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	 Start 
 
	 

	..und sogleich steht die nächste Entscheidung an: 
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Randfarbe dunkelrot eingestellt. (Kann später wieder geändert werden) 
	Für unser Balladenbeispiel haben wir "Ganzer Bildschirm mit Rand" gewählt und die  

	Anschließend haben wir die Fenstergröße auf 800x600 Pixel begrenzt, um sicher zu gehen, dass die Präsentation auch auf älteren Bildschirmen gut zu betrachten ist. Danach "Fertig stellen" wählen. 
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Hier ist der Arbeitsbildschirm abgebildet mit den wichtigsten Arbeitsfenstern. 

Diese Einstellungen kann man unter dem Menüpunkt "Ansicht" auswählen 
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[image: image35]Hier behält man den Überblick über die angelegten Seiten, die man hier auch umbenennen kann. 

	
[image: image36]Alle Objekte, die man auf die angezeigte Seite gelegt hat, sind hier angezeigt und zwar in Reihenfolge, das zuoberst liegende (im Vordergrund stehende) Objekt steht auch oben. 

	
[image: image37]Hier bleiben keine Wünsche offen, was die Eigenschaften und ihre Veränderung betrifft und zwar bezogen auf die aktive Seite oder auf das markierte Objekt. 

	  

	

 


	Mithilfe der Werkzeugbox werden Objekte eingefügt, markiert, angepackt oder gedreht.
 

	Auswahlwerkzeug
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	Rotieren  

	Überschriften 
	
	Textfeld 

	Rechtecke aufziehen
	
	Schaltfläche 

	Bilder  
	
	BumpMap 3-D 

	Video 
	
	Animiertes Gif 

	Vieleck 
	
	Animationspfad 

	Flash 
	
	Webseitenfenster 

	Media Player
	
	Eingabeobjekt 

	Listenbox
	
	  

	Auf der ersten Seite wird zuerst ein Überschriftenfeld eingefügt, das ist ein einfach zu bedienendes Textfeld für eine Zeile. 
Dazu das Überschriften-Symbol anklicken, loslassen und auf der leeren Seite ein Rechteck mit gedrückter linker Maustaste aufziehen. Es öffnet sich ein Dialogfeld, in das wir den Titel eintippen können. Mit OK bestätigen.
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Das eingefügte Überschriftenfeld lässt sich an den acht "Anpackvierecken" beliebig verkleinern und vergrößern.
  
In der Objektliste erscheint jetzt der Eintrag[image: image40.jpg]


 und zeigt das erste Objekt der Seite an.
Wie ändert man die Schriftfarbe und weitere Eigenschaften? Das steht auf der nächsten Seite.

	

	




	Für jedes eingefügte Objekt lassen sich Eigenschaften verändern.
Dazu muss das Objekt auf der Seite markiert, also mit der linken Maustaste angeklickt sein (das kann man auch in der Objektliste tun).

	Nun zeigt das Eigenschaftenfenster alle veränderbaren Dispositionen an, schön in Karteireitern sortiert.
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Für das Überschriftenfeld interessiert uns vor allem die Veränderung des Textbildes. 

	 
Besonders gelungen ist die Pipette bei der Wahl der Textfarbe. Mit ihr kann man eine Farbe aus der Seitenumgebung entnehmen und den Text harmonisch zum Umfeld einfärben. Ausprobieren!
Hinter den anderen Karteireitern verbergen sich noch viele weitere Möglichkeiten, wie die punktgenaue Positionierung des Objektes, ein transparentes Erscheinungsbild, Schattenschlag oder eine leuchtende Korona..... 

Falls das Eigenschaftenfenster ausgeschaltet ist, muss man nur mit der rechten Maustaste auf das gewünschte Objekt klicken und "Eigenschaften" auswählen, schon öffnet es sich wieder. 

	 

	




	Um eine weitere Seite einzufügen, wählt man in der Seitenliste mit der Maus die bestehende Seite1 mit der rechten Maustaste an. In dem nun sichtbaren Kontextmenu gelangt man über "Neu" zu dem Fenster "Neue Seite".
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Hier gibt man praktischerweise den neuen Seitennamen ein und bestätigt mit OK. In unserem Beispiel heißt die neue Seite "Vorhang_auf".

Das Seitenkontextmenü kann man auch mit einem Klick der rechten Maustaste auf eine leere Stelle der Seite aufrufen. 

Dieses Kontextfenster erlaubt auch die Umbenennung bestehender Seiten. Eine genaue Bezeichnung ist hilfreich, wenn man sich in einem immer größer werdenden Projekt zurechtfinden muss. Deshalb taufen wir die erste Seite, bisher "Seite1" nun auf den Namen "Start".
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Auch die Seitenfarbe kann man auf diese Weise festlegen oder ändern. Es öffnet sich ein Grundfarbenfeld aus dem man entweder direkt auswählt oder die Option "Farbe definieren" wählt, dort lässt sich dann ein Farbton ganz genau festlegen.

	  

	




	Auf der zweiten Seite soll ein Bild eingefügt werden. Aus der Werkzeugbox dieses Symbol [image: image47.jpg]


auswählen, Maus loslassen und auf der Seite - mit gedrückter linker Maustaste - ein beliebig großes Rechteck aufziehen.
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In unserem Beispiel kommt auf diese Seite zuerst das Bild blkon0, das einen Balkon mit geschlossenem Vorhang zeigt. Mit der Taste "Öffnen" die Auswahl bestätigen. 
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	Sofort springt ein weiteres Fenster auf, das ist lästig, deshalb schicken wir es mit der rot umrandeten Einstellung in die Wüste.

	  
Das Bild in der Mitte anpacken und an den oberen Seitenrand schieben. Sogleich ein weiteres Bild einfügen, es heißt blkon1 und zeigt wieder den Balkon, aber diesmal mit geöffnetem Vorhang und mit König Franz. Bemühen Sie sich nicht das Fenster schon am richtigen Platz aufzuziehen, das beheben wir sogleich punktgenau. 

Nun sind beide Bilder auf der Seite und sollen genau aufeinander liegen. Das erste Bild anklicken und im Eigenschaftsfenster die Koordinaten ablesen.   

	Dann das zweite Bild anwählen und die Koordinaten entsprechend ausfüllen. Da das zweite Bild nicht sofort sichtbar sein soll, muss das Häkchen hinter "Sichtbar" weggenommen werden. Nun liegen beide Bilder genau übereinander, das zeigt auch die Objektliste.
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Tipp: Wer jetzt schon wissen will, wie man die Bilder nacheinander erscheinen lassen kann, der wählt im Überblick das Thema "Seitenereignis".

	




	Der Balladentext soll Vers für Vers erscheinen. Dafür muss zunächst ein Textfeld aufgezogen werden. Das Symbol [image: image53.jpg]


anwählen und ein Rechteck auf der Seite aufziehen.
 

	[image: image54.jpg]mppiel 1 ervarien,
sig Frnz)






	Sofort gerät alles in den Hintergrund und nur die Textfeldumgebung ist aktiv. Hier nun den gewünschten  Text eingeben (oder hineinkopieren), dann markieren und wie in einer Minitextverarbeitung die Schrift ändern, die Farbe auswählen usw. 
  
Die Textfarbe, die Formatierung, die Schriftart, die Schriftgröße und die Ausrichtung innerhalb des Textfeldes werden mit der oben stehenden Menüleiste bestimmt.
Im Gegensatz zum Überschriftenobjekt können hier auch einzelne Wörter formatiert werden. 
  
Das Textfeld wird am grünen Haken geschlossen und der Text steht transparent vor dem Hintergrund, kann aber an jede beliebige Stelle verschoben werden.  

Durch Doppelklick auf das Textfeld aktiviert man wieder die Texteingabe und kann nachträglich Änderungen vornehmen.
  
Weitere Textmerkmale können durch Aufrufen des Eigenschaftenfeldes (rechte Maustaste) geändert werden. So gibt man z. B. sehr textlastigen Feldern eine Scrollleiste:
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	Haben wir für die Seiten ein Layout festgelegt (bestimmte Bilderanordnung, Hintergrundfarbe, Textfarbe und -größe), dann ist es nicht sinnvoll, das für jede Seite neu zu erstellen. 

In unserem Beispiel sollen eine bestimmte Hintergrundfarbe, das Bild blkon1 oben am Bildrand und ein Textfeld der festgelegte Theaterrahmen unserer Seiten sein.

Deshalb kopieren wir die Seite "Vorhang_auf", indem wir in der  
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	Seitenliste auf diese Seite klicken und dann das Symbol für "Kopieren" wählen.
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	Gleich danach das Symbol für "Einfügen" anwählen und eine identische Seite mit der Bezeichnung "Vorhang_auf1" erscheint in der Seitenliste.

	 
Diese Seite benennen wir um in "Muster".
Auf dieser neuen Seite entfernen wir die Bilder blkon0 und blkon.
 

	Dafür fügen wir das Bild blkon01 ein. Es zeigt wieder König Franz, aber diesmal mit Balkonbesetzung.  

Auf die richtige Position achten! 
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	Nun haben wir eine Musterseite, die wir kopieren und gleich mehrfach einfügen.

	Die Seite nach "Vorhang_auf" nennen wir "Damen", die weitere Seite "Löwe". Sie bezeichnen die jeweiligen Auftritte der Akteure. 

	
Tipp: Bei größeren Projekten lohnt es sich mit einer Unteren Masterseite zu arbeiten, die als festbleibender "Hintergrund" für alle Seiten gleich aussieht oder mit einer Obere Masterseite, die auch schon einen Zurück- und Weiter-Button besitzt.

	




	Bisher haben die Seiten unseres Balladenprojektes noch keine Verbindung miteinander. Deshalb wechseln wir über die Seitenliste auf die Anfangsseite mit dem Namen "Start". Dort soll eine Schaltfläche eingefügt werden, die uns auf die Seite "Vorhang_auf" bringt.
In der Werkzeugbox das Symbol "Schaltfläche" [image: image61.jpg]


anwählen und auf der Seite ein Rechteck aufziehen. Sofort verdunkelt sich die gesamte Arbeitsfläche und nur der neue Button ist noch aktiv. [image: image62.jpg]


Da das Wort "Test" schon markiert ist, kann man direkt den neuen Begriff "weiter" eintippen und dann außerhalb des Buttons klicken. Die Seite wird wieder aktiv und der Button ist eingefügt.  

Den neuen Button mit der rechten Maustaste anklicken und "Eigenschaften" wählen, es öffnet sich das Kontextmenü, das wir brauchen um Farbe, Randstärke, Größe oder Position zu ändern.

Jetzt sieht der Button hoffentlich so aus, wie wir uns das wünschen, allerdings ist er noch ohne Funktion, ähnlich einem Lichtschalter, der nicht angeschlossen ist. Auf der folgenden Seite steht, wie man den Schalter funktionieren lassen kann.

	




	Ereignis festlegen
Ereignisse haben  im Mediator eine zentrale Bedeutung, sie bestimmen, was geschieht, wenn ich z. B. mit der linken Maustaste auf einen Button klicke.
Jedes vorhandene Objekt kann mit Ereignissen belegt werden.

Mit der rechten Maustaste auf den "weiter-Button" klicken und den Befehl "Ereignis" mit der linken Maustaste auswählen.
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In diesem neuen Ereignisfeld wird das Symbol für den Mausklick mit gedrückter Maustaste in die freie Fläche gezogen

	 
Nun wird dem "Mausklick" das Ereignis "Seitenwechsel" zugeordnet. Bitte das entsprechende Symbol hinter "Mausklick" ziehen.
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Sofort fragt das Programm mittels Menüfenster nach, auf welche Seite denn gewechselt werden soll. Wir wählen @Next, denn damit wird einfach auf die nachfolgende Seite gewechselt. Man kann auch eine bestimmte bestehende Seite anwählen, aber mit der @Next-Auswahl können wir den Button später einfach kopieren und auf jeder anderen Seite verwenden, ohne das Ereignis ändern zu müssen.
  
Kaum ist @Next ausgewählt, schon will der unersättliche Mediator noch mehr wissen, er fragt nach, mit welchem Effekt er auf die nächste Seite schalten soll.
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1.) Die Karteireiter zeigen, nach Themen sortiert, die Übergangseffekte. Irgendwann sollte man sich dann festlegen und den gewünschten Effekt markieren.   ;-)) 

	2.) Hier wird bestimmt, wie lange dieser Überganseffekt dauern darf, die Angabe 500 heißt 500 Millisekunden. Der Übergang von der Seite "Start" auf die nachfolgende Seite dauert dann also eine halbe Sekunde.

	3.) Der Übergang kann gleichmäßig ablaufen oder erst langsam die alte Seite ausblenden und dann schneller werdend die neue Seite einblenden usw.

	4.) Einen kleinen Vorgeschmack auf den Effekt bietet das Vorschaufenster.

	
Tipp: Den fertigen Button kopieren und auf den nächsten Seite einfügen. 


Und wie kann ich das jetzt anschauen? Das steht auf der nächsten Seite.

	 

	




	Wie sieht das Ergebnis bei der Vorführung, also ohne den Arbeitsbildschirm aus?

In der Standardleiste befinden sich diese Symbole:[image: image68.jpg]B &



 

Der linke Pfeil steht für "Dokument testen", das bedeutet, dass das Projekt ab der ersten Seite gestartet wird.

Bei größeren Arbeiten muss aber oft nur die Seite betrachtet werden, an der gerade gearbeitet wird, dafür steht das rechte Symbol, es bedeutet "Seite testen". Das Projekt wird ab der aktiven Seite getestet.

Bei beiden Testverfahren wird der Arbeitsbereich ausgeblendet und es ist nur noch das fertige Bild zu sehen. Diesen Modus verlässt man wieder mit der Escape-Taste "Esc".
  

	Mit diesen Symbolen [image: image69.jpg]


kontrolliert man das Dokument oder nur die Seite auf Fehler. 
In diesem Modus wird angezeigt, ob vielleicht Objekte aufgerufen werden, die nicht mehr auf der Seite sind oder auf ungültige Seitenwechsel.

	




	Beim Testlauf hat zwar der Button auf die nächste Seite geschaltet, aber der Mauszeiger hat sich nicht in ein Händchen verwandelt, das dem Benutzer anzeigt, dass eine Verlinkung auf der Schaltfläche liegt.  

Den Button nochmals mit der rechten Maustaste anwählen und wieder "Ereignis" wählen. Dann von links das Symbol für "Maus herein" in den Arbeitsbereich ziehen, danach von oben das Cursorbildchen holen. Es öffnet sich das "Cursor setzen"-Fenster:
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Bei dieser Auswahl legen wir fest, dass der Cursor sich in eine Hand verwandelt, wenn wir auf den Button kommen.
Leider weiß das Programm noch nicht, dass sich der Cursor wieder zurückverwandeln soll, wenn wir mit der Maus wieder herausfahren, oder wenn wir den Button angeklickt haben und die Seite wechseln.
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Deshalb setzen wird diese beiden Optionen noch, bei "Maus heraus" wird die Maus wieder zum Pfeil, ebenso bei Mausklick. 

Wenn wir jetzt den Button kopieren und auf der zweiten Seite einfügen, werden alle diese Ereignisse mitgenommen.

Bitte gleich mit einem Testlauf ausprobieren!

	




	Als Hotspot bezeichnet man einen Bereich, der den Benutzer zu weiteren Informationen führt. Auf einem Klassenfoto könnte der Anwender mit der Maus über die Köpfe der abgebildeten Personen fahren und bekäme den jeweils richtigen Namen eingeblendet.

In unserem Balladenbeispiel wäre es doch auch ganz informativ, wenn man wüsste, wer da auf dem Balkon sitzt. Wir befinden uns auf der Seite "Loewe".

Dazu bereiten wir ein kleines Textfeld vor, das mit dem Namen des jeweiligen Balkonsitzers beschriftet ist und auch in der Objektliste den entsprechenden Namen erhält. 
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Dieses Textfeld soll nicht sichtbar sein, also rechte Maustaste auf das Textfeld und das Häkchen "Objekt zeigen" anklicken. Solche Textfeldchen auch für die anderen "Balkonisten" herstellen.
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	Nun erstellen wir mit dem [image: image75.jpg]


Vieleckwerkzeug einen abgegrenzten Bereich, indem wir die Punkte um die Figur setzen. Nach Bestätigen des grünen Häkchens erscheint ein unschönes Vieleck, das noch bearbeitet werden muss.
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Damit der "Hotspot" unsichtbar aber wirkungsvoll bleibt, muss in den Eigenschaften der Rahmen und der Hintergrund ausgeblendet werden. 

[Nicht verwechseln mit "Objekt zeigen". Wird so ein Objekt nicht gezeigt, kann auch kein Ereignis aktiv sein!!!] 

	  

Was soll nun passieren, wenn die Maus über die blaue Dame geführt wird?
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Bei "Maus herein" soll der Text "Leona" gezeigt werden, bei "Maus heraus" soll er wieder verschwinden. Gleich ausprobieren! 

	




	Soll sich eine Seite selbstständig aufbauen, Bilder und Text in einer bestimmten Folge und einem festgelegten Zeitablauf erscheinen, so definiert  man für diese Seite ein Ereignis. 

Die Seite "Vorhang_auf" an einer leeren Stelle mit der rechten Maustaste anklicken und "Ereignis" wählen.
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	Von links "Wenn Seite bereit" herein ziehen, von oben das Zeitliniensymbol. 

Sofort öffnet sich das Zeitlinienfenster: 

	Da die beiden Bilder blkon (sichtbar) und blkon1 (noch unsichtbar) aufeinander liegen, müssen wir nun anweisen, dass nach 2,5 Sekunden das Bild blkon1 eingeblendet wird, also sichtbar wird. Damit wird das untenliegende Bild überdeckt und wir brauchen es nicht verschwinden zu lassen.
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	Das Glühlampensymbol nach unten auf die Zeitlinie ziehen. 
In dem sich öffnenden Kontextfenster blkon1 auswählen und schon ist der erste Ereignisbefehl auf der Zeitleiste fertig.  

Die Einblendeffekte bitte auf der Seite "Ereigniskatalog" nachlesen

	 
Danach wird auf die gleiche Weise noch der Balladentext sichtbar gemacht. 
Nach entsprechender Zeit (hier 8 Sekunden) wird mit "Seitenwechsel" automatisch auf die @NEXT geschaltet, also einfach auf die folgende Seite.
Die Ereignisbefehle mit OK bestätigen und den Ablauf gleich testen.

	 

	Übrigens der Unterschied von "Wenn Seite bereit" und "Wenn Start":
1.) "Wenn Seite bereit" legt erst dann los, wenn alle Objekte, die auf der Seite liegen auch geladen sind, egal ob sie unsichtbar sind oder nicht. Sind viele Multimediaobjekte zu laden, kann das je nach Rechner schon ein bisschen dauern.
2.) "Wenn Start" fängt sofort mit dem Ablauf der Ereignisse an, das ist z. Bsp. sinnvoll, wenn schon mal Musik spielen soll, während sich die Seite aufbaut.
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	Passend zum Text soll ein Löwe erscheinen, der tatsächlich ringsum blickt. 

Dazu fügen wir ein animiertes Gif ein mit dem Namen loeweani.gif.

	 
Würden wir das Gif als normales Bild einfügen, so würde sich der Löwe nicht bewegen, deshalb aus der Werkzeugbox das Symbol für "Animiertes GIF" [image: image83.jpg]


mit der linken Maustaste anwählen, die Maustaste loslassen und auf der Seitenfläche ein Rechteck aufziehen. Es erscheint dieses Menüfenster:
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Hier kann man die bewegten Bilder auswählen und schon eine Vorschau halten. Mit "Öffnen" übernimmt man das Bild in das Mediatorprojekt. 

	Erst im Modus "Seite testen" [image: image85.jpg]


sieht man die Wirkung des  AniGif, der Löwe blickt sich stumm ringsum.

	
Im Moment steht der Löwe noch fest auf einer Stelle, er soll aber langsam von links in das Bild kommen. Wie das zu bewerkstelligen  ist, steht auf der nächsten Seite.

	




	Ein Animationspfad dient dazu, ein Objekt auf einem vordefinierten Weg auf der Seite zu bewegen. Z. Bsp. den Löwen in das Bild kommen zu lassen. Um diese Strecke festzulegen, wählt man in der Werkzeugbox dieses Symbol[image: image87.jpg]2re || Animationspfad



.
Sofort verdunkelt sich der Bildschirm und es ist nur noch das "Animationspfad-Werkzeug" aktiv.
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	Mit jedem Klick auf den Bildschirm wird ein Punkt gesetzt, da automatisch der "Plusmodus" eingeschaltet ist.
 

	Die Punkte können nachbearbeitet werden. Dazu bitte den hier
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	rot umringelten Pfeil anwählen. Nun können die einzelnen Punkte verschoben werden. 
Mit dem blau markierten Symbol kann man die Strecken zwischen den Punkten runden. Die gelbgrünen Linien dienen dazu die Kurven steiler oder flacher abzustimmen. 
Das Animationswerkzeug mittels des grünen Häkchens verlassen.
In der Objektlist steht jetzt ganz oben "Anipfad". Der Animationspfad kann jetzt wie jedes andere Objekt auf der Seite verschoben oder skaliert werden.
  

Den Animationspfad einsetzen
Damit der Löwe am Pfad entlang in das Bild "läuft", muss ein Seitenereignis festgelegt werden. 
Mit der rechten Maustaste auf eine freie Fläche der Seite klicken und "Ereignis" wählen.
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	Von links das Symbol für "Seite bereit" herein ziehen und von oben das Zeitliniensymbol. So können wir zeitgenau festlegen, wann der Löwe seinen Auftritt hat.
Das "Zeitlinien- Werkzeug" öffnet sich sofort. 
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	Hier wechseln wir auf den Karteireiter "Multimedia", wählen dort das "Animierensymbol" und ziehen es mit gedrückter Maustaste auf die Zeitlinie.  
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	1. Das Objekt bestimmen, welches bewegt werden soll.
2. Den dazu gehörenden Anipfad wählen.
3. Die Dauer ( in Millisekunden ) der Aktion festlegen.
4. Normal bedeutet, dass das Objekt sich vom ersten zum letzten Punkt hin bewegt.
5.) Hier kann der Geschwindigkeitsverlauf bestimmt werden. 
Im Bsp. ist keine Beschleunigung oder Verlangsamung gesetzt. 

	Alle Werkzeugfenster mit OK bestätigen und die Seite testen. 
Sollen noch Veränderungen vorgenommen werden, so wird wieder das "Seitenereignis" aufgerufen, die Zeitlinie doppelt geklickt, ebenso das Animieren-Symbol" auf der Zeitlinie, dann die Angaben anpassen und wieder mit OK bestätigen.

	




	Alle Sounddateien der Formate WAV, MIDI oder MP2 bzw. MP3 können in die Mediatorarbeit eingefügt werden. 

In unserem Beispiel ist es gesprochener Balladentext, der Absatzweise mit dem Windows Audiorecorder aufgenommen und als Datei "handschuh1.wav" usw. gespeichert wurde.  

[Den Audiorecorder findet man unter Programme/Zubehör/Unterhaltungsmedien/Audiorecorder.]
  

	Dieser "Sound" soll passend zu den Textfeldern auf der Seite erscheinen und wird deshalb über den Befehl Seite/Ereignis in die Zeitlinie eingefügt:
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Der Karteireiter "Multimedia" führt zum Symbol "Sound", dieses Symbol auf die Zeitlinie ziehen.  
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In dem Kontext-menü den Viereckbutton anwählen und die Sounddatei auswählen. 
Alle anderen Sounds zur Sicherheit stoppen, denn es könnte sein, dass von der vorhergehenden Seite noch ein Sound aktiv ist. 

	 Der Seitenwechsel alleine stoppt den Sound nicht.

	  

	Wie die Lautstärke reguliert wird, steht auf der nächsten Seite. 

	




	Zu einer gelungenen Präsentation gehört auch das Ein- und Ausblenden von Sounddateien.
In unserem Beispiel wird auf der Startseite ein MP3-Sound eingefügt, leise gestellt, langsam aufgeblendet und wieder zurückgeregelt.
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	Nachdem der Sound eingefügt ist, wird das Lautstärkesymbol (1.) auf die Zeitlinie gezogen. Anschließend wird wieder diese Audiodatei gewählt (2.) und leise gestellt, indem die Lautstärke (3.) auf -100dB geregelt wird. [0dB ist normale Lautstärke]

Die Dauer steht auf 
0 Millisekunden, da es ja sofort leise sein soll. 

	 
Wichtig: Der Lautstärkebefehl muss zeitlich hinter dem Soundeinfügebefehl stehen, sonst findet Mediator die Sounddatei nicht (kleine Macke, die viel Zeit kosten kann....).
 

	[image: image98.jpg]Lautstarke

1 | Audodstei

[BassedeCromome. a3





	 
Ist die Sounddatei auf diese Weise herunter geregelt, kann der nächste Befehl den Ton langsam aufdrehen.
Hier wächst die Lautstärke innerhalb von 7 Sekunden auf Normalmaß an. 

Eine Besonderheit: Die Balance steht auf -100 dB, somit scheint der Sound nach links zu wandern.  

	[image: image99.jpg]ﬂBassedeEmmame mp3

@ qﬁassede[mmmne mp3

1 | Audodstei

FeseCrmomened
Lautstétke  Daer (ms) Abbrechen
i - | Hife:

: 100






	 
Das letzte Bild zeigt alle Befehle auf der Zeitlinie und verdeutlicht, dass die letzte Anweisung  die Lautstärke innerhalb 4,5 Sekunden wieder herunterregelt und der Ton über die Balanceregelung nach rechts zu wandern scheint. 

	




	Jede fertige Anwendung muss von ihrem Nutzer schnell und einfach beendet werden können. Nichts ist ärgerlicher als eine Software aus der man nicht mehr aussteigen kann. 

Deshalb sollte an geeigneten Stellen eine Endeschaltfläche eingefügt werden.

	In unserem Beispiel fügen wir gleich auf der Startseite diesen Button ein. Dazu aus der Werkzeugbox das Symbol "Schaltfläche" auf die Arbeitsfläche ziehen und mit dem Wort "Ende" versehen.
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	Mit der rechten Maustaste die Endeschaltfläche anwählen und den Befehl "Ereignisse" wählen. 
Von links das Symbol für den linken Mausklick herein ziehen und von oben das "Beenden-Icon" holen. 

Nun kann die fertige Mediatorarbeit -nach der Runtimeerstellung- vom Anwender geschlossen werden.

Verschönerung: 
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	Den fertigen Button mit der rechten Maustaste anklicken und "Eigen- schaften" wählen, es öffnet sich das Kontextmenü, das wir brauchen um Farbe, Randstärke, Größe oder Position zu ändern.

	Farbe normal: So sieht die Schaltfläche unberührt aus. 

Farbe Maus innen: Stellt die Farbe dar, wenn die Maus über den Button streicht.

Farbe gedrückt: Wird die Schaltfläche angeklickt, so kann man den Button in dieser Farbe sehen.

Rahmen: Je größer die Zahl, umso plastischer erscheint die Schaltfläche.

	




	Üblicherweise verändert sich der Mauszeiger in ein Händchen, wenn per Mausklick eine Aktion ausgelöst werden kann. Fehlt diese Cursorumformung, so weiß der Benutzer nicht, dass eine Operation getätigt werden kann. 

Wir markieren eine Weiter-Schaltfläche mit der rechten Maustaste und wählen Ereignisse.

	Bisher sieht das so aus:     [image: image105.jpg]Mausklck @Next





	 
Nun soll der Cursor sich verändern, wenn man mit der Maus auf die Schaltfläche kommt.
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Zunächst das Icon "Maus herein" unter den Befehl "Mausklick" ziehen, dann das Cursorsymbol von oben holen. Es öffnet sich das Fenster "Cursor setzen", hier das Händchen auswählen und mit OK bestätigen. 

Nun verändert sich der Mauszeiger, wenn man mit der Maus auf den Button kommt, (ausprobieren mit "Seite testen"),   a b e r   der Mauszeiger bleibt so, auch wenn man längst nicht mehr auf der Schaltfläche ist.

Deshalb lautet nun der Befehl: Maus heraus - Cursor normal.
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	Achtung: 

Verlässt der Benutzer per Mausklick die Seite und somit den Button, ändert sich der Mauszeiger nicht, denn der "Maus heraus" - Befehl greift ja nicht. Deshalb muss auch beim Mauklick eine Cursoränderung befohlen werden, bevor die Seite verlassen wird!
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	-Cursor "normal", bevor die Seite verlassen wird. 

-Cursor wird  Händchen.

-Cursor wird "normal". 

	Wie diese Befehlskette kopiert und auf andere Schaltflächen übertragen wird, zeigt die nächste Seite!

	




	Es gibt Befehle, die wiederholen sich immer wieder. Dann ist es praktisch, wenn sie einfach kopiert werden können
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	Diese Befehlskette soll auf eine andere Schaltfläche übertragen werden. 
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	Zunächst klickt man auf das Icon "Mausklick" und die ganze Zeile ist markiert. Dann schaltet man die Shift-Taste dazu (Großschreibtaste)  

	und klickt die zwei anderen Symbole nacheinander an. Jetzt sind alle Befehle markiert. Innerhalb dieser blauen Markierung auf die rechte Maustaste gehen und aus dem Kontextmenü den "Kopieren"-Befehl wählen.  

Das Fenster "Ereignisse" offen lassen und eine andere Seite und eine andere Schaltfläche wählen. 

	Wieder mit der rechten Maustaste in das weiße Ereignisfeld klicken und "Einfügen" anwählen. Fertig! 
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Achtung:
Die Kurzbefehle STRG-C und STRG-V funktionieren hier nicht!

	






	Zur Dekoration wird auf den Seiten das Bild "rosenstamm.gif" eingefügt. Damit die Schaltfläche teilweise hinter dem grünen Stamm liegen kann (siehe unten), werden die zartrosa Teile des Bildes transparent gemacht.
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Im "Eigenschaften-Fenster" den Karteireiter mit dem farbigen Würfel anwählen, dann "Transparente Farbe ein" mit Häkchen versehen. Anschließend mit der Pipette auf die rosa Fläche gehen. Nun sind diese Stellen transparent. 

	Als nächstes wird die Weiter- Schaltfläche von der vorhergehenden Seite kopiert und platziert. Sie befindet sich im Vordergrund. 
	[image: image116.jpg]




	[image: image166.jpg]tosendamn

osenstamm01

okord





	In der Objektliste sieht man, dass die Schaltfläche "weiter" ganz oben steht und somit im Vordergrund liegt. 

	Und hier in der Objektliste packt man das Schaltflächensymbol und zieht es unter das Bildsymbol "rosenstamm01". 
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	[image: image117.jpg]



	Die Wirkung ist sofort sichtbar, der Button liegt zum Teil hinter dem Rosenstamm. 

	




	Gestaltet man aus mehreren Objekten ein Ensemble, das genauso immer zusammenbleiben soll, so gruppiert man die Einzelobjekte und kann sie fortan als Einheit verschieben, kopieren und trotzdem noch die Einzelteile verändern. 

In unserem Beispiel arbeiten wir mit 4 Objekten, die ein Schullogo darstellen.[image: image119.jpg]= Test
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1.) Markieren

	[image: image120.jpg]OO0





a) Mit der links gedrückten Maustaste einen großzügigen Rahmen über die vier Elemente auf der Arbeitsfläche ziehen. 

b) oder in der Objektliste links bei gedrückter Shift-Taste (Umschalttaste) die 4 Objekte anwählen.
  

	2.) Gruppieren
Im Hauptmenü den Befehl "Anordnen/Gruppieren Strg+G" geben.
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In der Objektliste erscheint das Symbol "Gruppe". Klickt man das kleine Pluszeichen davor an, zeigt sich, was zur Gruppe gehört.
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Die Gruppe kann als Einheit verschoben werden, ohne dass man sich Sorgen um die Anordnung machen muss.
  

	3.) Bearbeiten
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Im Multimedia Katalog, den man unter "Ansicht" findet, wartet unter "Objekte/ Vielecke" ein Ortsschild auf uns. Dieses mit gedrückter Maustaste auf die Arbeitsfläche ziehen.

	 
In der Objektliste erkennt man, dass es sich um eine Gruppe handelt. Allerdings muss der Text noch angepasst werden und wir wollen das ändern, ohne die Gruppierung aufzuheben.
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Dazu doppelklicken wir in der Objektliste auf das Textsymbol[image: image125.jpg]


 vor Text01. Sofort öffnet sich das Textmodul und der Stadtname kann geändert werden.
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Durch einfachen Klick auf das Textsymbol kann die Größe des Textfeldes geändert werden. 

	  
4.) Gruppe erweitern
Jedes Ortsschild braucht einen Standfuß, den erstellen wir als Rechteckobjekt und platzieren ihn unter dem Ortsschild. In der Objektliste erscheint er als "Rechteck01" und gehört noch nicht zur Gruppe. 
[image: image127.jpg]Neuenstein

Hohenlohekreis






	Die Gruppierung mit Namen "Polygon29" in der Objektliste  öffnen und "Rechteck01" zwischen die anderen Gruppenobjekte ziehen. Jetzt ist das Straßenschild eine geschlossene Gruppe und kann als solche beliebig verschoben werden.
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5.) Gruppierung aufheben
Die Gruppe markieren und unter "Anordnen", den Befehl "Gruppe auflösen Strg+U" geben. 

	




	Interaktivität erzielt man durch die Möglichkeit Objekte anpacken, ziehen und ablegen zu können. Auch an dieser Stelle überschreiten wir die reine Präsentationstechnik und beziehen den Anwender mit ein. 
Im Balladenbeispiel steigt der Ritter in den Löwengarten hinunter, greift sich den Handschuh und bringt ihn der Dame zurück. 
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Der Anwender soll nun den Ritter bewegen können. Das kann man auf der Seiten "Ritter ziehen" sehen. 

Zunächst das Bild delorges.gif markieren und mittels der rechten Maustaste Ereignisse aufrufen.  

	  

	Bei gedrückter Maustaste soll man das Objekt ziehen können und zwar so, dass es im Vordergrund ist. 

Für Maus losgelassen wählt man unter Ziehen&Ablegen natürlich Ablegen.
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Im Testmodus kann man das schon ausprobieren und den Ritter spazieren führen. 

	Der Anwender braucht noch den Hinweis, dass sich der Ritter bewegen lässt und der Cursor sollte sich bei "Maus hinein" zum Händchen verändern . 
Mauszeiger ändern 

	
Wie kann legt  man den Handschuh auf den Ritter ab und löst damit aus, dass der Ritter nach oben zur Dame wandert?   Das steht auf der nächsten Seite. 

	






	Der Ritter soll erst dann zur Dame hochklettern, wenn der Anwender den Handschuh auf dem Ritter abgelegt hat. 

Dazu brauchen wir eine Variable, die überprüft, ob der Handschuh auf der richtigen Stelle abgelegt ist.
 
Die Ereignisse des Objektes Handschuh haben somit folgende Befehle:

Zunächst soll sich der Cursor verändern, wenn man mit der Maus über den Handschuh fährt,  als nächstes soll der Handschuh gezogen werden können und es wird ihm eine Variable zugewiesen, die man aus dem Karteireiter "Programmieren" als Symbol holt. In dem aufspringenden Fenster "Zuweisen" nennt man die Variable "right" (oder "richtig" oder..) und legt den Zuweisungs-Ausdruck "handschuh" fest. 
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	Bei "Maus loslassen" legt man unter "Ziehen&Ablegen" fest, dass der Handschuh abgelegt wird. (Ansonsten bleibt der Handschuh am Cursor kleben und wer will das schon?)
 
Der Handschuh ist somit präpariert, es fehlt noch der Ritter.
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Von links "Ablegen auf" als Ereignis wählen und aus dem Karteireiter "Programmieren" den Befehl "Wenn Dann-Sonst" zuordnen. 
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Wenn beim Ablegen die Variable "right" übereinstimmt mit der Bedingung "handschuh", 
 

 

 

 
dann wird eine Zeitlinie aktiv, innerhalb derer, der Ritter an einem Animationspfad entlang nach oben wandert.

 
Sonst (wenn das nicht zutrifft) passiert gar nichts.

	
Die neu erstellte Variable "right" überprüft jetzt, ob das richtige Objekt (handschuh) auf dem Ritter abgelegt wird und lässt dann die Aktionen zu, die in der Zeitlinie definiert sind.
 

	 Auf der Seite "Ritter_rauf" kann die Wirkung ausprobiert werden. 

	




	Mediator 7 bietet sowohl die Möglichkeit Videos im Format AVI und MPEG einzubinden als auch Windows Media Player-Objekte ablaufen zu lassen. 

	In der Werkzeugbox finden wir das Symbol "Video" [image: image138.jpg]


, damit kann man z. Bsp. AVI-Videos auf die Seite legen und diese nach Bedarf ablaufen lassen.  

Vorteil: AVI ist ein weit verbreitetes Format.

Nachteil: Bei diesem Werkzeug [image: image139.jpg]


wird der gesamte Film erst in den Arbeitsspeicher geladen, bevor er ablaufen kann. Je größer das Video, umso länger die Wartezeiten, man hat das Gefühl die Präsentation hat sich "aufgehängt". 

	  

	Mit dem Media Player-Objekt [image: image140.jpg]


  bindet man Videos der Formate ASF, WMV und WMA ein. 

Vorteil: Diese Formate sind Streamingformate, das bedeutet, dass die Filme bereits ablaufen, während sie noch geladen werden. Etwa so wie Wasser aus der Leitung strömt, während neues Wasser immer weiter nachfließt. 

Nachteil: Der Mediaplayer meldet sich immer mit Logo und "drängelt" sich bei der Präsentation in den Vordergrund.

 

	In unserem Balladenbeispiel können wir einen Film im Format WMV einbinden, der eine echt gefährliche Raubkatze zeigt. 
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	Aus der Werkzeugbox den Windows Media Player [image: image142.jpg]


wählen, wie gewohnt ein Fenster aufziehen und den Video loewe_m1.WMV auswählen.  

Im Eigenschaftsfenster festlegen, ob der Film gleich beim Seitenstart automatisch ablaufen soll 

oder  
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ob der Filmstart über einen Ereignisbefehl geschaltet werden soll. 
Im Balladenbeispiel ist der Filmstart auf ein Pfeilobjekt gelegt und über den Befehl "Start" auf die Zeitleiste gelegt. 

	




	Flash-Banner lassen sich mit dem Mediator erstellen - das behandeln wir extra - es lassen sich aber auch fertige flash-Anwendungen in eine Mediatorarbeit einfügen.

	Angenommen die Schule hat ein kleines Werbebanner, das auf den Webseiten immer wieder erscheint. Dieser Minifilm hat wie andere flash-Animationen die Dateierweiterung "swf". 

In unserem Beispiel lautet der Name main.swf und befindet sich sinnigerweise im Ordner "Flash". Auf der Seite "Impressum" fügen wir dieses Banner folgendermaßen ein:
 
Zunächst das Symbol in der Werkzeugbox [image: image145.jpg]Bl



anklicken und auf der Arbeitsfläche ein Fenster aufziehen.
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Da nur swf-Files angezeigt werden, geht die Suche schnell.
   

Die aufgezogene Fläche ist jetzt mit dem bunten flash-Symbol gekachelt und erst beim Seitentest zeigt sich die ganze Wirkung.  

	  

In unserem Beispiel ist  240x100 Pixel die richtige Fenstergröße.  
Weiß man das aber nicht, dann skaliert Mediator die flash-Anwendung in das aufgezogene Fenster und es erscheinen beim Test unschöne schwarze Balken. 
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Das lässt sich verhindern, wenn man mit der Pipette die Hintergrundfarbe der Seite aufnimmt.  

	 
Das flash-Objekt lässt sich übrigens frei vergrößern und verkleinern. Die Einstellung "Loop" benötigt man nur bei älteren flash-Bannern, die nur einmal ablaufen und dann stehen bleiben.  

	




	"Runtime erstellen" bedeutet, die Präsentation so fertig zu stellen, dass sie auf dem PC des Anwenders läuft, auch wenn dieser keinen Mediator installiert hat.

	Zunächst sollte das Mediatorprojekt auf Fehler überprüft werden.
Dazu wählt man dieses Symbol für  "Dokument kontrollieren" [image: image148.jpg]


oder dieses für "Seite kontrollieren" [image: image149.jpg]


, über den Menüpunkt "Test" kommt man ebenfalls zu diesen Befehlen. 

Beide Befehle kontrollieren für ihren Bereich (ganzes Projekt oder aktuelle Seite) ob alle Objekte vorhanden und die Verlinkungen gültig sind.  

	  

Taucht ein Fehler auf, so erhält man eine Meldung. 
Durch Doppelklick auf die Nachrichtenzeile gelangt man genau zur fehlerhaften Eingabe und kann sie sofort beheben. 
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Danach bringt eine weitere Prüfung hoffentlich diese Meldung. Bitte speichern! 

	 
Jetzt kann eine Runtime erzeugt werden. Dabei gibt es verschiedene Versionen. Wir wählen "Datei / Runtime erzeugen / Erweitert..." und erhalten diese Auswahl:
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	1.) Das Projekt wird so gepackt, dass es auf CD gebrannt werden und direkt von der CD aus präsentiert werden kann. 

2.) So ähnlich wie oben, aber vor der Präsentation werden alle Dateien auf den Zielrechner gespeichert. Das kann von Vorteil sein, da auf Festplatte schneller zugegriffen wird als auf Laufwerke. 

	 
3.) Die Dateien werden nacheinander auf Disketten gepackt. Das ist bei größeren Projekten nicht zu empfehlen. 

4.) Alles Notwendige wird komprimiert und in eine EXE-Datei gepackt. 

Alle rot ausgekreuzten Versionen sind für eine im Standardformat erstellte Präsentation nicht oder nur bedingt geeignet. Bitte von vorneherein festlegen, dass eine Flash- oder HTML-Version erzeugt werden soll.

 

	a) BugBuster erzeugt im Crashfall einen Report.
b) so wird die CD selbststartend
c) Falls auf dem Zielrechner kein DirectX ist, bitte mit einbinden.
d) ist diese Option nicht aktiviert, dann startet Mediator mit einem leeren Bildschirm. 
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	e) Bitte aktivieren, falls ungewöhnliche Schriftarten verwendet wurden, die eventuell auf dem Zielrechner nicht vorhanden sind.
f) Wichtig! Hier den Ordner angeben, der die Runtime aufnehmen soll.
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	Im Explorer sieht die Struktur der Runtime (Version "CD-ROM direkt") so aus.  

Beim Brennen der CD wird nicht der Ordner CDROM selbst gebrannt, sondern nur die darunter liegenden Dateien und Ordner. 

Bei der Runtimeversion "CD-ROM direkt" sind das die Ordner "Data" und "Runtime" und die Dateien "Start.exe" und "Start.inf". 

	




	Auf vielen Seiten unseres Projektes tauchen immer wieder gleiche Elemente auf, wie z. B. die "weiter"-Schaltfläche. Zur Arbeitserleichterung kann man zwar diese Objekte kopieren und auf neuen Seiten einfügen, aber wenn man das Design dieser Schaltfläche ändert, muss wieder kopiert und eingefügt werden. 

Praktischer ist da die Möglichkeit eine "untere" und eine "obere Masterseite" zuzuordnen. Alles was im Hintergrund liegen soll,  wird auf einer "Musterseite" so eingerichtet, dass diese künftig als untere Masterseite dienen kann. In unserem Beispiel ist es die Seitenfarbe und der Balkon und die Hotspots für die Personen auf dem Balkon.
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So sieht die Masterseite für unten aus und entsprechend benennen wir sie "Masterseite_unten"  und stellen sie in der Seitenliste ganz unten hin. 
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	ACHTUNG! Alles diese Objekte die später über die "untere Masterseite" zugewiesen werden, liegen dann im Hintergrund. 
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Alles was bei künftigen Seiten im Vordergrund liegen soll wird auf die "obere Masterseite"  gelegt. Hier im Beispiel sind das Schaltflächen mit Funktion und die beiden Rosenbäumchen.
Diese Musterseite nennen wir "Master_oben" und verschieben sie in der Seitenliste an die vorletzte Stelle.
  

	Und jetzt kommt der eigentliche Clou, wir erstellen eine neue, leere Seite mit Namen "TEST" und weisen ihr diese Masterseiten zu.
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	Dazu gehen wir mit der rechten Maustaste auf die Seite und wählen "Eigenschaften", anschließend "Untere Masterseite" und suchen unsere Seite "Master_unten" aus, bestätigen mit OK und die Balkonherrschaften befinden sich auf der neuen Seite.  

Anschließend "Obere Masterseite" anwählen und die Seite "Master_oben" nehmen. Es erscheinen die Rosenstämme und die Schaltflächen. 
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Hier wurde zu Testzwecken eine grüne Viereckfläche eingefügt und man sieht sehr deutlich, was im Vordergrund und was im Hintergrund steht. 


	Die einzelnen Objekte erscheinen nicht mehr auf der neuen Seite, sie werden nur noch in den Masterseiten angezeigt und auch dort geändert.
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