sie die Option "Vorgegebene
Abspielgeschwindigkeit" wahlen, spielt der Hollywood Designer mit der in der Animations-
datei angegebenen Geschwindigkeit. Dies ist oft hilfreich fir GIF-Animationen, aber nicht
jede Animationsdatei enthélt korrekte Geschwindigkeitsangaben.

13.36 Sprache wechseln

Mit diesem Aktionsereignis kann die Sprache gedndert werden. Dies fiihrt dazu, dass die
aktuelle Seite in der neuen Sprache neu geladen wird.

Wenn Sie das nicht mochten, aktivieren Sie das Kastchen "Aktuelle Seite nicht automatisch
in neuer Sprache neu laden". Sie sollten diese Option nur verwenden, wenn Sie nach einem
Sprachwechsel manuell auf eine andere Seite wechseln mochten. Wenn diese Option nicht
aktiviert ist, ist das Aktionsereignis "Sprache wechseln" immer das letzte Aktionsereignis,
das aus der Liste ausgefiihrt wird. Wenn Sie "Aktuelle Seite nicht automatisch in neuer
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Sprache neu laden" aktivieren, wird die Ausfiihrung von Aktionsereignissen nach dem Ak-
tionsereignis "Sprache wechseln" fortgesetzt. Sie sollten jedoch "Seite wechseln" nach dem
Aktionsereignis "Sprache &ndern" manuell ausfithren, um die Anderungen wirksam werden
zu lassen.

Dariiber hinaus konnen Sie festlegen, dass die Sprachdnderung in den Projekteinstellungen
gespeichert wird. Beachten Sie, dass dies nur unterstiitzt wird, wenn Ihrem Projekt eine
eindeutige globale Kennung zugewiesen wurde. Siehe Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen],
Seite 49, fiir Details.

Wenn Sie die Option "Sprachwechsel fiir den nachsten Programmstart merken" aktivieren,
verwendet der Designer beim néchsten Start automatisch die von diesem Aktionsereignis
festgelegte Sprache. Beachten Sie, dass dies nur funktioniert, wenn Ihrer Anwendung eine
eindeutige globale Kennung zugewiesen wurde. Siehe Abschnitt 5.7 [Benutzereinstellungen],
Seite 49, fiir Details.

13.37 Sprungmarke

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um eine Sprungmarke zu definieren. Sie
kénnen dann das Aktionsereignis Gehe zu oder das Aktionsereignis Bedingung priifen ver-
wenden, um zu dieser Sprungmarke zu springen. Beachten Sie, dass bei Sprungmarkennamen
wie bei Variablennamen die Grof- und Kleinschreibung nicht beachtet wird.

13.38 Starte Aktionsobjekt

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um alle Aktionen eines anderen Aktionsob-
jekts zu starten. Dies ist z.B. niitzlich, wenn Sie ein passives Aktionsobjekt erstellt haben,
welches nur unter bestimmten Umstédnden ausgefiihrt werden soll. Um solch ein passives
Aktionsobjekt zu aktivieren, konnen Sie dieses Aktionsereignis benutzen.

13.39 Stoppe Aktionsobjekt

Dieses Aktionsereignis stoppt die Ausfithrung eines asynchronen Aktionsobjekts. Wahlen
Sie einfach das Aktionsobjekt aus, dessen Ausfiihrung Sie an dieser Stelle beenden mdéchten
und Hollywood Designer fithrt diese Operation aus.

13.40 Stoppe Animation

Sie konnen dieses Aktionsereignis benutzen, um das Abspielen einer Animation zu stoppen.
Wihlen Sie einfach das anzuhaltende Animationsobjekt aus und Hollywood Designer bricht
das Abspielen ab, wenn er dieses Aktionsereignis erreicht.

13.41 Stoppe Animationsobjekt

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um eine Animationssequenz, die mit dem Ani-
miere Objekt-Aktionsereignis erstellt wurde, anzuhalten. Sie miissen die Kennung der Ani-
mationssequenz, die angehalten werden soll, angeben (diese Kennung koénnen Sie im Ani-
miere Objekt-Dialog festlegen).
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13.42 Textobjekt bearbeiten

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um den Text-Dialog manuell aufzurufen, der
normalerweise angezeigt wird, wenn der Benutzer auf ein bearbeitbares Textobjekt klickt.

Beachten Sie, dass dieses Aktionsereignis nur mit bearbeitbaren Textobjekten verwendet
werden kann. Sie konnen Textobjekte im Text-Dialog auf der Seite "Stil" mit "Verdndern
des Textobjekts durch Mausklick erlauben" bearbeitbar machen. Siehe Abschnitt 11.10
[Text-Dialog|, Seite 98, fiir Details.

13.43 Textobjekt zuriicksetzen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um den Inhalt eines editierbaren Textobjekts
auf den Standardinhalt zuriickzusetzen, d.h. alle Benutzeranderungen werden verworfen und
das Textobjekt wird auf seinen urspriinglichen Inhalt zuriickgesetzt (wie in Threm Projekt
definiert).

Beachten Sie, dass dieses Aktionsereignis nur mit bearbeitbaren Textobjekten verwendet
werden kann. Sie konnen Textobjekte im Text-Dialog auf der Seite "Schriftart" mit

"Verdndern des Textobjekts durch Mausklick erlauben" bearbeitbar machen. Siehe
Abschnitt 11.10 [Text-Dialog], Seite 98, fiir Details.

13.44 Textur-Abstand setzen

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um die Startposition der Textur in den textu-
rierten Objekten zu verdndern, die einen Textur-Fiillstil verwenden. Dies ist niitzlich, um
bestimmte Effekte zu erzeugen, z.B. ein Rollen der Textur-Oberflache eines Objekts. Es ist
auch moglich, eines der Text-Widgets leer zu lassen, in diesem Fall wird der Versatz nur in
eine Richtung gedndert.

Sie kénnen bei diesem Aktionsereignis auch Variablennamen anstelle von numerischen Kon-
stanten verwenden. Fiir maximale Flexibilitdt konnen hier sogar komplette Ausdriicke wie
"x+1" oder Funktionsaufrufe eingegeben werden.

13.45 Ton anhalten

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, einen Ton, der gerade spielt, anzuhalten.
Sie miissen die UID des Tons, der angehalten werden soll, angeben.

13.46 Ton fortsetzen

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, einen Ton, der gerade pausiert ist, fort-
zusetzen. Sie miissen die UID des Tons, der fortgesetzt werden soll, angeben.

13.47 Ton pausieren

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, einen Ton, der gerade spielt, zu pausieren.
Sie miissen die UID des Tons, der pausiert werden soll, angeben.

13.48 Ton spielen

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um eine Tondatei zu spielen. Bitte schauen
Sie in das Kapitel Objektton-Dialog fiir weitere Informationen tiber mégliche Optionen.
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13.49 URL offnen

Sie kénnen dieses Aktionsereignis dazu benutzen, eine URL im Webbrowser zu 6ffnen. Geben
Sie einfach die gewlinschte URL hier ein und sie wird gedffnet, wenn der Hollywood Designer
dieses Aktionsereignis ausfiihrt.

13.50 Variable setzen

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um die angegebene Variable auf den ange-
gebenen Wert zu setzen. Der Variablenname muss dabei den Vorgaben fiir Hollywood-
Variablennamen entsprechen, d.h. er darf nur aus den Buchstaben des englischen Alphabets
(a-z, A-Z), Zahlen (0-9) und den Sonderzeichen '$’, '’ und ’_’ bestehen. Dariiber hinaus
diirfen Variablennamen nicht mit einer Zahl oder den Sonderzeichen ’!” und ’$’ beginnen.
Hollywood unterscheidet bei Variablennamen nicht zwischen Gro- und Kleinschreibung,
weshalb die beiden Namen "MEINE_VARIABLE" und "meine_variable" die gleiche Varia-
ble bezeichnen.

Der Wert kann ein numerischer Wert sein, eine weitere Variable oder eine Zeichenkette.
Wenn es sich um einen Zeichenkettenwert handelt, muss er in Anfithrungszeichen einge-
schlossen werden, z.B. "Hallo Welt". Sie kénnen auch einen Ausdruck wie "x+1" als Wert
oder sogar einen vollstandigen Funktionsaufruf fiir maximale Flexibilitat ibergeben.

13.51 Verzogern

Sie kénnen dieses Aktionsereignis benutzen, um die angegebene Zeit in Millisekunden zu
warten. Der Ablauf des Projekts wird dann verzogert bis die angegebene Zeit verstrichen
ist.

13.52 Video abspielen

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, ein Videoobjekt abzuspielen. Sie kénnen
einige weitere Optionen konfigurieren, wie z.B. ob synchrones oder asynchrones Abspielen
gewiinscht ist und ob das Video-Overlay nach Beendigung des Abspielens automatisch ent-
fernt werden soll. Bitte schauen Sie in die Dokumentation des Video-Dialogs fiir weitere
Informationen.

13.53 Video anhalten

Dieses Aktionsereignis hélt ein Video an, welches gerade spielt.

13.54 Video fortsetzen

Dieses Aktionsereignis setzt ein Video fort, welches gerade pausiert ist.

13.55 Video pausieren

Dieses Aktionsereignis pausiert ein Video, welches gerade spielt.
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13.56 Video spulen

Dieses Aktionsereignis spult ein Video zu einer bestimmten Position. Das Videoobjekt kann
sich dabei im angehaltenen, pausierten oder spielenden Zustand befinden. Die Zeitposition
muss im Format hh:mm:ss angegeben werden (Stunde - Minute - Sekunde).

13.57 Warte auf Aktionsobjekt

Dieses Aktionsereignis wartet, bis das ausgewéhlte Aktionsobjekt die Ausfiithrung seiner
Ereignisse beendet hat.

13.58 Warte auf Animationsobjekt

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um auf das Ende einer mit dem Animiere
Objekt-Aktionsereignis erstellten Animationssequenz zu warten. Sie miissen die Kennung
der Animationssequenz, auf die gewartet werden soll, angeben (diese Kennung kénnen Sie
im Animiere Objekt-Dialog festlegen).

13.59 Warte auf Tastendruck

Dieses Aktionsereignis hélt das Projekt an bis der Benutzer die angegebene Taste gedriickt
hat. Sie miissen die Taste angeben, auf die der Hollywood Designer warten soll. Diese Angabe
kann entweder ein Buchstabe sein wie z.B. "a" oder eine spezielle Taste. Die folgenden
speziellen Tasten sind momentan maoglich:

UP Pfeiltaste nach oben
DOWN Pfeiltaste nach unten
RIGHT Pfeiltaste nach rechts
LEFT Pfeiltaste nach links
HELP Hilfe-Taste
DEL Entfernen-Taste
BACKSPACE

Riickloschtaste
TAB Tabulator-Taste

RETURN Return-Taste

ENTER Enter-Taste
ESC Escape-Taste
SPACE Leertaste

F1 - F16 Funktionstasten
INSERT Einfligen-Taste
HOME Home-Taste
END Ende-Taste
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PAGEUP Bild hoch-Taste
PAGEDOWN Bild runter-Taste
PRINT Drucken-Taste
PAUSE Pause-Taste

13.60 Warten auf alle Effekte

Dieses Aktionsereignis wartet bis alle Uberblendeffekte fertig angezeigt wurden. Diese Ak-
tion ist nur sinnvoll fiir asynchrone Uberblendeffekte, weil synchrone Uberblendeffekte die
Projektausfithrung ohnehin blockieren.

Um nur auf das Ende eines einzigen Effekts zu warten, benutzen Sie bitte das Warten auf
Effekt Aktionsereignis.

13.61 Warten auf Animation

Dieses Aktionsereignis wartet bis die ausgewéhlte Animation fertig gespielt wurde. Verge-
wissern Sie sich, dass Sie dieses Aktionsereignis nicht mit Animationen verwenden, die in
Endlosschleife laufen, denn sonst blockiert diese Aktion Thr Projekt.

13.62 Warten auf Effekt

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um auf das Ende eines asynchron laufen-
den Uberblendeffekts zu warten. Sie miissen das Objekt auswiihlen, welches diesen Effekt
ausfiihrt. Hollywood Designer blockiert dann den Fluss des Projekts bis der Effekt fertig
gespielt wurde. Dieses Aktionsereignis macht natiirlich nur Sinn, wenn es mit asynchro-
nen Uberblendeffekten benutzt wird, da die synchronen Effekte den Projektfluss ohnehin
blockieren.

Wenn Sie auf das Ende aller Uberblendeffekte einer Seite warten wollen, koénnen Sie statt-
dessen das Warten auf alle Effekte-Aktionsereignis verwenden.

13.63 Warten auf Ereignis

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um den Projektfluss anzuhalten bis etwas
passiert. Dieses Aktionsereignis ist vor allem niitzlich, wenn Sie mit einer globalen Zeitleis-
te arbeiten. In diesem Falle miissen Sie ein Aktionsobjekt, welches dieses Aktionsereignis
enthélt, an das Ende jeder Seite einfligen. Hollywood Designer wartet dann am Ende jeder
Seite auf die nachste Position in der Zeitleiste. Wenn Sie dieses Ereignis nicht am Ende
jeder Seite einfiigen, springt Hollywood Designer u.U. zu friith zur néachsten Seite.

13.64 Warten auf linke Maustaste

Dieses Aktionsereignis halt das Projekt an bis der Benutzer die linke Maustaste driickt.

13.65 Warten auf Prasentator

Dieses Aktionsereignis blockiert die Ausfithrung, bis der Benutzer eine der im
Projekteigenschaften-Dialog definierten Vorwarts- oder Riickwartstasten gedriickt hat.
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13.66 Warten auf rechte Maustaste

Dieses Aktionsereignis hilt das Projekt an bis der Benutzer die rechte Maustaste driickt.

13.67 Warten auf Tonende

Dieses Aktionsereignis kann dazu benutzt werden, auf das Ende der Wiedergabe eines Tons,
der gerade gespielt wird, zu warten. Sie miissen die UID des Tons, auf den gewartet werden
soll, angeben.

13.68 Warten auf Video

Dieses Aktionsereignis wartet solange bis das angegebene Video fertig gespielt wurde.

13.69 Warten auf Zeitleiste

Dieses Aktionsereignis kann benutzt werden, um auf das Erreichen einer bestimmten Zeit-
leistenposition zu warten. Sie miissen diese Position in Millisekunden angeben. Der Holly-
wood Designer wartet dann bis die Zeitleiste mindestens diese Position erreicht hat.

13.70 Zurickspringen

Dieses Aktionsereignis kann verwendet werden, um entweder zur vorherigen Seite oder zu
der Seite zuriickzuspringen, auf der zuletzt ein Aktionsereignis Riicksprungmarke setzen
ausgefiithrt wurde.
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Anhang A Lizenzen

A.1 OpenCYV license

Copyright (© 2000, Intel Corporation, all rights reserved. Third party copyrights are pro-
perty of their respective owners.

Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are per-
mitted provided that the following conditions are met:
— Redistribution’s of source code must retain the above copyright notice, this list of
conditions and the following disclaimer.

— Redistribution’s in binary form must reproduce the above copyright notice, this list of
conditions and the following disclaimer in the documentation and/or other materials
provided with the distribution.

— The name of Intel Corporation may not be used to endorse or promote products derived
from this software without specific prior written permission.

This software is provided by the copyright holders and contributors "as is" and any express
or implied warranties, including, but not limited to, the implied warranties of merchantabili-
ty and fitness for a particular purpose are disclaimed. In no event shall Intel or contributors
be liable for any direct, indirect, incidental, special, exemplary, or consequential damages
(including, but not limited to, procurement of substitute goods or services; loss of use, data,
or profits; or business interruption) however caused and on any theory of liability, whether
in contract, strict liability, or tort (including negligence or otherwise) arising in any way
out of the use of this software, even if advised of the possibility of such damage.

A.2 ImageMagick license

The authoratitive ImageMagick license can be found at http://www.imagemagick.org/
script /license . php and ImageMagick notices at http://www . imagemagick . org/
script/notice.php.

Before we get to the text of the license lets just review what the license says in simple terms:
It allows you to:

e freely download and use ImageMagick software, in whole or in part, for personal, com-
pany internal, or commercial purposes;

e use ImageMagick software in packages or distributions that you create.

It forbids you to:
e redistribute any piece of ImageMagick-originated software without proper attribution;

e use any marks owned by ImageMagick Studio LLC in any way that might state or
imply that ImageMagick Studio LLC endorses your distribution;

e use any marks owned by ImageMagick Studio LLC in any way that might state or
imply that you created the ImageMagick software in question.
It requires you to:

e include a copy of the license in any redistribution you may make that includes Image-
Magick software;


http://www.imagemagick.org/script/license.php
http://www.imagemagick.org/script/license.php
http://www.imagemagick.org/script/notice.php
http://www.imagemagick.org/script/notice.php
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e provide clear attribution to ImageMagick Studio LLC for any distributions that include
ImageMagick software.

It does not require you to:

e include the source of the ImageMagick software itself, or of any modifications you may
have made to it, in any redistribution you may assemble that includes it;

e submit changes that you make to the software back to the ImageMagick Studio LLC
(though such feedback is encouraged).

A few other clarifications include:
e ImageMagick is freely available without charge;

e you may include ImageMagick on a CD-ROM as long as you comply with the terms of
the license;

e you can give modified code away for free or sell it under the terms of the ImageMagick
license or distribute the result under a different license, but you need to acknowledge
the use of the ImageMagick software;

e the license is compatible with the GPL.

The legally binding and authoritative terms and conditions for use, reproduction, and dis-
tribution of ImageMagick follow:

Copyright 1999-2009 ImageMagick Studio LL.C, a non-profit organization dedicated to ma-
king software imaging solutions freely available.

1. Definitions.

"License" shall mean the terms and conditions for use, reproduction, and distribution as
defined by Sections 1 through 10 of this document.

"Licensor" shall mean the copyright owner or entity authorized by the copyright owner that
is granting the License.

"Legal Entity" shall mean the union of the acting entity and all other entities that control,
are controlled by, or are under common control with that entity. For the purposes of this
definition, "control" means (i) the power, direct or indirect, to cause the direction or ma-
nagement of such entity, whether by contract or otherwise, or (ii) ownership of fifty percent
(50%) or more of the outstanding shares, or (iii) beneficial ownership of such entity.

"You" (or "Your") shall mean an individual or Legal Entity exercising permissions granted
by this License.

"Source" form shall mean the preferred form for making modifications, including but not
limited to software source code, documentation source, and configuration files.

"Object" form shall mean any form resulting from mechanical transformation or translation
of a Source form, including but not limited to compiled object code, generated documenta-
tion, and conversions to other media types.

"Work" shall mean the work of authorship, whether in Source or Object form, made availa-
ble under the License, as indicated by a copyright notice that is included in or attached to
the work (an example is provided in the Appendix below).

"Derivative Works" shall mean any work, whether in Source or Object form, that is based on
(or derived from) the Work and for which the editorial revisions, annotations, elaborations,
or other modifications represent, as a whole, an original work of authorship. For the purposes
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of this License, Derivative Works shall not include works that remain separable from, or
merely link (or bind by name) to the interfaces of, the Work and Derivative Works thereof.

"Contribution" shall mean any work of authorship, including the original version of the
Work and any modifications or additions to that Work or Derivative Works thereof, that is
intentionally submitted to Licensor for inclusion in the Work by the copyright owner or by
an individual or Legal Entity authorized to submit on behalf of the copyright owner. For
the purposes of this definition, "submitted" means any form of electronic, verbal, or written
communication intentionally sent to the Licensor by its copyright holder or its representa-
tives, including but not limited to communication on electronic mailing lists, source code
control systems, and issue tracking systems that are managed by, or on behalf of, the Li-
censor for the purpose of discussing and improving the Work, but excluding communication
that is conspicuously marked or otherwise designated in writing by the copyright owner as
"Not a Contribution."

"Contributor" shall mean Licensor and any individual or Legal Entity on behalf of whom
a Contribution has been received by Licensor and subsequently incorporated within the
Work.

2. Grant of Copyright License. Subject to the terms and conditions of this License, each Con-
tributor hereby grants to You a perpetual, worldwide, non- exclusive, no-charge, royalty-free,
irrevocable copyright license to reproduce, prepare Derivative Works of, publicly display,
publicly perform, sublicense, and distribute the Work and such Derivative Works in Source
or Object form.

3. Grant of Patent License. Subject to the terms and conditions of this License, each Contri-
butor hereby grants to You a perpetual, worldwide, non- exclusive, no-charge, royalty-free,
irrevocable patent license to make, have made, use, offer to sell, sell, import, and otherwise
transfer the Work, where such license applies only to those patent claims licensable by such
Contributor that are necessarily infringed by their Contribution(s) alone or by combination
of their Contribution(s) with the Work to which such Contribution(s) was submitted.

4. Redistribution. You may reproduce and distribute copies of the Work or Derivative Works
thereof in any medium, with or without modifications, and in Source or Object form, pro-
vided that You meet the following conditions:

a. You must give any other recipients of the Work or Derivative Works a copy of this License;
and

b. You must cause any modified files to carry prominent notices stating that You changed
the files; and

¢. You must retain, in the Source form of any Derivative Works that You distribute, all
copyright, patent, trademark, and attribution notices from the Source form of the Work,
excluding those notices that do not pertain to any part of the Derivative Works; and

d. If the Work includes a "NOTICE" text file as part of its distribution, then any Derivative
Works that You distribute must include a readable copy of the attribution notices contained
within such NOTICE file, excluding those notices that do not pertain to any part of the
Derivative Works, in at least one of the following places: within a NOTICE text file distribu-
ted as part of the Derivative Works; within the Source form or documentation, if provided
along with the Derivative Works; or, within a display generated by the Derivative Works, if
and wherever such third-party notices normally appear. You may add Your own attribution
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notices within Derivative Works that You distribute, alongside or as an addendum to the
NOTICE text from the Work.

You may add Your own copyright statement to Your modifications and may provide ad-
ditional or different license terms and conditions for use, reproduction, or distribution of
Your modifications, or for any such Derivative Works as a whole, provided Your use, repro-
duction, and distribution of the Work otherwise complies with the conditions stated in this
License.

5. Submission of Contributions. Unless You explicitly state otherwise, any Contribution
intentionally submitted for inclusion in the Work by You to the Licensor shall be under
the terms and conditions of this License, without any additional terms or conditions. Not-
withstanding the above, nothing herein shall supersede or modify the terms of any separate
license agreement you may have executed with Licensor regarding such Contributions.

6. Trademarks. This License does not grant permission to use the trade names, trademarks,
service marks, or product names of the Licensor, except as required for reasonable and
customary use in describing the origin of the Work and reproducing the content of the
NOTICE file.

7. Disclaimer of Warranty. Unless required by applicable law or agreed to in writing, Li-
censor provides the Work (and each Contributor provides its Contributions) on an "AS IS"
BASIS, WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either express
or implied, including, without limitation, any warranties or conditions of TITLE, NON-
INFRINGEMENT, MERCHANTABILITY, or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPO-
SE. You are solely responsible for determining the appropriateness of using or redistributing
the Work and assume any risks associated with Your exercise of permissions under this Li-
cense.

8. Limitation of Liability. In no event and under no legal theory, whether in tort (including
negligence), contract, or otherwise, unless required by applicable law (such as deliberate
and grossly negligent acts) or agreed to in writing, shall any Contributor be liable to You
for damages, including any direct, indirect, special, incidental, or consequential damages of
any character arising as a result of this License or out of the use or inability to use the
Work (including but not limited to damages for loss of goodwill, work stoppage, computer
failure or malfunction, or any and all other commercial damages or losses), even if such
Contributor has been advised of the possibility of such damages.

9. Accepting Warranty or Additional Liability. While redistributing the Work or Deriva-
tive Works thereof, You may choose to offer, and charge a fee for, acceptance of support,
warranty, indemnity, or other liability obligations and/or rights consistent with this License.

A.3 GD Graphics Library license

Portions copyright 1994, 1995, 1996, 1997, 1998, 1999, 2000, 2001, 2002 by Cold Spring
Harbor Laboratory. Funded under Grant P41-RR02188 by the National Institutes of Health.
Portions copyright 1996, 1997, 1998, 1999, 2000, 2001, 2002 by Boutell.Com, Inc.

Portions relating to GD2 format copyright 1999, 2000, 2001, 2002 Philip Warner.

Portions relating to PNG copyright 1999, 2000, 2001, 2002 Greg Roelofs.

Portions relating to gdttf.c copyright 1999, 2000, 2001, 2002 John Ellson (ellson@lucent.
com).
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Portions relating to gdft.c copyright 2001, 2002 John Ellson (ellson@lucent.com).

Portions copyright 2000, 2001, 2002, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007 Pierre-Alain Joye
(pierre@libgd.org).

Portions relating to JPEG and to color quantization copyright 2000, 2001, 2002, Doug
Becker and copyright (C) 1994, 1995, 1996, 1997, 1998, 1999, 2000, 2001, 2002, Thomas G.
Lane. This software is based in part on the work of the Independent JPEG Group. See the
file README-JPEG.TXT for more information.

Portions relating to WBMP copyright 2000, 2001, 2002 Maurice Szmurlo and Johan Van
den Brande.

Permission has been granted to copy, distribute and modify gd in any context without fee,
including a commercial application, provided that this notice is present in user-accessible
supporting documentation.

This does not affect your ownership of the derived work itself, and the intent is to assure
proper credit for the authors of gd, not to interfere with your productive use of gd. If you
have questions, ask. "Derived works" includes all programs that utilize the library. Credit
must be given in user-accessible documentation.

This software is provided "AS IS." The copyright holders disclaim all warranties, either
express or implied, including but not limited to implied warranties of merchantability and
fitness for a particular purpose, with respect to this code and accompanying documentation.

Although their code does not appear in gd, the authors wish to thank David Koblas, David
Rowley, and Hutchison Avenue Software Corporation for their prior contributions.

A.4 Bitstream Vera fonts license

The fonts have a generous copyright, allowing derivative works (as long as "Bitstream" or
"Vera" are not in the names), and full redistribution (so long as they are not *sold* by
themselves). They can be be bundled, redistributed and sold with any software.

The fonts are distributed under the following copyright:

Copyright (© 2003 by Bitstream, Inc. All Rights Reserved. Bitstream Vera is a trademark
of Bitstream, Inc.

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of the fonts
accompanying this license ("Fonts") and associated documentation files (the "Font Softwa-
re"), to reproduce and distribute the Font Software, including without limitation the rights
to use, copy, merge, publish, distribute, and/or sell copies of the Font Software, and to
permit persons to whom the Font Software is furnished to do so, subject to the following
conditions:

The above copyright and trademark notices and this permission notice shall be included in
all copies of one or more of the Font Software typefaces.

The Font Software may be modified, altered, or added to, and in particular the designs of
glyphs or characters in the Fonts may be modified and additional glyphs or characters may
be added to the Fonts, only if the fonts are renamed to names not containing either the
words "Bitstream" or the word "Vera".

This License becomes null and void to the extent applicable to Fonts or Font Software that
has been modified and is distributed under the "Bitstream Vera" names.
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The Font Software may be sold as part of a larger software package but no copy of one or
more of the Font Software typefaces may be sold by itself.

THE FONT SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF
ANY KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO ANY
WARRANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE
AND NONINFRINGEMENT OF COPYRIGHT, PATENT, TRADEMARK, OR OTHER
RIGHT. IN NO EVENT SHALL BITSTREAM OR THE GNOME FOUNDATION BE
LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY, INCLUDING ANY
GENERAL, SPECIAL, INDIRECT, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL DAMAGES,
WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING
FROM, OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE THE FONT SOFTWARE OR
FROM OTHER DEALINGS IN THE FONT SOFTWARE.

Except as contained in this notice, the names of Gnome, the Gnome Foundation, and
Bitstream Inc., shall not be used in advertising or otherwise to promote the sale, use or
other dealings in this Font Software without prior written authorization from the Gnome
Foundation or Bitstream Inc., respectively. For further information, contact: fonts at gnome
dot org.

A.5 Pixman license

The following is the MIT license, agreed upon by most contributors. Copyright holders of
new code should use this license statement where possible. They may also add themselves
to the list below.

Copyright 1987, 1988, 1989, 1998 The Open Group

Copyright 1987, 1988, 1989 Digital Equipment Corporation
Copyright 1999, 2004, 2008 Keith Packard

Copyright 2000 SuSE, Inc.

Copyright 2000 Keith Packard, member of The XFree86 Project, Inc.
Copyright 2004, 2005, 2007, 2008, 2009, 2010 Red Hat, Inc.
Copyright 2004 Nicholas Miell

Copyright 2005 Lars Knoll & Zack Rusin, Trolltech

Copyright 2005 Trolltech AS

Copyright 2007 Luca Barbato

Copyright 2008 Aaron Plattner, NVIDIA Corporation
Copyright 2008 Rodrigo Kumpera

Copyright 2008 Andrea Tupinambai

Copyright 2008 Mozilla Corporation

Copyright 2008 Frederic Plourde

Copyright 2009, Oracle and/or its affiliates. All rights reserved.
Copyright 2009, 2010 Nokia Corporation

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of this soft-
ware and associated documentation files (the "Software"), to deal in the Software without
restriction, including without limitation the rights to use, copy, modify, merge, publish,
distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software, and to permit persons to whom
the Software is furnished to do so, subject to the following conditions:
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The above copyright notice and this permission notice (including the next paragraph) shall
be included in all copies or substantial portions of the Software.

THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND,
EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE WARRANTIES
OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE AND NONIN-
FRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR COPYRIGHT HOLDERS
BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY, WHETHER IN
AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING FROM, OUT OF OR
IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USE OR OTHER DEALINGS IN
THE SOFTWARE.

A.6 LGPL license

GNU LESSER GENERAL PUBLIC LICENSE Version 3, 29 June 2007

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/> Everyone is per-
mitted to copy and distribute verbatim copies of this license document, but changing it is
not allowed.

This version of the GNU Lesser General Public License incorporates the terms and con-
ditions of version 3 of the GNU General Public License, supplemented by the additional
permissions listed below.

0. Additional Definitions.

As used herein, "this License" refers to version 3 of the GNU Lesser General Public License,
and the "GNU GPL" refers to version 3 of the GNU General Public License.

"The Library" refers to a covered work governed by this License, other than an Application
or a Combined Work as defined below.

An "Application" is any work that makes use of an interface provided by the Library, but
which is not otherwise based on the Library. Defining a subclass of a class defined by the
Library is deemed a mode of using an interface provided by the Library.

A "Combined Work" is a work produced by combining or linking an Application with the
Library. The particular version of the Library with which the Combined Work was made is
also called the "Linked Version".

The "Minimal Corresponding Source" for a Combined Work means the Corresponding
Source for the Combined Work, excluding any source code for portions of the Combined
Work that, considered in isolation, are based on the Application, and not on the Linked
Version.

The "Corresponding Application Code" for a Combined Work means the object code and/or
source code for the Application, including any data and utility programs needed for repro-
ducing the Combined Work from the Application, but excluding the System Libraries of
the Combined Work.

1. Exception to Section 3 of the GNU GPL.

You may convey a covered work under sections 3 and 4 of this License without being bound
by section 3 of the GNU GPL.

2. Conveying Modified Versions.
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If you modify a copy of the Library, and, in your modifications, a facility refers to a function
or data to be supplied by an Application that uses the facility (other than as an argument
passed when the facility is invoked), then you may convey a copy of the modified version:

a) under this License, provided that you make a good faith effort to ensure that, in the
event an Application does not supply the function or data, the facility still operates, and
performs whatever part of its purpose remains meaningful, or

b) under the GNU GPL, with none of the additional permissions of this License applicable
to that copy.

3. Object Code Incorporating Material from Library Header Files.

The object code form of an Application may incorporate material from a header file that is
part of the Library. You may convey such object code under terms of your choice, provided
that, if the incorporated material is not limited to numerical parameters, data structure
layouts and accessors, or small macros, inline functions and templates (ten or fewer lines in
length), you do both of the following;:

a) Give prominent notice with each copy of the object code that the Library is used in it
and that the Library and its use are covered by this License.

b) Accompany the object code with a copy of the GNU GPL and this license document.
4. Combined Works.

You may convey a Combined Work under terms of your choice that, taken together, effec-
tively do not restrict modification of the portions of the Library contained in the Combined
Work and reverse engineering for debugging such modifications, if you also do each of the
following:

a) Give prominent notice with each copy of the Combined Work that the Library is used in
it and that the Library and its use are covered by this License.

b) Accompany the Combined Work with a copy of the GNU GPL and this license document.

c) For a Combined Work that displays copyright notices during execution, include the
copyright notice for the Library among these notices, as well as a reference directing the
user to the copies of the GNU GPL and this license document.

d) Do one of the following;:

0) Convey the Minimal Corresponding Source under the terms of this License, and the
Corresponding Application Code in a form suitable for, and under terms that permit, the
user to recombine or relink the Application with a modified version of the Linked Version
to produce a modified Combined Work, in the manner specified by section 6 of the GNU
GPL for conveying Corresponding Source.

1) Use a suitable shared library mechanism for linking with the Library. A suitable mecha-
nism is one that (a) uses at run time a copy of the Library already present on the user’s
computer system, and (b) will operate properly with a modified version of the Library that
is interface-compatible with the Linked Version.

e) Provide Installation Information, but only if you would otherwise be required to provi-
de such information under section 6 of the GNU GPL, and only to the extent that such
information is necessary to install and execute a modified version of the Combined Work
produced by recombining or relinking the Application with a modified version of the Linked
Version. (If you use option 4d0, the Installation Information must accompany the Minimal
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Corresponding Source and Corresponding Application Code. If you use option 4d1, you
must provide the Installation Information in the manner specified by section 6 of the GNU
GPL for conveying Corresponding Source.)

5. Combined Libraries.

You may place library facilities that are a work based on the Library side by side in a single
library together with other library facilities that are not Applications and are not covered
by this License, and convey such a combined library under terms of your choice, if you do
both of the following:

a) Accompany the combined library with a copy of the same work based on the Library,
uncombined with any other library facilities, conveyed under the terms of this License.

b) Give prominent notice with the combined library that part of it is a work based on the
Library, and explaining where to find the accompanying uncombined form of the same work.

6. Revised Versions of the GNU Lesser General Public License.

The Free Software Foundation may publish revised and/or new versions of the GNU Lesser
General Public License from time to time. Such new versions will be similar in spirit to the
present version, but may differ in detail to address new problems or concerns.

Each version is given a distinguishing version number. If the Library as you received it
specifies that a certain numbered version of the GNU Lesser General Public License "or
any later version" applies to it, you have the option of following the terms and conditions
either of that published version or of any later version published by the Free Software
Foundation. If the Library as you received it does not specify a version number of the GNU
Lesser General Public License, you may choose any version of the GNU Lesser General
Public License ever published by the Free Software Foundation.

If the Library as you received it specifies that a proxy can decide whether future versions
of the GNU Lesser General Public License shall apply, that proxy’s public statement of
acceptance of any version is permanent authorization for you to choose that version for the
Library.
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