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Warenzeichen

MatchWare, MatchWare Mediator, MatchWare OpenMind und MatchWare ScreenCorder sind Warenzeichen
oder eingetragene Warenzeichen der MatchWare A/S.

Microsoft, Microsoft Office, Microsoft Word, Microsoft PowerPoint, Microsoft Project, Microsoft Outlook,
Microsoft FrontPage, Microsoft Windows, Windows Media Player, Windows Explorer und Internet Explorer
sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corporation.

Netscape ist ein eingetragenes Warenzeichen der Netscape Corporation.
Firefox ist ein eingetragenes Warenzeichen der Mozilla Foundation.
Flash ist ein Warenzeichen von Adobe Systems Inc. (vormals Macromedia, Inc.).

Andere Marken- oder Produktnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.

MatchWare Software Vereinbarung

Dieses Programm ist Copyright © 2002-2007 by MatchWare. Alle Rechte vorbehalten.

MatchWare und MatchWare Open Mind sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen von MatchWare
AJS. Andere Marken- oder Produktnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.

Informationen in diesem Handbuch kénnen jederzeit gedndert werden und bedeuten keinerlei Verpflichtung
seitens Matchware oder seiner Partner. Das Handbuch ist Copyright © 2002-2007 by MatchWare A/S. Alle
Rechte vorbehalten. Das Handbuch darf nicht ohne schriftliche Autorisierung durch MatchWare oder seine
Partner kopiert, photokopiert, reproduziert, Gbersetzt oder in irgendeiner Form auf elektronische Medien
Ubertragen werden.

WICHTIG - Bitte lesen Sie die folgende MatchWare-Lizenzvereinbarung (EULA) sorgféltig durch. Sobald Sie
die Software installieren, kopieren, downloaden oder nutzen, erklaren Sie sich automatisch mit dem Inhalt dieser
Vereinbarung einverstanden. Wenn Sie die Bedingungen nicht akzeptieren, sind Sie nicht berechtigt, die
Software zu installieren und zu nutzen. geben/senden Sie das Produkt (Software incl. Verpackung und
vollstdndigem Inhalt) sowie die Rechnung an ihren zugelassenen Handler zuriick. Der Kaufpreis wird Ihnen
dann in vollem Umfang erstattet. Stellen Sie keine illegalen Kopien her!

MatchWare Lizenzvertrag
BENUTZUNGSRECHT

Dies ist eine gultige Vereinbarung zwischen lhnen als Endanwender und MatchWare A/S ("MatchWare™). Das
enthaltene Programm ("Software™) wird von MatchWare an Sie lizenziert (nicht verkauft) - und zwar zu den hier
festgelegten Bedingungen.

Sie (eine natdrliche oder juristische Person) durfen eine (1) Kopie der Software nutzen. Diese Software kann
beliebig von einem Computer und einem Platz zum anderen mitgenommen werden, so lange gewahrleistet ist,
dass nicht mehr als eine Person gleichzeitig mit dem Programm arbeitet. Sie diirfen eine Sicherungskopie
(Backup) der Software herstellen.

Ein Terminal Server ist ein Computer, der anderen Client Computern erlaubt, Anwendungen auf dem Terminal
Server auszufiihren; unter anderem uber einen Microsoft Terminal Server oder einen Citrix Server. Ist die
Software auf einem Terminal Server installiert, bendtigen Sie eine Lizenz fiur jeden Client Computer, der die
Software ausfiihren kann.

Sie kdnnen das Recht zur Softwarebenutzung fur weitere Anwender erwerben, indem Sie jeweils eine weitere
Lizenz erwerben. Wird die Software auf einem Server installiert, der mehreren Computern parallel Zugriff auf
die bzw. das Arbeiten mit der Software gestattet, muss fur jeden dieser Computer eine eigene Lizenz erworben
werden.

Wenn Sie Remote Desktop Technologien verwenden, ist ausschlieRlich der einzige Hauptnutzer des Gerats, das
die Remote-Desktop-Sitzung hostet, berechtigt, von einem beliebigen anderen Gerét aus auf die Software
zuzugreifen und sie von diesem Gerét aus zu verwenden. Keine andere Person ist berechtigt, die Software zur
gleichen Zeit unter der gleichen Lizenz zu verwenden.



Die Software oder eine Kopie davon darf nicht verliehen, vermietet oder lizenziert werden.

Die Software darf weder disassembliert, dekompiliert, modifiziert noch dirrfen von ihr abgeleitete Programme
erstellt werden.

SCHUL-LIZENZEN

Ein kommerzieller Einsatz von Schul-Lizenzen dieser Software ist untersagt.

Sie stimmen zu, Schullizenzen - ausnahmslos - nicht fiir Folgendes zu verwenden:

e Damit erzeugte Produkte oder Services kommerziell anzubieten.

e Innerhalb der bzw. in Verbindung mit den Projekte(n) Anzeigen oder Sponsoring anzubieten.
e Teilnahme an Gewinnspielen oder Wetthewerben, bei denen es etwas zu gewinnen gibt.

e Anzeige von Sponsoring Banners jeder Art, einschl. solchen, die iber Banner- oder Exchange-Services
eingefiigt werden.

e Anzeige von Banners mit kommerziellem Inhalt (u. a. Service gegen Geld oder geldwerte Leistungen), die
fir Weiterleitungen auf Websites erbracht werden.

Einige Mehrfach-Lizenzen fiir den Schulbereich umfassen das Recht fur Lehrer (und Schiiler), die Software
zuhause zu nutzen. Zusétzliche CDs, die zu diesem Zweck beiliegen, durfen nicht in der entsprechenden
Einrichtung, Schule etc. selbst installiert oder verwendet werden.

VERKAUF UND WEITERGABE DER SOFTWARE

Ihre Nutzungsrechte an der Software kénnen Sie insgesamt an eine dritte Person tbertragen. Dazu ist
erforderlich, dass Sie die vollstdndige Software nebst CD-ROMs und Dokumentationen, also alle Bestandteile
dieses Software-Pakets (dies umfasst auch diese Erlduterungen) und alle Kopien davon, gleich welcher Art,
weitergeben bzw., dass Sie die nicht weitergegebenen Kopien zerstéren. Denken Sie bitte daran, dass Sie, sobald
Sie die Software weitergegeben haben, nicht mehr zur Nutzung berechtigt sind. Auch die Person, an die Sie die
Software weitergegeben haben, ist lediglich berechtigt, diese in Ubereinstimmung mit dem Urheberrechtsgesetz,
dem Internationalen Urheberrechtsabkommen und entsprechend diesem Vertrag zu verwenden.

Soweit Sie ein "Upgrade" einer Software erworben haben, stellt dies eine untrennbare Einheit mit der
urspringlichen MatchWare-Software dar. Beispielsweise diirfen das Upgrade und die Ursprungssoftware ohne
schriftliche Erlaubnis von MatchWare A/S nicht von zwei unterschiedlichen Personen zur gleichen Zeit genutzt
werden und ebenso wenig kdnnen die beiden Versionen getrennt voneinander verkauft oder sonst wie
weitergegeben werden.

URHEBERRECHT

Die Firma MatchWare A/S oder deren Lieferanten sind Inhaber sémtlicher gewerblicher Schutz- und
Urheberrechte an der Software und der Benutzerdokumentation; diese Rechte sind durch die
Urheberrechtsgesetze des Vereinigten Konigreichs oder anderen anwendbaren Urheberrechtsgesetzen sowie
internationalen vertraglichen Vereinbarungen geschiitzt. MatchWare behalt sich alle Rechte vor, die nicht
ausdriicklich gewahrt wurden.

CLIPART

Diese Software enthalt Cliparts ("Clipart™), z.B. Bilder, Sounds, Videoclips etc. Das alleinige Copyright fur
diese Cliparts besitzt MatchWare A/S oder ist durch MatchWare A/S lizenziert.

MatchWare gewdéhrt Ihnen das nichtexklusive, nicht unter-lizenzierbare Recht, diese Cliparts in Prasentationen
und Websites zu verwenden, die mit dieser Software erzeugt wurden. Das bezieht sich auch auf die Runtime-
Versionen der Software. Fur diesen Gebrauch ist keine Lizenzgebiihr an MatchWare zu entrichten. Die Cliparts
dirfen nicht unter-lizenziert und niemandem zugénglich gemacht werden, der nicht im Besitz einer Lizenz der
Software ist.



RUNTIME VERSIONEN

Einige MatchWare-Programme (incl. dieser Software) ermdglichen Ihnen, Runtime Versionen oder Webseiten
lhrer Anwendungen zu erstellen. Bei der Vertreibung dieser Runtime-Versionen bzw. Webseiten unterliegen Sie
folgenden Einschrankungen:

e Hinweise auf das Urheberrecht und Warenzeichenrecht von MatchWare dirfen von lhnen weder entfernt
noch verandert werden.

e Eine Nutzung des Namens, des Logos oder des Warenzeichens der Fa. MatchWare oder deren Zulieferer ist
mit Ausnahme des Hinweises, dass Ihr Programm unter Verwendung des MatchWare Produktes erstellt
wurde, nicht erlaubt.

e Sie allein sind gegeniber jedem Empféanger lhrer Programme bzw. Webseiten verantwortlich bzgl.
Schadenersatz, Nachbesserung, Service, Upgrades oder sonstiger Unterstiitzung.

e Sie stellen die Fa. MatchWare und die mit ihr verbundenen Unternehmen und Zulieferer von jeglichen
Anspriichen und jeglicher Haftung in Verbindung mit der Nutzung, der Vervielfaltigung oder dem Vertrieb
der Runtime Versionen frei und ersetzen jeden daraus resultierenden Schaden.

BESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG

Fur einen Zeitraum von 90 Tagen nach dem Ersterwerb gewéhrleistet MatchWare, dass die Speichermedien und
die Dokumentation frei von Material- und Verarbeitungsfehlern sind. MatchWare wird fehlerhafte Datentrager
oder Benutzerdokumentationen kostenlos ersetzen, vorausgesetzt, dass Sie das fehlerhafte Speichermedium
zusammen mit der Rechnungskopie an MatchWare zuriickschicken. Ist MatchWare nicht in der Lage, defekte
Datentrager oder Benutzerdokumentationen zu ersetzen, so erstattet MatchWare lhnen den Betrag fiir die
Software ganz oder teilweise. Dies sind die einzigen, lhnen zur Verfiigung stehenden Rechtsmittel beziiglich der
Garantieleistungen.

HAFTUNGSBESCHRANKUNG

Die vorgenannte Gewahrleistung ist auf den Ersatz des fehlerhaften Speichermediums oder der fehlerhaften
Dokumentation begrenzt. Der Ersatz eines weitergehenden Schadens ist ausgeschlossen. Dies gilt insbesondere
flr entgangenen Gewinn, fir Datenverlust oder flr fehlende Benutzbarkeit der Software sowie fur mittelbare
Schéden oder Mangelfolgeschaden. Die Beschrankung behélt ihre Giltigkeit auch fiir den Fall, dass MatchWare
besondere Kenntnis von der Méglichkeit eines Schadenseintritts hatte. MatchWare tibernimmt insbesondere
keine Gewahr fur die 'Fehlerfreiheit' der Software oder der Dokumentation und steht auch nicht fur das Erreichen
von Kundenstandards oder die Befriedigung von Bediirfnissen des Kunden ein. Die Haftung seitens MatchWare
Ubersteigt in keinem Fall den von Ihnen fiir die Software bezahlten Betrag.

ALLGEMEINES

Auf diesen Vertrag findet englisches Recht (UK) Anwendung. Beide Parteien akzeptieren, dass eventuelle
Klagen bezuglich dieses Produktes sowie dieses Vertrags ausschlieRlich vor englischen Gerichten zu erheben
sind. Der Export dieses Produktes unterliegt den Exportbestimmungen der Vereinigten Staaten und des
Vereinigten Konigreichs (UK).



Einleitung

Willkommen

Zuerst einmal: Vielen Dank, dass Sie sich fiir Mediator entschieden haben.

Mediator 9 ist unsere machtigste und anwenderfreundlichste Version aller Zeiten. Alle Funktionen, die bisher
Mediator Exp vorbehalten waren, sind jetzt in Mediator 9 integriert, wodurch der Funktionsumfang drastisch
erweitert wurde. Diese Version besitzt die brandneue Windows 2007-Oberfléache, ein neues Textobjekt,
erweiterte HTML Bearbeitung, SCORM-Unterstiitzung, Unicode und vieles mehr.

Diese Dokumentation, verfiigbar als PDF Handbuch und Onlinehilfe, gibt Ihnen einen Uberblick tiber die
Funktionen und Mdglichkeiten in Mediator:

e Im Bereich Schnellstart wird die prinzipielle Funktionsweise von Mediator gezeigt und die grundsétzlichen
Funktionen in einzelnen Schritten beschrieben.

e  Der Bereich Handbuch beschreibt alle wichtigen Operationen, die Sie mit Mediator durchfiihren kénnen;
vom Entwurf eines Projekts Uber dessen Design, das Testen bis hin zum Export.

e Inder Referenz werden alle Objekte, Ereignisse und Aktionen im Einzelnen beschrieben und alle
Systemvariablen und Funktionen aufgelistet.

e Die Anhange enthalten ausfihrliche Listen u.a. zu folgenden Themen: Tastaturkirzel, Objekteigenschaften,
Methoden fiirs Scripting und so weiter.

Zu Beginn
Bevor Sie beginnen, eigene Projekte aufzubauen, sollten Sie das Kapitel "Schnellstart” durcharbeiten.

Sie sollten dann den Bereich "Aufbau des Projekts" durcharbeiten - und dabei besonders das Kapitel "Planen
Ihres Projekts" beachten.

Es konnte aulerdem sinnvoll sein, die Mediator beiliegenden Beispiele durchzuarbeiten. Jedes Beispiel besteht
aus "Basic" Seiten fiir Neulinge in Mediator als auch Seiten, die die weiterflihrenden Mdéglichkeiten der
jeweiligen Funktion zeigen. Jedes Beispiel ist ausfilhrlich kommentiert. Nach der Installation sind diese
Beispiele im Unterordner "Beispiele” im Mediator Programmordner zu finden, normalerweise ist das
C:\Programmdateien\MatchWare\Mediator 9.0. Auch das Schnellstart-Projekt befindet sich in diesem Ordner.



Was ist neu in Mediator 9

Nachfolgend finden Sie eine kurze Beschreibung aller Funktionen in Mediator 9, die im Rahmen dieser
Dokumentation auch noch genauer beschrieben werden. Eine ausfiihrliche Beschreibung der neuen Features
finden Sie auch auf der MatchWare Web Site:

http://www.matchware.net/ge/products/mediator9

Neue Oberflache: Mediator 9 besitzt eine vollkommen neue Benutzeroberflache, die auf der Microsoft Office
Fluent™ Oberflache basiert, die auch im Microsoft Office 2007 verwendet wird. Damit kénnen Sie
eindrucksvolle Prasentationen wesentlich schneller und effektiver erstellen als das in dlteren Mediator-Versionen
mdoglich war. Nachfolgend die hauptsachlichen Vorziige der neuen Oberflache:

e Funktionen und Befehle sind in aufgabenorientierten Karteireitern und dort in Gruppen verwandter
Optionen angeordnet. Damit kénnen Sie schnell und intuitiv finden, was Sie momentan bendtigen.

e  Statt alle Eigenschaften einzeln zuzuweisen, kénnen Sie vordefinierte Stile fiir Ihre Objekte einfach aus den
Galerien bernehmen. Das macht das Erzeugen von gut und professionell aussehenden Prasentationen sehr
viel einfacher.

e Die Direktvorschau erlaubt das schnelle Testen eines Effekts fur das gewtinschte Objekt - noch bevor Sie
die Optionen dann endgdiltig ibernehmen.

Weitere Informationen Uber die neue Oberflache finden Sie unter "Einrichten der Arbeitsflache".

Neue Formatierungsmdoglichkeiten: Mediator bietet neue Stile, neue Effekte sowie erweiterte Optionen zur
Formatierung. Sie kdnnen jetzt sehr viele Effekte direkt in einer Vorschau sehen und sie dann per Klick fiirs
Objekt tbernehmen. Dies gilt u.a. fir schatten, Gluheffekt, weiche kanten, Texturen, Strukturen, Farbverlaufe
und das Drehen/Rotieren von Objekten.

Multimedia Katalog: Der Multimedia Katalog wurde durch neue Inhalte ergénzt. Er enthélt eine Sammlung von
1500 qualitativ hochwertigen Cliparts, Steuerleisten, verschiedenen Hintergrundtypen, Fotos, eine grofie Anzahl
von Sounds sowie verschiedene andere Elemente, die Sie einfach auf Ihre Seite ziehen kénnen. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Arbeiten mit dem Multimedia Katalog".

Neue Beispiele: Mediator enthalt jetzt eine vollig neue Sammlung von Beispielen, in denen die wichtigsten
Funktionen erldutert werden. Jedes Beispiel besteht aus "Basis"-Seiten fur Mediator-Einsteiger sowie
"weiterfihrende" Seiten, in denen die komplexeren Mdglichkeiten der jeweiligen Option gezeigt werden. Jedes
Beispiel wird ausfihrlich erldutert. Sie finden diese Beispiele nach der Installation im Unterordner "Beispiele™
im Mediator Programmordner.

Wizards: Die Wizards (Basis flr schnell zu erzeugende, eigene Projekte) umfassen jetzt auch solche fiir den
HTML- und Flash-Export.

Unicode: Mediator 9 unterstiitzt Unicode. Damit kénnen in den meisten entsprechenden Objekten Texte in
verschiedenen Sprachen eingegeben werden - auch solche mit speziellen Sonderzeichen oder einem komplett
anderen Zeichensatz (Bitte beachten Sie aber, dass Mediator nur die Schreibweise von links nach rechts
unterstitzt.)

Zusammenfassung von Exp- und Pro-Version: Alle Funktionen, die bisher der Exp-Version vorbehalten
waren, sind nur in die Pro-Version integriert. Dadurch wird die Leistungsfahigkeit drastisch erhoht.

Zu den Exp Funktionen, die jetzt Teil von Mediator 9 sind, gehdren:

e Script und Makros: Hinzufligen von Runtime Script (VB oder Java) oder Makro Script. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Arbeiten mit Runtime Script" und "Arbeiten mit Makro Script".

e Animation Track Aktion: Vollstandige Kontrolle tber Position, GréRe, Drehung, Transparenz und
Geschwindigkeit von Objekten. Mehr dazu erfahren Sie unter "Animation Track".

e ActiveX Objekt: verwenden Sie vorhandene ActiveX Objekte oder erzeugen Sie selbst welche. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Das ActiveX Objekt".

e HTTP Anfrage: Verwenden Sie die HTTP Anfrage in lhrem HTML- oder Flash-Export, um mit
Webservern zu kommunizieren. Mehr dazu erfahren Sie unter "Die HTTP Anfrage Ressource".
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Textobjekt: Mediators Textobjekt wurde vollig neu designt. Es bietet nun alle Funktionen, die man von einem
Standardprogramm zur Textbearbeitung erwarten darf, u.a. sehr viele Optionen zur Textformatierung (z.B.
Einzuge, Ausrichtung, die Mdglichkeit, Tabellen und Bilder einzubinden usw.).

Mehr dazu erfahren Sie unter "Das Textobjekt".

Weiche 3D Ubergangseffekte: Mediator 9 besitzt eine Reihe von Real 3D Effekten, die als Seiteneffekt
einsetzbar sind. Diese Direct 3D Seiteneffekte funktionieren auf jedem Computer mit Grafikkarte, die Direkt 3D
9.0 unterstitzt (Standard bei den meisten neueren PCs). Wird ein Mediator 9 Projekt auf einem Computer ohne
Direct 3D 9.0 abgespielt, wird ein normaler Ubergangseffekt verwendet.

Sound und Aktionen: Sounds werden jetzt innerhalb einer Zeitlinien-Aktion durch eine Leiste représentiert, die
ihre Wellenform zeigt. So ist es jetzt sehr viel einfacher, Aktionen mit Sound bzw. Musik zu synchronisieren.
Mehr dazu erfahren Sie unter "Zeitleiste".

SCORM: Mit Mediator 9 ist es jetzt moglich, einen SCORM-kompatiblen Kurs beim Export als Flash oder
HTML zu erzeugen und diesen zu einem Lernmanagement System (LMS) oder einem Virtual Learning
Environment (VLE) hochzuladen. Der Austausch von Daten zwischen dem Kurs und dem LMS findet ber zwei
spezifische SCORM Aktionen, ndmlich SCORM Variable setzen und SCORM Variable auslesen statt.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit SCORM".

HTML Objekt: Das neue HTML Objekt erlaubt das Einfligen von HTML Code in die Mediator Seite. Wenn
Sie an einem HTML-Projekt arbeiten, kann das Objekt jeglichen Code (auch serverseitigen) enthalten, also auch
ASP oder PHP. Das HTML Obijekt enthélt auch vordefinierten HTML Code-Beispiele, die Sie als Anwender
einfach nutzen, aber auch so anpassen kdnnen, wie Sie es benotigen.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Das HTML Objekt".

Scrollbare HTML-Seiten: In friheren Mediator-Versionen konnten HTML-Seiten nur in einer einzigen GréRe
flirs ganze Projekt definiert werden. Mediator 9 erlaubt nun das individuelle Anpassen der Seitenhéhe im HTML
Projekt. So kdnnen Sie Ihre Seiten, ganz nach Bedarf, wie im HTML-Editor dimensionieren.

Verbesserte HTML Unterstiitzung: Bumpmaps, Zeichnungen und Uberschriften-Objekte werden jetzt auch im
HTML-Modus unterstitzt; auBerdem die Loop/Abbrechen Aktion und die HTTP Anfrage Ressource.

XML Sitemap: Mediator 9 erlaubt das automatische Erzeugen einer XML Sitemap fur Ihre Website; damit wird
u.a. die Position lhrer Website bei Suchmaschinen verbessert.

Validierung von HTML Code: Der komplette HTML-Code, den Mediator beim Export als HTML produziert,
wird jetzt entsprechend den Vorgaben des W3C HTML 4.01 Standard validiert. Das stellt sicher, dass alle
allgemein verwendeten Browser den Inhalt wie erwartet darstellen.

Verbesserte Flash Unterstitzung: Videodateien (.flv) und ListenBox Objekte werden jetzt auch beim Flash
Export unterstiitzt. AuRerdem kdnnen Sie das Flash-Projekt jetzt auch als einzelne Flash-Datei exportieren -
leichter zu handhaben und schneller bei Seiteniibergangen.

Verbesserte Interaktivitat: Mediator 9 enthélt zwei neue Doppelklick-Ereignisse sowie eine Unterprozedur
Aktion, Array Variablen und weitere Verbesserungen im Bereich Interaktivitat.
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Wichtige Bezeichnungen

Die meisten Begriffe, die in Mediator verwendet werden, gehdren zum Standard-Windows-Wortschatz. Einige
Ausdriicke sind allerdings Mediator-spezifisch. Diese werden im Folgenden beschrieben.

Datendateien

Alle Dateien, die direkt im Dokument (d.h. seinen Objekten) verwendet werden, z.B. Bilder, Videos und Sounds,
werden als Datendateien bezeichnet.

Designmodus

Mediator arbeitet in drei verschiedenen Modi, dem Designmodus, dem Testmodus und dem Runtimemodus:
e Designmodus ist der Modus, in dem Sie sich meistens befinden, wéhrend Sie das Projekt aufbauen.

e Testmodus ist der Modus, in dem Sie Ihr Projekt auf Funktion und Ablauf testen kénnen, noch bevor Sie es
tatsachlich exportieren. So kdnnen Sie sich das Projekt also in seiner endgiiltigen Form anschauen, ohne
wirklich exportieren zu miissen.

e Runtimemodus ist der Modus, in dem sich der Anwender befindet, wenn er sich die exportierte Version
Ihres Projekts ansieht.

Display Profiler

Da es nicht moglich ist, die beste und schnellste Anzeige flr das Projekt zu finden, ohne den Computer, auf dem
es lauft, zu kennen, checkt Mediator diesen Computer beim ersten Aufruf des Projekts entsprechend und wahlt
automatisch die fur dieses spezielle System besten Einstellungen. Das stellt sicher, dass das Projekt auf allen
Computern optimal lauft.

Dokument-Typ

Mediator erlaubt das Erzeugen von Projekten in verschiedenen Formaten, ndmlich Standard, Flash und HTML.
Da einige Funktionen und Effekte in Mediator im Internet nicht verfiigbar sind, stellt Mediator seine
Bedienoberflache automatisch je nach gewéhltem Dokument-Typ entsprechend um. Mehr dazu finden Sie unter
"Mediator 9 Funktionsliste".

Exportieren

Mediator exportiert Ihr Projekt und erzeugt daraus eine CD-ROM Version, eine HTML Website, Flash-Dateien
und so weiter.

Sie kdénnen die exportierte Version Ihres Projekts auch an Endanwender weitergeben, die Mediator nicht auf
ihrem Rechner installiert haben. Diese sind in der Lage, das exportierte Projekt anzusehen, nicht aber, es zu
editieren. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren: Einfiihrung".

Endanwender

So werden die Anwender genannt, fir die das Projekt letztendlich gedacht ist, d.h., die mit dem exportierten
Projekt arbeiten sollen.

Mediator Viewer

Der Mediator Viewer ist die eine reduzierte Mediator-Version, mit der sich der Endanwender das Projekt
ansehen kann, nachdem es exportiert wurde. Er wird beim Export automatisch mit eingebunden (auf3er bei
HTML oder Flash®). Wird als HTML oder Flash exportiert, ist der Mediator Viewer nicht notwendig, das das
Projekt vom Internet Browser dargestellt wird.

Objekt

Als Objekte werden alle Dinge bezeichnet, die man auf einer Mediator-Seite platzieren kann, also Text, Bilder,
Videos etc.
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Prasentation, Projekt, Dokument

Alle drei Begriffe meinen das Gleiche. Sie beziehen sich aufs Mediator-Projekt, das Sie mit Mediator erzeugt
haben und das Sie als Runtime an andere Anwender weitergeben kdnnen (siehe auch "Exportieren™ weiter oben).

Runtimemodus
Siehe "Designmodus”.
Testmodus

Siehe "Designmodus".
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Mediator 9 Funktionsliste

Mediator erlaubt das Erzeugen von Projekten verschiedenen Typs. Wenn Sie ein neues Dokument erzeugen,
kdénnen Sie wahlen zwischen:

e Standard fur Multimedia-Prasentationen auf CD-ROM oder andere Medien, wie DVD-ROM, USB-Stick
etc.

e HTML fir HTML Présentationen oder HTML Websites

e Flash fur Flash Banners oder Flash Websites

Da einige Funktionen und Effekte in Mediator im Internet nicht verfiigbar sind, stellt Mediator seine
Bedienoberflache automatisch je nach gewéhltem Dokument-Typ um und zeigt nur die Funktionen, Optionen
und Exportformate, die damit kompatibel sind. Insbesondere Projekte vom Typ Flash oder HTML besitzen nicht
so viele Werkzeuge, Effekte, Ereignisse und Aktionen wie im Typ Standard.

Mehr zu den Dokumenttypen erfahren Sie unter "Planen Ihres Projekts™ and "Ein Dokument erzeugen".

Die folgende Tabelle zeigt samtliche Objekte, Ereignisse und Aktionen, die fur die einzelnen Projekt-Typen
verfligbar sind.

Sie finden eine Liste aller Einschrankungen flir HTML- und Flash-Dokumente in den Kapiteln "HTML
Einschrankungen" und "Flash Einschrankungen".

Objekte Standard HTML FLASH
Bild ° ° °
Hotspot °

Rechteck ° ° °
Vieleck ° ° °
Zeichnung ° neu °
Bumpmap ° neu )
Text ° ° °
Hypertext ° ° °
Uberschrift ° neu °
Media Player ° °

Video ° neu
Animiertes GIF o ° °
Flash ° ° °
Button (Schaltfléche) ° ° °
Animationspfad ° ° °
Eingebettetes Dokument °

HTML Objekt neu neu
Eingabe-/Ausgabeobjekt ° ° °
Listenbox ° neu
ActiveX o
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Ereignisse Standard HTML FLASH
Mausklick ° ° °
Maus gedriickt ° ° °
Maus loslassen ° ° °
Rechtsklick o

R Maus gedriickt ]

R Maus loslassen o

Maus Doppelklick neu

R Doppelklick neu

Wenn Seite bereits ° ° °
Mausbewegung ° °
Taste gedriickt ° °
Taste loslassen o o
Maus herein ° ° °
Maus heraus ° ° °
Wenn zeigen ° °
Wenn ausblenden o o
Ablegen auf ° °
Wenn Start ° °
Wenn Stop ° ° °
Kollision o

Wenn Marke ®

Dokument vollstandig °

Wenn gewéhlt ®

Bei Wechsel o o
Wenn Statuswechsel (Flash) ° °
ActiveX °
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Aktionen/Ressourcen Standard HTML FLASH
Seitenwechsel ° ° °
Objekt zeigen ° ° °
Objekt ausblenden ° ° °
Zeitleiste ° ° °
Cursor ° ° °
Cursor bewegen °

Beenden °

Eigenschaft setzen ° ° °
Animieren ° ° °
Animation Effekt °

Animationsspur ° °
Sound ° ° °
Lautstarke ° °
Start ° °
Stop ° °
Pause ° )
Spulen °

Ziehen & Ablegen ° °
CD Audio °

Applikation starten °

Web Link ° ° °
INI Datei o

Dokument 6ffnen °

EMail ° ° °
MDS8 6ffnen °

Report °

Datei zuweisen °

Datei lesen o

Datei schreiben °

Datei l6schen °

Zuweisen ° o °
Wenn-Dann-Sonst ° ° °
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Loop ° neu neu
Loop beenden ° neu neu
Unterprozedur neu neu neu
Script °

Listenbox Daten setzen °

Message Box o o

DB Pointer °

DB SQL °

SCORM Variable setzen neu neu
SCORM Variable auslesen neu neu
Hier Klicken Cursor ° ] °
Seite drucken o

Standard Ziehen & Ablegen ° °
Datenbank Ressource o

HTTP Anfrage Ressource ° neu °
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Installation

Einzel-Installation
» Legen Sie die CD-ROM ins CD-ROM Laufwerk ein.
» Folgen sie den Anweisungen im Mediator Installationsprogramm.
Falls das Mediator Installationsprogramm nicht automatisch startet:
> Wahlen Sie 'Start - Ausflhren'.
» Geben Sie folgendes ein:
X:\start.exe

wobei X fir den Laufwerksbuchstaben Ihres CD-ROM Laufwerks steht.

Administrative Installation (nur fir Systemadministratoren)

Der Windows® Installer kann eine administrative Installation einer Anwendung oder eines Produkts auf ein
Netzwerk durchfiihren, sodass eine Arbeitsgruppe darauf zugreifen kann. Eine administrative Installation
installiert ein Quell-Image der Applikation auf dem Netzwerk (&hnlich einem Quell-Image auf einer CD-ROM).
Dieses administrative Installationspaket kann dann vom Systemadministrator auf Client-Computer einer Domain
geschoben werden. Dies ist nur ab Windows 2000 Server mdglich.

Mehr zum Windows® Installer und administrativen Installationen finden Sie auf der Microsoft Website.

Erzeugen einer administrativen Installation

Administratoren kdnnen eine administrative Installation von der Kommandozeile aus durchfiihren, indem sie die
/a Option verwenden.

> Wahlen Sie 'Start - Ausflhren'.
» Geben Sie folgendes ein:

msiexec.exe /a X:\install\setup.msi

(bitte Gberprifen Sie, wo auf der CD-ROM sich die setup.msi befindet)
» Geben Sie im jetzt erscheinenden Dialog folgendes ein:

e \Wohin die .msi Datei entpackt werden soll
e Den Anwendernamen und den Firmennamen, die als voreingestellt verwendet werden sollen
e Die Seriennummer
» (optional) Schalten Sie "Aktivierung beim Start von Mediator durchfilhren” ein, wenn Sie méchten, dass
Mediator automatisch aktiviert wird, wenn es zum ersten Mal gestartet wird.

> (optional) Schalten Sie "Automatisch wahren der Installation™ ein, wenn Mediator wéhren der Installation
aktiviert werden soll.

@ Diese beiden Aktivieren-Vorgange werden "stillschweigend" durchgefiihrt, d.h. es werden keinerlei
Meldungen ausgegeben.

Q Die oben gewahlten Optionen werden in einer Datei namens "admin.ini" im Zielordner gespeichert. Sie kdnnen diese
Datei mit einem Texteditor wie Notepad bearbeiten, wenn Sie Anderungen vornehmen wollen, ohne dazu eine neue,
administrative Installation durchzufiihren.



Hinzufligen eines Patches (Servicepacks) zu einer administrativen Installation
» Wahlen Sie 'Start - Ausfiihren'.

» Geben Sie folgendes ein:

msiexec.exe /p <Pfad zur .msp Datei> /a <Pfad zur administrativen .msi
Datei>

Mitglieder der Arbeitsgruppe, die Mediator nutzen, missen ihre Applikation danach mit dem neuen,
administrativen Quell-Image neu installieren, um sie zu aktualisieren.

Um die Applikation komplett zu re-installieren und die aktualisierte .msi Datei auf ihrem Computer zu cachen,
kénnen die Anwender eine der folgenden Befehlszeilen verwenden:

e msiexec.exe /fvomus //server/<administrative .msi Datei>

e msiexec.exe /1 //server//<administrative .msi Datei> REINSTALL=ALL
REINSTALLMODE=vomus

Problemlésungen
Andern des Ordners fiir die Aktivierungsdaten
Voreingestellt werden die Aktivierungsdaten hier gespeichert:
C:\Dokumente und Einstellungen\All Users\Anwendungsdaten\mwas\Mediator 9.0 Exp.mwas

In einigen, seltenen Fallen kdnnen Client Computer so definiert sein, dass sie keinen Zugriff auf das oben
genannte Verzeichnis haben, d.h. die Aktivierungsdatei wird nicht gespeichert. Wenn Sie ein Client Server
System vorliegen haben, das so eingestellt ist, kénnen Sie die Aktivierungsdatei in einem anderen Verzeichnis
speichern, indem Sie der Datei admin.ini folgenden Eintrag hinzufligen:

[Activation]
mwas=c:\anderer Ordner mit Schreibzugriff\Mediator 9.0 Exp.mwas

Mehrere Aktivierungsdateien auf dem Server speichern

Sie kénnen mehrere Aktivierungsdateien im gleichen Ordner speichern, indem Sie der Datei admin.ini folgenden
Eintrag hinzufiigen:

[Activation]

mwas=\\server\activations\Mediator 9.0 Exp_%COMPUTERNAME%.mwas
wobei:

server = dem Namen des Servers entspricht

activations = dem gemeinsam genutzten Namen auf dem Server

%COMPUTERNAME% wird durch den Namen des Client Computers ersetzt
Probleme beim Hinzuftigen eines Patches
Problem: Es geschieht nichts beim Doppelklick der Patch Datei (z.B. patch.msp).

Losung: Die Erweiterung .msp ist nicht mit dem Windows Installer, sondern mit einer anderen Anwendung
verknipft.

In diesem Fall kénnen Sie wie folgt vorgehen:
> Wahlen Sie 'Start - Ausflhren'.
» Geben Sie folgendes ein:
msiexec.exe /p c:\temp\patch.msp

(angenommen, Sie haben die .msp Datei nach c:\temp kopiert.)
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Schnellstart

Die drei Grundschritte

Dieses "Schnellstart-Kapitel" enthélt alles Wissenswerte, um mit Ihrem ersten Mediator-Projekt beginnen zu
kénnen.

Wir sind stolz darauf, sagen zu kénnen, dass Mediator die am einfachsten zu bedienende Multimedia-Software
Uberhaupt ist. Doch was macht sie so einfach? Nun, es gibt wirklich nur drei Grundschritte, mit denen Sie sich
vertraut machen mussen. Diese sind:

1. Erzeugen von Objekten (Hinzufiigen von Objekten auf der Startseite)
2. Arbeiten mit der Seitenliste (Hinzufligen weiterer Seiten)

3. Arbeiten im Ereignisdialog (Hinzufiigen von Interaktivitat)
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Erzeugen eines Dokuments

Bei Start von Mediator erscheint als erstes der Willkommen-Dialog.

» Kilicken Sie dort auf 'Neues Dokument erzeugen', um ein neues, leeres Dokument zu erzeugen.

» Kilicken Sie 'OK', um den voreingestellten Dokument-Typ 'Standard' zu Gibernehmen.

» Klicken Sie 'OK', um den voreingestellten Fenstermodus 'Ganzer Bildschirm mit Rand' zu Gibernehmen.

Q. Falls Sie den Willkommen-Dialog bereits geschlossen haben, kdnnen Sie ein neues Dokument auch mit den Tasten Strg
+ N erzeugen.
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Erster Schritt - Erzeugen von Objekten

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart. md8", von dem hier die Rede ist, im Mediator-
Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Der Begriff 'Objekt' wird fiir alles verwendet, was auf der Seite platziert werden kann, also Bilder, Videos,
Rechtecke etc.

Um Obijekte auf der Seite zu platzieren, wahlen Sie den Karteireiter Einfligen im Hauptmeni (der sogenannten
"Multifunktionsleiste™).

» Klicken Sie auf den Einfligen Karteireiter.
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Sie fligen ein Objekt auf der Seite ein, indem Sie zuerst das entsprechende Symbol anklicken. Der Mauszeiger
andert sich dadurch - abhangig vom gewéhlten Objekt. Die weitere Vorgehensweise ist Gberall identisch,
ausgenommen beim Text-, Vieleck- sowie dem Animationspfad-Objekt.

Als erstes wird ein Rechteck auf der Seite erzeugt:

Klicken Sie Symbol des Rechteckobjekts an in der Gruppe lllustrationen.

Bewegen Sie den Mauszeiger zurlick auf die Seite.

Ziehen Sie bei gedriickt gehaltener, linker Maustaste einen Rahmen fir Ihr Rechteckobjekt auf der Seite auf.

YV V V V

Lassen Sie die Maustaste los, um das Objekt zu erzeugen.

Dadurch wird der fiirs Rechteckobjekt spezifische Karteireiter Format ganz rechts in der Multifunktionsleiste
geoffnet, sodass Sie die Eigenschaften des Rechecks verandern kénnen.
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Position & Grabe Stil Anordnen

» Bewegen Sie sich durch die Stilgalerie und schauen Sie sich den Effekt jedes Stils direkt auf Ihrem Objekt
einfach dadurch an, dass Sie den Mauszeiger dariiber bewegen.

» Wenn Sie einen geeigneten Stil gefunden haben, klicken Sie ihn an, um ihn dem Objekt zuzuweisen.

Sie kénnen weitere Optionen der Gruppe Stil auswéhlen, um dem Rechteck weitere optische Effekte
zuzuweisen; fir den Moment wollen wir es aber so belassen.

Nun wird eine Uberschrift oben in der Seite eingefiigt:

» Klicken Sie erneut auf den Karteireiter Einfligen.

> Klicken Sie aufs Symbol Uberschrift 1&1 in der Gruppe Text.

» Bewegen Sie den Mauszeiger an die linke, obere Ecke der Seite.

» Halten Sie die Maustaste gedriickt, wahren Sie einen Rahmen fur das Objekt aufziehen.
Der Dialog zum Uberschrift Objekt erscheint.

> Geben Sie "Meine erste Mediator Prasentation™ ein und klicken 'OK'.

Dadurch wird der fiirs Uberschrift Objekt spezifische Karteireiter Format ganz rechts in der Multifunktionsleiste
geoffnet, sodass Sie die Eigenschaften der Uberschrift verdndern kénnen.
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» Bewegen Sie sich durch die Stilgalerie und schauen Sie sich den Effekt jedes Stils direkt auf lhrem Objekt
einfach dadurch an, dass Sie den Mauszeiger dariiber bewegen.

» Wenn Sie einen geeigneten Stil gefunden haben, klicken Sie ihn an, um ihn dem Objekt zuzuweisen.

Wie beim Rechteckobjekt kdnnen Sie auch hier weitere Optionen der Gruppe Stil auswahlen, um dem Rechteck
weitere optische Effekte zuzuweisen; fiir den Moment wollen wir es aber so belassen.

Jetzt wird eine Schaltflache auf der Seite platziert:

» Klicken Sie erneut auf den Karteireiter Einfligen.

» Klicken Sie auf den Pfeil im unteren Teil des Schaltflache Symbols " in der Gruppe Steuerung.

A\

Bewegen Sie sich durch die verschiedenen Kategorien und wéhlen die gewinschte Schaltflache durch
Anklicken aus.

» Bewegen Sie den Mauszeiger and die untere, rechte Ecke der Seite.

>  Ziehen Sie einen Rahmen fiir Ihre Schaltflache auf - wie beim Rechteck und der Uberschrift.

Q Sie kdnnen auch einfach mit der Maus auf die Seite klicken.

» Doppelklicken Sie die Schaltflache.

Voreingestellt ist "lhr Text", aber Sie kénnen natirlich jeden beliebigen Text eingeben. In Schritt drei werden
wir der Schaltflache die Funktion "Gehe zur nachsten Seite" zuweisen, geben Sie deshalb...

» ..."Weiter" als Text fir die Schaltflache ein.
» Um die Texteingabe abzuschlieRen, driicken Sie ESC oder klicken Sie irgendwo auBerhalb seiner Flache auf
die Seite.

QI Um den Text einer Schaltflache oder eines Textobjekts nach deren Erstellung zu &ndern, doppelklicken Sie auf das
Objekt. Um ein Objekt zu verschieben, ziehen Sie es bei gedriickt gehaltener Maustaste an den gewiinschten Platz. Um es zu
skalieren klicken Sie es an und ziehen dann an einem der Griffe.
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Damit ist Schritt 1 komplett. Sie haben damit gelernt, Objekte zu erzeugen.

Zweiter Schritt - Arbeiten mit der Seitenliste

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart. md8", von dem hier die Rede ist, im Mediator-
Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Alle Seiten des Projekts erscheinen in der Seitenliste. Im Moment haben Sie nur eine Seite, durch
Voreinstellung wurde diese "Seitel" genannt.

Seiten x

W

QI Ist die Seitenliste momentan nicht ge6ffnet, klicken Sie auf den Karteireiter Ansicht und klicken dort auf Seitenliste in
der Gruppe Zeigen/Ausblenden oder driicken Sie einfach die Taste F8.

Der néachste Schritt besteht darin, dem Mediator Dokument eine neue Seite hinzuzufligen.

> Klicken Sie auf den Karteireiter Start in der Multifunktionsleiste.

» Kilicken Sie auf den oberen Teil des Neu Symbols |—| in der Gruppe Seiten.

Q Hier erzeugen wir eine Standardseite ohne spezielle Eigenschaften. Ein Klick auf den unteren Teil des Symbols wiirde
eine Anzahl von vordefinierten Seiten aufrufen, aus denen Sie auswahlen kénnen.

Jetzt fordert Mediator Sie auf, einen Namen fir die Seite einzugeben.
> Geben Sie 'Seite2' ein und klicken auf 'OK'.

Sie haben eben die zweite Seite Ihres Dokuments erzeugt. Wie Sie sehen, erscheint diese zweite Seite jetzt
ebenfalls in der Seitenliste.

Seiten x

L9 Seite
K]

Mediator platziert diese neue Seite hinter (unter) Seitel in der Seitenliste und schaltet automatisch auf die neu
erzeugte Seite. Sie konnen also direkt damit beginnen, dort neue Objekte zu erzeugen.

Um zwischen Seitel und Seite2 hin- und herzuschalten, klicken Sie einfach auf den entsprechenden Eintrag der
Seitenliste.

Damit ist prinzipiell auch der zweite Schritt vollendet, aber, bevor wir weitermachen, lassen Sie uns noch ein
Bild- und ein Textobjekt auf der neuen Seite platzieren.

Beginnen wir mit dem Bild:

> Klicken Sie erneut auf den Karteireiter Einfligen.

Klicken Sie auf das Symbol Bild M in der Gruppe Illustrationen.
Bewegen Sie den Mauszeiger zurlick auf die Seite.

Erzeugen Sie bei gedriickter, linker Maustaste einen Rahmen fir lhr Bild.

vV V VYV V

Lassen Sie die Maustaste los.
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Der Datei-Ladedialog erscheint, in dem Sie eine Bilddatei fur Ihr Bildobjekt auswéhlen kénnen.

» Wahlen Sie die Bilddatei 'Traffic.png' aus dem Schnellstart-Ordner aus.
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» Klicken Sie auf Offnen, um die Bilddatei zu laden.

Dadurch wird der GroRe anpassen-Dialog aufgerufen, der eine direkte GréRenanpassung der Bilddatei bzw. des
Rahmens ermdglicht. Da wir an dieser Stelle nicht auf die Details des Dialogs eingehen wollen, klicken Sie firs
erste einfach 'OK'. Mehr Information dazu finden Sie im Kapitel "Das Bildobjekt".

Als Nachstes fligen wir auf der Seite ein Textobjekt hinzu:

» Klicken Sie erneut auf den Karteireiter Einfiigen.

» Kicken Sie auf das Text Symbol |A—‘ in der Gruppe Text.

» Bewegen Sie den Mauszeiger in die linke, obere Ecke der Seite.

» Ziehen Sie einen gréReren Rahmen fiir das Textobjekt.

Dadurch o6ffnet sich der Karteireiter Bearbeiten ganz rechts in der Multifunktionsleiste.
» Geben Sie "Stadtverkehr" ins Textobjekt ein.

» Verwenden Sie die Elemente der Gruppen Schrift und Absatz im Karteireiter Bearbeiten, um die Schriftart
zu andern, den Text zu skalieren, ihn fett etc. zu machen. Sie gehen dabei wie in einer gangigen
Textbearbeitung vor.

» Um die Textbearbeitung zu verlassen, klicken Sie auf das SchlieBen Symbol ganz rechts im Karteireiter
Bearbeiten oder klicken Sie irgendwo auf3erhalb des Textobjekts.

Sie haben nun zwei verschiedene Seiten: Seitel (mit einem Rechteck und einer Schaltflache) und Seite2 (mit
einem Bild und einem Textobjekt).
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Stadtverkehr

Damit ist auch Schritt 2 endgiltig abgeschlossen. Hier haben Sie gelernt, wie man die Seitenliste benutzt und
weitere Seiten erzeugt.

Dritter Schritt - Arbeiten mit dem Ereignis-Dialog

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart.md8", von dem hier die Rede ist, im Mediator-
Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Nachdem Sie auf die Schnelle zwei unabhéngige Seiten erzeugt haben, wollen wir nun noch eine Verbindung
zwischen diesen Seiten, oder anders ausgedriickt: Interaktivitat herstellen.

Dazu dient der Mediator Ereignis-Dialog. Nicht zuletzt auf ihn ist die unglaubliche Stérke des Programms
Mediator zuruckzufthren. In ihm kdnnen Sie einfach durch Drag & Drop die gewunschten interaktiven
Komponenten definieren - ohne jede Art von herkdmmlichem Programmieren.

Ereignisse auf Seite: Seitel *
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Zuerst soll nun Seitel mit Seite2 verbunden werden.

» Kilicken Sie Seitel in der Seitenliste an.
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QI Ist die Seitenliste momentan nicht gedffnet, klicken Sie auf den Karteireiter Ansicht und klicken dort auf Seitenliste in
der Gruppe Zeigen/Ausblenden oder driicken Sie einfach die Taste F8.

» Klicken Sie auf die vorher erzeugte Schaltflache auf der Seite.

Die Schaltflache wird dadurch mit einem Rahmen samt 'Griffen' dargestellt, was bedeutet, dass das Objekt
ausgewahlt ist.

Die Schaltflache soll nun so 'programmiert’ werden, dass beim Anklicken auf Seite2 geschaltet wird.
Um diese Funktion zu realisieren, greifen wir auf den Ereignis-Dialog zurtick. Um ihn zu &ffnen...
> ..klicken Sie die Schaltflache mit der rechten Maustaste an.

» Wihlen Sie Ereignis aus dem Kontextmeng.

Dadurch wird der Ereignis-Dialog aufgerufen. Hier wird nun die Schaltfl&che ‘programmiert'.
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Die linke Seite des Ereignis-Dialogs zeigt eine Liste aller moglichen Ereignisse. Ein Ereignis ist etwas, was -
bezogen auf das Objekt - passieren kann. Zum Beispiel kann das Objekt angeklickt werden, der Mauszeiger kann
Uber seine Flache verschoben werden oder es kann mit der rechten Maustaste angeklickt werden etc.

Oben im Dialog sehen Sie alle méglichen Aktionen. Eine Aktion ist etwas, das durch ein Ereignis ausgeldst
wird. Zum Beispiel kann auf eine andere Seite geschaltet, ein Sound abgespielt oder eine Animation gestartet
werden.

Eine Interaktivitét, die im Ereignisdialog definiert wird, besteht immer aus einem Ereignis und mindestens einer
Aktion.

Um nun mit Hilfe der Schaltflache auf Seite2 schalten zu kénnen, muss das Ereignis Mausklick mit der Aktion
Seitenwechsel verbunden werden.

q N
» Ziehen Sie das Symbol des Ereignisses Mausklick —’MA aus der Liste links ins "Aktive Feld" rechts
daneben.

» Ziehen Sie jetzt das Symbol der Aktion Seitenwechsel Ju'hj direkt hinter das Ereignis Mausklick (rechts
davon) ins aktive Feld.

Wenn Sie das 'Seitenwechsel’-Symbol loslassen, erscheint der Seitenwechsel-Dialog.
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Hier kdnnen Sie u.a. bestimmen, zu welcher Seite geschaltet werden soll.

Jedes Mal beim ersten Offnen dieses Dialogs wird automatisch eine Seitenliste gedffnet.

Diese Seitenliste ist identisch mit der Standard-Seitenliste; auerdem enthélt sie jedoch noch 7 weitere, spezielle
Eintrage, die '@-Seiten'. Im Moment brauchen Sie diese '@-Seiten' nicht, mehr dazu kdnnen Sie jedoch im
Kapitel 'Seitenwechsel'-Aktion nachlesen.

Jetzt kdnnen Sie die Seite auswéhlen, zu der geschaltet werden soll.

> Wahlen Sie Seite2 aus der Liste und klicken Sie auf 'OK".

Damit erscheint 'Seite2' im Seitenfeld links oben im Seitenwechsel-Dialog.

» Um den Seitenwechsel-Dialog zu schlieRen, klicken Sie auf 'OK' rechts unten im Dialog.
Damit befinden Sie sich wieder im Ereignis-Dialog, der sich jetzt leicht verandert hat.

Das Mausklick-Ereignis ist unveréndert, unter/neben der Seitenwechsel-Aktion erscheint jedoch 'Seite2', da Sie
einen Seitenwechsel auf diese Seite generiert haben.
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Nun wollen wir testen ob und wie dieser Seitenwechsel funktioniert.

» SchlieBen Sie den Ereignis-Dialog mit Klick auf die SchlieBen Schaltflache oder das kleine X Symbol in
der rechten oberen Ecke.

> Kilicken Sie auf den Karteireiter Uberpriifen in der Multifunktionsleiste.
2

> Kilicken Sie auf das Dokument testen Symbol =" inder Gruppe Test.

Damit verlassen Sie den Design-Modus und schalten in den Testmodus. Das bedeutet, dass Sie Ihre Préasentation
so sehen, als wiirde sie spater auf einem fremden PC abgespielt.

> Klicken Sie auf die Schaltflache 'Weiter'.
Damit wird in der Prasentation von Seitel zu Seite2 geschaltet.

Auf der nun sichtbaren Seite2 befindet sich allerdings nichts zum Anklicken, da Sie dort noch nichts Derartiges
generiert haben. Genau das wollen wir jetzt tun.

» Verlassen Sie den Testmodus und kehren Sie zum Design-Modus zurtick, indem Sie die ESC-Taste
drucken.

QI Sie kénnen auch in den Testmodus schalten, indem Sie F5 driicken. Um wieder in den Design-Modus zuriickzukehren,
driicken Sie die ESC-Taste.

Sie befinden sich jetzt auf Seite2. Falls nicht, klicken Sie auf Seite2 in der Seitenliste.

Wir wollen eine Verbindung zuriick zu Seitel generieren und benutzen dazu erneut den Ereignis-Dialog. Wann
immer ein Objekt mit einer interaktiven Funktion versehen werden soll, 6ffnen wir diesen Ereignis-Dialog, um
Ereignisse und Aktionen miteinander zu kombinieren.

Alle Objekte, nicht etwa nur Schaltflachen, kdnnen interaktiv sein. So wollen wir die Riickkehr auf Seitel durch
Anklicken des Bildes auf Seite2 ausldsen:

» Kilicken Sie die rechte Maustaste und wahlen Ereignisse aus dem Kontextmendi.

Dadurch wird der Ereignis-Dialog aufgerufen, in dem wir wiederum Ereignis und Aktion kombinieren, um dem
Obijekt (hier: dem Bild) eine interaktive Funktion zuzuweisen.

q N
ey

> Ziehen Sie das Ereignis Mausklick “* " aus der Liste links ins aktive Feld.
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> Ziehen Sie die Aktion Seitenwechsel ELFJ aus der oberen Liste ins aktive Feld.
Dadurch wird der Seitenwechsel-Dialog mit bereits gedffneter Seitenliste aufgerufen.
» Wahlen Sie 'Seitel’

» Klicken Sie auf 'OK" im unteren Teil der Seitenliste.

Dadurch erscheint 'Seitel' im Seitenfeld des Seitenwechsel-Dialogs. Nachdem wir den ersten Seitenwechsel
definiert hatten, sollten Sie den Dialog schlieRen und das Dokument testen. Bevor wir das diesmal tun, wollen
wir noch einen der vielen verschiedenen Ubergangseffekte auswahlen, die fur Seitenwechsel zur Verfligung
stehen.
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Die Seitenwechsel-Effekte sind in verschiedene Kategorien eingeteilt.

|3D |Fau:|e Spezial | Scrallen | Soom || Weich Aufdecken || Aufdecken

Sie kdénnen sich mit der Scroll-Leiste durch die kompletten Effekte bewegen und beliebige Effekte anklicken.
Damit sehen Sie rechts unten im Dialog eine Vorschau des Effekts.

Yarzchau:

» Suchen Sie sich einen Effekt aus und klicken Sie sein Symbol an.
» Kilicken Sie auf 'OK’, um den Seitenwechsel-Dialog zu schlie3en.

Nun wollen wir das Dokument testen, um zu sehen, ob ein Anklicken des Bildes tatsachlich auf Seitel
zuriickfihrt.
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» SchlieBen Sie den Ereignis-Dialog mit Klick auf Schliel3en oder mit Klick auf das Schliekreuz ganz rechts
oben.

»
> Wahlen Sie Uberpriifen | Test | Dokument testen = - wie gehabt - oder driicken Sie die Taste F5.

Damit schalten Sie in den Testmodus - beginnend mit Seitel.

QI Um stattdessen den Testmodus mit der aktuellen Seite beginnen zu lassen, wéhlen Sie Uberpriifen | Test | Seite testen

L

i

L oder driicken Sie die Tasten F6.

-

» Klicken Sie auf die Schaltflache auf Seitel.

Damit wird zur Seite2 geschaltet.

> Klicken Sie auf das Bild.

Damit wird wieder auf Seitel geschaltet - unter Verwendung des gewahlten Ubergangseffekts.

Sie kénnen nun also zwischen den beiden Seiten hin- und herschalten.

» Verlassen Sie den Testmodus und kehren zum Designmodus zuriick, indem Sie die ESC-Taste driicken.
Damit haben Sie jetzt eine Zwei-Seiten-Slideshow generiert, deren Seiten miteinander verbunden sind.

Q Um den Seitenwechsel-Effekt zu andern, 6ffnen Sie den Ereignis-Dialog und doppelklicken die Seitenwechsel-Aktion.

Dort kénnen Sie einfach einen anderen Effekt anklicken. Um ein anderes Ziel (eine andere Seite) fiir den Seitenwechsel zu
bestimmen (irgendwann werden Sie ja mehr als die jetzt verfugbaren zwei Seiten im Dokument haben), klicken Sie die kleine

Auswahl-Schaltflache L; rechts neben dem Feld 'Seite' an. Dadurch wird die Seitenliste getffnet.

Nun haben Sie ihr erstes, komplettes Mediator-Projekt generiert. Aulerdem haben Sie die drei grundséatzlichen
Schritte beim Arbeiten mit Mediator kennen gelernt.

Sie kdnnen die Sektion 'Schnellstart' hier verlassen oder aber mit "Weitere Schritte" weitermachen und dort
lernen, wie man:

e  Text mit Hilfe der Ereignisse Maus herein/heraus ein- und ausblendet
e Sound abspielt
e ein Video startet und stoppt

e eine Animation generiert
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Weitere Schritte

Weitere Schritte - Objekt zeigen und ausblenden

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart-Erweitert. md8", von dem hier die Rede ist, im
Mediator-Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Bis jetzt haben wir lediglich das Ereignis 'Mausklick' und die Aktion 'Seitenwechsel' kennen gelernt. Jetzt wollen
wir einen Schritt weiter gehen und die Ereignisse Maus herein und Maus heraus sowie die Aktionen Zeigen
und Ausblenden ausprobieren.

» Schalten Sie auf Seitel (Klicken Sie dazu auf 'Seitel' in der Seitenliste oder driicken die Taste 'Bild
aufwarts').

[A
Klicken Sie das Text Symbol* im Karteireiter Einfligen.

Ziehen Sie auf der Seite einen Rahmen fir Ihr Textobjekt auf (neben dem Rechteck, aber ohne dass es
dieses Uberlappt).

> Geben Sie einen Text ein, der sich auf das Rechteck bezieht, z.B. "Dies ist ein einfaches Rechteck".
» Formatieren Sie den Text nach Wunsch (Zeichensatz, GroRe, Farbe etc.).
» Kilicken Sie irgendwo aufierhalb des Textes, um den Editiermodus zu verlassen.

Jetzt soll bestimmt werden, dass der eben erzeugte Text erscheint, sobald sich der Mauszeiger Uber dem
Rechteck befindet und wieder verschwindet, sobald der Mauszeiger aus der Rechteckflache herausbewegt wird.

Um nun dem Rechteck Interaktivitat zuzuweisen (Achtung: das Ein- und Ausblenden soll dem Rechteck und
nicht etwa dem Text zugewiesen werden), 6ffnen wir den Ereignis-Dialog des Rechtecks:

> Klicken Sie das Rechteck mit der rechten Maustaste an und wahlen Ereignis aus dessen Kontextmen.

Dadurch erscheint der Ereignis-Dialog. Wir verwenden jetzt die Ereignisse 'Maus herein' und 'Maus heraus'.

H,

» Ziehen Sie das Ereignis Maus herein =/ aus der Ereignisliste ins aktive Feld.
B,
> Ziehen Sie das Ereignis Maus heraus "</ aus der Ereignisliste ins aktive Feld - direkt unter das Symbol
Maus herein.
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Jetzt kdnnen wir jedem dieser Ereignisse eine Aktion zuweisen. Erst einmal wollen wir den Text anzeigen, wenn
der Mauszeiger uber das Rechteck bewegt wird.

» Ziehen Sie die Aktion Zeigen & aus der Aktion-Liste ins aktive Feld - direkt hinter das Ereignis Maus
herein.
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Es ist sehr wichtig, dass die 'Zeigen'-Aktion rechts vom 'Maus herein'-Ereignis und nicht etwa neben das 'Maus
heraus'-Ereignis platziert wird. Falls Sie es versehentlich falsch platziert haben, ziehen Sie es einfach
nachtréaglich an die richtige Stelle. Ziehen Sie bitte keine! zweite 'Zeigen'-Aktion ins aktive Feld.

Dadurch wird jetzt der Zeigen-Dialog ge6ffnet. Er ist dem Seitenwechsel-Dialog sehr ahnlich, nur dass hier
keine Seite ausgewahlt wird, zu der geschaltet werden soll, sondern ein Objekt, das angezeigt werden soll.
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» Kilicken Sie auf die Schaltflache rechts neben dem 'Objekt'-Feld.

Dies ist die Auswahl-Schaltflache @ flr Seiten/Objekte. Die Objektliste mit allen Objekten der aktuellen Seite
wird gedffnet.

@ T hiz0bject
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AT Text
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| ok || Abbrechen

» Wiabhlen Sie das Textobjekt "Text' und klicken auf 'OK".

Sie kénnen auf 'OK' klicken, um den Dialog zu schlieRen oder zuerst einen Effekt aussuchen. Die Auswahl eines
Effekts im Zeigen-Dialog funktioniert exakt gleich wie beim Seitenwechsel.
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»  Ziehen Sie nun die Aktion Ausblenden & ins aktive Feld, direkt hinter das Ereignis Maus heraus.
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Damit wird der Ausblenden-Dialog gezeigt, der mit dem Zeigen-Dialog identisch ist.
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» Klicken Sie auf die Auswahlschaltfléche fir Seiten/Objekte @ neben dem Feld 'Objekt'.
» Wihlen Sie das Textobjekt Text' aus.

Sie kénnen nun auf 'OK" klicken, um den Dialog zu schlieRen oder zuerst einen Effekt aussuchen.

Ereignisse von Objekt Rechteck

i @ m| Multimedia | Extemes | Programmieren | Datenbank | Eigene |

i B, # 4
Q & 7
rl P
o o o= RE,
Schiiefen Seiten- Zeigen fushlenden Zeitleiste Cursor Cursar Bee

wechsel bewegen

Gt s -
i auzklick E

\ 1 kauz herein

Wiern m@

“Eaen b aus heraus

=

YWienn
ausﬁhl;nden

Maus =~

Damit haben Sie Mediator so '‘programmiert’, dass der Text immer dann angezeigt wird, wenn der Mauszeiger
Uibers Rechteckobjekt bewegt wird; er wird ausgeblendet, wenn der Mauszeiger die Rechteckflache verlasst.

Allerdings: Eines fehlt noch...

Der Text soll noch nicht angezeigt werden, wenn die Seite gedffnet wird.
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Warum nicht? Nun, wir wollen den Text ja erst anzeigen, nachdem der Mauszeiger Ubers Rechteck bewegt
wurde. Deshalb muss der Text ausgeblendet sein, wenn die Seite neu aufgerufen wird.

Das Objekt auszublenden ist sehr einfach.
» Kilicken Sie das Textobjekt mit der rechten Maustaste an.
» Entfernen Sie das Hakchen neben dem Meniipunkt Objekt zeigen, indem Sie den Menupunkt anklicken.

EM | Ercignisse...
| Umbenennen

Eearbeiten +

Anordnen k
v | Objekt zeigen F3
[j Eigenschaften Fl12

Wie Sie sehen, ist das Objekt selbst zwar noch vorhanden, aber eben unsichtbar.

S

Jetzt wollen wir testen, ob das mit dem Rechteck auch wirklich funktioniert.
» SchlieBen Sie den Ereignis-Dialog.
r

> Wihlen Sie Uberpriifen | Test | Dokument testen =" oder driicken die Taste F5.

Testen Sie Ihr Dokument, indem Sie den Mauszeiger mehrmals uber das Rechteck und wieder heraus bewegen,
um zu sehen, ob der Text wie erwartet erscheint und wieder verschwindet. Natiirlich kénnen Sie nach wie vor
zwischen Seitel und Seite2 hin- und herschalten.

> Driicken Sie die ESC Taste, um den Testmodus zu verlassen.

Noch mehr gefallig? Sound/Musik abspielen in Mediator ist unser nachster Schritt.

Weitere Schritte - Sounds abspielen

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart-Erweitert. md8", von dem hier die Rede ist, im
Mediator-Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Bis hierhin haben Sie gelernt, wie man die Seitenliste oder den Ereignis-Dialog 6ffnet oder wie man Ereignisse
und Aktionen kombiniert. Wir wollen deshalb diese Vorgange im Folgenden nicht mehr detailliert beschreiben.

Erinnern Sie sich an das Rechteck auf Seitel ? Ein Text wird eingeblendet, sobald sich der Mauszeiger Uiber das
Rechteck bewegt. Wie ware es, gleichzeitig einen Sound abzuspielen?

» Wihlen Sie das Rechteck und 6ffnen seinen Ereignis-Dialog.

Im Ereignis-Dialog haben Sie bereits die Ereignisse 'Maus herein' und 'Maus heraus' mit den Aktionen 'Zeigen'
und 'Ausblenden’ kombiniert. Sie kénnen jedoch jedem Ereignis beliebig viele Aktionen zuordnen. So kénnen
Sie zum Beispiel einen Sound beim Ereignis 'Maus herein' erklingen lassen, indem Sie die Aktion 'Sound' direkt
hinter die Aktion 'Zeigen' ins aktive Feld ziehen.

> Klicken Sie auf den Multimedia-Karteireiter (iber dem Aktionen-Feld, um die Multimedia-Aktionen
anzuzeigen.

i G
> Wahlen Sie die Sound-Aktion .
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» Ziehen Sie das Symbol rechts von der Kombination Maus herein - Zeigen ins aktive Feld.

Dadurch erscheint der Sound-Dialog, in welchem Sie die abzuspielende Sounddatei auswéhlen kénnen.

» Klicken Sie auf den Auswahl-Button .‘E rechts vom 'Pfad’ Feld.
» Wihlen Sie einen Sound aus, z.B. 'Twist.mp3' im Ordner Schnellstart.
> Klicken Sie 'OK".

Um den Sound zu stoppen, sobald der Mauszeiger den Bereich des Rechtecks verlasst, miissen Sie eine weitere
Sound-Aktion einfiigen:

» Wahlen Sie die Sound-Aktion aus dem Multimedia Aktionen-Feld.
» Ziehen Sie sie ins aktive Feld und lassen Sie rechts die Maus heraus - Ausblenden-Kombination los.

» Wihlen Sie im Sound-Dialog Aktuelle Wave-Sounds stoppen.

Sound §|

Prad:

[ ]'wiederhalen
[ ] &ktuele MHIDI-Sounds stoppen
Piktuelle W ave-Sounds stopper

[ ] Streaming verwenden [nur bei Flash E xport]

Puffer [zek]:
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Das aktive Feld des Ereignis-Dialogs sollte nun etwa so aussehen:

ﬁﬂfi g ’ “"Fl
b aus herein Test Twizt.mp3
W= ¢ — 4

b auz heraus Test Sound

Nun kdnnen wir die Prasentation bereits testen:

» Schliellen Sie den Ereignis-Dialog.

> Wahlen sie Uberprifen | Test | Dokument testen — oder driicken F5.
Funktioniert Ihre Présentation wie erwartet?

» Driicken Sie die ESC-Taste, um den Testmodus zu verlassen und zum Design-Modus zuriickzukehren.

37



Das ist doch wirklich eindrucksvoll, oder? Sie haben jetzt bereits eine Multimedia-Prasentation mit Bildern, Text
und Sound generiert - und Sie haben ja eben erst begonnen...

Wie ware es jetzt damit, ein Video einzufligen? Dann begeben Sie sich zum néchsten Schritt...

Weitere Schritte - Videos abspielen

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart-Erweitert. md8", von dem hier die Rede ist, im
Mediator-Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Videos in Mediator abzuspielen, ist ausgesprochen einfach: Sie generieren einen Objektrahmen fiir Ihr Video,
waéhlen eine Datei aus - das war's.

Naturlich kénnen Sie noch einiges mehr definieren, aber...fangen wir an:

> Offnen Sie die Seitenliste und klicken auf 'Seite2".

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wahlen Neu oder driicken einfach die Einfg-Taste.
» Geben Sie einen passenden Namen fir die Seite ein, z.B. 'Video'.

» Klicken Sie auf 'OK".

Eine neue, leere Seite wurde erzeugt, auf der wir jetzt ein Video platzieren wollen.

» Klicken Sie auf den Einfligen Karteireiter.

(1]
» Klicken Sie auf das Video Symbol hﬁ: in der Gruppe Media Clips.
»  Ziehen Sie auf der Seite einen Rahmen fur Ihr Video auf.
Das 6ffnet den Datei-Ladedialog:
» Wahlen Sie das Video 'Street.mpg' aus dem Schnellstart-Ordner aus.
> Klicken Sie auf Offnen.
Der Dialog zum Anpassen der Videogrofe erscheint.
> Klicken Sie auf 'OK", um die ObjektgroRe an die des Videos anzupassen.

Damit sind Sie bereits fertig und kdénnen die Seite testen. Wahlen Sie diesmal nicht Dokument testen.

)
> Wihlen Sie stattdessen Uberpriifen | Test | Seite testen g’ oder driicken F6.
Das Video startet automatisch, wird einmal abgespielt und stoppt dann.
> Drlcken Sie die ESC-Taste, um den Testmodus zu verlassen.

Nun wollen wir stattdessen definieren, dass das Video erst nach Aufruf startet und dann so lange abgespielt wird,
bis es manuell gestoppt (pausiert) wird.

> Klicken Sie das Videoobjekt an.

» Deaktivieren Sie im Karteireiter Format die Option Auto Start in der Gruppe Abspielen.

Dadurch wird das Video jetzt nicht mehr automatisch abgespielt, sobald es angezeigt wird.

» Aktivieren Sie die Option Wiederholen.

Dadurch wird das Video - einmal gestartet - endlos abgespielt bzw. wiederholt, bis es manuell gestoppt wird.

Jetzt kommen zwei Ereignisse ins Spiel, die Sie bisher noch nicht verwendet haben, ndmlich Maus gedriickt
und Maus loslassen.

e 'Maus gedriickt' findet statt, sobald Sie die Maustaste driicken.

e 'Maus loslassen' findet statt, sobald die Maustaste wieder losgelassen wird.
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» Kilicken Sie mit der rechten Maustaste aufs Videoobjekt und wahlen Sie Ereignis im Kontextmend.
Der Ereignis-Dialog firs Videoobjekt erscheint.

» Scrollen Sie die Liste im Ereignis-Feld nach unten.

L.a
» Wahlen bzw. ziehen Sie das Ereignis Maus gedruckt * ¥ ins aktive Feld.
iﬂ:lizﬂ-
> Waihlen bzw. ziehen Sie Maus loslassen “ * ins aktive Feld, direkt unterhalb von '‘Maus gedriickt'.
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Wir wollen nun definieren, dass das Video startet, sobald es angeklickt wird und so lange abgespielt wird, wie
die Maustaste gedriickt bleibt. Das Video soll gestoppt (pausiert) werden, sobald die Maustaste losgelassen wird.

> Klicken Sie auf den Karteireiter Multimedia im Aktionen-Feld.

» Ziehen Sie die Start-Aktion D ins aktive Feld, rechts neben das Ereignis Maus gedriickt.

Der Start-Dialog erscheint.

Start f'5_<|

Objekt/Reszource;

| |

Hite | [ 0K | [ Abbrechen |

Klicken Sie auf den Auswahl-Button @ um die Objektliste aufzurufen.
Wihlen Sie das Videoobjekt aus (momentan das einzig verfligbare Objekt).

Klicken Sie unten in der Liste auf 'OK".

vV V V V

Klicken Sie 'OK', um den 'Start'-Dialog zu schlieRen.

Damit wird das Video abgespielt, wenn die Maustaste gedriickt wird.
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Nun definieren wir, dass das Video stoppt, wenn die Maustaste losgelassen wird.

» Klicken Sie auf den Karteireiter Multimedia im Aktionen-Feld.

T
» Ziehen Sie die Pause-Aktion (—) ins aktive Feld, direkt rechts neben das Ereignis Maus loslassen.

Der Pause-Dialog erscheint, der identisch zum Start-Dialog ist.

YV V V VYV

Klicken Sie auf den Auswahl-Button @ um die Objektliste aufzurufen.
Wihlen Sie das Videoobjekt aus (momentan das einzig verflighbare Objekt).
Klicken Sie unten in der Liste auf 'OK".

Klicken Sie 'OK’, um den 'Pause’-Dialog zu schlieRRen.
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Damit sind Sie bereits fertig und kdnnen die Seite testen. Wéhlen Sie nicht Dokument testen.

&%
> Wahlen Sie stattdessen Uberpriifen | Test | Seite testen Q’ oder driicken F6.

Das Video wird jetzt voreingestellt 'pausierend' dargestellt. Driicken Sie die Maustaste, um es abzuspielen.
Lassen Sie die Maustaste los, um es wieder zu stoppen.

» Driicken Sie die ESC-Taste, um den Testmodus zu verlassen.
@ Die Seite mit dem Video ist bis jetzt nicht mit den Seiten 1 und 2 verbunden. Um dies zu tun, generieren Sie
eine Schaltflache auf Seite2, die zur Seite 'Video' schaltet (Ereignis: Mausklick, Aktion: Seitenwechsel) und eine

Schaltflache auf der Seite "Video', um wieder auf Seite2 zuriickzuschalten (Ereignis: Mausklick, Aktion:
Seitenwechsel).

Haben Sie Lust auf noch etwas mehr Spal? OK, dann auf zum néchsten Schritt, dem Animieren von Objekten.

Weitere Schritte - Animieren von Objekten

[Sie finden das komplette Mediator-Dokument "Schnellstart-Erweitert.md8", von dem hier die Rede ist, im
Mediator-Programmverzeichnis unter "...\Beispiele\Schnellstart".]

Dieser letzte Abschnitt im Kapitel 'Schnellstart' beschreibt, wie man Objekte kreuz und quer Gber den Bildschirm
(die Seite) bewegen kann.

> Offnen Sie die Seitenliste.
» Kilicken Sie auf die Seite 'Video'.

Wir wollen, dass sich ein Animiertes GIF Uber die Seite bewegt.

> Wahlen Sie Einfligen | Media Clips | Animiertes GIF o

» Kilicken Sie irgendwo links unten auf die Seite (Animierte GIFs kdnnen nicht skaliert werden, Sie brauchen
also auch keinen Rahmen aufzuziehen).

Der Datei-Ladedialog erscheint.
» Wiahlen Sie die Datei 'Car.qgif' aus dem Schnellstart Ordner.
> Klicken Sie auf Offnen.

Nun wollen wir, dass sich das Auto Uber den Bildschirm bewegt. Dazu miissen Sie wissen, wie man einen
'Animationspfad' erzeugt.

» Wihlen Sie Einfiigen | Steuerung | Animationspfad ~ L

Der Animationspfad Bearbeiten Karteireiter erscheint.

— _\_‘;— ~ . iy o o Fe v -
Auswahlen| Hinzufdgen Loschen | Gitternetz ennen Symmet ; ive Gerade Did I'_:E'; Eeenden
Punkt Kurve Position BEearbeiten

R —
Das Punkt hinzuftigen Symbol + ist aktiviert, Sie kdnnen also direkt einen Animationspfad erzeugen. Wir

wollen einen sehr einfachen Pfad mit nur zwei Punkten wahlen; sie kénnen allerdings genauso gut einen
komplexeren Animationspfad mit Linien und Kurven erzeugen.

» Klicken Sie irgendwo in die linke, untere Ecke der Seite.

Ein weiller Punkt mir einem roten Quadrat rundum erscheint - lhr erster Animationspfad-Punkt.
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» Klicken Sie jetzt irgendwo rechts oben auf der Seite.

Damit haben Sie den zweiten Punkt Ihres Animationspfades erzeugt. Sie sehen, dass eine blaue Linie den Punkt
1 mit Punkt 2 verbindet.

Damit ist Ihr erster Animationspfad fertig gestellt.

» Klicken sie auf das Schliel}en Symbol ganz rechts im Karteireiter Bearbeiten, um den Bearbeitungsmodus
zu verlassen.

Nun wollen wir, dass sich das Auto entlang des Animationspfades bewegt, wenn er angeklickt wird.

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Auto und wéhlen Sie Ereignisse.

» Ziehen Sie das Ereignis Mausklick 6" ins aktive Feld.

» Klicken Sie den Karteireiter Multimedia oberhalb des Aktionen-Feldes an.

» Wahlen Sie dort die Animieren-Aktion % aus und ziehen sie ins aktive Feld, direkt rechts neben das
Ereignis Mausklick.

Damit wird der Animieren-Dialog sichtbar, in dem das Animationspfad-Objekt bereits eingetragen ist.
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Klicken Sie auf den Auswahl-Button @ neben 'Zu animierendes Objekt'.
Wihlen Sie das Animierte GIF-Objekt (das Auto).

Setzen Sie die Dauer auf den Wert '4000' (4000 Millisekunden = 4 Sekunden). Damit definieren Sie, wie
lange die Animation dauert.

» Wabhlen Sie die Option Vom Objekt aus. Das bedeutet, dass das Auto sich von seiner aktuellen Position aus
wegbewegt.

» Wahlen Sie Richtung des Pfades ibernehmen. Das bedeutet, dass das Auto jeweils so gedreht wird, dass
es in die jeweilige Richtung des Animationspfades zeigt. Das lasst die Animation natiirlicher erscheinen.

» Kilicken Sie 'OK'.

Damit sind Sie bereits fertig und kénnen die Seite testen.

> Wihlen Sie Uberpriifen | Test | Seite testen |—Q}> oder driicken Sie F6.

Das Auto dreht bereits die Rader durch, wartet quasi, bis er angeklickt wird. Tun Sie dies, fahrt es in die rechte,
obere Ecke der Seite und bleibt dort (bis er ggf. erneut angeklickt wird).

Das Video pausiert zu Anfang, aber sobald Sie die Maustaste tiber ihm driicken, wird es abgespielt.

Damit haben Sie nun eine 3-Seiten-Slideshow fertig gestellt, die alle Multimedia-Elemente enthalt, also Text,
Bilder, Sound und Video.

Damit haben Sie prinzipiell bereits alles gelernt, was einen Multimedia-Designer ausmacht. Viel Spali.
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Arbeiten mit dem Projekt

Voriuberlegungen zum Projekt

Einrichten der Arbeitsflache

Die Mediator Programmoberflache setzt sich aus verschiedenen Komponenten zusammen:

H 9 - 5 @7 Symbolleiste fiir den Schnellzugriff mediator 9 - [Mediator! - Seite1] - = x
4 . -
t | Einfugen | Seite | Uberpruten | Ansicni P Mediator Schaltfléche
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¢ Die Schaltflache Mediator befindet sich in der linken, oberen Ecke der Programmoberflache. Sie dient zum
fonen des Mediator Mens, das alle Elemente enthélt, die das ganze Dokument betreffen, z.B. Neu,
Offnen, Speichern, Drucken oder Exportieren.

o Die Symbolleiste fuir den Schnellzugriff ist ein Teil der Microsoft Office 2007-Oberflache. Sie ist eine
anpassbare Symbolleiste, die immer angezeigt wird - unabhéngig davon, welcher Karteireiter momentan in
der Multifunktionsleiste angezeigt wird. Voreingestellt befindet sie sich ganz oben links - rechts neben der
Mediator Schaltflache.

o Die Multifunktionsleiste ist ebenfalls ein Teil der Microsoft Office 2007-Oberflache. Ihre Karteireiter
entsprechen den Hauptaktivitaten in Mediator und enthalten alle nétigen Befehle, Optionen und Symbole -
organisiert in Gruppen. Diese Leiste soll dazu dienen, mdéglichst schnell die fiir die aktuell bendtigte
Funktion zu finden.

Wird ein bestimmtes Objekt ausgewéhlt, erscheint ggf. rechts in der Multifunktionsleiste ein spezieller
Format-Karteireiter, der alle flir das gewéahlte Objekt speziellen Optionen und Elemente anzeigt.

e Die Mediator Dialoge befinden sich voreingestellt auf der linken Seite der Mediator Programmoberflache.
Zusammengenommen bieten sie einen kompletten Uberblick Uber Ihr Projekt.

¢ Die Mediator Arbeitsflache ist der Bereich, in dem Sie Ihr Projekt aufbauen.

44



Anpassen der Symbolleiste fir den Schnellzugriff

Die Symbolleiste fir den Schnellzugriff enthalt die am haufigsten benétigten Befehle. VVoreingestellt befindet sie
sich ganz oben links - rechts neben der Mediator Schaltflache.

¥

B9800+
Start Einfugen 58|

Um die Symbolleiste fur den Schnellzugriff ndher an die Arbeitsflache zu verschieben:

» Kilicken Sie auf den Symbolleiste fur den Schnellzugriff anpassen-Pfeil " rechts neben der Leiste.
» Wahlen Sie den Punkt Unter der Multifunktionsleiste anzeigen.

AulRerdem kdnnen Sie Befehle zur Symbolleiste fiir den Schnellzugriff hinzuftigen, die Sie speziell sehr oft
benétigen oder vorhandene Befehl aus der Leiste entfernen. See "Einrichten der Voreinstellungen™.

Minimieren der Multifunktionsleiste

Mediator erlaubt das Minimieren der Multifunktionsleiste, um die Arbeitsfliche mdglichst grofR zu machen:

Klicken Sie auf den Symbolleiste fir den Schnellzugriff anpassen-Pfeil " rechts der Leiste.
Wiéhlen Sie dort Multifunktionsleiste minimieren.

Um die Multifunktionsleiste zu verwenden, wahrend sie ausgeblendet ist, klicken Sie einfach auf den
benétigten Karteireiter und dann auf den gewtinschten Befehl.

Sobald Sie lhre Auswahl getroffen haben, wird die Multifunktionsleiste wieder minimiert.

» Um die Multifunktionsleiste wieder herzustellen, klicken Sie erneut auf den Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff anpassen-Pfeil und deaktivieren Sie die Option 'Multifunktionsleiste minimieren'.

Sie kénnen die Multifunktionsleiste zwischendurch auch wie folgt ausblenden:
» Doppelklicken Sie auf den aktiven Karteireiter.

» Um die Multifunktionsleiste wieder herzustellen, klicken Sie einfach auf einen der Karteireiter.

QI Sie kénnen auch Strg + F1 driicken, um die Multifunktionsleiste aus- oder einzublenden.

Die Anordnung der Befehle, Optionen und Symbole in der Multifunktionsleiste andert sich, wenn Sie die GroRe
der Mediator-Programmoberflache dndern (vor allem, wenn Sie das Fenster verkleinern). Elemente, die vorher
durch ein groRes Symbol dargestellt wurden, kénnen jetzt durch ein kleines Symbol reprasentiert werden. Bei
starker Verkleinerung des Fensters kann es auch vorkommen, dass eine ganze Gruppe von Funktionen nur noch
durch ein einziges Symbol dargestellt wird.

= = | ¥ Mediator 9 - [Schnellstart.md...  Bild i
Start | Einfogen  Seite  Uberprife | Ansicht | Format - 0 X
) = & Ty

Zeigen/Ausblenden | Arbeitsflache  Interaktivitat Programmieren || Skalieren

* - - - -

Dokument | | Fenster

» Umden Inhalt solcher auf ein Symbol reduzierter Befehlsgruppen anzuzeigen, klicken Sie einfach auf das
entsprechende Symbol.

Arbeiten mit Zugriffstasten und Tastaturktirzeln

Um einen Befehl aus der Multifunktionsleiste auszuwahlen, klicken sie einfach auf den entsprechenden
Karteireiter und wahlen dann den gewiinschten Befehl.
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Dafiir kdnnen Sie allerdings auch die Zugriffstasten verwenden, die sich in ihrer Funktion von normalen
Tastaturkirzeln unterscheiden

e Zugriffstasten dienen dazu, sich mit Hilfe der Tastatur durchs die Bedienung zu bewegen und letztendlich
einzelne Befehle auf diese Weise aufzurufen. Jeder Befehl im Mediator Schaltflache-Ment, der
Symbolleiste fir den Schnellzugriff sowie der Multifunktionsleiste besitzt eine Zugriffstaste.

e Tastaturkurzel sind Tastenkombinationen wie F1 oder Strg + O, d dazu dienen, oft bendtigte Befehl
schnell auszufuhren. Tastaturkirzel sind unabhdngig von der Organisation der Befehle in der
Programmoberflache. Eine Liste aller Tastaturkiirzel in Mediator finden Sie unter "Anhang 1:
Tastaturkurzel™.

» Um einen Befehl mit Hilfe einer Zugriffstaste auszufthren, driicken Sie als erstes die Alt- oder F10 Taste.
Damit bekommen Sie die erste Ebene der Zugriffstasten angezeigt: Kleine Schildchen, die unter jedem
Befehl bzw. Karteireiter erscheinen.

Einfiinen i Ubernriifen Ansicht
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L B m B 1| @
Einfigen Ausschneiden Kopieren Duplizieren Mew Loschen Umbenennen Farbe

Zwischenablage Seite

> Dricken Sie die Zugriffstaste des gewlinschten Karteireiters oder Befehls. Damit wird ggf. die zweite Ebene
der Zugriffstasten sichtbar.

Wenn Sie z.B. R driicken (oberhalb des Karteireiters 'Start"), wird dieser Karteireiter gedffnet und zeigt die
unten zu sehenden, weiteren Zugriffstasten an.

Ragesy) =
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» Dricken Sie die Taste(n), die zum gewiinschten Befehl gehéren.

Driicken Sie z.B. S, danach U, damit wird der Dialog zum Umbenennen der Seite getffnet.

Arbeiten mit den Mediator Dialogen

Die beiden Mediator Dialoge werden voreingestellt auf der linken Seite der Programmoberflache angezeigt und
geben zusammengenommen einen kompletten Uberblick tiber Ihr Projekt.

e Die Seitenliste Zeigt alle Seiten in Ihrem Projekt an.

e Die Objektliste zeigt alle Objekte auf der aktuell gedffneten Seite an.

Der Karteireiter Ansicht zeigt alle wichtigen Dialoge an.

g | = = o! GiA
|j_*. Ak -!‘\l-t')'
Seitenliste| Objektliste| Eigenschaften Multimedia Multi-User || Ereignisse

Katalog Status

e Der Eigenschaften Dialog zeigt alle Eigenschaften des aktuell ausgewahlten Objekts bzw. der Seite an und
bietet die Mdglichkeit, diese exakt nach Wunsch anzupassen.
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e Der Multimedia Katalog enthélt eine riesige Anzahl von qualitativ hochwertigen Multimedia-Elementen, die
nach Kategorien und Themen geordnet sind - und die Sie direkt auf die Seite Ihres Projekts ziehen kénnen.

e Das Multi-User Status Fenster ist nur sinnvoll, wenn Sie im Multi-User Modus arbeiten. Es zeigt in Echtzeit
alle Zugriffe der verschiedenen Anwender aufs Dokument, wobei jeweils die Namen der Anwender sowie
die Namen der Computer angezeigt werden.

e Im Ereignis Dialog werden s&émtliche Aktivitaten in Ihrem Mediator Projekt verwaltet. Er enthélt eine Liste
von Ereignissen, die fir das aktuell ausgewéhlte Objekt verfiigbar sind sowie eine Auswahl an Aktionen, die
Sie einem solchen Ereignis zuweisen kdnnen.

Die Seitenliste, Objektliste und der Eigenschaften-Dialog zeigen immer den aktuellen Zustand (nach allen
Anderungen) an.

e Wenn Sie eine Seite in der Seitenliste auswéhlen, wird die Objektliste neu aufgebaut, d.h. sie zeigt die auf
der entsprechenden Seite verfligbaren Objekte.

e Wenn Sie ein Objekt in der Objektliste auswahlen, wird der Eigenschaften Dialog neu aufgebaut, d.h. er
zeigt die aktuellen Eigenschaften dieses Objekts.

e Wenn Sie den Namen eines Objekts im Eigenschaften Dialog &ndern, wir die Objektliste neu aufgebaut, d.h.
sie zeigt den neuen Objektnamen an.

Bitte lesen Sie mehr dazu in den speziellen Kapiteln zu den einzelnen Dialogen nach. Im Kapitel Referenz

finden Sie eine ausfihrliche Beschreibung aller Mediator-Objekte inkl. ihrer Eigenschaften Dialoge.

Skalieren von Dialogen

» Um einen Dialog anders zu skalieren, bewegen Sie den Mauszeiger (iber eine seiner Kanten, sodass sich
dieser in einen Doppelpfeil &ndert. Jetzt ziehen Sie mit der Maus in die gewiinschte Richtung.

Losen von Dialogen

Normalerweise ist es sinnvoll, die Dialoge wahrend der Bearbeitung gedffnet zu halten. Um sicherzustellen, dass
sie so wenig Platz wie mdglich brauchen, sind die Seitenliste und die Objektliste beim ersten Starten von
Mediator an der linken Seite der Programmoberflache angedockt.

Sie kdénnen die Dialoge allerdings ganz nach Wunsch auch lésen.

» Um einen Dialog zu l6sen, ziehen Sie seine Titelleiste weg von der aktuellen Position, sodass er vollig frei
"schwebend" erscheint, dann lassen Sie die Maustaste los.

QI Um einen Dialog zu I6sen oder wieder anzudocken, kdnnen Sie auch einfach seine Titelleiste doppelklicken. Wenn Sie
sichergehen wollen, dass der Dialog nirgends einrastet, wahrend Sie ihn verschieben, halten Sie wahrenddessen einfach die
Strg-Taste gedrickt.

Andocken von Dialogen

Sie kénnen Dialoge rechts, links, oben und unten auf der Programmoberfléche wie folgt andocken:

» Ziehen Sie die Titelleiste des Dialogs in die gewiinschte Richtung, bis Sie die Pfeilsymbole (links u

rechts U oben =1 oder unten ) an der entsprechenden Kante der Programmaoberflache sehen.
Ziehen Sie den Dialog tiber den Pfeil, sodass Sie die Zielposition des Dialogs blau eingefarbt erscheint.
Lassen Sie die Maustaste los, wenn dies die gew(nschte Position fiir den Dialog ist, ansonsten ziehen Sie
ihn Gber ein anderes Pfeilsymbol.

Sie kdénnen einen Dialog auch tber, unter oder links/rechts neben einem existierenden Dialog platzieren:

» Ziehen Sie die Titelleiste des Dialogs in die Richtung des "Zieldialogs", bis Sie ein 4-Pfeile Symbol sehen.
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Jetzt haben Sie mehrere Méglichkeiten:

e Das Bewegen des Dialogs lber einen der Pfeile 1asst den Dialog an den in dieser Richtung liegenden,
vorhandenen Dialog andocken.

Hier zum Beispiel wird die Objektliste rechts an der Seitenliste angedockt.

Seiten x

L7 Seitet
L 5eite2

LJ

COhbjekte - >
[@ Sche
%J'J
7

Yideo

F
I

e Bewegen Sie den Dialog (Uber einem bereits vorhandenen Dialog) in die Mitte zwischen den vier Pfeilen,
wir er als Karteireiter zum vorhandenen Dialog hinzugefiigt, d.h. es entsteht ein Dialog, der tiber
entsprechende Karteireiter mehrere Dialoge enthalt.

Hier sehen Sie die Objektliste, die tiber einen Karteireiter in den Dialog der Seitenliste integriert ist.

Seiten x

o L Seitel

Proper
= r

» Um einen derart eingebauten Dialog wieder zu "befreien”, klicken bzw. ziehen Sie ihn an seinem
Karteireiter entsprechend (statt an der Titelleiste).

Um die Objektliste unten wieder separat darzustellen, wirden Sie einfach auf den Karteireiter "Objekte"
doppelklicken.
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Zuriucksetzen von Dialogen auf ihre voreingestellte Position

Wenn gewdiinscht, kénnen Sie alle Dialoge wieder auf die Position bzw. GroRe zuriicksetzen, die sie beim ersten
Start von Mediator hatten:

» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Klicken Sie auf Mediator Optionen in der rechten, unteren Ecke des Dialogs.
» Klicken Sie auf Voreinstellungen links.

» Klicken Sie auf Oberflache zurlicksetzen.

Wenn Sie diese Option wéhlen, werden auch andere Elemente, z.B. die Symbolleiste fiir den Schnellzugriff oder
die Liste der kirzlich gedffneten Dateien auf ihren Ursprungszustand zuriickgesetzt.

Arbeiten mit der Mediator Arbeitsflache
Als Mediator Arbeitsflache wird die Flache bezeichnet, die fiir den Aufbau des Projektes zur Verfligung steht.

Das Mediator Dokument befindet sich in der Mitte der Arbeitsflache. Dieser Bereich wird "Seite" genannt; seine
GroRe (auch: "Aufldsung” genannt) bestimmen Sie beim Erzeugen des Projektes ganz zu Anfang.

Die gesamte Arbeitsflache ist prinzipiell dreimal breiter und dreimal hoher als die Seite. Ist die Seite also 1024
Pixel breit und 768 Pixel hoch, ist die Arbeitsflache 3072 Pixel breit (1024 x 3) und 2304 Pixel hoch (768 x 3).

Die Seite ist der einzige Bereich, der beim Testen bzw. nach dem Exportieren vom Endanwender gesehen wird;
im Designmodus sehen Sie dagegen die gesamte Arbeitsflache. So kénnen Sie z.B. Objekte auBRerhalb der Seite
platzieren und diese dann im Rahmen einer Aktion des Anwenders auf die Seite animieren; andersherum kénnen
natiirlich auch Objekt aus der Seite heraus animiert werden.

Objekte kdnnen doppelt so breit/hoch sein wie die Seite, ausgenommen Animationspfade, die sich tber die
gesamte Arbeitsflache erstrecken kénnen. Wenn die Seite also die MaRe 1024 x 768 hat, ist die maximale GroRe
flir Objekte 2048 x 1536 Pixel.

Um sich auf der Arbeitsflache zu bewegen, kdnnen Sie:
o die Scrollleisten verwenden.

o die Leertaste oder die Taste Strg gedriickt halten, wahrend Sie die Seite/Arbeitsflache nach Wunsch
verschieben.

Einrichten der Voreinstellungen

b | &
1 Der Mediator Optionen Dialog erlaubt das Anpassen Ihrer Arbeitsumgebung und den Zugriff auf externe
Ressourcen im Web.

» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Klicken Sie auf Mediator Optionen in der rechten unteren Ecke des Dialogs.
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Dadurch wird der Mediator Optionen Dialog gedffnet, der verschiedene Dialoge zu verschiedenen Themen
enthalt.

Prifen Optionen

Dieser Dialog enthélt verschiedene Optionen, mit denen Sie die Fehler, die von der Rechtschreibung gemeldet
werden sollen, einstellen kénnen.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Rechtschreibpriifung Optionen™.

Speichern Optionen

Kopie der Dokument-Dateien erzeugen: Erzeugt eine Kopie der md8-Datei und speichert sie mit der Endung
*.bak ab. Die *.bak-Datei enthélt also nach erneutem Speichern die zuvor gespeicherte Version des Dokuments.
Mehr dazu lesen Sie unter "Ein Dokument speichern™.

Automatisch speichern alle...: Wenn Sie diese Option aktivieren, wird von Ihrem momentan getffneten
Dokument (auch von mehreren) in bestimmten Absténden eine Sicherheitskopie erzeugt. Falls die Mediator-
Sitzung irgendwann unerwartet beendet wird, fragt Mediator beim néchsten Start nach, ob das betreffende
Projekt wieder hergestellt werden soll. Setzen Sie den Zeitraum, nach dem die Sicherheitskopie auf den neusten
Stand gebracht werden soll, im Zeitfeld (links neben 'Min') fest. Mehr dazu lesen Sie im Kapitel "Ein Dokument
speichern".

Erweiterte Optionen

Max Undo Schritte: In diesem Feld kénnen Sie die maximal mogliche Anzahl von UNDO-Schritten (Schritte,
die riickgéngig gemacht werden kénnen) festlegen. Sie kénnen die Funktion mit 'Undo’ in der Symbolleiste fir
den Schnellzugriff auswahlen.

Name bei unsichtb. Objekten anzeigen: Ist diese Option aktiv, wird bei unsichtbaren Objekten deren Name in
der linken, oberen Ecke angezeigt. Diese Option ist voreingestellt; es wird empfohlen, sie nicht zu deaktivieren,
damit Sie die Moglichkeit haben, sie wahrend des Designs anzuwenden.

Name bei sichtb. Objekten anzeigen: Ist diese Option aktiv, wird bei sichtbaren Objekten deren Name in der
linken, oberen Ecke angezeigt.

Startdialog beim Programmstart anzeigen: Ist diese Option nicht aktiv, startet Mediator mit einem leeren
Bildschirm.

'GroRe anpassen'-Dialog bei neuem Bildobjekt anzeigen: Hier definieren Sie, ob beim Laden eines Bildes der
GroRe-Anpassen-Dialog angezeigt werden soll. Dieser Dialog ermdéglicht Ihnen einerseits, den Bildrahmen
automatisch an die originale Bildgrée anzupassen - oder umgekehrt, das Bild dem Rahmen anzupassen. Mehr
Info dazu gibt's im Kapitel "Das Bildobjekt".

'Grole anpassen’-Dialog bei neuem Videoobjekt anzeigen: Hier definieren Sie, ob beim Laden eines Videos
der GréRe-Anpassen-Dialog angezeigt werden soll. Dieser Dialog erméglicht Ihnen einerseits, den Videorahmen
automatisch an die originale VideogréRe anzupassen - oder umgekehrt, das Video dem Rahmen anzupassen.
Mehr Info dazu gibt's im Kapitel "Das Videoobjekt".

Oberflache zuricksetzen: Anklicken dieser Schaltflache setzt alle Dialoge auf ihre voreingestellte Position
zuriick. Bitte beachten Sie, dass dadurch auch alle anderen Komponenten, z.B. die Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff oder die zuletzt gedffneten Dateien zuriickgesetzt werden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten
mit den Mediator Dialogen".

Multimedia Katalog zuriicksetzen: Anklicken dieser Schaltflache I6scht alle ggf. zum Katalog hinzugeftigten
Elemente und restauriert ggf. den Originalinhalt. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit dem Multimedia
Katalog".

Check von Programm-Updates jeden: Mit dieser Option kann Mediator automatisch nach Programm-Updates
im Internet suchen. Sie kénnen im Zeitfeld angeben, wie oft dieser Check durchgefiihrt werden soll - oder die
Option durch Deaktivieren ausschalten.

Anpassen Optionen

In diesem Dialog kénnen Sie die am meisten bendtigten Befehle zur Symbolleiste fur den Schnellzugriff
hinzufligen bzw. nicht so of gebrauchte Befehle entfernen.

50



> Im Feld Befehle auswéhlen wahlen Sie den Karteireiter der Multifunktionsleiste aus, der den gewiinschten
Befehl enthalt.

» Wahlen Sie den gewiinschten Befehl im Feld Befehle aus und klicken auf Hinzuftigen.

Sie kénnen auch ganze Gruppen zur Symbolleiste fir den Schnellzugriff hinzufigen. Gruppen sind durch
gekennzeichnet.

>

dieses Symbol

Q. Ein schnellerer Weg, um Befehle zur Symbolleiste fir den Schnellzugriff hinzuzufiigen, ist, auf den betreffenden
Karteireiter des Befehls zu klicken, dann rechtszuklicken und die Option zur Symbolleiste fiir den Schnellzugriff hinzufiigen
wéhlen.

Klick auf Zuricksetzen setzt die Symbolleiste fir den Schnellzugriff auf Originalzustand zuriick.

@ Sie kdnnen diesen Dialog auch aufrufen, indem Sie auf den Pfeil Symbolleiste fiir den Schnellzugriff

anpassen  klicken.

Ressourcen

Dieser Dialog ermdglicht Ihnen Zugriff auf die MatchWare Website und damit u.a. auf die neusten Updates zum
MatchWare Produkt.

Planen Ihres Projekts

Der erste Schritt beim Erzeugen eines Multimedia Projekts ist, die wichtigsten Bestandteile und Features zu
erfassen:

e Die benétigten Medientypen (Videos, Bilder, Animationen etc.)

e Die Art der bendtigten Interaction (Schaltflache flir Navigation, Hypertext, Texteingaben vom Anwender
etc.)

e Die unterstltzten Betriebssysteme (z.B. Windows® XP, Windows® 2000 etc.)
e Das gewiinschte Exportformat (CD-ROM, HTML, Flash etc.)

e Die voraussichtliche Leistung der Zielcomputer (Geschwindigkeit, Bildschirm- und Farbauflésung etc.)
Mediator bietet drei verschiedene Projekttypen an, die sich jeweils auf das Exportformat beziehen:

Meues Mediator Projekt erzeugen

I, Standard

uj' Erzeugen eines Multimedia Projekts zum Export
als CO-ROM, EXE Datei oder als Zip'N'Run,

HTML

L
|_|_|j Erzeugen eines Multimedia Projekts zum Export
als HTML.

Flash

Erzeugen eines Multimedia Projekts zum Export
als Flash.

5

e Der Dokument-Typ Standard dient dazu, das Projekt auf CD-ROM oder anderen Speichermedien (DVD-
ROM, USB Stick, etc) weiterzugeben, als a ausfiihrbare Exe oder als Zip-Datei. Mit diesem Dokument-Typ
haben Sie Zugriff auf die meisten Funktionen.

e Der Dokument-Typ HTML ermdglicht jedem Anwender, Websites mit fliegenden Objekten, klickbaren
Schaltflachen, scrollenden Texten, Zeitlinien und vielem mehr zu erzeugen. Mit anderen Worten: Es
ermdglicht Web-Aktionen, fir die ansonsten hochkomplexe Programmierung notwendig ist.

Dies wird durch den Einsatz von Dynamic HTML und Cascading Style Sheets erreicht. Im Gegensatz zu
Standard HTML, erlaubt Dynamic HTML die Manipulation von Objekten - so wie es der Mediator-
Funktionalitét entspricht.
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Mediator erlaubt das vollig freie Platzieren von Objekten auf der HTML Seite. Objekte kénnen sich sogar
gegenseitig Uberdecken. Damit haben Sie beim Layout der Seite vollig freie Hand.

HTML Export in Mediator verwendet keinerlei Plugins, Java-Applets oder andere, spezielle Komponenten.
Man braucht dafiir nur einen normalen Microsoft Internet Explorer 7 (oder héher) oder Mozilla Firefox 2.0
oder héher.

e Der Dokument-Typ Flash erméglicht das Erzeugen von Bannern, Webseiten sowie kompletten Websites im
weitverbreiteten Flash Format. Sie kénnen sogar Flash Dateien erzeugen und diese dann in andere Mediator
Projekte tbers Flash Objekt einbinden.

Da einige Funktionen und Effekte in Mediator im Internet nicht verfiigbar sind, stellt Mediator seine
Bedienoberflache automatisch je nach gewéhltem Dokument-Typ um und zeigt nur die Funktionen, Optionen
und Exportformate, die damit kompatibel sind.

Nachdem Sie sich also fiir ein Exportformat entschieden haben, miissen Sie deshalb checken, ob dort alle
bendtigten Features zur Verfligung stehen.

In der "Mediator 9 Funktionsliste" finden Sie eine Liste aller Features fur die verschiedenen Dokument-Typen.
Eine komplette Liste aller Einschrankungen bei HTML und Flash Dokumenten finden Sie unter "HTML
Einschrankungen" and "Flash Einschrankungen”.

Q. Sie kdnnen auch ein "Dummy*-Dokument im jeweiligen Typ erzeugen und so praxisnah testen, ob alles wie gewiinscht
funktioniert.

Mehr Information zu den verschiedenen Exportformaten finden Sie unter "Exportieren: Einflihrung".

Wenn Sie einen Zeitplan flr Ihr Projekt aufstellen, planen Sie genligend Zeit fiir das Testen ein. Es empfiehlt
sich auch, einzelne Bereiche nach der Fertigstellung separat zu testen, statt nur einen Check am Ende des
Projekts durchzufiihren.

Jetzt kdnnen Sie mit dem Aufbau und dem Design des Projekts beginnen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Ein
Dokument erzeugen".
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Aufbau lIhres Projekts

Abeiten mit dem Dokument

Ein Dokument erzeugen

\} Wenn Sie Mediator starten, erscheint als erstes der Willkommen Dialog.

MatchWare Mediator 9

Meues Dokument erzeugen

von 0.7
... WideoFinalyyideo. md8
. SidealsWideo, md8
- ATemporares Yerzeichnis 1 fur video_01.zipWideo.mdS

P

Projekt mit Worlagen/wizardz erzeugen

BN

[~ Diesen Diglag nicht mehr zsigen
In ihm konnen Sie folgende Mdglichkeiten wahlen:
e Erzeugen eines neuen Dokuments
e  Offnen eines vorhandenen Dokuments
o  Offnen der Dokumente, mit dem Sie zuletzt in Mediator gearbeitet haben.

e Verwenden der Vorlagen (Wizards), die Ihnen fertig vordefinierte Gestaltungen fur Ihr Dokument anbieten.

Ganz unten im Dialog kdnnen Sie aulRerdem bestimmen, dass der Willkommen-Dialog in Zukunft beim Starten
von Mediator nicht mehr angezeigt wird. Um ihn spater doch wieder anzuzeigen, kénnen Sie die Option
‘Startdialog beim Programmstart anzeigen' im Dialog Mediator Optionen aktivieren. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Einrichten der Voreinstellungen".

Um ein neues Dokument zu erzeugen, haben Sie auflerdem folgende Mdglichkeiten:

e Kiicken Sie auf die Mediator Schaltflache und wahlen Neu

¢ Kilicken Sie auf das Neu Symbol \} in der Symbolleiste fur den Schnellzugriff

e Driicken Sie Strg + N

Festlegen des Dokument-Typs

Im néchsten Schritt legen Sie den Typ des Dokuments fest. Sie haben die Auswahl zwischen:

e Standard, um eine Multimedia Préasentation zu erzeugen, die auf CD-ROM oder anderen Speichermedien
(DVD-ROM, USB Stick etc.) weitergegeben werden sollen.

e HTML, um eine HTML Website oder Prasentation zu erzeugen

e Flash, um ein Flash-Banner oder eine Flash Website zu erzeugen
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Mediator stellt seine Bedienoberflache automatisch je nach gewahltem Dokument-Typ um und zeigt nur die
Funktionen, Optionen und Exportformate, die damit kompatibel sind. Projekte vom Typ Flash oder HTML
besitzen nicht so viele Werkzeuge, Effekte, Ereignisse und Aktionen wie im Typ Standard.

Unter "Mediator 9 Funktionsliste" finden Sie eine komplette Liste aller Objekte, Ereignisse und Aktionen, die in
Mediator in den verschiedenen Dokument-Typen verfligbar sind. Eine komplette Liste aller Einschrankungen bei
HTML und Flash Dokumenten finden Sie unter "HTML Einschrankungen" and "Flash Einschrankungen".

Mehr Information zu den verschiedenen Exportformaten finden Sie unter "Exportieren: Einflhrung".

9? Sie kdnnen den Typ des Dokuments spéter jederzeit &ndern, indem Sie auf die Mediator Schaltflache
klicken und dann Vorbereiten | Eigenschaften wahlen. Wenn Sie allerdings den Typ von Standard zu HTML
oder Flash édndern, miissen Sie alle Elemente, Objekte, Aktionen und andere Features auf Kompatibilitat mit dem
neuen Typ abchecken. Mehr dazu erfahren Sie unter "Eigenschaften des Dokuments".

Erzeugen eines Dokuments vom Typ Standard

Wenn Sie sich fir den Dokument-Typ Standard entscheiden, erscheint der folgende Dialog:

Neues Dokument §|

b aduz Rand

) Ferster Fabe:

Fenstergrobe
(%) Garzer Bildschirm mit Band s,

(1024 » 768

(3 Ganzer Bildzchirm [Fullzcreen O Eigere

Breite:

Haohe:

0K | [ abtrechen

» Klicken Sie auf eine der Optionen im Bereich 'Modus', um den Dokument-Modus festzulegen. Damit
bestimmen Sie, wie das Dokument auf dem Computer des Endanwenders, an den sie das Projekt
weitergegeben haben, dargestellt wird. Dieser 'Endanwender Computer' wird in der folgenden Beschreibung
als 'Zielcomputer' bezeichnet.

Die Modus-Wahl, die Sie hier treffen, ist nur im Testmodus oder - nach dem Export - beim Abspielen mit
dem Mediator Viewer relevant. Bei der Arbeit im Mediator Designer sehen Sie das Dokument immer gleich,
namlich innerhalb der Mediator Arbeitsfl&che.

Sie kdnnen den Dokument-Modus jederzeit &ndern (siehe "Eigenschaften des Dokuments™), deshalb ist die
jetzige Auswahl nicht endgdiltig.

e Fenster (Window)

In diesem Modus wird Ihr Dokument auf dem Ziel-PC wie ein normales Fenster dargestellt. Der Anwender
kann es nach Belieben auf dem Bildschirm verschieben und auch hinter anderen Fenstern platzieren.

Eine Einstellung der Farbtiefe ist nicht méglich. Sie richtet sich automatisch nach der des Zielrechners.

@ Sie mussen diesen Modus wéahlen, wenn Sie das Dokument mit einem individuellen Umriss versehen
wollen. Alles dazu finden Sie unter "Individuelle Fensterform™.
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e Ganzer Bildschirm mit Rand
Dieser Modus ist dem 'Fenster' ziemlich &hnlich; allerdings wird das Dokument immer mittig auf dem
Bildschirm dargestellt, der restliche Bildschirm wird ggf. mit einer Farbe abgedeckt.

Klicken Sie auf das 'Randfarbe'-Farbfeld, um den Farbdialog aufzurufen und die gewtiinschte Randfarbe
auszusuchen. Voreingestellt ist der Rand schwarz.
e Ganzer Bildschirm (Fullscreen)

In diesem Modus wird der Windows Desktop ausgeblendet, wenn der Anwender auf dem Ziel-PC das
Projekt startet. Die Bildschirmaufldsung wird gemaR den von Ihnen hier vorgegebenen Einstellungen
gewechselt.

@ Einige Computer unterstiitzen kein Wechseln des aktuellen Programms (Application-switching), wenn
es im Fullscreen-Modus lauft. Es handelt sich dabei um eine Kombination aus Betriebssystem und
Grafikkartentreiber; somit kann man nicht vorhersagen, wo eine solche Prasentation einwandfrei lauffahig
ist und wo nicht.

Sie sollten deshalb auf 'ganzer Bildschirm mit Rand' oder 'Fenster' (Window) zuriickgreifen, wenn im
Dokument eine der folgenden Aktionen vorkommt: Web Link, E-Mail, Applikation starten, Dokument
6ffnen, MD8 Doc &6ffnen.

> Waibhlen Sie die gewiinschte GroRe des Dokuments aus.

Sie kénnen eine der StandardgréRen auswahlen oder (iber die Option 'Eigene' eine beliebige Grole
definieren.

@ Auch wenn Sie den Fullscreen-Modus gewéhlt haben, kénnen Sie benutzerdefinierte ScreengroRen
definieren, allerdings muss es sich dabei um eine giiltige Bildschirmauflosung handeln.

Sie kénnen dem Dokument eine beliebige, unregelmaliige Silhouette geben, indem Sie 'Individuelle
Fensterform' verwenden. In diesem Fall muss die GroRe des Dokuments allerdings genau der Grolze der
verwendeten Maske entsprechen. Alle zu diesem Thema finden Sie unter "Individuelle Fensterform™.

Sie kdnnen die GroRe auch spéter noch &ndern, indem sie Ansicht | Dokument | Skalieren aufrufen.
Trotzdem kann dies nicht allgemein empfohlen werden, denn nachtraglich skalierte Dokumente sind selten
wirklich hundertprozentig akkurat Rundungsfehler beim Skalieren).

> Klicken Sie auf Fertig stellen.
Damit haben Sie alle Einstellungen getroffen und kdnnen mit dem Design Ihrer Prasentation beginnen.

Erzeugen eines Dokuments vom Typ HTML oder Flash

Wenn Sie ein Dokument vom Typ HTML oder Flash erzeugen, erscheint der folgende Dialog:

Meues Dokument g|

Fenzstergroie Fand

(%3783 » 398 (200 » 600} Fabe N
(11007 = 5ER (1024 = 758]

) Eigene

Breite:

Hiahe:

0K | [ Abbrechen

» Wahlen Sie die gewlinschte Dokumentgréfie aus.

Sie kénnen dabei zwischen zwei StandardgréRen wahlen oder eigene GroRRen eingeben.
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@ Die vorgegebenen (und insgesamt mdglichen) Grolien sind etwas kleiner als beim Typ Standard, damit
neben dem Inhalt auch die diversen Oberflachen des darstellenden Browsers noch platz finden.

Die vorgegebenen DokumentgréRRen erlauben dem Anwender, das Projekt ohne jedes Scrollen komplett
anzusehen.

Wenn Sie vorhaben, lhr Projekt als HTML zu exportieren und mehr senkrechten Platz brauchen, haben Sie
zwei Mdglichkeiten:

e Wenn Sie den Platz auf allen Seiten des Dokuments benétigen, geben Sie die gewiinschte Hohe direkt
hier ein.

e Wenn Sie nur auf einigen Seiten mehr Platz brauchen, kénnen Sie die Héhe der einzelnen Seite (iber die
Eigenschaft 'Hohe' im Eigenschaften Dialog der jeweiligen Seite festlegen. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Eigenschaften der Seite: Karteireiter Allgemein”. Sie kdnnen auch einfach die untere Kante der
jeweiligen Seite so mit der Maus ziehen, dass die H6he lhren Wiinschen entspricht. Dies ist jederzeit
wéhrend des Projektdesigns moglich.

Wenn Sie als Flash exportieren wollen, kénnen Sie auch eine der folgenden, gebrauchlichen Bannergréfien
waéhlen:

e Grofles Banner: 468 x 60
e Kileines Banner: 250 x 60
e Pop-up Fenster 1: 400 x 250
e Pop-up Fenster 2: 400 x 400

Sie kdnnen das Dokument insgesamt auch nach der Erzeugung noch skalieren, indem Sie Ansicht |
Dokument | Skalieren wahlen.

> Kilicken Sie auf das Farbfeld rechts oben im Dialog, um die Hintergrundfarbe fiir das Browserfenster zu
bestimmen.

@ Sie kdénnen diese Farbe auch spéter noch tiber den Karteireiter Bildschirm im Dialog der
Dokumenteigenschaften andern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Eigenschaften des Dokuments").

» Kilicken Sie auf Fertig stellen.

Jetzt kdnnen Sie mit dem Design des Web-Projekts beginnen.

Ein Dokument speichern

["_J-q Mediator Dokumente werden als md8-Dateien gespeichert.
Um das Dokument zu speichern:
» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

Jetzt wahlen haben Sie die Wahl zwischen:

e Speichern speichert das Dokument unter seinem (bereits existierenden) Namen ab. Danach kann daran
weitergearbeitet werden.

e Speichern als speichert das Dokument unter einem anderen, von lhnen zu bestimmenden Namen ab. Dies
ist eine der Mdglichkeiten, eine Kopie des Dokuments zu erzeugen.

Ql Um das Dokument zu speichern, kdnnen Sie auch auf das Speichern Symbol kel in der Symbolleiste fiir den
Schnellzugriff klicken oder die Tasten Strg + S driicken.

Voreingestellt wird die jeweils zuvor gespeicherte Version Ihres Dokuments in einer *.bak-Datei gespeichert.
Um dieses Backup abzuschalten, deaktivieren Sie im Mediator Optionen-Dialog den Punkt 'Backup der
Dokument-Datei erzeugen'.

Wenn Sie Ihr Dokument einmal gespeichert haben, hilft Ihnen Mediator dabei, Datendateien (Bilder, Sounds,
Videos etc.) von externen Laufwerken zu sammeln. Wenn Sie z.B. ein Bild von CD ROM, aus einem externen
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Laufwerk oder aus dem Internet ins Projekt einbinden, fragt Mediator, ob die Datei in den Projektordner kopiert
werden soll. Damit wird gewéhrleistet, dass Sie jederzeit Zugriff auf alle Daten haben.

Wiederherstellen einer Backup-Datei (*.bak)

Wenn Sie ein Dokument nach diversen Anderungen versehentlich speichern (versehentlich, weil die Anderungen
eigentlich wieder riickgangig gemacht werden sollten) kdnnen Sie wie folgt auf die beim vorigen Mal
gespeicherte Projektdatei zugreifen:

> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache und wahlen Offnen.

> Schalten Sie zu dem Ordner, in dem sich Ihr Mediator Dokument befindet und geben *.* im Offnen-Dialog
ein. Damit werden alle Dateien, unabhé&ngig von ihrem Typ, angezeigt.

> Wahlen Sie die Datei Dateiname.bak aus, wobei Dateiname der Name Ihres Mediator-Dokuments ist und
klicken auf 'Offnen'.

» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache und wahlen Speichern unter, um die *.bak Datei" unter dem
Namen der originalen .md8-Datei zu speichern. Damit haben Sie die nicht gewiinschte Version des
Dokuments mit der richtigen "alten" liberschrieben.

Automatisch speichernt

Voreingestellt wird in regelmaRigen Abstanden eine Kopie Ihres aktuellen Dokuments automatisch gespeichert,
um die Folgen eines eventuellen Programmabsturzes zu minimieren. Um dieses automatische
Zwischenspeichern anzuschalten, deaktivieren im Mediator Optionen-Dialog den Punkt 'Automatisch
speichern'...

@ Diese Funktion ist nur verfiigbar, nachdem Ihr Dokument mindestens einmal gespeichert wurde.
Ist die Option 'Automatisch speichern’ aktiviert, wird Ihr Projekt wie folgt zwischengespeichert:
e inden Zeitabstanden, die Sie im Mediator Optionen-Dialog definiert haben

e immer, wenn Sie einen der Punkte in der Gruppe 'Test' im Karteireiter 'Uberpriifen' aufrufen.

Damit wird gewahrleistet, dass Ihr Projekt vor dem Testen bzw. Kontrollieren noch einmal zwischengespeichert
wird, ohne dass Sie dies manuell tun missten. Im Falle eines Crashs wéhrend des Testens kdnnen Sie beim
néchsten Hochfahren wéhlen, ob die automatisch gespeicherte Version geladen werden soll oder nicht.

Ein Dokument 6ffnen

—
== Um ein Dokument zu 6ffnen:

» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wahlen Sie Offnen.

Ql Sie kénnen alternativ die Tasten Strg + O driicken.

@ Mediator kann Dokumente auch im Multi-User Modus 6ffnen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten im
Multi-User Modus".

Konvertieren von Mediator Dokumenten friherer Versionen

Mediator 9 kann Dokumente, die mit Mediator 7 oder Mediator 8 erzeugt wurden, 6ffnen und konvertieren.

Wichtig: Bevor Sie die altere Mediator-Version deinstallieren, sollten Sie eine Runtime vom Typ "Kopiere in
Ordner" durchfiihren, indem Sie Datei | Runtime erzeugen | Kopiere in Ordner (in Mediator 7 oder 8) wéhlen.
Das stellt sicher, dass alle Dateien von ihren verschiedenen Originalplatzen in diesen Ordner kopiert werden, der
auch die md8-Datei enthalt. Das ist vor allem dann wichtig, wenn Sie Elemente im Projekt verwendet haben, die
z.B. aus dem Multimedia Katalog stammen (und deren Pfad evtl. in Mediator 9 nicht mehr gultig ist).
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9@ Stichwortlisten (Suffix .KIX) und Volltextlisten (Suffix .SIX), die in Mediator 7 und Mediator 8 noch als
einzelne Dateien gehandhabt wurden, sind jetzt in Mediator 9 direkt in die Projektdatei (die .md8-Datei)
integriert.

» Um ein mit Mediator 7 oder Mediator 8 erzeugtes Dokument zu Mediator 9 zu konvertieren, 6ffnen Sie es
einfach in Mediator 9.

Media Player Objekte in Mediator 7 Dokumenten

Seit Mediator 8 benétigt Mediator den Media Player 9 oder neuer, um Media Player Objekte abzuspielen, dabei
wird jeweils die neuste Version, die auf dem Computer installiert ist, verwendet.

In Media Player 9 wurden alle Eigenschaften, des Objekts friiherer Versionen durch eine einzige Eigenschaft
namens 'Ul Modus' ersetzt. Diese Eigenschaft kann die folgenden Werte haben:

e Nichts: Der Player wird ohne jede Navigation gezeigt. Das einzige sichtbare Element ist das Video selbst.

e Mini: Zusétzlich zum Video enthalt der Player eine Statuszeile und Buttons zum Abspielen, Pausieren,
Stoppen, zur Stummschaltung und zur Lautstarkeregelung.

e Voll: Dies ist die Voreinstellung. Zusétzlich zum Video enthélt der Player eine Statuszeile und Buttons zum
Abspielen, Pausieren, Stoppen, zur Stummschaltung und zur Lautstarkeregelung sowie (zusdtzlich zu 'Mini')
Voriges Bild, Néchstes Bild, Schneller Vorlauf, Schneller Riicklauf.

Wenn Sie Media Player Objekte von Mediator 7 Dokumenten in Mediator 9 konvertieren, wird automatisch der
Ul Modus auf "Nichts" gesetzt - mit folgenden Ausnahmen:

e War die Mediator 7 Eigenschaft "Steuerung zeigen™ aktiviert, wird der Ul Modus auf "Mini" gesetzt.
e War die Mediator 7 Eigenschaft "Media Info zeigen™ aktiviert, wird der Ul Modus auf "Voll" gesetzt.
Eigenschaften des Dokuments
:'_!"h

”—1'35" Sie kénnen die Eigenschaften eines Mediator Dokuments jederzeit wie folgt andern:
> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wihlen Sie Vorbereiten | Eigenschaften.
Der Dokument Eigenschaften-Dialog besteht aus verschiedenen Teilen (Karteireitern).
Karteireiter 'Allgemein’

Eigenschaften des Dokuments g|

Allgemein | Bildschim | Audio | HTML

Titel der Applikation: Ty

Standard

Symbaldate:

Mediator Logo zeigen
[]Mach Seitermechzel Curzor zuriickzetzen

[] Eeir 'warten-Curzor [5 andubr) wahrend 5 eitermwecheel

[ ok ][ sbbrechen
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Titel der Applikation: Hier kdnnen Sie einen Titel fir Ihr Dokument eingeben.

Dieser Titel wird links in der Titelleiste angezeigt - nur dann, wenn Sie den Fenster-Modus gewahlt haben. In
den beiden anderen Modi ist dieser Titel in der Titelleiste des Browsers sichtbar.

Typ des Dokuments: Hier kdnnen Sie den Typ lhres Dokuments &ndern, womit Sie - je nach Typ -
unterschiedliche Exportformate zur Verfligung haben.

Dabei haben Sie folgende Mdglichkeiten:

e Standard ist geeignet flir Multimedia-Présentationen zur Weitergabe auf CD ROM oder anderen Medien
(DVD-ROM, USB Stick etc.).

e HTML dient zur Erzeugung einer HTML-Website oder einer HTML Présentation.

e Flash dient zur Erzeugung von Flash Bannern oder Flash-Webseiten

Da einige Funktionen und Effekte in Mediator im Internet nicht verfligbar sind, stellt Mediator seine
Bedienoberflache automatisch je nach gewéhltem Dokument-Typ um und zeigt nur die Funktionen, Optionen
und Exportformate, die damit kompatibel sind. Insbesondere Projekte vom Typ Flash oder HTML besitzen nicht
so viele Werkzeuge, Effekte, Ereignisse und Aktionen wie im Typ Standard. Wenn Sie wahrend des Aufbaus
eines Dokuments vom Typ 'Standard' zu 'Flash' oder 'HTML' wechseln, erinnert Sie Mediator daran, alle bislang
verwendeten Elemente daraufhin zu prifen, ob sie sich tatséchlich auch im Internet verwenden lassen.

Wo immer mdoglich informiert Sie Mediator Gber Inkompatibilitdten beim Export.

Eine komplette Liste mit allen im jeweiligen Dokument-Typ zur Verfiigung stehenden Méglichkeiten finden Sie
in der "Mediator 9 Funktionsliste". Eine komplette Liste aller Einschrankungen bei HTML und Flash
Dokumenten finden Sie unter "HTML Einschrénkungen" and "Flash Einschrankungen".

Symboldatei: Klicken Sie auf die Auswahlschaltfléche i, um den Datei-Ladedialog aufzurufen und eine Icon-
Datei fiir Ihr Projekt auszusuchen. Dieses Symbol wird im Fenster (Window-) Modus links in der Ecke der
Titelleiste angezeigt. In den beiden anderen Modi wird es in der Titelleiste des Browsers angezeigt. Es wir
auflerdem beim Eintrag in der Favoritenliste angezeigt, wenn Sie die Seite gebookmarkt haben.

Mediator Logo zeigen: Voreingestellt wird beim Beenden eines Projekts ein Mediator Logo angezeigt bzw.
unter der Seite bei HTML Projekten. Wenn Sie dies nicht wiinschen, deaktivieren Sie diese Option durch
Anklicken.

Nach Seitenwechsel Cursor zuriicksetzen: Ist diese Option aktiv, wird der Cursor nach einem Seitenwechsel

immer "normal” dargestellt, d.h. falls auf der vorhergehenden Seite ein anderes Cursor-Display gewéhlt wurde,
wird dieses automatisch auf normal zuriickgesetzt. Ist sie nicht aktiv, wird der Cursor der vorhergehenden Seite
weiterverwendet. Diese Option ist nur fiir Projekte vom Typ Standard verfiigbar.

Kein Warten-Cursor wahrend Seitenwechsel: Ist diese Option eingeschaltet, wird wéhrend des
Seitenwechsels kein Warten-Cursor (Sanduhr) angezeigt. Diese Option ist nur fir Projekte vom Typ Standard
verfligbar.

Karteireiter Bildschirm

Abgesehen vom 'Individuelle Fensterform'-Feld, ist dieser Dialog mit dem identisch, den Sie beim Erzeugen
eines neuen Dokuments vom Typ Standard sehen. Dieser Dialog wird im Kapitel "Ein Dokument erzeugen"
beschrieben.
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X

Eigenschaften des Dokuments

Allgemnein | Bildschirn | Audio | HTML
Miodus Fand

Farbe:
) Fenster ahe

(#)iGanzer Bildzchirm mit Band

Ganzer Bildzchirm
O [Fullzcreen)

Individuelle Fensterform:

[ ok ][ sbbrechen |

Individuelle Fensterform: Mit dieser Option kénnen Sie der Prasentation einen nicht-rechteckigen Umriss
zuweisen; nicht nur runde oder dreieckige Silhouetten, sondern jede nur denkbare, &ullere Form.

Dies geschieht durch eine Maske, in der festgelegt ist, welche Flachen der Prasentation sichtbar sind und welche
nicht. Das ist nur im Fenster (Window)-Modus mdglich (also nicht bei ‘Ganzer Bildschirm (Fullscreen)' oder
'‘Ganzer Bildschirm mit Rand").

Eine komplette Beschreibung dieser Option finden Sie unter "Individuelle Fensterform".

Karteireiter 'Audio’
Diese Option ist nur fiir Projekte vom Typ Standard verfligbar.

X

Eigenschaften des Dokuments

Allgemnein || Bildzchirm | Audio | HTML
Dieze Einztellungen zetzen die Soundauflozung lhres Projekts fest. Alle Sounds werden in
E chtzeit entsprechend korvertiert,

['a die K.orwvertierung Rechenzeit benatigt, ist ez zu empfehlen, dazs die Sounds zelbst die
hier eingestelten Werte haben.

Frequenz Auflosung F.anale
() 44 kHz ) 8 bit ) Mono
(%) 22 kHz (%) 16 bit (%) Steren
(11 kHz

[ Ok |’ Abbrechen ]

Wenn lhre Mediator Préasentation verschiedene Sounds mit unterschiedlichen Auflésungen verwendet, werden
diese (wahrend der Préasentation) konvertiert, sodass sie die gleiche Auflésung haben. Welche das sein soll,
definieren Sie hier.

Wenn Sie die Soundauflésung festlegen, denken Sie bitte an folgendes:
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e Daalle Sounds mit der hier festgelegten Auflésung abgespielt werden, stellen Sie sicher, dass die Qualitat
auch ausreicht.

e Dadie Konvertierung der Sounds Prozessorzeit beansprucht, kénnen Sie die allgemeine Performance des
Projekts erhdhen, wenn Sie die Sounds von vornherein so konvertieren, dass sie dieser Auflésung
entsprechen.

Karteireiter 'HTML'

Eigenschaften des Dokuments g|

Allgemein | Bildschim | Audio | HTML
heta Tagz

Beschreibung:

Stickwirter:

<HEAD:

| 1]8 |’ Abbrechen ]

Dieser Karteireiter ist nur fir Dokumente relevant, die als HTML oder Flash exportiert werden sollen. Er erlaubt
eine Beschreibung und/oder Stichworter (fiirs ganze Dokument) einzugeben, die bei den entsprechenden Meta-
Tags auf der Haupt-HTML Seite erzeugt werden, wenn das Dokument exportiert wird.

Stichworter miissen durch Komma oder Semikolon getrennt werden.

e Beim Export als HTML werden die Beschreibung und die Stichwdrter in der zu erzeugenden Datei
index.htm gespeichert.

e Beim Export als Flash werden sie in der Datei main.htm gespeichert.

Es ist auch mdglich, HTML Code direkt in Mediator Projekte einzufligen, indem Sie den Code ins <HEAD>
Feld einfligen. Der Code wird damit im <HEAD> Bereich der HTML-Hauptseiten (index.htm und default.htm)
eingefiigt, nachdem der HTML Code durch Mediator erzeugt wurde.

Bitte beachten Sie aber, dass Mediator zwar den kompletten HTML Code, den er generiert, entsprechend dem
W3C HTML 4.01 Standard validiert, dies aber nicht flir den Code gilt, den Sie hier manuell eingeben. Bitte
stellen Sie deshalb Ihrerseits sicher, dass der Code gliltig ist.

Individuelle Fensterform

Die meisten Multimedia-Autorensysteme bieten lediglich eine rechteckige Form fiir die Prasentation an.
Mediator allerdings bietet nicht nur den skalierten Vollbildmodus, sondern auch Prasentationen mit beliebigen
Umrissen.

Damit sind nicht nur runde oder dreieckige Formen gemeint, sondern alle nur denkbaren Umrisse inkl. frei
definierbaren, transparenten Bereichen.
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Hier drei Beispiele fur den sinnvollen Einsatz einer selbstdefinierten Projektform:
e Die Prisentation hat die Form eines Landes (Agypten).
e Sie hat die Umrisse eines Buches.

e Sie sieht aus wie eine CD - mit einem Loch in der Mitte.

| The Emperor's Now O

T

3

B T
iyl M i I P & o

Die Présentation ist nach wie vor rechteckig, durch eine Maskierung kann man aber die Flache(n), die man
zeigen will, definieren.

|']r|ur": !]ll!ii

i

5@ Sie kdnnen Masken nur zu Dokumenten vom Typ Standard hinzuftigen, die im Fenstermodus (nicht bei
'Fullscreen’ oder 'Vollbild mit Rahmen'). Mehr dazu erfahren Sie unter "Ein Dokument erzeugen".

Eine Mediator-Maske ist ein Bild, das diese exakten drei Farben enthalten muss:

Schwarz (RGB 0,0,0)

Weil3 (RGB 255, 255, 255)

Rot (RGB, 255, 0, 0)

e Anden Stellen, an denen das Bild schwarz ist, wird das Fenster transparent.

e Anden Stellen, an denen das Bild weil ist, wird das Fenster sichtbar.

e Anden Stellen, an denen das Bild rot ist, l&sst sich das Fenster spater ziehen/bewegen.

Die Maske, die wir fiir die Agypten-Prasentation verwendet haben, sieht wie folgt aus:

Das Bild selbst (die Maske) ist natirlich fiir den Endanwender nicht sichtbar, es definiert jedoch, welche Teile er
oder sie sehen kann. Die schwarze Flache rund um die Land-Silhouette wird nicht angezeigt. Der Rest wird
angezeigt, wobei die rote Fl&che die Stellen des Fensters definiert, an denen es vom Endanwender "gezogen™
(auf dem Bildschirm verschoben) werden kann.

Das Maskenbild muss exakt die gleiche Gréfe haben wie das Projekt selbst; ist also die Prasentation 800x600
Pixel gro, muss auch das Maskenbild die Grof3e 800x600 Pixel haben.

9? Wir empfehlen als Bildformat PNG oder GIF, da diese beiden einerseits gute Kompression bieten und
andererseits (anders als JPG) wirklich die Originalfarben zeigen.

Hinzufligen einer Maske

Als erstes brauchen Sie nattrlich ein Bild, das als Maske fungieren soll.
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Sie kénnen das Maskenbild mit einer Bildbearbeitung selbst erzeugen oder eines der Maskenbilder verwenden,
die Mediator beiliegen (im Ordner "Fensterformen” im Mediator Programmverzeichnis).

Q Sie kénnen und diirfen jedes Maskenbild in diesem Ordner skalieren und verandern.

Im Folgenden verwenden wir als Beispiel die Agypten-Maske.

» Erzeugen Sie ein neues Mediator Dokument vom Typ Standard.

» Wahlen Sie als Modus 'Fenster (Window)'.

» Wahlen Sie als Dokument-GroRe die ihres Maskenbildes.

Das Agypten-Maskenbild hat 800x600 Pixel, d.h. die Dokument-GroRe muss auf 800x600 gesetzt werden.

5@ Normalerweise legt man natirlich zuerst die Dokument-Gréfi3e fest und erzeugt dann erst das Maskenbild
entsprechend.

Eine leere Seite ist sichtbar.

Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wabhlen Sie Vorbereiten | Eigenschaften.
» Klicken Sie auf den Karteireiter Bildschirm.
» Wihlen Sie die Datei "egypt 800 600.png" im Feld 'Individuelle Fensterform'.

Suchen ir: | [ Custom Shapes ¥ Q G b ]
Y ',"_"] aggresive star 640 450.png ,"_"] cloud 640 430.png ,:] Flowre| Datagr.o.ﬂe: Bl
,:] aggresive star §00 600.png |ﬂ cloud 800 600.png :_| Flawe| Iéadn.az:lt.. 315?235 .
Zuletzt .ﬂ agaresive star 1024 768.png .ﬂ cloud 1024 768.png ,"_"] Flowei BDDDELCSDEDL% it
venaendete D, .:] alien Face 640 480.png .ﬂ coffee cup 640 480.png ."_‘] Flowre|
= ."_"J alien Face &00 &00.png ."_‘J coffee cup S00 &00.png .:J Floweg
Lj} |® | alien face 1024 768.png |® | coffee cup 1024 765.png ™| Flawe,|
Desklop ;"_"J apple 640 430.png l:] diamond 640 450.png |:] heap |
,"_"] apple 300 600.png ,"_"] diarmond S00 600.png ;:] heap
= ."_"] apple 1024 768.png ,"_'] diamond 1024 768.png ."_"j heap |
...‘j %] chain saw 640 480.png |ﬂ eqgypt 640 480.png :_| heart|
EiberaD Bt .ﬂ chain saw S00 600.png .ﬂ eqgypt 500 A00.png ,ﬂ heart;
| |chain saw 1024 768.png |® | eqypt 1024 763.prg .:] heart|
: ,"_"] circle 640 480.png ,"_"] elipse 640 430.png i:] houseé
’}; ."_"] circle 500 600, prg ,"_"] elipse 800 600, prg .:J house|
;—4_!) i"_"] circle 1024 768.png ,"_"] elipse 1064 768.png %] house|
Arbeitsplatz |
>
‘b} D ateiname: | eqypt 800 600.png R
Netzwer-l:-:mgeb D ateityp: :Alle Eilder ~|

» Klicken Sie auf 'OK".

Damit wird die Maske aufs Dokument/Window angewendet.
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Jetzt kdnnen Sie lhre Seiten wie gewohnt aufbauen. Allerdings werden Objekte oder Teile davon, die sich im
unsichtbaren Bereich der Maske befinden, nicht angezeigt. Es kann aber (ber die Objektliste auf sie zugegriffen
werden.

9@ Obijekte, die sich im "Ziehen-Bereich" (dem roten Bereich im Maskenbild) befinden, kénnen vom
Endanwender nicht erreicht werden. Achten Sie also darauf, dort keine interaktiven Elemente zu platzieren.

Ein Dokument ausdrucken

@ Um ein 'Bildschirmfoto' jeder Seite, so wie sie im Design-Modus aussieht, auszudrucken:
» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wahlen Sie Drucken.

Der folgende Dialog erscheint:

Waz bun P
%) Drucken

) Dokument erzeugen

“Waz drucken ¢

%) Aktuelle Seite
() Alle Seiten Hihe [mm); |60

Ereite [rmm] a0n

[3ezamt
[ ]

Seite

[ )

ook [ Abbrechen ]

Hier kdnnen Sie einstellen, ob direkt gedruckt werden oder ob eine Datei erzeugt werden soll. Letzteres kann
sinnvoll sein, wenn Kommentare oder ein Logo etc. hinzugefiigt werden sollen, bevor endgliltig ausgedruckt
wird. Insgesamt dient die Option dazu, eine Prasentation auch in gedruckter Form dokumentieren zu kénnen.

e Kilicken Sie auf Drucken, um direkt den Drucker anzusteuern.

e Kilicken Sie auf Dokument erzeugen, um eine RTF-Datei zu erzeugen.

Neues Dokument (RTF-Datei) erzeugen in...: Wenn Sie die Option 'Dokument erzeugen' angewahlt haben.
Wird diese Zeile zugénglich, in der Sie einen Pfad fiir die zu erzeugende Datei eingeben oder (iber die Auswahl-

Ak
Schaltflache E= auswéhlen kdnnen.

In der Optionsgruppe darunter kdnnen Sie auswahlen, ob nur die aktuelle Seite oder alle Seiten der Présentation
ausgedruckt werden sollen. Im letzteren Fall wird flir jede Seite der Présentation ein eigenes Blatt gedruckt.

Breite (mm): Hier kdnnen Sie die Breite in Millimetern eingeben, die das auszudruckende Bildschirmfoto haben
soll.

Hohe (mm): Hier kénnen Sie die Hohe in Millimetern eingeben, die das auszudruckende Bildschirmfoto haben
soll.
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Mediator zeigt in den Feldern Total und Seite den Fortschritt des Druckvorgangs.

m Sie kdnnen Textdateien und Bilder auch direkt vom Mediator Projekt wéhrend der Runtime
ausdrucken, indem Sie eine der Aktionen Dokument 6ffnen, Applikation starten oder Report wahlen. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Text und Bilder drucken™ sowie unter "Report".

Sie finden eine fertige Kombination aus Report- und Dokument 6ffnen-Aktion zum Ausdrucken einer Seite im
Karteireiter Eigene im Ereignisdialog.

Passwort definieren

1
|—&9 Sie kdnnen Ihr Projekt mit einem Passwort versehen. Passwort-geschiitzte Dokumente kdnnen abgespielt,
jedoch nicht ohne Eingabe des richtigen Passworts bearbeitet werden.

> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wahlen Sie Vorbereiten | Passwort eingeben.

Der Passwort-Dialog erscheint.

Passwort §|

Paszwiort:

Pazzwort wiederholer:

(] hike | [ ok | [ abbrecken

» Geben Sie das Passwort im oberen Feld ein.

> Kilicken Sie ins untere Feld und geben dort noch einmal exakt das gleiche Passwort ein. Bestatigen Sie mit
Klick auf 'OK".

Von jetzt an fragt Mediator jedes Mal beim Offnen des Dokuments nach dem Passwort. Sie konnen das Passwort
andern, indem Sie einfach ein neues im Dialog eingeben. Lassen Sie dort beide Felder frei und speichern das
Dokument. Damit ist das Passwort entfernt.

9? Bitte achten Sie darauf, dass das Passwort nicht verloren geht. Ein Passwort-geschiitztes Dokument I&sst
sich ndmlich ohne giiltiges Passwort keinesfalls zum Bearbeiten 6ffnen.

QI Definieren Sie kein Passwort fuir lhr Dokument, bevor sie es wirklich brauchen. Wenn das Passwort nur dazu dienen
soll, dass der Endanwender Zugriff hat, setzen Sie das Passwort erst kurz vor dem Export. In diesem Fall sollten Sie auch fiir
sich eine nicht passwort-geschutzte Version behalten.

Dokumente zusammenfuhren

U_iJ Die Funktion Dokumente zusammenfiihren macht es sehr einfach, zwei oder mehr Mediator Dokumente
zu einem einzigen zu machen. Dadurch kénnen mehrere Personen parallel und unabhéngig an verschiedenen
Teilen desselben Dokuments arbeiten oder aber z.B. individuell erstellte Schiiler-Projekte spater
zusammengefiigt werden.

@ Wenn Sie in einer Netzwerkumgebung mit Zugriff auf gemeinsame Ordner arbeiten, ist Mediators Multi-
User Modus wahrscheinlich besser geeignet. Dabei kénnen mehrere Anwender gleichzeitig an demselben
Projekt arbeiten. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten im Multi-User Modus".

> Offnen Sie das Hauptprojekt.
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» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Waéhlen Sie Zusammenfihren.

Der Offnen-Dialog erscheint.

» Wihlen Sie das Projekt aus, das mit dem Hauptprojekt zusammengefihrt werden soll.
> Klicken Sie auf Offnen, und die Zusammenfiihr-Aktion zu starten.

Mediator fiihrt jetzt die beiden Projekte zusammen und platziert dabei die Seiten des zweiten Projekts nach
denen des Hauptprojekts. Die eingefligten Seiten bekommen dabei automatisch den Dokument-Typ des
Hauptprojekts (Standard, Flash oder HTML).

Mehr (iber die verschiedenen Dokument-Typen erfahren Sie unter "Ein Dokument erzeugen".

Einschréankungen beim Zusammenfihren

Bevor das Zusammenfiihren beginnt, checkt Mediator einige Dinge, um sicherzustellen, dass die beiden
Dokumente kompatibel sind.

Der Zusammenflhren-Prozess wird abgebrochen, wenn eines der folgenden Probleme auftritt:
e Die beiden Dokumente haben nicht die gleiche GroRe.

e Die beiden Dokumente verwenden globale Variablen mit gleichem Namen.

Ein Dialog erscheint, der das Problem beschreibt.

Aulerdem gibt es einige Punkte, auf die Sie achten sollten, bevor Sie Dokumente zusammenfiihren:

¢ Sind die Dokumente vom gleichen Typ (Standard, HTML oder Flash)?

Wenn nicht, werden die Eigenschaften des einzufligenden Dokuments (inkl. des Dokument-Typs) denen des
Hauptdokuments angepasst, d.h. unter anderem, dass alle Objekte und Features, die im Hauptdokument
nicht unterstutzt sind, geldscht werden.

e Haben die Dokumente Seiten mit gleichem Namen?

Ist dem so, werden die Seiten des einzufligenden Dokuments automatisch umbenannt. Alle Verkniipfungen
werden entsprechend verandert.

Dokumente zusammenfiihren §|

Die Zuzammenfiibrung izt erfolareich beendet;
Die folgenden Seiten wurden umbenannt:

Seitel -» Seited

e Besitzen die beiden Dokumente unterschiedliche ‘individuelle Fenster'?
Ist dem so, wird das einzufiigende Dokument mit der Silhouette des Hauptdokuments dargestellt.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Individuelle Fensterform".
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Arbeiten im Multi-User Modus

& Mediator erlaubt es mehreren Anwendern (Usern) gleichzeitig, an ein und demselben Projekt zu arbeiten -
im sogenannten Multi-User Modus. Wenn Sie innerhalb eines Teams arbeiten, kénnen Sie zum Beispiel einzelne
Mitglieder des Teams mit dem Aufbau von jeweils spezifischen Seiten eines Projekts betrauen, sodass das
Projekt vom ganzen Team gleichzeitig aufgebaut wird, wobei jedes Mitglied in seinem speziellen Bereich
arbeitet.

Um zu vermeiden, dass im Multi-User Modus ein Anwender versehentlich die Arbeit eines anderen Uberschreibt,
gibt es eine Reihe von Restriktionen. Wenn zum Beispiel ein Anwender beginnt, eine bestimmte Seite zu
bearbeiten, sperrt Mediator diese Seite fur alle anderen Anwender. Die Seite kann allerdings auch jetzt von allen
anderen eingesehen werden. Ahnlich ist es mit Anderungen, die sich aufs ganze Dokument beziehen: Zwar sind
prinzipiell alle berechtigt, solche Anderungen vorzunehmen; es kann aber immer nur einer darauf zugreifen.

Wenn Sie im Multi-User Modus arbeiten, ist es hilfreich, das Multi-User Status Fenster anzuzeigen, das
kontinuierlich aktualisiert wird und somit immer zeigt, welche Anderungen von welchem Anwender gemacht
wurden. Identifiziert wird der jeweilige Anwender tber seinen Anwendernamen und den Namen seines
Computers.

» Wabhlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Multi-User Status.

Multi-User Status x

gezperte Elemente | Computer

QI Sie kdnnen das Multi-User Status Fenster nach Belieben andocken oder I6sen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten
mit den Mediator Dialogen" im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache".

Offnen eines Dokuments im Multi-User Modus

Jedes Mediator Dokument kann unter folgenden Voraussetzungen im Multi-User Modus ge6ffnet werden:
e Das Dokument befindet sich in einem Netzwerkordner, zu dem alle potentiellen Anwender Zugang haben.

e Die Anwender haben Lese- und Schreibrechte sowohl zum Dokument als auch zum Ordner, in dem es sich
befindet.

e Das Dokument ist nicht bereits im "Einzel-User Modus" (also "normal’) von einem der Anwender gedffnet.

Andersherum ist es nicht moglich, ein Dokument im "Einzel-User Modus" (also "normal®) zu 6ffnen, wenn es
bereits im Multi-User Modus getffnet ist.

Um eine Dokument im User-Modus zu 6ffnen:
» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wahlen Sie Offnen als Multi-User.

5@ Wenn Sie ein Dokument, das zuvor im Multi-User Modus gespeichert wurde, auf eine andere Art (z.B. mit
Offnen, durch Driicken von Strg + O oder durch Auswahl des Dokuments in den 'kiirzlich ge6ffneten Dateien’)
offnen wollen, fragt Mediator Sie, ob das Dokument wirklich im "Einzel-User Modus" ge6ffnet werden soll.

Sobald Sie ein Dokument im Multi-User Modus 6ffnen, erzeugt Mediator einen temporaren Ordner mit dem
Suffix .multiuser' in dem Netzwerkordner, in dem sich das Dokument befindet. Dieser temporére '.multiuser'
Ordner enthé&lt Systemdateien, die flr das Arbeiten im Multi-User Modus notwendig sind und deshalb unter
keinen Umstanden geldscht werden dirfen.
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Ein Dokument, auf das im Multi-User Modus zugegriffen wird, verhalt sich prinzipiell nicht anders als jedes
andere Mediator Dokument. Sobald es von allen mitarbeitenden Anwendern geschlossen wurde, kann es wieder
von jedem Anwender - ganz normal - getffnet werden.

Erzeugen eines Dokuments fur den Multi-User Modus

Wenn Sie ein neues Dokument (in einem gemeinsamen Ordner) erzeugen, mit dem spater mehrere Anwender
gleichzeitig arbeiten sollen, miissen Sie das Dokument nach dem Erzeugen einmal speichern, schlieen und im
Multi-User Modus wieder 6ffnen. Dadurch haben im Multi-User Modus auch die anderen Anwender Zugriff auf
das Dokument.

Speichern eines Dokuments im Multi-User Modus

Es gibt einen grundsatzlichen Unterschied beim Speichern von Dokumenten im Multi-User Modus (verglichen
mit dem "normalen Speichern™).

Waéhrend es normalerweise am Anwender selbst liegt, wann und wie oft er sein Dokument speichert, wird das
Dokument im Multi-User Modus jedes Mal gespeichert, wenn einer der Anwender etwas daran adndert. Dadurch
ist es fur die am Dokument arbeitenden Anwender weder nétig noch maéglich, das Dokument selbst zu speichern.
Der entsprechende Menipunkt ist ausgeschaltet.

Arbeiten im Multi-User Modus

Abgesehen von einigen Operationen, die das ganze Dokument betreffen, sind die allermeisten Mediator Features
auch im Multi-User Modus freigegeben. Die Operationen, die im Multi-User Modus gesperrt sind, sind weiter
unten ("Beschrankungen™) aufgelistet.

Operationen auf einer einzelnen Seite

Sobald einer der Anwender auf einer bestimmten Seite zu arbeiten beginnt, ist diese Seite fir alle anderen
Anwender gesperrt: Als Schutz davor, dass die anderen Anwender etwas an der Seite verdndern/Iéschen.

Dies wird durch ein "Gesperrt" Symbol neben dem Seiteneintrag in der Seitenliste angezeigt.

~ Seiten

o | Seitel
o [] seite2
o [9 Seite3
L Ij i

Seited

Wenn Sie die Maus Uber dieses "Gesperrt" Symbol bewegen, sehen Sie den Anwender- und Computernamen
desjenigen, der daran arbeitet.

| Gesperrt durch Admin @DESKTOR |

Jeder Anwender, der versucht, Anderungen an einer gesperrten Seite vorzunehmen, erhalt eine Meldung mit dem
Hinweis, dass die Seite gesperrt ist sowie dem Namen des "sperrenden™ Anwenders und dem Namen von dessen
Computer.

Eine gesperrte Seite kann allerdings ohne weiteres von allen Anwendern angezeigt werden; allerdings nur in dem
Zustand, in dem sie gesperrt wurde. Alle Anderungen, die der an der Seite arbeitende Anwender macht, werden
erst beim Aufheben der Sperre flr die anderen sichtbar, d.h. dann, wenn der sperrende Anwender die Seite
verlasst.

Bitte behalten Sie auch folgende Punkte bzgl. des Multi-User Modus im Gedé&chtnis:

e Jedes Mal, wenn Sie eine Datei in Ihr Dokument integrieren, z.B. indem Sie ein Bild- oder Videoobjekt
erzeugen, werden Sie gefragt, ob die Datei in den gemeinsamen Projektordner kopiert werden soll.
Wenn Sie 'Ja' wahlen, stellt das sicher, dass die Datei auch von allen anderen Anwendern gesehen werden
kann und sie Zugriff auf sie haben.

Sie sind ebenfalls dafir verantwortlich, dass externe Dateien (z.B. solche, die im Eingebetteten Dokument
verwendet werden) so gespeichert werden, dass alle Anwender auf sie zugreifen kénnen (z.B. indem Sie
diese manuell in den gemeinsamen Ordner kopieren, bevor sie in Mediator verwendet werden). Sie missen
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auch sicherstellen, dass solche Dateien mit in die Runtime aufgenommen werden (am besten ber
Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien). Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufuigen zusétzlicher Daten- und
Programmdateien".

Es wird generell empfohlen, solche Dateien immer in den gemeinsamen Netzwerkordner zu kopieren, der
auch das Dokument selbst enthalt.

e Jedes Mal, wenn ein Anwender eine Anderung durchfiihrt, die die Seitenliste betrifft, wird die Anzeige der
Seitenliste auf allen anderen Computern aktualisiert, sodass sie auch dort im aktuellen Zustand zu sehen ist.
Das bedeutet, dass "aufgeklappte” Seiten und Unterseiten evtl. wieder geschlossen angezeigt werden und
umgekehrt. Sie missen ggf. erneut aufgeklappt bzw. geschlossen werden.

e Im Multi-User Modus kann keine Seite geldscht werden die Unterseiten enthalt, auch dann nicht, wenn
keine der Unterseiten gesperrt ist.

e Waihrend Sie im Multi-User Modus nach wie vor Seiten tiber den Befehl Umbenennen einen anderen
Namen geben kénnen, funktioniert die gangigere Methode des langsamen Doppelklickens des Seitennamens
in der Seitenliste hier nicht.

Operationen auf mehreren Seiten

Mediator erlaubt mit Hilfe des Eigenschaften Dialogs die Eigenschaften von mehreren Seiten auf einmal zu
andern, indem man die Seiten zuerst in der Seitenliste auswahlt. Danach sind nur noch solche Eigenschaften
sichtbar, die allen ausgewahlten Seiten gemeinsam sind. Das ist bequem, wenn z.B. die Farbe mehrerer Seiten
auf einmal gesetzt werden soll oder einer Reihe von Seiten dieselbe Masterseite zugewiesen wird.

Diese Operation ist auch im Multi-User Modus mdglich. Wenn allerdings eine oder mehrere Seiten gesperrt sind,
wird eine Meldung fir jede dieser Seiten ausgegeben, die besagt, dass der gewiinschte Effekt auf dieser Seite
nicht realisierbar war.

Denken Sie auch daran, dass Sie beim Definieren einer Masterseite (durch Eintippen des Seitennamens ins Feld)
bei der Eingabe jedes einzelnen Buchstabens eine solche Meldung erhalten, falls eine der betroffenen Seiten
gesperrt ist.

Operationen am Dokument selbst

Es ist nicht mdglich, dass zwei Anwender gleichzeitig Operationen durchfiihren, die das ganze Dokument
betreffen, so zum Beispiel:

e Andern der Dokument-Eigenschaften tiber Vorbereiten | Eigenschaften.

e Anderungen im Variabelen-Dialog tiber Seite | Programmieren | Variablen oder Ansicht | Programmieren |
Variablen.

e Anderungen im Zusétzliche Dateien-Dialog tiber Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien oder Vorbereiten |
Zusétzliche Programmdateien.

Versucht ein Anwender auf die genannten Optionen zuzugreifen, wahrend dies schon ein anderer tut, wird eine
entsprechende Meldung ausgegeben, in der auch der Name und der Computername des aktiven Anwenders
angezeigt werden.

Beschrankungen

Wie schon weiter oben erwahnt, sind einige Operationen, die das ganze Dokument betreffen, nur im normalen
"Einzel-User" Modus mdglich.

Auf folgende Operationen, die in den entsprechenden Karteireitern und Mens ausgeblendet erscheinen, trifft
dies zu:

e  Zusammenfilhren von Dokumenten
e Eintragen eines Passworts flirs Dokument
e  Exportieren

e Erzeugen von Runtime-Versionen
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e GroRenanderung am Dokument
e  Arbeiten mit dem Suchen Manager

Beachten Sie bitte auch, dass Hilfslinien, die im Multi-User Modus gesetzt wurden, in diesem nicht gespeichert
werden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Hilfslinien".
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Arbeiten mit Objekten

Objekte erzeugen

Der Karteireiter Einfligen enthélt alle Objekte, die Sie in Ihr Projekt einfligen kénnen.

1 — z — | = T HEIFY - =7 = 5 S
’ e : = [A ,C}] i. i=—h —_— S : <html> [ 2
&L QO ,Z = a8 A > R =\ o M ot = =i W
Bild Rechteck Vieleck Zeichnung BumpMap Text Uberschrift Windows Video Animiertes Flash Schaltflache Animationspfad Eingebettetes HTML Eingabeobjekt Listenbox ActiveX
= = Media Player GIF - Dokument Objekt~ Objekt
Dlustrationen Text Mediaclips Steuerung

Welche Objekte zur Verfugung stehen, hangt vom Typ des Dokuments ab (Standard, HTML oder Flash).

Der Typ des Dokuments wird normalerweise definiert, wenn Sie das Dokument erzeugen; sie kénnen den Typ
aber jederzeit spater andern, indem Sie auf die Mediator Schaltflache klicken und dann Vorbereiten |
Eigenschaften wéhlen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Eigenschaften des Dokuments".

Die meisten Objekte werden auf ahnliche Weise erzeugt:

> Klicken Sie das Symbol des gewiinschten Objekts im Karteireiter Einfligen an. Wenn Sie den Mauszeiger
jetzt bewegen, sehen Sie durch die Veranderung des Mauszeigers, dass ein Werkzeug aktiviert wurde. Wenn
Sie z.B. aufs Rechteckwerkzeug klicken, &ndert er sich in ein Rechtecksymbol.

> Bewegen Sie den Mauszeiger Uber die Arbeitsflache und ziehen bei gedriickter, linker Maustaste ein
Rechteck auf, das in Position und GréRe dem gewiinschten Objekt entspricht (Sie kénnen GréfRe und
Position auch spater noch beliebig &ndern).

Um einen Objektrahmen 'aufzuziehen', bewegen Sie den Mauszeiger an die fir die linke, obere Ecke des
Objekts gewiinschte Stelle. Driicken sie dort die linke Maustaste und halten sie gedriickt, wéhrend sie den
Mauszeiger an die gewiinschte 'rechte, untere Ecke' des Objekts bewegen. Entspricht der aufgezogene
Rahmen lhren Vorstellungen, lassen Sie die Maustaste los.

Bei einigen Objekttypen ist dies bereits alles, was sie tun mussen, andere bendtigen weitere Eingaben lhrerseits.
Bei Bildern und Videos z.B. muss noch eine Datei fir das Objekt bestimmt werden. Hier 6ffnet sich, sobald der
Rahmen generiert ist, ein Datei-Ladedialog, in dem Sie eine Datei fiir das eben erzeugte Objekt aussuchen
mussen.

Sobald Sie das Objekt erzeugt haben, erscheint ein fir diesen Objekttyp spezifischer Format Karteireiter und
zeigt seinen Inhalte in der Multifunktionsleiste an.

Hier sehen Sie zum Beispiel den Format Karteireiter des Uberschrift Objekts.
A e 1
X 505 e (1 - A A A A : j;:::;ru‘ Arial g JJ J_j JJ _lJ ;—-‘J
¥ 514 ;;J 43 — = F £ | ¥ ciatten Ganz Ganz Mach Mach Ausrichten

7| [ effekte - vome hinten vorne hinten
Position & GroBe stil Schrift Anordnen

Ist das Objekt erzeugt, andert sich der Mauszeiger wieder in seinen Normalzustand (Pfeil), sodass Sie ein neues
Objekt erzeugen oder ein vorhandenes auswéhlen kénnen. Sie kdnnen auch jederzeit auf den "Auswahlpfeil"
zuriickschalten, indem Sie Start | Bearbeiten | Objekt auswahlen.

Q Wenn Sie mehrere Objekte des gleichen Typs nacheinander erzeugen wollen, halten Sie die Umschalt-Taste gedriickt,
wéhrend Sie das Objektsymbol anklicken und das Objekt erzeugen. Damit kdnnen Sie ggf. Eine ganze Serie von Objekten mit
gleichen Standardeinstellungen erzeugen. Lassen Sie die Umschalt-Taste einfach los, bevor Sie das letzte Objekt erzeugen
(Rahmen aufziehen). Damit kehrt der Mauszeiger danach automatisch wieder in den Standardmodus zurtick.

Eine detaillierte Beschreibung jedes Objekts, wie man es erzeugt und seine Eigenschaften finden Sie im
Referenzteil unter dem Stichwort "Objekte".

Arbeiten mit Objekten

o—o

=i Es gibt eine ganze Reihe von Operationen, die man auf Objekte anwenden kann. Einige lassen sich auf
alle Objekte anwenden, andere nur auf ganz bestimmte Objekttypen. Hier wird erst einmal alles besprochen, was
sich auf alle Objekte anwenden I&sst.

71



Sie finden eine detaillierte Beschreibung aller Objekte und deren Eigenschaften im Referenzteil unter dem
Stichwort "Objekte".

Als allererstes miissen Sie ein Objekt auswahlen (anklicken), bevor Sie es in irgendeiner Form bearbeiten
koénnen.

Ein Objekt auswahlen
» Um ein Objekt auszuwahlen, klicken Sie es einfach an.

Anmerkungen:

e Das setzt voraus, dass sich der Mauszeiger in seinem Standardzustand befindet, kenntlich an dieser Form
% . Um ihn ggf. Wieder in diesen Zustand zu versetzen, wahlen Sie Start | Objekt auswéhlen.

e Objekte mit transparenten Flachen reagieren nur bei Klick auf die sichtbare Fl&che entsprechend.

Mehrere Objekte auswéhlen

Sie kénnen mehrere Objekte auf verschiedene Weise auswahlen:
e Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie alle gewiinschten Objekte nacheinander anklicken.

e Ziehen Sie bei gedrlckter Maustaste einen Rahmen um sie herum. Alle Objekte, die vom Rahmen komplett
umschlossen werden, erscheinen ausgewahlt.

e Kilicken Sie auf Start | Bearbeiten | Alle auswahlen (oder driicken Strg + A), um alle Objekt auf der Seite
auszuwdahlen.

Objekte in der Objektliste auswéhlen

Es kommt vor, dass Objekte nicht direkt (durch Anklicken) ausgewahlt werden kénnen, z.B. weil sie durch
andere Objekte komplett abgedeckt sind und deshalb per Mausklick nicht mehr erreichbar sind. Dieses Problem
kann man umgehen, indem man die Objekte in der Objektliste auswahit.

» Falls die Objektliste noch nicht gedffnet ist, wahlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Objektliste oder
drucken Sie F4.

Die Objektliste macht es auch einfacher, mehrere Objekte sowie untergeordnete Objekte (z.B. Hypertexte)
auszuwahlen. Mehr Information dazu finden Sie im Kapitel "Arbeiten mit der Objektliste".

Objekte de-selektieren (Auswahl aufheben)

Wie man Objekte de-selektiert (ihre Auswahl aufhebt), hangt davon ab ob nur ein Objekt oder ob mehrere
ausgewahlt sind:

e st nur ein Objekt ausgewéhlt, klicken Sie auf die Arbeitsflache oder klicken ein anderes Objekt an.

e Sind mehrere Objekte ausgewahlt, klicken Sie einfach auf das zu de-selektierende Objekt.

Objekte l6schen

» Um ein Objekt auf der Seite zu I6schen, wahlen Sie es aus und wahlen dann Start | Bearbeiten | I6schen
oder drucken Sie die Entf(ernen) Taste.

Kopieren und Einfigen von Objekten

» Um ein Objekt zu kopieren (inkl. GroRe, Position, Farbe, Ereignissen und Aktionen), wahlen Sie es aus und
waéhlen Start | Zwischenablage | Kopieren (oder driicken Sie Strg + C).

> Um es wieder auf derselben oder einer anderen Seite einzufiigen, wéhlen Sie Start | Zwischenablage |
Einfugen (oder driicken Sie Strg + V).

Duplizieren eines Objekts

» Um einen identischen Klon des ausgewahlten Objekts (inkl. GréRe, Position, Farbe, Ereignissen und
Aktionen) zu erzeugen, wahlen Sie Start | Zwischenablage | Duplizieren (oder driicken Sie Strg + D).
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Bearbeiten eines Objekts

Nachdem Sie ein Objekt erzeugt haben, wollen Sie evtl. seinen Inhalt &ndern. Dazu doppelklicken Sie es, was, je
nach Objekttyp Verschiedenes ermoglicht:

e Wahlen Sie dadurch in einem Bildobjekt eine neue Bilddatei aus bzw. eine neue Videodatei im Videoobjekt.
e Bearbeiten Sie den Text eine Textobjekts, eines Buttons oder einer Uberschrift.

e Andern Sie die Form eines Vielecks, eines Animationspfad oder ein Zeichnen-Objekt.

Objekt Eigenschaften

Objekte haben spezielle Eigenschaften, die Sie sich anzeigen lassen und die Sie &ndern kénnen.

Sobald Sie ein bestimmtes Objekt auswahlen, erscheint ein spezieller Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste. Mit Klick darauf kénnen Sie dort die wichtigsten Eigenschaften, die sie hier auch dndern
koénnen.

Hier sehen Sie zum Beispiel den Karteireiter Format des Uberschrift-Objekts.

—

X 505 (6L

A, 1
= - 2 Fdllung o = I =l
== -_ Arial - O = -
- Kontur - =] = | = |
¥ 514 * 4] |as — = F X | 7 clitten Ganz Ganz MNach MNach Ausrichten

= [ Effekte - varne hinten varne hinten

qb

Posifion & GroBe Stil Schrift Anordnen

@ Sind mehrere Objekte ausgewéhlt, sind nur die Eigenschaften zugéanglich, die allen Objekten gemeinsam
sind.

Alle Objekte besitzen aulerdem einen Eigenschaften- Dialog, in dem Sie alle verfugbaren Einstellungen ganz
genau vornehmen konnen. Ist der Eigenschaften Dialog momentan nicht sichtbar, kdnnen Sie ihn wie folgt
offnen:

e Wahlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Eigenschaften, oder
e Rechtsklicken Sie das Objekt und wéhlen Eigenschaften aus dem Kontextmen( oder

e Driicken Sie F12.

Eigenschaften von Objekt Rechteck =
E| 080 @ g
FiillefFekk _= |Farbverlauf
FiillF arbe []255,233,233 |
FiillFarbe 2 []2s5,192, 160 A
Typ Farbverlauf | = |Linear
Yerlaufswinkel |0
Fiillzentrurn 50
Fillzentrurn % 50

Strukbur Optionen |+ |Skalieren

FFad Strukkur |

Konturfarbe 255, 128,0 |
Konturstarke 1

Konturstriche _= |Durchgehende Linie

i=latken | Falsch

QI Sie kénnen Grole und Proportionen des Eigenschaften-Dialogs dndern. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten mit den
Mediator Dialogen™ im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache".

Der Eigenschaften-Dialog bezieht sich immer auf das momentan ausgewahlte Objekt. Ist kein Objekt
ausgewahlt, bezieht er sich auf die aktuelle Seite.

Sie finden eine detaillierte Beschreibung aller Objekte und deren Eigenschaften im Referenzteil unter dem
Stichwort "Objekte".

73



Interaktivitat erzeugen

Wie man Interaktivitat erzeugt, lesen Sie im Kapitel "Arbeiten mit Ereignissen und Aktionen".

Objekte zeigen und ausblenden

Sie kénnen bestimmen, ob ein bestimmtes Objekt voreingestellt sichtbar oder nicht sichtbar sein soll. Das
Ausblenden eines Objekts kann u.a. dann sinnvoll sein, wenn es erst durch ein bestimmtes Ereignis (z.B. einen
Mausklick) auf ein anderes Objekt sichtbar werden soll. Sie kénnen Objekte auf verschiedene Weise ausblenden:

e Deaktivieren Sie die Option Objekt zeigen im Kontextmen( oder
o Deaktivieren Sie die Option Sichtbar im Karteireiter Allgemein des Eigenschaften Dialogs oder
e Dricken Sie die Taste F3.

Alle diese Methoden sind absolut gleichwertig.

ﬁ' Ereignisse...
| Umbenennen

Eearbeiten k

Anordnen +
v | Objekt zeigen F3
[j Eigenschaften F12

Wichtig: Ausgeblendete Objekte kdnnen nicht auf Ereignisse reagieren. Das gilt fir ausgeblendete, nicht fir
transparente Objekte. Beide sind zwar nicht sichtbar, allerdings kénnen transparente Objekte (oft fiir Hotspots
etc. verwendet) durchaus auf Ereignisse (z.B. Mausklick) reagieren.

Definieren eins Objekts als Standard

Dieser Menipunkt bietet, richtig angewandt, sehr viel Komfort: Indem Sie ihn anwéhlen, kénnen Sie das
aktuelle Objekt als "Standard" dieses Typs definieren (z.B. einen Button, ein Bild oder ein Textobjekt). Das
bedeutet: Wenn Sie das ndchste Mal ein neues Objekt dieses Typs definieren, werden sdmtliche Einstellungen
(inkl. aller enthaltenen Ereignisse und Aktionen) des jetzigen ibernommen.

Um ein bestimmte Objekt als Standard fir diesen Typ zu definieren:
» Rechtsklicken Sie aufs Objekt und wéhlen Bearbeiten | Objekt als Standard definieren

Beispiel: Sie haben eine blaue Schaltflache mit gelber Schrift entworfen, die bei Anklicken auf die nachste Seite
schaltet. Wenn Sie nun 'Bearbeiten | Objekt als Standard definieren' wéhlen, hat die néchste Schaltflache, die Sie
generieren, automatisch die gleichen Farben und die gleiche Funktion wie die vorher definierte Schaltflache.

Arbeiten mit der Objektliste
u

& pie Objektliste ist sehr wichtig, denn sie verschafft Ihnen einen Uberblick tiber alle Objekte auf der
aktuellen Seite.

Ist sie noch nicht gedffnet, kann sie wie folgt gedffnet werden:
e Wabhlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Objektliste oder

e Driicken Sie die Tasten F4.
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QI Sie kdnnen GrolRe und Proportionen des der Objektliste &ndern. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten mit den Mediator
Dialogen" im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache".

Jedes Objekt wird in der Objektliste mit seinem Namen sowie einem Symbol dargestellt, das dem im Karteireiter
Einfiigen in der Multifunktionsleiste entspricht. Die Objektliste zeigt durch die Reihenfolge der Eintrége auch
die Position der Objekte (weiter vorne/hinten) zueinander auf der Seite an.

e Ein gelber Punkt neben einem Objektnamen bedeutet, dass fiir dieses Objekt Ereignisse und Aktionen
definiert sind.

e  Ein griner Punkt neben einem Objektnamen bedeutet, dass es fur dieses Objekt einen Notiz-Eintrag im
Eigenschaften-Dialog gibt.
Objekte auswahlen

Es kommt vor, dass Objekte nicht direkt (durch Anklicken) ausgewahlt werden kdnnen, z.B. weil sie durch
andere Objekte komplett abgedeckt sind und deshalb per Mausklick nicht mehr erreichbar sind. Dieses Problem
kann man umgehen, indem man die Objekte in der Objektliste auswahit.

» Um ein Objekt in der Objektliste auszuwahlen, klicken Sie es einfach an.

Mehrere Objekte auswahlen

Die Objektliste bietet meist den besseren Uberblick, wenn es darum geht, mehrere Objekte auszuwéhlen.

Die Methode, in Mediator mehrere Objekte auszuwéhlen ist mit der in Windows allgemein identisch: Man Kklickt
das erste Objekt bzw. seinen Eintrag in der Liste an, hélt dann die Strg-Taste gedruickt, wéhrend man die
weiteren Objekte anklickt. Dabei wird jedes Objekt auch sichtbar ausgewahlt (‘highlighted").

Sie kénnen auch eine ganze Reihe von Objekten mit nur zwei Mausklicks auswahlen. Klicken Sie das erste

Objekt an und halten danach die Umschalt-Taste gedriickt. Jetzt klicken Sie das letzte Objekt bzw. den letzten

Eintrag der Reihe an. Dadurch erscheinen auch alle Objekte 'dazwischen' ausgewéhit.

Auswahl von Objekten aufheben (Deselektieren)

» Um eines oder mehrere Objekte in der Objektliste zu deselektieren (die Auswahl aufzuheben), klicken Sie es
bzw. sie bei gedrlckter Strg-Taste an.

Auswahl gruppierter Objekte

Gruppierte Objekte sind in der Objektliste durch ein vorangestelltes '+' gekennzeichnet.
B2 e |
» Klicken Sie auf das '+', um die einzelnen Objekte der Gruppe anzuzeigen.

ol ) Wisleck
o k| Bild
2 Viden

—

» Wihlen Sie das gewiinschte Objekt der Gruppe aus.

Damit haben Sie Zugriff auf seinen Eigenschaften Dialog und seinen speziellen Format Karteireiter. Um auf das
Kontextmen( eines gruppierten Objekts zuzugreifen, rechtsklicken Sie es in der Objektliste (nicht auf der Seite -
das wiirde das Kontextmenii der Gruppe anzeigen).
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Hotspots und Hypertext-Objekte sind anderen Objekten zugeordnet. Objekte, die einen oder mehrere Hotspots
bzw. Hypertext-Objekte enthalten, werden ebenfalls mit einem '+' markiert dargestellt.

8- [
o/ pild
» Entsprechend klicken Sie, um die Hotspots oder Hypertexte angezeigt zu bekommen, das '+'-Zeichen des
Objekts an, dem sie zugeordnet sind.

CRES -

AEC Hypertest

Mehr Giber dieses Thema erfahren Sie unter "Objekte gruppieren®.

Auswabhl fixierter Objekte

Um ein Objekt an der aktuellen Position zu fixieren, kdnnen Sie die 'Fixieren' -Option im Eigenschaften-Dialog
verwenden. Ist ein Objekt fixiert, kann es auf der Seite nicht mehr durch Anklicken ausgewahlt werden, wohl
aber durch Anklicken des entsprechenden Eintrags in der Objektliste.

Um die Fixierung eines Objekts auszuschalten, klicken Sie es in der Objektliste an und entfernen bei 'Fixieren'
das Kreuz im Eigenschaften-Dialog durch Anklicken.

Mehr (iber das Fixieren von Objekten erfahren Sie unter "Objekteigenschaften: Karteireiter Allgemein™.

Arrangieren von Objekten in der Objektliste

Obijekte erscheinen in der Objektliste in der Reihenfolge, in der sie erzeugt wurden. Das erste Objekt liegt damit
ganz unten, das neu Hinzugekommene ganz oben.

Diese Reihenfolge bestimmt aber auch, wo ein Objekt (relativ zu den anderen) auf der Seite angezeigt wird. Das
Objekt ganz oben in der Liste wird auf der Seite vor allen anderen, wéhrend das Objekt unten in der Liste sich
‘hinter' allen anderen Objekten befindet.

Sie kdnnen eines oder mehrere Objekte schrittweise oder auch ganz nach vorne oder hinten verschieben, indem
Sie den 'Anordnen’-Befehl verwenden. Mehr Infos dazu lesen Sie im Kapitel "Objekte anordnen”.

Sie kénnen aber genauso gut ein Objekt in der Objektliste an eine andere Stelle ziehen (Drag & Drop). Wenn Sie
ein Objekt bzw. seinen Eintrag zu ziehen beginnen, erscheint eine schwarze, horizontale Linie in der Objektliste.
Diese Linie zeigt an, wo das Objekt eingefligt wird, wenn man es im Moment losl&sst. So lange die Maustaste
gedruckt bleibt, folgt die schwarze Linie den Mausbewegungen.

Objekte x
) vieleck
[2=] Texti

o r\lavGru:uu[é3
S T

ol POF

Besonders wenn Sie mehrere Objekte auf diese Weise auf der Seite verschieben wollen, ist es oft einfacher, die
Obijektliste statt des Anordnen-Befehls zu benutzen. Wéhlen Sie die gewiinschten Objekte aus und ziehen Sie sie
an die gewiinschte Stelle. Die schwarze Linie zeigt Ihnen dabei den aktuellen Einflige-Platz.

Objekie x
G Sobiehtasus

[25] Textm IE\}E
+ .;:.__'E[ MavGruppe
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Umbenennen eines Objekts

Sie kénnen Objekte auf verschiedene weise umbenennen:
e Rechtsklicken Sie aufs Objekt und wahlen Sie Umbenennen aus dem Kontextmend.
e Wabhlen Sie es in der Objektliste aus und driicken die Taste F2.

e  Waéhlen Sie es in der Objektliste aus und klicken langsam noch einmal.

Speichern eines Objekts im Multimedia Katalog

Wenn Sie ein Objekt fur spateren Gebrauch aufheben wollen, kdnnen Sie es im Multimedia Katalog speichern.

» Wihlen Sie das oder die Objekte aus und ziehen sie direkt von dort aus in eine beliebige Kategorie im
Anwenderbereich des Multimedia Katalogs.

Das Objekt wird im Multimedia Katalog gespeichert und erhélt das spezielle Mediator-Suffix .080. Sie kénnen
sie aus dem Multimedia Katalog jederzeit zuriick in Ihr Projekt ziehen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten
mit dem Multimedia Katalog".

@ Sie kénnen eines oder mehrere Objekte auch von der Seite in den Multimedia Katalog (die Hauptkategorie
des Anwenderbereichs) ibernehmen, indem Sie eines der ausgewahlten Objekte rechtsklicken und im
Kontextmen( Bearbeiten | Im Multimedia Katalog speichern wahlen.

Objekte verschieben

Sie kdénnen ein Objekt beliebig innerhalb der Arbeitsflache verschieben, einfach, indem Sie es an den
gewiinschten Platz ziehen. Befindet sich der Mauszeiger innerhalb der Objektflache, &ndert er sich in eine Hand.
Das bedeutet, dass Sie das Objekt jetzt bei gedriickter Maustaste verschieben kénnen.

e Um ein Objekt nur in eine Richtung zu verschieben, Halten Sie die Strg Taste gedriickt, wéahrend Sie das
Obijekt ziehen. Entsprechend Ihrer "Startrichtung" lasst sich das Objekt dadurch nur noch horizontal oder
vertikal verschieben.

e Sie kénnen Objekte auch mit Hilfe der Tastatur verschieben. Wahlen Sie das Objekt aus und verschieben es
dann pixelweise mit Hilfe der Pfeiltasten. Fir groRere Schritte halten Sie dabei die Umschalt Taste
gedriickt. In welchen Schritten dabei verschoben wird, hangt von dem Wert ab, der unter 'Gitternetz' als
SchrittgroRe eingestellt ist. Mehr zu diesem Thema finden Sie unter "Arbeiten mit dem Gitternetz".

Sie kénnen ein Objekt auch sehr exakt verschieben/positionieren, indem Sie seine X und Y Koordinaten &ndern.
Diese beziehen sich auf die linke, obere Ecke des Objekts. Es gibt zwei Mdglichkeiten:

e Verwenden Sie die Felder in der Format | Position & GrodfRRe Gruppe.

X 66 == (133 -
rFn L Y
¥ 43 a1 -

Position & Grobe

e Verwenden Sie den Karteireiter Allgemein des Eigenschaften Dialogs.
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Eigenschaften von Objekt Rechteck x

O« 030 @ &

rarne Rechteck
k4 (&}

Y 43

Breite 133

Hiihe 129
Sichtbar [w wiahbr
Fixiert [ Falsch
kKollisionsabfrage | [ Falsch
Skichwdrter

Maustransparenz | [ Falsch
Tooltip anzeigen | [ Falsch

@ Die Koordinaten (0,0) definieren die linke, obere Ecke der Seite. Die Arbeitsflache ist immer drei Mal
breiter und hoher als die Seite. Wenn also Ihre Seite 1024 Pixel breit und 768 Pixel hoch ist, ist die Arbeitsflache
3072 Pixel breit (1024 x 3) und 2304 Pixel hoch (768 x 3). Die linke, obere Ecke der Arbeitsflache hat
dementsprechend die Koordinaten (-1024,-768) und seine rechten untere Ecke die Koordinaten (2048, 1536).

Sie kénnen aulRerdem die waagerechten und senkrechten Hilfslinien verwenden, um Objekte zu positionieren
und auszurichten. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten mit Hilfslinien".

Objekte skalieren

Die schnellste Methode, ein Objekt in seiner Grof3e bzw. seinen Proportionen zu &ndern, ist die, einen der acht
Griffe des Objekts (vier an den Ecken, vier an den Seitenmitten) entsprechend zu ziehen. Ziehen Sie an den Eck-
Griffen, bleiben die Proportionen des Objekts erhalten, ziehen Sie dagegen an den Griffen der Seitenmitte, wird
das Objekt nur in dieser Richtung (nur waagerecht oder senkrecht) skaliert.

1
|5}

1
|5}

‘{
S

e Um die Hoéhe oder die Breite eines Objekts zu verandern, ziehen einen der Griffe in den Seitenmitten.

s

e Um das Objekt proportional zu skalieren (Beibehaltung des Seitenverhéltnisses), ziehen Sie einen der Griffe
an den Objektecken.

e Um das Objekt frei in X- und Y-Richtung zu skalieren, halten Sie die Strg Taste gedriickt, wahrend Sie
einen der Griffe an den Objektecken ziehen.

e Um das Objekt symmetrisch in alle Richtungen zu skalieren, halten Sie die Umschalt Taste gedriickt,
wahrend Sie einen der Griffe an den Objektecken ziehen.

@ Dies funktioniert nur mit nicht gedrehten Objekten.

Sie kdnnen ein Objekt auch ganz exakt skalieren, indem Sie seine Zahlenwerte flr Breite und Hohe verandern.
Dafiir gibt es zwei Wege:

e Verwenden Sie die Felder in der Format | Position & GrofRRe Gruppe.

X 65 = |54 (133 -
- + F
Y 43 s 2l 129 -

Position & Grobke
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e Verwenden Sie den Karteireiter Allgemein des Eigenschaften Dialogs.

Eigenschaften von Objekt Rechteck x
O« 00 @ &
rarne Rechteck

X (&}

Y 43

Breite 133

Hiihe 129

Sichtbar [w wiahr
Fixiert [ Falsch
kollisionsabfrange | [ Falsch
Skichwidrter

Maustransparenz | [ Falsch
Tooltip anzeigen | [ Falsch

Objekte drehen

G Wo immer mdglich, erlaubt Mediator das Drehen von Objekten.
Manche Objekte kénnen allerdings grundsatzlich nicht gedreht werden.

Mediator stellt mehrere Vorgehensweisen fiir das Drehen von Objekten zur Verfligung, die sich - je nach dem,
wie genau die Drehung sein muss - mehr oder weniger eignen.

Objekte Uber die vordefinierten Werte drehen
» Wahlen Sie das zu drehende Objekt aus.
> Klicken Sie auf seinen Format Karteireiter rechts in der Multifunktionsleiste.

» Wihlen Sie Stil | Effekt | Drehen und schauen sich die Galerie vordefinierter Dreheffekte anhand Ihres
Objekts an. Um die Einstellung zu Gibernehmen, klicken Sie das VVorschausymbol an.

Objekte mit Hilfe des Drehen-Werkzeugs drehen
» Wihlen Sie das Objekt aus und wéhlen dann Start | Anordnen | Drehen.

Dadurch erscheint in der Mitte des Objekts ein Kreis und der Mauszeiger &ndert sich in einen 'Drehen-Pfeil’
G . Der Kreis markiert die Drehachse.

» Gedreht wird das Objekt, indem Sie die Maustaste gedriickt halten und den Mauszeiger in die gewunschte
Drehrichtung bewegen.

Wahrend der Drehung ist ein gelbes 'Drehwinkel'-Feld sichtbar, sodass Sie jederzeit wissen, um wie viel
Grad das Objekt momentan gedreht ist.
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Objekte tber die Werte im Eigenschaften Dialog drehen

Sie kénnen die Drehwerte auch sehr akkurat im Karteireiter Sichtbarkeit im Eigenschaften Dialog des Objekts
Uberprifen und einstellen.

Rakieren 313

Um eine Drehung rlickgangig zu machen, stellen Sie im Eigenschaften Dialog einfach den Wert 0 ein.

Verschieben der Drehachse

Um die Platzierung der Drehachse (der Punkt, um den das Objekt gedreht wird) zu &ndern:

» Bewegen Sie den Mauszeiger tber dem Kreis (in der Mitte des Objekts), bis er sich in ein Kreuz andert ‘i_'

» Jetzt kdnnen Sie den Kreis (die Drehachse) an eine andere Stelle ziehen (Mauszeiger bei gedriickter
Maustaste an eine andere Stelle bewegen und dort loslassen).

Im Karteireiter 'Sichtbarkeit' des Eigenschaften-Dialogs (in den Feldern 'Drehachse X' und Drehachse Y') sehen
Sie die Werte, um welche die Drehachse gegenlber der Objektmitte verschoben ist.

Rokieren 313
Drehachse ¥ -2
Drehachse ¥ | &4

Um die Drehachse wieder an ihren urspriinglichen Platz (Mittelpunkt des Objekts) zu verschieben, geben Sie in
beide Felder den Wert '0" ein.

Objekte gruppieren

Mediator kann Objekte gruppieren, sodass Sie sie wie ein einziges behandeln kdnnen. Gruppieren ist u.a.
sinnvoll, um Verbindungen und Abstande von Objekten untereinander beizubehalten.

» Um mehrere Objekte zu gruppieren, wahlen Sie alle Objekte mit gedriickter Strg-Taste aus.

» Wahlen Sie Start | Anordnen | Gruppieren oder driicken die Tasten Strg + G.

95’ Der Gruppieren-Befehl ist nur verfligbhar, wenn zwei oder mehr Objekte ausgewéhlt sind.
Sind Objekte gruppiert, erscheinen sie als ein Gruppen-Objekt in der Objektliste.
2

Um die Objekte der Gruppe anzuzeigen, klicken Sie auf das '+'-Zeichen vor dem Gruppennamen.

Um einer Gruppe weitere Objekte hinzuzufligen, ziehen Sie diese einfach in der Objektliste in die Gruppe.
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Anmerkungen:

e  Auch wenn ein Objekt Teil einer Gruppe ist, kann es trotzdem einzeln editiert werden. Wéhlen Sie das
Objekt in der Objektliste aus (Anklicken des '+'-Zeichens der Gruppe und Anklicken des Objekts), um auf
seinen Karteireiter Format sowie den Eigenschaften Dialog angezeigt zu bekommen. Rechtsklicken Sie
seinen Eintrag in der Objektliste, um das, um das Kontextmen( aufzurufen.

e Einem gruppierten Objekt kdnnen Ereignisse und Aktionen zugewiesen werden, aulerdem I&sst es sich
natrlich auch zeigen, ausblenden oder animieren.

e Um ein Objekt innerhalb einer Gruppe auszuwahlen, klicken Sie auf das '+'-Zeichen der Gruppe, um die
Einzelobjekte anzuzeigen und klicken das entsprechende Objekt an.

e  Gruppen kdnnen nicht skaliert werden. Ist dies unbedingt nétig (weil das Skalieren der Einzelelemente zu
aufwendig ware), kénnen Sie folgenden Workaround wahlen: Kopieren Sie die Gruppe und fligen sie in
einem neuen Dokument ein. Dort wéhlen Sie ' Ansicht | Dokument | Skalieren' und &ndern die Grol3e des
Dokuments (Option: Objekte skalieren = eingeschaltet) so, dass die gewiinschte GroéRe der Gruppe erreicht
wird. Dann kopieren Sie die Gruppe zurtick ins urspriingliche Dokument.

QI Um ein Objekt innerhalb einer Gruppe schnell auszuwahlen, klicken Sie es bei gedriickter Strg-Taste direkt auf der Seite
an.

Gruppen auflésen
» Wihlen Sie die Gruppe aus.

» Wahlen Sie Start | Anordnen | Gruppe auflésen oder driicken Sie Strg + U.
5‘5’ Der Befehl Gruppe auflésen ist nur aktiv, wenn eine Gruppe ausgewahlt ist.

Objekte anordnen

1
I Ny I
JJ — JJ _J
zanz Ganz Mach Mach
vorne hinten wvorne hinten

Wenn Sie Objekte in Mediator anordnen, geschieht das in einer bestimmten 'hierarchischen Ordnung'. Das zuerst
erzeugte Objekt wird spater 'hinter anderen Objekte' angezeigt, liegt also 'hinten', wéhrend das jeweils neu
hinzugekommene Objekt ganz vorne, also vor allen anderen Objekten angezeigt wird.

Sie kdnnen die Reihenfolge von Objekten einfach mit den Anordnen Befehlen &ndern:

e Um die Anordnung eines oder mehrerer Objekte zu andern, wahlen Sie es/sie aus und verwenden dann einen
der Anordnen Befehle im Start oder Format Karteireiter.

e Sie konnen ein Objekt auch mit der rechten Maustaste anklicken und im Kontextmeni den Punkt Anordnen
wahlen.

Anordnen | Ganz vorne (Strg + F)

| Dieser Menupunkt verschiebt das Objekt ganz nach "vorne". Bei mehreren, gewdhlten Objekten werden
alle nach ganz vorne verschoben, behalten aber ihre Position zueinander.

Anordnen | Ganz hinten (Strg + B)
Hy

~ Dieser Menipunkt verschiebt das Objekt ganz nach "hinten". Bei mehreren, gewahlten Objekten werden
alle nach ganz hinten verschoben, behalten aber ihre Position zueinander.
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Anordnen | Nach vorne

= Dieser Menuipunkt verschiebt das Objekt um einen Ebene nach "vorne". Bei mehreren, gewahlten
Objekten werden alle eine Ebene nach vorne verschoben.

Anordnen | Nach hinten

el Dieser Menupunkt verschiebt das Objekt um eine Ebene nach "hinten". Bei mehreren, gewéhlten
Objekten werden alle eine Ebene nach hinten verschoben.

Die Objektliste stellt die Objekte in der Reihenfolge ihrer Erzeugung dar.

» Um die Objektliste zu 6ffnen, wéhlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Objektliste oder driicken Sie die
Tasten F4.

Objekte x

{J SoSiehtsAus
[22] Texti
-::-:_'E[ MavGruppe
alAE] Text
o FOF

Sie kénnen die Objektliste auch dazu benutzen, die Reihenfolge der Objekte zu verandern, indem Sie das oder
die gewiinschten Objekte an eine andere Position in der Liste ziehen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit
der Objektliste".

Objekte ausrichten

=
+ Mediator erlaubt das Ausrichten von Objekten - bezogen auf die Seite oder auf ihre Position zueinander.

» Wahlen Sie das oder die Objekte aus, die ausgerichtet werden sollen.

> Wihlen Sie Start | Anordnen | Ausrichten.

Ausrichten E|
Ea| O Links IF| ©oben
% ) Zentral -D-EI— () Zentral
=5 O Rechts o | ©unten
() Micht

0K | [ Abbrechen

Fur das oder die gewahlten Objekte kann hier die Ausrichtung bestimmt werden (horizontal und vertikal).
Wiéhlen Sie einen der vier Radio Buttons im linken Bereich fiir die waagerechte Ausrichtung, eine der vier
Madglichkeiten rechts fiir die senkrechte Ausrichtung. Wenn Sie 'Nicht' wéhlen, findet dementsprechend keine
Ausrichtung statt.
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Ist zum Beispiel ein Bild ausgewahlt und die Ausrichtung nach 'links' und 'oben’ gewéhlt, wird es an die obere,
linke Ecke der Seite verschoben.

Sind mehrere Objekte ausgewéhlt, werden sie voreingestellt in Relation zum ersten, gewahlten Objekt
ausgerichtet. Wenn Sie hier z.B. nach 'rechts' ausrichten, werden alle Objekte so ausgerichtet, dass sie mit der
rechten Kante des ersten, ausgewahlten Objekts abschlieRen.

i-

&

Wiéhlen Sie 'Oben’, bleiben die waagerechten Ausrichtungen der Objekte erhalten, senkrecht werden sie aber auf
die obere Kante des zuerst ausgewahlten Objekts ausgerichtet. Das bedeutet, allgemein gesprochen, dass das
zuerst ausgewahlte Objekt die Daten fiir die Neuausrichtung der anderen Objekte vorgibt.

Wenn Sie dagegen die Option Auf der Seite ausrichten wéhlen, werden die gewahlten Objekte so behandelt, als
seien sie gruppiert. Sie werden auf der Seite ausgerichtet, ihre Position zueinander bleibt dabei erhalten. Wenn
Sie also hier mehrere Objekte nach 'rechts' aus- richten, wird das am weitesten rechts befindliche Objekt nachher
mit der rechten Seitenkante abschliel3en, die restlichen Objekte werden in Originalabstdnden dazu platziert.

@‘-
é‘-

Stile zuweisen

|
|—‘ j Sie kdnnen das Aussehen vieler Mediator Objekte beztglich ihrer Flache (innen) und ihrer "Rahmen*-
Eigenschaften (Umrandung) andern. AuRBerdem kdénnen Sie visuelle Effekte wie Schatten und Gliheffekt
hinzufiigen, Alphakanéle hinzufiigen oder den Grad der Sichtbarkeit &ndern, um sie mehr oder weniger
durchsichtig zu machen.

Hier wird beschrieben, wie man Effekt mit Hilfe des Karteireiters Format in der Multifunktionsleiste hinzufiigt.

In jedem Fall beginnt die Bearbeitung damit, das betreffende Objekt auszuwahlen. Ist ein Objekt ausgewahlt,
erscheint "sein™ Karteireiter Format ganz rechts in der Multifunktionsleiste.
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Anmerkungen:

e Sind mehrere Objekte ausgewahlt, kdnnen nur die Eigenschaften bearbeitet werden, die alle Objekten
gemeinsam sind

e Sie kénnen, um die hier beschriebenen Aktionen durchzufiihren, auch den Eigenschaften Dialog des Objekts
verwenden. Der Eigenschaften Dialog listet sémtliche Eigenschaften des Objekts auf und erlaubt ein
"Finetuning" dieser Werte.

Sie finden eine genaue Beschreibung aller Objekte und ihrer Eigenschaften im Referenzteil dieses Handbuchs
unter "Objekte".

Fulleffekt eines Objekts andern

» Wahlen Sie Format | Stil und klicken Sie auf den Pfeil neben Fillung. Jetzt haben Sie verschiedene
Maéglichkeiten:
e Kilicken Sie auf eine der Uni-Farben im oberen Teil des Dialogs.

o  Fur weitere Farben klicken Sie auf Weitere Farben und wahlen eine Farbe aus dem Standard Windows
Dialog.

e Um einen Filleffekt zu entfernen und damit diese Flache des Objekts transparent zu machen, klicken
Sie auf Keine Fullung.

Um die zweite Farbe eines Farbverlaufs zu verandern, klicken Sie auf VVerlaufsfarbe und wéhlen dort
eine Farbe aus.

)l | Weitere Farben

Keine Fallung

Werlaufsfarbe k
|:l Farbverlauf ¥
Eﬂ Tewutur k

Unter Farbverlauf versteht man einen Ubergang zwischen zwei Farben oder Helligkeitsiibergange bei einer
einzigen Farbe:

» Um der Flllung einen Farbverlauf zuzuweisen, klicken Sie auf Farbverlauf und fahren mit der Maus tber
die einzelnen Vorschaubilder, um den jeweiligen Effekt fiir Ihr Objekt zu testen. Um den Effekt
auszuwéhlen, klicken Sie das Vorschaubild an.

SchlieBlich kénnen Sie der Fillung auch noch verschiedene Strukturen (Texturen) zuweisen:

» Klicken Sie auf Textur und gehen Sie weiter vor wie unter 'Farbverlauf' oben beschrieben.
Andern der Formkontur eines Objekts

» Wihlen Sie Format | Stil und klicken Sie auf den Pfeil neben Kontur.

Wie bei der Fullung kénnen Sie auch der Kontur eine einzelne Farbe zuweisen oder sie komplett entfernen,
indem Sie Keine Kontur wéhlen.
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1) Weiters Farben
Keine Kontur
Starke L4
Striche 4

Aulerdem kénnen Sie die Starke (Breite) der Kontur bestimmen und den Strichstil Giber die Option Striche
definieren.

Die Vorgehensweise beim Andern der Kontur ist die gleiche wie oben fiir die Fiillung beschrieben.
Hinzuflgen von Schatten oder Gluheffekt zu einem Objekt
» Wahlen Sie Format | Stil und klicken auf den Pfeil neben Effekte. Jetzt kdnnen Sie:

e auf Schatten klicken und einen der vordefinierten Schatten in der VVorschauansehen.
o auf Gluheffekt klicken Und einen der vordefinierten Gliiheffekte in der Vorschau ansehen.

» Wie gehabt, kénnen Sie den gewiinschten Effekt durch Anklicken fiir Ihr Objekt (ibernehmen.

Hinzufiigen von Alphakanélen zu einem Objekt

Weiche Kanten, sonstige Kanten und Strukturen werden durch vordefinierte Alphakanale realisiert, die man
Rechteck- und Bildobjekten zuweisen kann, um den Ubergang an den Objektkanten weich zu gestalten (nach
auflen immer transparenter).

» Wihlen Sie Format | Stil und klicken Sie auf den Pfeil neben Effekte.

» Kilicken Sie auf Weiche Kanten, Kanten oder Struktur und wahlen Sie den gewiinschten Effekt.

Weiche Kanten #
Kanten 4

Struktur 4

Mehr Informationen tber Alphakanale finden Sie unter "Arbeiten mit Alphakandlen und Bumpmaps" sowie
unter "Objekteigenschaften: Karteireiter Sichtbarkeit".

Andern der Transparenz eines Objekts
» Wihlen Sie Format | Stil und klicken Sie auf den Pfeil neben Effekte.

> Klicken Sie auf Sichtbarkeit und bewegen Sie den Mauszeiger Uber die vordefinierten Effekte, um eine
Vorschau zu erhalten.

» Klicken Sie auf den gewiinschten Effekt, um ihn dem Objekt zuzuweisen.
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5? Bitte verwechseln Sie transparente Objekte nicht mit ausgeblendeten Objekten. Zwar kénnen beide nicht
sichtbar sein, allerdings reagieren transparente Objekte (oft als Hotspots verwendet) auf Ereignisse, wahrend
ausgeblendete Objekte tiberhaupt nicht reagieren.

Drehen eines Objekts

Sie kdnnen Objekte auf verschiedene Weise drehen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte drehen".

Eine Farbe auswahlen

&
Dieses Kapitel beschreibt den Farbdialog, tiber den Sie Farben auswahlen und eigene Farben fir Mediator
Seiten und Objekte auswéhlen oder definieren kénnen.

Der Dialog kann auf verschiedene Weise aufgerufen werden:

e  Uber den Karteireiter Format des betreffenden Objekts, z.B. indem Sie Stil | Fiillung | Weitere Farben
wahlen.

18 | WWeitere Farben

Keine Fdllung

Werlaufsfarbe L4
M Farbverlauf »
ﬂ Textur L

e Uber den Eigenschaften Dialog des betreffenden Objekts, indem Sie auf eines der Farbfelder klicken.

FiilFarbe 0, 153,204 2

In beiden Fallen wird der Farbdialog aufgerufen.

Farben

Standard | Anpazzen

1]8

Farben:

Abbrechen

.

f Auzwahl.. .

Abktuel




Der Karteireiter Standard zeigt alle vordefinierten Farben.

» Klicken Sie auf eine der Farbzellen, um die entsprechende Farbe auszuwahlen.

Sie kdnnen stattdessen mit Hilfe der Pipette 2 auch eine beliebige Farbe aus dem Bildschirm tibernehmen:
» Klicken Sie auf die Auswahl Schaltflache.
Der Mauszeiger andert sich in eine Pipette.

Jetzt kdnnen Sie durch Anklicken eine Farbe von einem Objekt, einem Hintergrund oder auch einem Men
etc. Ubernehmen.

Die neue Farbe erscheint rechts unten im Dialog - oberhalb der aktuellen Farbe.
» Klicken Sie auf 'OK’, um diese Farbe zu tibernehmen.

Sie kdnnen auch auf den Karteireiter Anpassen klicken und lhre eigene Farbe definieren.

Farben

Standard | Ahpassen |

Farben: Ok

Abbrechen
I<:J /.-’-‘-.gswahl...

Farbton: e Bt aRE =

4
4

Sathigung: | 256 & Grur: (128 =

Intensitat: 128 Elawr

4

!I

Abktuel

Hier konnen Sie eine Farbe auf drei verschiedene Arten definieren:

e Kilicken Sie irgendwo in das groBRe Feld mit dem Farbspektrum, um einen Ton auszuwéhlen, den Sie dann
mit dem Schieberegler rechts davon variieren kdnnen. Mit dem Schieberegler konnen Sie den gewéhlten
Farbton in seiner Helligkeit &ndern.

e  Geben Sie die RGB-Werte fiir den Farbton von Hand ein (Rot, Grun, Blau).

e  Geben Sie Farbe, Sattigung und Helligkeitswerte von Hand ein.

Der einfachste Weg, einen geeigneten Farbton auszusuchen, ist, den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste im
Spektrum hin- und herzubewegen.

Arbeiten mit Alphakanalen und Bumpmaps

Alphakanale und Bumpmaps sind Graustufenbilder, die dazu dienen, existierende Objekte oder Hintergriinde mit
einem besonderen Effekt zu versehen.

e Alphakanéle erzeugen Transparenz.

Alphakanale sind keine eigenstdndigen Objekte, sondern vielmehr eine "Eigenschaft” eines bestehenden
Objekts. Mediator unterstiitzt naturlich auch Bilder mit eingebauten Alphakanélen.
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e Bumpmaps erzeugen 3D Effekte oder Strukturen (Textureffekte).

Im Gegensatz zu Alphakanalen handelt es sich bei Bumpmaps um eigenstandige Objekte. Der Effekt wird
dadurch erzielt, dass das Bumpmap-Objekt tiber/vor dem/den entsprechenden Objekte platziert wird.

Alphakanéle

Ein Alphakanal-Bild fligt mit Hilfe von Grauabstufungen Transparenz zu einem darunterliegenden Objekt hinzu.
Schwarz bedeutet komplett durchsichtig, wei bedeutet absolut opak. Grautdne stehen entsprechend ihrer
Helligkeit fir mehr oder weniger Transparenz: je dunkler, desto durchsichtiger. Bitte denken Sie daran, dass nur
Graustufenbilder (8 Bit) als Alphakanalbilder verwendet werden kénnen. Verwenden Sie andere Bilder, werden
diese von Mediator schlicht ignoriert.

Die Option 'Alphakanal’ kann fiir die unterschiedlichsten Effekte eingesetzt werden.

Hier sehen Sie links das Originalbild, rechts das gleiche Bild, allerdings mit Alphakanal.

Hier zwei Beispiele mit verschiedenen Alphakanélen:

Wie Sie sehen, haben nicht alle Alphakanal-Bilder die gleiche GréRe. Sie brauchen sich darum nicht unbedingt
zu kiimmern, denn das Alphakanal-Bild wird immer auf die GréRe des zugehdrigen Bildes angepasst, allerdings
sollten Sie sicherstellen, dass das Alphakanal Bild das gleiche Seitenverhaltnis wie das Zielbild hat. Ist dies nicht
der Fall, wird das Alphakanal Bild entsprechend verzerrt.

Hier nun die beiden Alpha-Bilder, die auf ein Bild angewendet wurden. Das Erscheinungsbild ist durch die
verschiedenen Alphabilder véllig anders.

L
TREdeh e
- =

9? Sie kdnnen ein separates Alphakanal-Bild auch zu Bildern hinzufiigen, die selbst bereits einen eingebauten
Alphakanal enthalten: Beide Alphakanale sind wirksam.
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Hinzufluigen eines Alphakanals zu einem Objekt

Mediator erlaubt das Hinzufiigen von Alphakandlen zu Bildern, Rechtecken und Schaltflachen-Bildern. Es gibt
dafiir verschiedene Mdglichkeiten:

e Auswahl eines vordefinierten Stils in der Stilgalerie des Karteireiters Format.
e Auswahl eines vordefinierten Stils durch Format | Stil | Effekte.

e Auswahl eines Alphakanals im Feld 'Alphakanal’-Pfad Feld des Eigenschaften Dialogs.

Fur Bilder und Rechteck finden Sie mehr dazu unter "Objekteigenschaften: Karteireiter Sichtbarkeit", fur
Schaltflachen unter "Schaltflachen Eigenschaften: Karteireiter Bild".

Bumpmaps

Eine Bumpmap ist ebenfalls ein Graustufenbild, das sich im Gegensatz zum Alphakanal auf alle Objekte, die
sich auf der Seite 'unter ihm' befinden, auswirkt und ein eigensténdiges Objekt darstellt.

Als Bumpmaps koénnen ausschlieBlich Graustufenbilder mit 8 Bit (256 Abstufungen) verwendet werden. Die
Abstufungen reichen von Schwarz (0) bis Weil} (255).

e Hat ein Pixel im Bumpmap-Graustufenbild den Wert 128 (mittelgrau), &ndert sich dadurch absolut nichts.

e Ist der Wert héher als 128, wird die Fldche ‘unter' dem Bumpmap-Objekt aufgehellt, ist der Wert niedriger,
wird die Fl&che angedunkelt.

-

Auf diese Weise kénnen Sie beliebigen Objekten durch Bumpmaps u.a. dreidimensionale Effekte hinzuftigen.

Hier wurde die Bumpmap auf einem blauen Hintergrund platziert. Dadurch wird ein Rahmen erzeugt, den wir
etwas vergroRert haben, um ein Bild in die freie Flache innerhalb des Rahmens einzufligen.

Es gibt drei verschiedene Mdglichkeiten, eine Bumpmap einzusetzen.

-

Textur 3D Schaltflache 3D Objekte

Bumpmaps kdénnen tbrigens auch ubereinander gelegt werden und/oder animiert werden. Damit lassen sich
erstaunliche Effekte erzielen.

Hinzufligen einer Bumpmap zu einem Objekt
> Erzeugen Sie ein Bumpmap Objekt, indem Sie Einfuigen | Hlustrationen | Bumpmaps wahlen.

» Wihlen Sie das gewiinschte Bumpmap Bild aus, entweder aus der Galerie vordefinierter Bumpmaps oder
unter Verwendung einer eigenen Datei. Mehr dazu finden Sie unter "Das Bumpmap Objekt".

» Platzieren Sie die Bumpmap uber dem Objekt/den Objekten, auf die es wirken soll.
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Arbeiten mit dem Gitternetz

|J‘ Das Gitternetz wird als Muster von regelmaBigen Punkten auf der Seite dargestellt; es soll dabei helfen,
Objekte genau zu positionieren. Ist das Gitternetz aktiv, rasten die Objekte automatisch bei den Punkten des
Gitternetzes ein, wenn Sie ein Objekt verschieben. Je groRer der eingestellte Wert, desto gréRer die 'Spriinge’
von Punkt zu Punkt.

Sie kénnen ausgewahlte Objekte auch mit Hilfe der Pfeiltasten verschieben. Wenn Sie dabei die Umschalt-Taste
gedrlckt halten, entspricht die Schrittweite dem Wert, den Sie beim Gitternetz eingestellt haben (separat fir x-
und y-Schritte). Das Gitternetz muss fiir diese Funktionalitat nicht eingeschaltet sein.

> Sie erreichen den Gitternetz-Dialog tber Ansicht | Arbeitsflache | Gitternetz.

Gitternetz E|
bt by

o
o
sigen

[ ]venmenden

X-und Y-Felder: Geben Sie ins X- bzw. Y-Feld einen Wert ein, um die Anzahl der Gitterlinien bzw. den
Abstand zwischen ihnen festzulegen. Der voreingestellte Wert '8' zum Beispiel bedeutet, dass ein Objekt nur
noch auf jedem achten horizontalen (X) oder vertikalen (Y) Punkt einrasten kann.

Zeigen: Wenn 'Zeigen' aktiviert wird, erscheint das Gitternetz sichtbar auf dem Bildschirm - und zwar
unabhéngig davon, ob das Gitter wirklich verwendet wird. Achtung: Wenn der Wert zu klein eingestellt ist,
werden ggf. nicht alle Punkte im Gitternetz gezeigt, um zu vermeiden, dass der Bildschirm mit kleinen Punkten
Ubersét ist.

Verwenden: Aktivieren Sie diese Option, um Objekte auf den definierten Punkten des Gitternetzes einrasten zu
lassen. Es muss dazu nicht sichtbar sein, kann aber auch angezeigt werden (siehe oben).

Sie kénnen aulRerdem die waagerechten und senkrechten Hilfslinien verwenden, um Objekte zu positionieren
und auszurichten. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten mit Hilfslinien".

Arbeiten mit Hilfslinien

::I Hilfslinien sind blaue Linien, die nur im Design Modus angezeigt werden und die helfen sollen, Objekte
auszurichten und zu positionieren.

Sie kdnnen Hilfslinien wo immer gewtinscht platzieren (auch (ibers Kontextmeni der Arbeitsflache). Sie kdnnen
beliebig viele hinzufiigen, sie verschieben und wieder I6schen. Sie kénnen Hilfslinien auch sperren, sodass sie
nicht aus Versehen verschoben werden.

Hinzufligen einer Hilfslinie

Bevor Sie eine Hilfslinie hinzufligen, mussen Sie sicherstellen, dass diese sichtbar sind:
» Wahlen Sie Ansicht | Arbeitsflache | Hilfslinien.

» Wihlen Sie Zeigen im Hilfslinien-Dialog und klicken'OK'.
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[ ] Fiuiert

> Bewegen Sie den Mauszeiger genau dorthin auf der Arbeitsflache, wo Sie die Hilfslinie haben wollen.
» Rechtsklicken Sie die Seite, um ihr Kontextmenu aufzurufen.

» Wabhlen Sie Hilfslinien | Vertikale Linie hinzufiigen oder Hilfslinien | Horizontale Linie hinzufligen, um
die gewiinschte Hilfslinie zu erzeugen.

Aktivieren und Fixieren von Hilfslinien

Voreingestellt sind die Hilfslinien aktiviert und die ‘Magnetisch'-Option im Dialog unten ist eingeschaltet. Das
bedeutet, dass Objekte auf der Position der Hilfslinie "einrasten™ wenn sie einige Pixel daneben abgelegt werden.

Zeigen: Diese Option ist voreingestellt aktiv. Ausschalten bedeutet, dass keine Hilfslinien sichtbar sind. Auch
dann werden Objekte auf der Hilfslinie einrasten, wenn die entsprechende Option aktiv ist.

Magnetisch: Diese Option ist voreingestellt aktiv. Ausschalten bedeutet, dass Objekte nicht mehr auf der
Hilfslinie einrasten.

Fixiert: Wird diese Option aktiviert, lassen sich die Hilfslinien nicht mehr verschieben. Das ist vor allem dann
sinnvoll, wenn auf der entsprechenden Seite viele Objekte akkurat auszurichten sind. Man vermeidet damit, dass
die Hilfslinien versehentlich verschoben werden.

Verschieben einer Hilfslinie

» Bewegen Sie den Mauszeiger so Uber die Hilfslinie, dass er als Doppelpfeil angezeigt wird.
Sie kénnen die Hilfslinie jetzt auf zwei Arten verschieben:

e Ziehen Sie die Hilfslinie in die gewiinschte Richtung.

Die Anzeige im gelben Feld zeigt dabei die aktuelle Position der Hilfslinie.
226

4+

e Doppelklicken Sie die Hilfslinie und geben den neuen Positionswert der Hilfslinie im dadurch
erscheinenden Feld ein.

Loschen einer Hilfslinie
> Bewegen Sie den Mauszeiger so (ber die Hilfslinie, dass er als Doppelpfeil angezeigt wird.
» Rechtsklicken Sie die Hilfslinie, um das Kontextment zu 6ffnen.

» Wahlen Sie Hilfslinie 16schen.
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Arbeiten mit Seiten

Seiten erzeugen

|—| Die Seite ist das Herzstlick jedes Mediator Projekts: Dort werden alle Objekte platziert, auRerdem findet
die Navigation in Mediator von Seite zu Seite statt.

Beim Hinzufiigen von Seiten zum Projekt haben Sie zwei Méglichkeiten:
e Erzeugen Sie eines neue leere Seite oder
e Erzeugen Sie eine Seite, die auf einem vordefinierten Seitenlayout basiert.

Erzeugen einer leeren Seite

Sie kdénnen eine neue leere Seite auf verschiedene Weise Ihrem Dokument hinzuftigen:

e Wahlen Sie Start | Seiten | Neu (Klick auf den oberen Teil des Symbols), oder

e Wahlen Sie Seite | Seitenaufbau | Neu (Klick auf den oberen Teil des Symbols), oder
e Driicken Sie die Einfg Taste.

Der 'Neue Seite'-Dialog erscheint.

Neue 5Seite E

Seitenname;

Farbe: IEI

Hite | [ 0Kk ][ Abbrechen

Geben Sie einen Namen fur die Seite ein.
(optional) Wahl einer Hintergrundfarbe fir die Seite, indem Sie auf das Farbfeld klicken.

Damit wird der Standard Farbdialog, in dem Sie eine Hintergrundfarbe fiir Ihre Seite auswahlen kénnen:
Mehr dazu erfahren Sie unter "Eine Farbe auswahlen".

Eine neu gewahlte Farbe wird Ubrigens zur voreingestellten Farbe fiir eine neue Seite und bleibt so erhalten,
bis Sie sie im 'Neue Seite'-Dialog wieder andern.

Erzeugen einer Seite - basierend auf einem vordefinierten Layout

Mit Klick auf den Pfeil im unteren Teil des Neue Seite-Symbols kdnnen Sie aus einer Galerie von vordefinierten
Seiten wéhlen.

O[3 =

["Neu|Ldschen Umbenennen

-

‘ Seitenlayouts Pi

Dynamische Yarlagen #

Wenn Sie eine dieser vordefinierten Seiten ins Projekt einfligen, wird sie direkt hinter der aktuellen Seite
platziert.
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Seitenlayouts: Hier finden Sie Gruppen von Seiten, die Sie direkt in Ihr Dokument ziehen kénnen anstatt sich
die Arbeit mit dem Design selbst zu machen. Sie kénnen diese Seiten nach Wunsch anpassen, z.B. indem Sie
Buttons hinzufiigen oder l6schen. Sie kdnnen natlrlich jede Seite mehrfach verwenden und die Seiten auch
miteinander verknupfen, um so z.B. eine komplette Website aufzubauen. Die angezeigten Seitenlayouts beziehen
sich auf den Dokument-Typ bzw. auf die GroRe, die Sie im Dialog ‘'Neues Dokument' ausgewéhlt haben. Mehr
zu Dokument-Typen und -GroRen finden Sie unter "Ein Dokument erzeugen™. Denken Sie daran, dass Sie den
Dokument-Typ auch spater noch &ndern kénnen, indem Sie "Vorbereiten | Eigenschaften” wéhlen. Sie kdnnen
auch die GroRe des Dokuments mit Ansicht | Dokument | Skalieren noch nachtraglich verandern. Falls Sie eine
eigene GroRe fur IThr Dokument gewéhlt haben, werden alle GroRen fur Ihren Dokument-Typ angezeigt. So
kdnnen Sie das Layout auswahlen, das lhrer Grée am néchsten kommt.

Dynamische Vorlagen: Diese Kategorie enthélt vier fertig vorbereitete Seiten - Inhalt, Index, Suchen und
Historie -, die Sie inkl. ihrer speziellen Funktion in eigene Dokumente einbinden kénnen.

Diese interaktiven Seiten werden hier komplett beschrieben: "Arbeiten mit dynamischen Vorlagen".

Arbeiten mit Seiten

Die Gruppe Seitenaufbau im Karteireiter Seite enthalt die wichtigsten Befehle beim Arbeiten mit Seiten.

i a) @ [

Meu schen Umbenennen Farbe Eigenschaften

-

Seitenaufbau

QI Der Einfachheit halber enthalt auch die Gruppe Seiten im Karteireiter Start die wichtigsten Befehle zur Seite.
Sie kdénnen auf die Befehle zur aktuell angezeigten Seite auch auf andere Weise zugreifen:
e Rechtsklick auf die Seitenliste

e Rechtsklicken der Arbeitsflache (an Stellen, an denen sich kein Objekt befindet)

Alle Seiten Ihres Projekts werden in der Seitenliste aufgefihrt. Sie kdnnen eine Seite einfach durch Anklicken
des entsprechenden Eintrags in der Seitenliste aufrufen.

Ist die Seitenliste momentan nicht sichtbar, kdnnen Sie sie wie folgt aufrufen:
e Waéhlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Seitenliste oder
e Dricken Sie die Taste F8.

Die Seitenliste erlaubt auch das Andern der Seitenreihenfolge im Projekt und enthalt einige weitere Befehle.
Eine komplette Beschreibung finden Sie unter "Arbeiten mit der Seitenliste".

Eine Seite l6schen

> Wahlen Sie eine Seite in der Seitenliste aus und wéhlen Seite | Seitenaufbau | Léschen oder driicken Sie
die Entf(ernen) Taste.

Bitte beachten Sie, dass das Léschen einer Seite nicht riickgangig gemacht werden kann.

Eine Seite umbenennen

» Wihlen Sie die Seiten in der Seitenliste aus und wahlen dann Seite | Seitenaufbau | Umbenennen.
Die Farbe einer Seite &ndern

e Wabhlen Sie Start | Seiten | Farbe oder

e Wabhlen Sie Seite | Seitenaufbau | Farbe.

Kopieren und Einfiigen einer Seite

» Um eine Seite zu kopieren, wéhlen Sie diese in der Seitenliste aus und wéhlen Start | Zwischenablage |
Kopieren (oder driicken Sie die Tasten Strg + C).
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» Wahlen Sie jetzt die Seite in der Seitenliste aus, nach der Sie die kopierten Seiten einfligen wollen und
waéhlen Start | Zwischenablage | Einfligen (oder driicken die Tasten Strg + V).

Eigenschaften der Seite

Alle Seiten besitzen einen Eigenschaften Dialog, in dem Sie alle sie betreffenden Eigenschaften einstellen
kdnnen.

Falls der Eigenschaften Dialog momentan nicht sichtbar ist, kbnnen Sie ihn wie folgt 6ffnen:
e Wahlen Sie Seite | Seitenaufbau | Eigenschaften oder
e Rechtsklicken Sie die Seite in der Seitenliste und wéhlen Eigenschaften im Kontextmeni oder

e Driicken Sie die Tasten Strg + F8.

QI Sie kénnen den Eigenschaften Dialog nach Belieben skalieren oder andocken/lésen. Mehr dazu finden Sie unter
"Arbeiten mit den Mediator Dialogen" im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache".

Q Sie kdnnen die Eigenschaften mehrerer Seiten auf einmal &ndern, indem Sie alle gewiinschten Seiten auswéhlen. In
diesem Fall werden im Eigenschaften Dialog nur die Eigenschaften angezeigt, die allen ausgewéhlten Seiten gemeinsam
sind. So kann z.B. die Farbe von mehreren Seiten mit einem Klick geéndert werden, ebenso der Bezug auf eine Masterseite
etc.

Eine komplette Beschreibung dieses Themas finden Sie unter "Eigenschaften der Seite: Karteireiter Allgemein"
und "Eigenschaften der Seite: Karteireiter Notizen".

Interaktivitat erzeugen

Mehr dazu, wie Sie Interaktivitat zu Seiten hinzufiigen, erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ereignissen und
Aktionen".

Arbeiten mit der Seitenliste

l—ﬂJ Die Seitenliste ermdglicht Ihnen einen schnellen Zugriff auf alle Seiten des Dokuments - einfach, indem
Sie den entsprechenden Eintrag in der Liste anklicken.

Wird die Seitenliste nicht angezeigt, kann sie wie folgt ge6ffnet werden:
e Wahlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Seitenliste oder
e Driicken Sie die Taste F8.

Seiten =
|j Willkarmmen
= |j Loesungen
|:°| Indusztrie
L Bildung
|:°| R eqgierung
|j Frodulkte
9 Support
- |j| Gemeinzchalt

|9 Designer
L Partrier

Ql Sie kdnnen die Seitenliste nach Belieben skalieren oder andocken/lésen. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten mit den
Mediator Dialogen™ im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache".

Die Seiten erscheinen in der Seitenliste als Eintrage ihrer Namen in der Reihenfolge der Erzeugung. Sie kdnnen
Seiteneintrége innerhalb der Liste verschieben, indem Sie den Eintrag mit der Maus an die gewiinschte Stelle
ziehen.
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Sie kdnnen Seiten aber nicht nur in einer Reihe untereinander anordnen, sondern sie auch in Haupt- und
Unterseiten 'verschachteln'. Indem Sie Ihr Projekt so in 'Kapitel' und 'Unterkapitel’ gliedern, werden vor allem
grolRere Projekte sehr viel Ubersichtlicher.

Das '+'-Zeichen neben einem Seitennamen weist darauf hin, dass sich etwas in diesem Eintrag befindet (hier:
eine oder mehrere Tochterseiten). Um die Tochterseiten anzuzeigen, klicken Sie auf das '+'-Zeichen. Es andert
sich dadurch in ein '-" und die Tochterseite(n) wird/werden rechts von der Hauptseite angezeigt.

Diese Struktur (Seite / Unter- bzw. Tochterseite) hat aber auch programmtechnische Auswirkungen:
e Ein Mediator Dokument startet immer mit der ersten (obersten) Seite in der Liste.

e Die Seitenwechsel @Next, @Previous etc. beziehen sich auf die Reihenfolge in der Seitenliste innerhalb
einer Ebene.

Auswahl einer Seite

» Um eine Seite in der Seitenliste auszuwahlen, klicken Sie diese einfach an.
Auswahl mehrerer Seiten
Die Art, auf die man mehrere Seiten auswabhlt, ist mit der in Windows identisch:

» Klicken Sie auf die erste Seite, driicken dann die Strg Taste und halten diese gedriickt, wahrend Sie auf die
weiteren Seiten klicken.

Jede dieser Seiten wird dadurch ausgewahlt dargestelit.
Sie kénnen auch einen ganzen 'Seitenbereich' auswahlen:

» Klicken Sie auf die erste Seite, driicken dann die Umschalt Taste und halten diese gedriickt, wahrend Sie
auf die letzte Seite des Bereichs klicken

Alle Seiten zwischen der ersten und der letzten erscheinen dadurch ausgewahlt.

Aufheben der Auswahl bei Seiten

» Um die Auswahl einer Seite (von mehreren, ausgewahlten) aufzuheben, klicken Sie diese einfach bei
gedriickt gehaltener Strg-Taste erneut an.

Eine neue Seite einfligen

» Um eine neue Seite in die Seitenliste einzufligen, rechtsklicken Sie die Seite in der Seitenliste an, hinter
(unter) der die neue Seite eingefiigt werden soll und wéhlen dann Neu bzw. driicken die 'Einfg'-Taste.

Neue Seite §|

Seltenname:

Farbe: IEI
Hite | [ 0k ][ Abbrechen

Sie kdnnen jetzt eine Farbe flr die neue Seite wahlen, indem Sie auf das Farbfeld klicken. Diese Farbe bleibt
tibrigens die Standardfarbe fiir alle weiteren Seiten - bis Sie eine neue Farbe wéhlen.

Umbenennen einer Seite

Sie kdnnen eine Seite auf verschiedene Weise umbenennen:
e Rechtsklicken Sie sie und wahlen Umbenennen aus dem Kontextmenti.
e Waihlen Sie sie aus und driicken F2.

e Kilicken Sie sie an und klicken dann kurz danach noch einmal.
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Eine Seite verschieben

» Wiahlen Sie die zu verschiebende Seite in der Seitenliste an und ziehen Sie sie bei gedriickter Maustaste an
die gewiinschte Stelle. Dort lassen Sie die Maustaste los.

e Beim Loslassen der Maustaste zwischen zwei Seiteneintréagen (Sie sehen dort eine schmale, waagerechte
Linie), wird die 'gezogene Seite' dort eingefigt.

e Beim Loslassen der Maustaste auf bzw. tiber einem Seiteneintrag (zu sehen ist dann eine dicke, waagerechte
Linie), wird die gezogene Seite als Tochterseite der Seite, Uiber deren Eintrag sich die Maus befindet,
angeordnet.

Speichern von Seiten im Multimedia Katalog

Wenn Sie eine Seite fur spateren Gebrauch aufheben wollen, kdnnen Sie diese im Multimedia Katalog fir
Wiederverwendung in diesem oder anderen Projekten speichern.

» Wahlen Sie die Seite(n) aus und ziehen Sie diese direkt in eine beliebige Kategorie des Anwenderbereichs
im Multimedia Katalog.

Die Seite wird im Hauptverzeichnis des Anwenderbereichs im Multimedia Katalog gespeichert und erhalt das
spezielle Mediator-Suffix .080. Sie kdnnen sie aus dem Multimedia Katalog jederzeit - in diesem oder einem
anderen Projekt - zuriick ins Projekt ziehen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit dem Multimedia
Katalog".

@ Sie kdnnen eine Seite auch in der Hauptkategorie des Anwenderbereichs im Multimedia Katalogs ablegen,
indem Sie auf die Seite rechtsklicken und aus dem Kontextmenil Bearbeiten | Speichern im Multimedia
Katalog wéhlen.

Kopieren einer Seite in ein anderes Projekt mit Hilfe von Windows

Statt des Multimedia Katalogs (wie oben beschrieben) kénnen Sie eine oder mehrere Seite auch mit Hilfe des
Desktops oder jedes anderen Ordners zwischenspeichern und so in ein anderes Projekt kopieren:

» Wabhlen Sie die Seite oder die Seiten in der Seitenliste aus und ziehen Sie sie die auf den Desktop oder in
einen beliebigen Ordner (z.B. in den Explorer).

Dadurch wird eine Datei mit dem Suffix 080 erzeugt, die die entsprechenden Seite(n) enthélt; zum Beispiel
"meineseite.080".

> Offnen Sie jetzt das Projekt, in das die Seite(n) kopiert werden soll(en).

» Ziehen Sie die .080 Datei in die Seitenliste des Zielprojekts.

Sie kénnen auch mehrere *.080 Dateien wahlen und diese auf einmal in das Zielprojekt ziehen.
Sollten die so eingefligten Seiten gleiche Namen wie existierende Seiten haben, benennt Mediator die

einzufiigenden Seiten automatisch um.

@ Um zwei komplette Projekt miteinander zu verknupfen, lesen Sie bitte unter "Dokumente
zusammenfihren™.

Arbeiten mit Masterseiten

D

Eine Masterseite ist eine Seite, die als Hintergrund oder VVordergrund fiir eine oder mehrere andere Seiten dienen
kann.

Richtig eingesetzt, sparen Sie mit Masterseiten eine Menge Arbeit. Wenn Sie z.B. auf jeder Seite die
Schaltflachen "Weiter' und 'Zuriick' platzieren wollen, missen Sie das nur einmal, ndmlich auf einer Seite tun, die
Sie dann als Masterseite fiir die anderen einsetzen.

Wenn Sie spater beschliel3en, ein anderes Schaltflachen-Design zu verwenden, wenn Sie andere Ereignisse und
Aktionen zuweisen oder auch neue Schaltflachen hinzufiigen wollen, miissen diese Anderungen nur auf einer
Seite, ndmlich der Masterseite ausgefiihrt werden.
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Sie kdnnen jede beliebige Seite als Untere Masterseite oder Obere Masterseite einsetzen.

e  Objekte auf einer 'unteren Masterseite' erscheinen 'hinter' Objekten auf der aktuellen Seite. Sie eignet sich
damit fiir Hintergriinde und allgemeines Design von Seiten.

e Objekte auf einer 'oberen Masterseite' erscheinen 'vor' den Objekten auf der aktuellen Seite. Sie ist damit vor
allem flr Schaltflaichen und Men(s geeignet.

Sie kdénnen eine beliebige Anzahl von Masterseiten verwenden, d.h. Sie kdnnen fir verschiedene Bereiche Ihrer
Présentation auch verschiedene Masterseiten und damit ein unterschiedliches Layout einsetzen.

@ Eine Seite, der eine Masterseite zugewiesen ist, kann selbst als Masterseite verwendet werden; allerdings
wird dabei nur sie selbst als Masterseite verwendet. Die Masterseite, die ihr zugewiesen wurde, wird dabei
ignoriert, d.h. 'verschachtelte Masterseiten' sind nicht mdglich. AuBerdem wird die Hintergrundfarbe einer
Masterseite ignoriert. An Stellen ohne Objekte erscheint die Hintergrundfarbe der jeweiligen Seite. Dieses
Ignorieren der Farbe gibt Ihnen die Mdglichkeit, verschiedenfarbige Seiten zu erzeugen, die trotzdem die gleiche
Masterseite haben. Soll die Farbe der (unteren) Masterseite fiir alle Seiten gelten, erzeugen Sie einfach ein
seitenfiillendes Rechteck auf der Masterseite.

Erzeugen einer unteren oder oberen Masterseite
Links unterhalb der Arbeitsflache sehen Sie drei Karteireiter ot & | T |.

Der mittlere - = steht fir die aktuelle Seite. Dieser Karteireiter erscheint aktiviert, solange Sie auf der
aktuellen Seite arbeiten.

Die anderen beiden Karteireiter konnen Sie der Seite Masterseiten zuweisen - und zwar so:
e Klicken Sie auf den linken Karteireiter &2 um eine 'Untere Masterseite' zuzuweisen.

e Kilicken Sie auf den rechten Karteireiter @2 | um eine 'Obere Masterseite' zuzuweisen.

@ Eine Masterseite kann auch zugewiesen werden, indem Sie den Eigenschaften-Dialog der Seite 6ffnen und
dort auf die Auswahl-Schaltflache neben der Schrift 'Untere Masterseite' oder 'Obere Masterseite' klicken und
die gewiinschte Seite auswahlen.

Wenn Sie zum ersten Mal auf die Karteireiter der Masterseiten klicken, erscheint die Seitenliste, aus der Sie die
gewiinschte Seite auswahlen kénnen.

L9 willkommen
Intro

O
L9 Zeitplan
K

Logos

+

Meu... ] £ ok | [ Abbrechen

» Wahlen Sie entweder eine Seite aus oder klicken Sie auf 'Neu', um eine neue Seite zu erzeugen.

Mit Klick auf 'Neu' erscheint folgender Dialog:
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X

MHeue Seite

Seitenname;

Fabe: [

Meue Seite einfligen
() nach der aktuellen Seite
) als letzte Seite

%) als Tochterseite der ersten Seite

Hite | [ 0k ][ Abbrechen

» Geben Sie zuerst einen Namen fiir die Seite an. Im Bild haben wir den Namen 'Master' verwendet; es sind
aber alle Seitennamen zulassig.

» Wahlen Sie eine Farbe aus (wird die Seite als Masterseite verwendet, spielt die Farbe keine Rolle, da sie bei
Masterseiten ja ignoriert wird).

» Wahlen Sie, wo in der Liste die Seite eingefligt werden soll.
Nach der aktuellen Seite: Platziert die Masterseite direkt hinter der aktuellen Seite in der Seitenliste.

Als letzte Seite: Platziert die Masterseite als letzte Seite in der Seitenliste. Es ist oft sinnvoll, die
Masterseiten als letzte Seiten in der Liste zu platzieren, um sie zusammen- und von den eigentlichen Seiten
abgegrenzt zu halten.

Als Tochterseite der ersten Seite: Platziert die Masterseite als Unter- oder Tochterseite der ersten Seite in
der Liste. Damit gewahrleisten Sie auch bei einer langen Seitenliste immer schnellen Zugriff auf die
Masterseite(n).

Wenn Sie eine Masterseite definiert haben, &ndert sich das Erscheinungsbild des entsprechenden Karteireiters
unten links.

e Wenn Sie eine 'untere Masterseite' erzeugt haben, erscheint der linke Karteireiter aktiviert
g0 | B | o |

e Wenn Sie eine 'obere Masterseite' erzeugt haben, erscheint der rechte Karteireiter aktiviert
=l == = |

Sie kénnen die Masterseite jetzt bearbeiten.
Bearbeiten der Masterseite
Erzeugen Sie alle Schaltflachen und sonstigen Objekte, die Sie auf der Masterseite brauchen.

Sind Sie damit fertig, klicken Sie einfach auf den mittleren Karteireiter = 8 | um wieder zur aktuellen,
'normalen’ Seite zuruickzukehren.

Die beiden Masterseiten-Karteireiter links unten sehen jetzt anders aus:

e Wenn Sie eine 'Untere Masterseite' zugewiesen haben, ist im linken Karteireiter ein 'Auge’ sichtbar
= K= P bedeutet, dass der aktuellen Seite eine 'Untere Masterseite' zugewiesen ist.

e Wenn Sie eine 'Obere Masterseite' zugewiesen haben, ist im rechten Karteireiter ein 'Auge’ sichtbar
Tc: o |k I. Das bedeutet, dass der aktuellen Seite eine 'Obere Masterseite' zugewiesen ist.

e Wenn Sie sowohl eine untere als auch eine obere Masterseite zugewiesen haben, ist auf beiden Karteireitern
B0 @ |TE ] iy Auge sichtbar.
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Sie sehen, dass die Objekte auf der oberen Masterseite sich vor den Objekten auf der eigentlichen Seite befinden,
die Objekte der unteren Masterseite dagegen dahinter.

@ Sie kénnen Masterseiten natiirlich auch bearbeiten, indem Sie sie in der Seitenliste auswahlen.

Arbeiten mit den Masterseite-Karteireitern

Nachdem Sie die Masterseite fiir die aktuelle Seite definiert haben, kénnen Sie sie jederzeit wieder - wie folgt -
aufrufen:

» Mit Klick auf das 'Seiten'-Symbol des linken Karteireiters @™ (nicht das Auge) &= wird zu der Seite
geschaltet, die als 'Untere Masterseite' definiert ist.

» Mit Klick auf das 'Seiten'-Symbol des rechten Karteireiters @ (nicht das Auge) & wird zu der Seite
geschaltet, die als 'Obere Masterseite’ definiert ist.

Mit Klick auf einen der Masterseiten-Karteireiter kénnen Sie also die zugeordnete Masterseite bearbeiten, ohne
die eigentliche Seite verlassen zu miissen. Das 'Auge’ verschwindet und der entsprechende Karteireiter erscheint
‘aktiviert'.

So kdnnen Sie sehr einfach zwischen den drei Seiten hin- und herschalten.

Manchmal tut man sich beim Bearbeiten der eigentlichen Seite leichter, wenn man sie ohne Masterseite(n) sieht;
so z.B. beim Bearbeiten eines Objekts, das sich 'hinter' bzw. 'unter' einem Objekt auf der oberen Masterseite
befindet.

> Um die untere Masterseite auszublenden, klicken Sie auf das 'Auge’ des linken Karteireiters &&™ .

» Um die obere Masterseite auszublenden, klicken Sie auf das 'Auge’ des rechten Karteireiters @& ,

e Ist die untere Masterseite ausgeblendet, erscheint das 'Auge’ im linken Karteireiter mit einem roten Kreuz
versehen @D,

e st die obere Masterseite ausgeblendet, erscheint das 'Auge’ im rechten Karteireiter mit einem roten Kreuz
versehen i,

Sind beide Masterseiten ausgeblendet, erscheinen die 'Augen’ in beiden Karteireitern mit einem roten Kreuz

versehen Bl o | ®ah I.

» Um die Masterseite wieder anzuzeigen, klicken Sie einfach noch einmal auf das betreffende 'Auge’. Die
Seite wird sichtbar, das rote Kreuz verschwindet.

Kleines Beispiel

Im folgenden Beispiel wollen wir eine Présentation erzeugen, in der die Nummernschilder aller 50
amerikanischen Staaten gezeigt werden.

Auf unserer 'normalen’ Seite platzieren wir das Bild eines Nummernschildes:

[E~FLORIOA =g

iy

Jetzt klicken wir auf den linken Karteireiter &= | um einen einheitlichen Hintergrund zu erzeugen. Die
Seitenliste erscheint und wir klicken auf 'Neu', um eine neue Seite zu erzeugen, die als untere Masterseite dienen
soll.

Die Karteireiter fiir die Masterseiten sehen jetzt so aus &= | o | ]

Auf der unteren Masterseite platzieren wir ein seitenfiillendes Rechteck und &ndern seine Farbe im
Eigenschaften-Dialog der Seite in einen Farbverlauf von Schwarz nach Hellblau.
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Jetzt klicken wir auf den mittleren Karteireiter, um zuriick auf die eigentliche Seite zu schalten.

Die Karteireiter fiir die Masterseiten sehen jetzt so aus D o |SeE |

Die eigentliche Seite hat jetzt einen Farbverlauf als Hintergrund.

™ FLORIOA -B

mCHARLDTTE .

Jetzt sollen auf der oberen Masterseite noch eine Uberschrift sowie zwei Schaltflachen platziert werden. Wir
klicken deshalb auf den rechten Karteireiter @@= , wahlen wieder 'Neu' in der Seitenliste und beginnen dann
mit dem Design der oberen Masterseite.

NOMMErnsciniaer;

Wir platzieren eine Uberschrift (Nummernschilder) im oberen Teil der Seite und zwei Schaltflachen ('Weiter'
und 'Zuriick’) am unteren Rand.

Wir klicken wieder auf den mittleren Karteireiter, um zur eigentlichen Seite zurtickzukehren.
&0y | @ |_

Die Karteireiter fir die Masterseiten sehen jetzt so aus

Die eigentliche Seite zeigt jetzt einen Farbverlauf als Hintergrund sowie die Uberschrift und die Schaltflachen.

Nummernschilder
m' FLOR!OA 'E

aCHARLOTTE.

Wir kdnnen jetzt diese beiden Masterseiten allen '"Nummernschild'-Seiten zuweisen...
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Nummernschilder

...was bedeutet, dass wir bei irgendwelchen, spateren Anderungswiinschen bzgl. Hintergrund, Uberschrift oder
Schaltflachen nur die beiden Masterseiten bearbeiten miissen - statt alle 50 Einzelseiten.

@ Die Schaltflachen in diesem kleinen Beispiel wurden noch nicht mit einer Funktion (Seitenwechsel)
versehen.

Eine Masterseite zuweisen

Es gibt vier verschiedene Wege, einer Seite eine Masterseite zuzuweisen:
1. Mit Hilfe der Masterseite-Karteireiter unterhalb der Arbeitsflache.
2. Im Eigenschaften-Dialog der Seite.
3. Im Eigenschaften-Dialog von mehreren Seiten (gleichzeitig).

4. Indem Sie eine Seite mit Masterseiten-Zuweisung kopieren.

1. Sie konnen die Masterseite-Karteireiter ot & | T |, wie oben beschrieben, verwenden, um
Masterseiten zuzuweisen. Haben Sie einmal eine Wahl getroffen, lasst sich die Zuweisung mit Hilfe der
Karteireiter nicht mehr l6schen oder verandern.

2. Um eine andere Masterseite zuzuweisen, wahlen Sie Seite | Seitenaufbau | Eigenschaften und dndern die
Zuweisung in der entsprechenden Masterseite-Zeile des Eigenschaften-Dialogs. Um eine Zuweisung zu I6schen,
I6schen Sie den Eintrag im entsprechenden Feld.

Eigenschaften der Seite: Seitel X
OE
Beschreibung willkarnmen
Farbe []2s5,255,255 |
ntere Masterseite . |UnkereMaster
Obere Masterseite .. |ObereMaster
Stichwmirter
Einbeziehen in Suche [v Wiahr
Einbeziehen in Inhaltsverzeichnis | v Wahr
Gréde der Bilder (KE) ]

3. Wenn Sie die gleichen Masterseiten mehreren Seiten zuweisen wollen und die Prozedur des Zuweisens nicht
jedes Mal wiederholen wollen, kénnen Sie Mediators Multi-Editier-Funktion verwenden.

> Offnen Sie die Seitenliste (Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Seitenliste).

» Wihlen Sie alle Seiten aus, denen die gleichen Masterseiten zugewiesen werden sollen (Halten Sie die Strg-
Taste fir die Auswahl mehrerer Seiten gedriickt).

» Wihlen Sie Seite | Seitenaufbau | Eigenschaften.
» Klicken Sie im Eigenschaften-Dialog auf die gewlinschte Masterseite-Zeile (obere oder untere Masterseite).
» Suchen Sie die Seite, die als Masterseite dienen soll, aus.

4. Wenn Sie eine Seite mit einer oder zwei Masterseiten erzeugt haben und mehrere ahnliche Seiten mit den
gleichen Masterseiten erzeugen wollen, tun Sie das am einfachsten, indem Sie die bestehende Seite in der
Seitenliste kopieren und wieder einfiigen.
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Offnen Sie die Seitenliste (Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Seitenliste).
Wihlen Sie die Seite, die kopiert werden soll, aus.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wéhlen den Punkt Kopieren (Tastaturkiirzel: Strg + C).

Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wéhlen den Punkt Einfuigen (Tastaturkurzel: Strg + V).

YV V VYV V V

Wiederholen Sie den letzten Schritt, bis die gewiinschte Anzahl von Seiten erreicht ist.

Arbeiten mit dynamischen Vorlagen

Hier werden vier interaktive Seiten beschrieben - Inhalt, Index, Suchen und Historie - die sie direkt in Ihr Projekt
einbinden kdnnen (Seite | Neu | Dynamische Vorlagen), um die dort integrierte Funktion zu nutzen.

Obwohl die Vorlagenseiten fertig vordefiniert sind, kénnen Sie diese naturlich anpassen, sodass sie zum
restlichen Projekt passen. Sie kénnen weitere Buttons oder Bilder hinzufiigen, die Farbe oder den Text andern
usw. Im Folgenden werden diese Vorlagenseiten einzeln beschrieben.

Inhalt

Wenn Sie diese Vorlage in Ihr Projekt ziehen, erscheint eine Seite, die als zentrales Element eine Inhalt-Liste
enthalt.

Gemeinschaft
Designer
Bildung
Regierung

Industrie
Partner
Produkte

Willkommen

Im Design-Modus ist die Inhalt-Liste leer, im Testmodus oder spater im Runtime-Modus jedoch werden hier alle
Seiten eines Projekts angezeigt, fir die Sie bestimmt haben, hier angezeigt zu werden (die Option ist zu finden
im Eigenschaften-Dialog der Seite). Der Endanwender kann nun eine Seite auswahlen, zu der er schalten will.
Mit Klick auf 'Zuriick' wird wieder auf die Seite geschaltet, von der der Anwender kam.

Index

Wenn Sie diese Vorlage in Ihr Projekt ziehen, erscheint eine Seite, die als zentrales Element eine Index-Liste
enthalt.
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Industrie

|

Im Index-Feld links erscheinen alle Stichworter, die im Dokument definiert wurden. Der Anwender kann auf
einen Eintrag in der linken Liste klicken; dadurch werden in der Liste rechts alle Seiten angezeigt, in denen
dieses Stichwort auftaucht. Nun kann er eine Seite auswahlen, zu der er schalten will. Mit Klick auf 'Zurtick'
wird wieder auf die Seite geschaltet, von der der Anwender kam.

Die Schlusselworter kénnen im Eigenschaften-Dialog jedes Objekts oder dem der Seite eingegeben werden
(Zeile: Schlusselworter). Bei mehr als einem Stichwort trennen Sie diese durch ein Semikolon (z.B.
Tulpe;Blume;gelb).

Im Design Modus kdnnen Sie Seiten und Objekte mit Stichwortern versehen:

» Offnen Sie den Karteireiter 'Allgemein’' im Eigenschaften Dialog der Seite oder des Objekts und geben die
Stichworter im gleichnamigen Feld ein. Trennen Sie einzelne Stichworter durch ein Semikolon (z.B.
Blume;Tulpe;gelb).

Suchen

Wenn Sie diese Vorlage in Ihr Projekt ziehen, erscheint eine Seite, die als zentrales Element einen Dialog zur
Volltextsuche enthalt.

| Produkie

Industrie
Produkte
Losungen

| Losungan

In den drei Feldern links kann der Anwender Begriffe eingeben, nach denen gesucht werden soll. Indem man
eine der kleinen Schaltflachen ‘'und' oder 'oder' anklickt, bestimmt man, ob nach Texten gesucht wird, in denen
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alle Begriffe vorkommen (‘'und’) oder ob nach Stellen gesucht wird, an denen einer der Begriffe vorkommt
(‘oder").

Mediator sucht jetzt nach Seiten bzw. Objekten, welche den/die vom Anwender eingegebenen Begriff(e)
enthalten. Stichworter kénnen - wie oben beschrieben - zu Seiten oder Objekten hinzugefiigt werden. Bitte
beachten Sie, dass die Seiten-Option 'Einbeziehen in Suche' aktiviert sein muss.

Im grof3en Feld rechts daneben werden alle Seiten aufgelistet, die dem Suchkriterium entsprechen. Der
Anwender kann jetzt eine Seite auswéhlen, zu der er schalten will. Mit Klick auf 'Zuriick' wird wieder auf die
Seite geschaltet, von der der Anwender kam.

Mit Klick auf die Schaltflache 'Zuriicksetzen' werden die Suchbegriffe geldscht.

Historie

Wenn Sie diese Vorlage in Ihr Projekt ziehen, erscheint eine Seite, die als zentrales Element eine Liste enthalt, in
der alle bereits vom Anwender besuchten Seiten in der richtigen Reihenfolge aufgelistet sind.

Willkommen

Der Anwender kann jetzt eine Seite auswahlen, zu der er schalten will. Mit Klick auf 'Zurtick' wird wieder auf
die Seite geschaltet, von der der Anwender kam.

Interaktivitat erzeugen

Arbeiten mit Ereignissen und Aktionen

@ Ereignisse und Aktionen sind fur jede Art von Interaktivitat in Mediator zustandig.

e Ein Ereignis ist etwas, was - beziiglich der Seite oder eines Objekts - geschehen kann. Zum Beispiel kann
ein Objekt angeklickt werden, der Mauszeiger kann dariiber bewegt werden, es kann rechtsgeklickt werden
USw.

Die meisten Ereignisse sind fiir alle Objekt giiltig, daneben gibt es zusétzliche, objektspezifische Ereignisse.
Weitere Ereignisse, z.B. 'Wenn Seite bereits', sind speziell flr die Seite giltig.

Eine komplette Liste aller Ereignisse finden Sie unter "Ereignisse” im Referenzteil.

e Eine Aktion ist eine Operation, die ausgefiihrt wird, sobald ein bestimmtes Ereignis auf der Seite oder
einem Objekt eintritt. Zum Beispiel kdnnen Sie damit definieren, dass zu einer anderen Seite geschaltet
wird, sobald der Anwender auf eine Schaltflache klickt, oder dass ein Sound abgespielt wird, wenn ein
bestimmtes Bild erscheint.
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Es gibt eine groRe Menge an Aktionen. Jede einzelne wird ausfiihrlich im Referenzteil dieses Handbuchs
beschrieben.

Hier wird beschrieben, wie man mit dem Ereignisdialog arbeitet und wie man Ereignisse mit Aktionen
kombiniert.

@ Obijekte, die mit Ereignissen und Aktionen versehen sind, erscheinen in der Objektliste mit einem gelben
Punkt versehen.

Offnen des Ereignisdialogs

Sie kénnen den Ereignisdialog auf verschiedene Weise 6ffnen:

e Um den Ereignisdialog zur aktuellen Seite zu 6ffnen, wéhlen Sie Page | Interaktivitat | Ereignisse oder
driicken Sie die Taste F9.

e Um den Ereignisdialog eines bestimmten Objekts anzuzeigen, rechtsklicken Sie das Objekt und wahlen Sie
Ansicht | Interaktivitat | Ereignisse.

Sie kdnnen ihn auch 6ffnen, indem Sie das Objekt rechtsklicken und Ereignisse aus seinem Kontextmeni
wahlen.

Sie schlielen den Ereignisdialog, indem Sie auf 'SchlieBen' oder aufs Schlielkreuz rechts oben im Dialog
klicken.

Q Sie miissen den Ereignis-Dialog nicht jedes Mal schlieRen, wenn Sie darin etwas fiir ein bestimmtes Objekt definiert
haben. Missen Sie auch noch fur andere Objekte etwas darin eintragen, lassen Sie ihn offen und klicken einfach das
entsprechende Objekt an: Der Ereignis-Dialog bezieht sich immer auf das momentan ausgewéhlte Objekt, &ndert sich also
mit Anklicken eines anderen Objekts automatisch. Ist kein Objekt ausgewahlt, bezieht sich der Ereignis-Dialog auf die
aktuelle Seite.

Ereignisse auf Seite: Seitel *

— Standard | Mulimedia | Externes | Programmieren | Datenbank | Eigene

—} | =
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Seite bereit

0

J

Wenn Start

@

W ENN SHop

Der Ereignis-Dialog sieht fiir alle Objekte/Seiten identisch aus und funktioniert auch immer gleich. Der einzige
Unterschied ist, dass fur manche Objekte mehr bzw. andere Ereignisse verfiighar sind als fiir andere.

e Das senkrechte Feld links im Dialog enthalt die Ereignis-Symbole firr das aktuelle Objekt oder die Seite.

e Die Flache in der Mitte wird "aktives Feld" genannt. Hier werden bestimmte Ereignisse mit bestimmten
Aktionen kombiniert.

e Die Aktionen befinden sich in einer horizontalen Leiste oberhalb des "aktiven Felds". Sie sind entsprechend
ihrer Zugehorigkeit in mehrere Karteireiter gegliedert.
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QI Sie kdnnen den Ereignisdialog nach Wunsch andocken oder 16sen. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten mit den
Mediator Dialogen™ im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache".

@ Der Karteireiter 'Eigene' - ganz rechts bei den Aktionskarteireitern, enthalt einige vordefinierte Aktionen,
die am Ende dieses Kapitels besprochen werden.
Einem Ereignis eine Aktion zuweisen

Um ein Ereignis und eine Aktion zu kombinieren, ziehen Sie zuerst das gewlinschte Ereignis ins aktive Feld:
» Klicken Sie ein Ereignissymbol an und ziehen es ins aktive Feld.
» Schauen Sie sich die verfligbaren Aktionen an, indem Sie auf die einzelnen Aktionen-Karteireiter klicken.

» Ziehen Sie dann die gewiinschte Aktion (die Sie dem Ereignis zuordnen wollen) ins aktive Feld - direkt
rechts neben das Ereignis. Um eine Aktion einfligen zu kénnen, muss sich zuvor mindestens ein Ereignis im
aktiven Feld befinden.

Viele Aktionen 6ffnen einen eigenen Dialog, sobald sie ins aktive Feld gezogen werden.
» Bearbeiten Sie den entsprechenden Dialog und klicken dann 'OK’, um zum Ereignisdialog zurlickzukehren.

Die Aktion erscheint dadurch im aktiven Feld. Ihre voreingestellte Beschriftung hédngt vom Aktion-Typ oder
vom Objekttyp ab.

» Um eine eigene Beschreibung hinzuzufiigen, rechtsklicken Sie die Aktion und wéhlen Sie Beschreibung
aus dem Kontextmend.

5‘5’ Welche Aktionen verfiigbar sind, hangt vom Typ des Dokuments ab. Dokumente vom Typ HTML oder
Flash besitzen nicht so viele Aktionen wie der Typ Standard. Mehr iber die verschiedenen Dokument-Typen
erfahren Sie unter "Ein Dokument erzeugen". Eine komplette Liste alle verfiigbaren Aktionen finden Sie in der
"Mediator 9 Funktionsliste".

Einem Ereignis mehrere Aktionen zuweisen

Sie kénnen dem gleichen Ereignis mehrere Aktionen zuweisen. Sie werden rechts vom Ereignis hintereinander
platziert und in dieser Reihenfolge (aber dabei mdglichst schnell hintereinander) abgearbeitet.

=
i Jd Mg

k auzklick, Sound Curzar Seitenwechzel

Wollen Sie einen zeitlichen Abstand zwischen verschiedenen Aktionen generieren, missen Sie das mit Hilfe der
Zeitleiste-Aktion realisieren. Mehr dazu lesen Sie unter "Die Zeitleiste".

@ Die Aktionen werden hintereinander - so schnell wie mdglich - ausgefiihrt. Das bedeutet, dass z.B. nicht
abgewartet wird, bis ein Effekt komplett abgelaufen oder ein Video/Sound abgespielt wurde. Sobald die
eigentliche Aktion ausgefiihrt wurde, folgt die nachste.

Mehrere Ereignisse definieren

Naturlich kénnen auch mehrere Ereignisse im aktiven Feld platziert werden. Sie werden dort untereinander
angeordnet und koénnen alle mit beliebigen Aktionen kombiniert werden.

Wenn bereits mehrere Ereignisse definiert sind, sollten Sie beim Platzieren von Aktionen darauf achten, dass
diese beim Loslassen auch dem richtigen Ereignis (rechts davon) zugeordnet werden.

Arbeiten mit dem aktiven Feld

Die Kombination der Ereignis- und Aktion-Symbole kann zu Anfang etwas verwirrend sein, vor allem wenn sich
sehr viele Symbole im aktiven Feld befinden und/oder sich zu jeder Aktion wiederum Dialoge 6ffnen. Deshalb
ist es oft sinnvoll, bereits definierte Kombinationen von Ereignis und Aktion zu kopieren, um sie anderswo
einsetzen zu kdnnen. Das kann viel Zeit sparen, vor allem, wenn eine Kombination wieder und wieder verwendet
werden soll.

Weiter unten wird beschrieben, wie man Aktionen oder Kombinationen (ber die Windows-Zwischenablage
kopiert und wieder einfligt:
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Aktionen auswahlen

e Um eine Aktion auszuwahlen, klicken Sie sie einfach an.

e Um mehrere Aktionen auszuwéhlen, halten Sie dabei die Strg-Taste gedriickt.

Kombinationen auswéhlen

e Um Kombinationen aus Ereignis und Aktion(en) auszuwéhlen, klicken Sie aufs Symbol des Ereignisses.

G =

i auizklick,

e Um mehrere Kombinationen auszuwahlen, halten Sie beim Anklicken weiterer Ereignis-Symbole die Strg-
Taste gedrickt.

e Um alle Ereignisse und Aktionen innerhalb des aktiven Felds auszuwéhlen, klicken Sie innerhalb des
aktiven Feldes mit der rechten Maustaste und wahlen 'Alles auswahlen' aus dem Kontextmen.

Aktionen und Kombinationen ausschneiden, kopieren und l6schen

e Um Symbole (Aktionen oder Kombinationen) aus dem aktiven Feld auszuschneiden und in der
Zwischenablage zu speichern, wahlen Sie die gewiinschten wie oben beschrieben aus. Dann ziehen Sie sie

bei gedriickter Umschalt-Taste tiber das Symbol 'Zwischenablage' links oben im Dialog N (halten Sie
die Maustaste und die Umschalt-Taste gedrickt, bewegen den Mauszeiger tibers Zwischenablage-Symbol
und lassen dort die Maustaste los).

Stattdessen konnen Sie nach dem Auswahlen auch Ausschneiden aus dem Kontextmen( wahlen.

e Um ausgewdhlte Symbole zu kopieren, ziehen Sie sie einfach tber das Zwischenablage-Symbol M (Der
Mauszeiger andert sich in ein + Zeichen). Damit bleibt der Inhalt des aktiven Feldes erhalten. Eine Kopie
der ausgewahlten Symbole befindet sich jetzt aber auch in der Zwischenablage und bleibt dort, bis sie ggf.
mit neuen Inhalten Gberschrieben wird.

Statt des Ziehens der Symbole kénnen Sie auch Kopieren aus dem Kontextmeni wéhlen.

e Um Aktionen und Kombinationen zu l6schen, driicken Sie die 'Entf'-Taste oder ziehen die Aktion tiber das

=

VB

Papierkorb-Symbol *— .
Stattdessen konnen Sie auch Léschen aus dem Kontextmeni wahlen.

Wenn Sie Aktionen oder Kombinationen 16schen, werden sie aus dem aktiven Feld entfernt und befinden
sich auch nicht in der Zwischenablage. Dieser Schritt lasst sich iber den Mentpunkt Undo in der
Symbolleiste fiir den Schnellzugriff riickgéngig machen.

Aktionen und Kombinationen ins aktive Feld einfligen

Sie kénnen die Aktionen oder Ereigniskombinationen, die Sie vorher ausgeschnitten oder kopiert haben,
natiirlich sowohl auf der aktuell als auch jeder anderen Seite wieder in einen Ereignisdialog einfiigen. Das
funktioniert wie folgt:

> Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Zwischenablage-Symbol N Klicken und ziehen den Mauszeiger
wieder ins aktive Feld (der Mauszeiger &ndert sich, wahrend Sie ziehen). Dort lassen Sie die Maustaste los.

Stattdessen kdnnen Sie auch Einfligen aus dem Kontextmen( wahlen.
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Verschieben einer Kombination

» Wenn Sie eine Kombination im aktiven Feld verschieben wollen (liber oder unter eine andere Kombination),
ziehen Sie sie einfach an den gewiinschten Platz im aktiven Feld.

Das hat keinen Einfluss auf die Funktionalitat der Seite oder des Objekts, kann aber wegen der besseren
Ubersicht ganz sinnvoll sein.

Speichern von Aktionen und Kombinationen im Karteireiter 'Eigene’

Wie in Windows, ist auch die Zwischenablage des Ereignisdialogs in Mediator nur zum temporaren
Zwischenspeichern von Inhalten geeignet. Der Inhalt ist verloren, sobald ein neuer Inhalt in die Zwischenablage
kopiert oder der Rechner ausgeschaltet wird.

Deshalb gibt es in Mediator die Mdglichkeit, oft gebrauchte Aktionen und Kombinationen im Karteireiter
'Eigene’ des Ereignisdialogs zu speichern. Das funktioniert wie folgt:

> Offnen Sie den Karteireiter 'Eigene’ ganz rechts im Ereignisdialog.

» Ziehen Sie die gewiinschten Aktionen oder Kombinationen aus dem aktiven Feld in den Karteireiter
'Eigene’".

Um die so gespeicherten Elemente wieder zu verwenden:
> Offnen Sie den Ereignisdialog der Seite oder des Objekts, dem Sie das Element zuweisen wollen.

» Ziehen Sie die Aktion oder die Kombination aus dem Karteireiter 'Eigene' ins aktive Feld.

Speichern von Aktionen und Kombinationen im Multimedia Katalog

Sie kénnen Aktionen und Kombinationen auch fiir spateren Gebrauch im Multimedia Katalog speichern. Dazu
gehen Sie wie folgt vor:

» Um den Multimedia Katalog zu 6ffnen, wéhlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Multimedia Katalog.

> Offnen Sie den Anwenderbereich des Multimedia Katalogs, und erzeugen bzw. wéhlen Sie die gewiinschte
Kategorie.

» Ziehen Sie die Aktion oder die Kombination direkt aus dem aktiven Feld in diese Kategorie.

Sie kénnen Aktionen und Kombinationen, die im Multimedia Katalog gespeichert sind, wieder verwenden,
indem Sie diese einfach von dort ins aktive Feld des Ereignisdialogs des Objekts ziehen, das Sie gerade
bearbeiten

Mehr dazu finden Sie im Kapitel "Arbeiten mit dem Multimedia-Katalog".

Ansichten des aktiven Felds

Das aktive Feld kann auf zwei Arten angezeigt werden:

e Die voreingestellte Ansicht zeigt alle Aktionen hinter dem entsprechenden Ereignis in einer Zeile. Sie
sehen alle Aktion-Symbole und kénnen jeweils einen beschreibenden Text dazu eingeben (Rechtsklick und
Wahl des Punktes 'Beschreibung’). Allerdings ist der Platz fiir die Beschreibung auf den Platz zwischen den
Symbolen begrenzt. AuBerdem wird das Ganze etwas uniibersichtlich, wenn Sie sehr viele Aktionen in einer
Reihe haben.
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Ereignisse von Objekt Schaltflaeche
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e Die andere Anzeigeart ist der Script Ansicht (zeigt hier den gleichen Inhalt wie oben).

Ereignisse von Objekt Schaltflaeche
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Diese Art wird Script Ansicht genannt, weil Aktionen und ihre Parameter wie in einem Script Code
angezeigt werden. Da jede Aktion eine eigene Zeile besitzt, kdnnen sehr viel mehr Details angezeigt
werden. Um diese Details in der normalen Ansicht zu sehen, missten Sie die Aktion durch Doppelklicken

offnen.

In beiden Ansichten kénnen Sie Aktionen einfach an den gewiinschten Platz ziehen und sie durch Doppelklicken
6ffnen. Der einzige Unterschied besteht tatsachlich darin, wie das Ganze dargestellt wird.

» Um zwischen voreingestellter und Script Ansicht zu wechseln, rechtsklicken Sie im Ereignisdialog und
waéhlen den Punkt Script Ansicht.
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Temporares Ausschalten von Ereignissen und Aktionen

Mediator ermdglicht Ihnen, bestimmte Ereignisse und Aktionen "auszuklammern™ (d.h. faktisch auszuschalten),
wahrend Sie Ihr Projekt testen. Das funktioniert nur im Testmodus. In der exportierten Version lhres Projekts
werden Ereignisse und Aktionen ausgefiihrt, egal ob sie ausgeklammert sind oder nicht.

Um eine bestimmte Aktion oder Kombination auszuklammern:
» Rechtsklicken Sie die Aktion oder das Ereignis, das Sie temporar ausschalten wollen.
» Wahlen Sie Ausklammern aus dem Kontextmen.

Sind eine Aktion oder ein Ereignis (+ folgende Aktionen) ausgeklammert, wird dies durch ein rotes Kreuz quer
Uber das Symbol angezeigt.

it ) — X — @

Ma;sklin:k Bild Bild Sound
» Um eine Aktion oder ein Ereignis wieder einzuschalten, wahlen Sie einfach erneut 'Ausklammern'.

Verwenden eine vordefinierten Ereigniskombination

Mediator stellt einige vordefinierte Kombinationen aus Ereignis und Aktionen zur Verfligung, die im Karteireiter
'Eigene' des Ereignisdialogs zu finden sind.

Hier Klicken Cursor

{b Kombiniert die Ereignisse 'Maus herein' und ‘Maus heraus' mit einer Cursor-Aktion. Beim Hereinbewegen
des Mauszeigers andert sich der Mauszeiger in eine Hand, beim Herausbewegen wird er wieder 'normal’. So
kann man sehr einfach bei Schaltflachen, Hypertext oder Hotspots darauf hinweisen, dass die Objekte angeklickt
werden kdénnen.

)
R , Wha
b aus herein Hand
¥

i . L.}b_u

b aus heraus Haormal

Standard Ziehen & Ablegen

\—KDJ Kombiniert die beiden Ereignisse 'Maus gedriickt' und Maus loslassen’ mit der Ziehen & Ablegen-Aktion.
Wird die Maustaste gedriickt, wird das zugehérige Objekt (dessen Ereignis-Dialog gedffnet ist) gezogen (die
geschieht mit Hilfe der Systemvariablen @ThisObject). Wird die Maustaste losgelassen, wird dieses Objekt
abgelegt. Mit Hilfe dieser Kombination kdnnen sehr einfach Ziehen & Ablegen-Funktionen fir das aktuelle
Objekt generiert werden.

o
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Mausa?gdr'u::kt Ziehen & Ablegen
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Mauz lozlazzen  Ziehen & Ablegen

Seite drucken

a
' Ei Kombiniert die Aktionen 'Report' und 'Dokument 6ffnen’, um ein Formular auszudrucken. Platzieren Sie
diese Kombination hinter einem Mausklick (oder einem sonstigen Ereignis), um die aktuelle Seite auszudrucken.

“u

", .. i >
L e
Report Dakument offnen
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Arbeiten mit Tastaturereignissen

D —

Mit den Tastaturereignissen in Mediator kénnen Sie Aktionen ausfiihren, die durch einen Tastendruck des
Anwenders ausgeldst werden.

Das Driicken einer Taste 16st unmittelbar zwei Dinge aus:
e Das Ereignis Taste gedrickt tritt ein.

o Die Systemvariable @Key erhélt den "Wert" der Taste.

Wenn also z.B. die Taste 'k’ gedriickt wird, bekommt @Key den Wert 'k'. Mehr dazu lesen Sie unter
"Systemvariablen™.

Dasselbe gilt fiir das Ereignis 'Taste loslassen': Sobald die Taste losgelassen wird, bekommt @Key den Wert der
Taste.

Der einzige Unterschied ist der Moment, in dem das Ereignis stattfindet:

e Taste gedrickt tritt ein, wenn eine Taste auf der Tastatur gedriickt wird. Es ist hur im Ereignis-Dialog der
Seite verfligbar.

e Taste loslassen tritt ein, wenn eine Taste auf der Tastatur losgelassen wird. Es ist nur im Ereignis-Dialog
der Seite verfugbar.

Diese Tastaturereignisse treten immer ein, wenn eine Taste gedriickt bzw. losgelassen wird - ausgenommen,
wenn ein Eingabeobjekt aktiv ist (hierbei gibt ja der Anwender tatsachlich Text ein, der kein Tastaturereignis
ausldsen soll).

Sie koénnen hier zwischen zwei Varianten wahlen:
e Jede Taste soll das Ereignis auslésen

In diesem Fall ziehen Sie einfach eines der Tasten-Ereignisse ins aktive Feld und dahinter die gewiinschte(n)
Aktion(en). Wenn der Anwender jetzt irgendeine Taste driickt, wird die Aktion ausgefihrt.

M y

T aste gedrlickt Bild

e Nur eine bestimmte Taste soll das Ereignis auslésen

Auch dies ist ziemlich einfach zu realisieren. Ziehen Sie eines der Tasten-Ereignisse ins aktive Feld, gefolgt
von einer 'Wenn'-Aktion.

*]

Taste Loslazzen (ke ="k
Im WENN-Feld ('‘Bedingung') legen Sie die Taste fest, mit der es ‘funktioniert'. Soll es die Taste 'k’ sein, die
glltig ist, geben Sie als Bedingung Folgendes ein: @key = "k". Jetzt platzieren Sie die Aktion, die

ausgefuhrt werden soll, im DANN-Feld. Optional kdnnen Sie auch noch eine Aktion im SONST-Feld
eingeben. Die wiirde dann bei jeder anderen Taste (auBRer eben 'k’) ausgefihrt.
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Wenn-Dann-Sonst fgl

WEMM [Bedingung]

@Kep="k" |

=l Standard |Multimedia Externes | Programmieren || Datenbank. | Eigene
% 'J-'fj = =
A=)

Seiten- wechsel Zeigen Ausblenden

< | >

DAMM [wenn die Bedingung wahr ist]

P
g
Bild

SOMST [wenn die Bedingung falzch izt

X

FalzcheT aste

| ok | [ Abbrechen ]

Das Tasten-Ereignis funktioniert mit jeder normalen Taste und Kombinationen mit den Tasten [Umschalt] und
[Strg] sowie allen Funktionstasten F1, F2 etc. auBer F10. Buchstaben wie Nummern mussen dabei in
Anfuhrungszeichen stehen, die Bedingung fir die Taste 'a’ heif3t also z.B. @key = "a", bei der Taste 6 musste
man @key = "6" eingeben.

9? Wenn Sie mit Tastenkombinationen arbeiten, sollten Sie das Ereignis ‘Taste gedriickt' verwenden.

Mogliche Werte der variable @Key:

Taste(n) @Key

[a]..[z] ' [O]...[9] "a"."z"  "0"."9"
[Umschalt] + [a]..[z] "AZ"

- [Pfeil rechts] "right"

& [Pfeil links] "left"

A [Pfeil hoch] "up"”

W [Pfeil runter] "down"

[Strg] + A [Pfeil hoch] "Strg+up”

[Strg] + [a] "Strg+a"

[Strg] + [Umschalt] + [a] "Strg+A"

[Bild ] [Bild ¥ ] "page up" "page down"
[Entf] [Backspace] "delete” "backspace"
[Tab] "tab"
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[CR] [Enter] "enter"
"escape" (Funktioniert nur
[Esc] im Runtime-Modus)
"F1"...."F12" (F10
[F1]...[F12] funktioniert nicht)
[Leertaste] " " (Leerzeichen)

Arbeiten mit Ressourcen

—_—

i =

" Mediator erlaubt das Erzeugen von Ressourcen auf der Seite.

Eine Ressource ist nichts anderes als eine Aktion, die man definieren und dann immer wieder verwenden kann.
Diese kleine 'Erweiterung’ der Aktion er6ffnet eine ganze Reihe neuer Mdglichkeiten. Mit Hilfe von Ressourcen
kdnnen Sie unter anderem Objekte blinken lassen, Animationen pausieren oder Schleifen erzeugen.

Ressourcen kann man auf eine bestimmte Weise mit Masterseiten vergleichen. Eine Masterseite enthélt Objekte,
die von verschiedenen Seiten aus verwendet werden. Entsprechend erlauben Ressourcen, eine Aktion einmal zu
definieren, jedoch mehrfach (beliebig oft auf der Seite) aufzurufen.

Wenn Sie z.B. die gleiche Aktion verschiedenen Ereignissen bzw. Objekten zugeordnet haben, kdnnten Sie
stattdessen die Aktion als Ressource definieren und diese jeweils aufrufen. Wenn Sie jetzt irgendetwas an der
Aktion andern wollen, missen Sie dies nur einmal tun.

Kleines Beispiel: Sie haben 28 Schaltflachen auf einer Seite, die alle beim Anklicken u.a. den gleichen Sound
abspielen. Dann beschlieRen Sie, den Sound zu &ndern. Dazu mussten Sie 28 Anderungen vornehmen, jedoch
nur eine, wenn Sie den Sound als Ressource definiert haben.

@ Ressourcen beziehen sich auf die Seite, auf der sie erzeugt wurden und sind auch nur dort giltig.

Offnen des Ressourcen Dialogs

Sie kénnen den Ressourcen Dialog auf verschiedene Weise 6ffnen:
e Wahlen Sie Seite | Interaktivitat | Ressourcen oder Ansicht | Interaktivitat | Ressourcen.

e Rechtsklicken Sie auf der Seite und wahlen Sie Ressourcen aus dem Kontextmend.

Sie schlieflen den Ressourcen Dialog, indem Sie auf das Schliekreuz rechts oben klicken.

Ressourcen =
_ | Standard
=] : —— _ .
i) d_/' ﬁl
L % d o w B
) Zeitleiste Anirnieren Sound Loop Sub Prozedur  Datenbank, HTTP
= Anfrage

&) A

Reszourced] R essourcel?
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Voreingestellt enthalt der Ressourcen Dialog folgende Ressourcen: Zeitleiste, Animieren, Sound, Loop, Sub
Prozedur, Datenbank und HTTP Anfrage.

Sie sind Ubrigens nicht auf diese vordefinierten Ressourcen beschrénkt: Vielmehr kénnen Sie prinzipiell jede
Aktion zu einer Ressource machen, indem Sie sie in die Zwischenablage und von dort in den Ressourcendialog
ziehen.

e Die Ressourcen Zeitleiste, Animieren und Sound sind letztendlich einfache Aktionen, die Sie auch im
Ereignisdialog finden kénnen. Sie sind als Ressourcen besonders interessant und werden weiter unten
beschrieben.

e Die Loop Ressource ermdglicht das wiederholte Ausfiihren von Aktionen - so schnell wie méglich, d.h.
ohne Unterbrechung durch irgend eine andere Aktion - so lange, bis dies durch eine Abbrechen-Aktion
gestoppt wird. Mehr dazu erfahren Sie unter "Loop/Abbrechen”.

e Die Sub Prozedur Ressource dient dazu, mehrere Aktionen hintereinander auszufiihren. Der Unterschied
zum Ereignisdialog: Die Ressource kann von beliebigen Objekten aus aufgerufen werden. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Sub Prozedur".

e Die Datenbank Ressource ist eine spezielle Ressource. Mehr dazu erfahren Sie unter in "Arbeiten mit
Datenbanken" und "Die Datenbank Ressource".

e Die HTTP Anfrage Ressource ist ebenfalls eine spezielle Ressource. Mehr dazu erfahren Sie unter "Die
HTTP Anfrage Ressource™.

Ressourcen erzeugen

» Um eine Ressource zu erzeugen, ziehen Sie das entsprechende Symbol einfach ins aktive Feld des
Ressourcen-Dialogs.

Damit wird der jeweilige Dialog getffnet, in dem Sie die Ressource bzw. die Aktion genauer definieren kdnnen.
Die voreingestellten Namen Ressource01, Ressource02 kénnen durch eigene ersetzt werden.

> Klicken Sie die Ressource mit der rechten Maustaste an und wahlen Umbenennen.

Ressourcen verhalten sich exakt wie Aktionen.

» Doppelklicken Sie das Symbol, um die Ressource zu bearbeiten.

Starten, Stoppen und Pausieren von Ressourcen

» Um eine Ressource zu starten, benutzen Sie einfach die Start-Aktion im Ereignisdialog des Objekts, das die
Ressource starten soll und wahlen den Namen der Ressource.

Gt

b auzklick,

> Das Pausieren einer Ressource erreichen Sie einfach tber die Pause-Aktion.

Gt

hd anigklick, R ezzourcell

> Das Stoppen funktioniert entsprechend: Mit der Stop-Aktion.

Gt ®

b auzklick, R ezzourcel

Ereignisse der Ressource

(@ @ Zusétzlich zu den Start, Pause und Stop Aktionen, mit denen man die Ressource von verschiedenen
Objekten aus steuern kann, kénnen Sie auch der Ressource selbst Aktionen zuweisen, indem Sie die Ereignisse
Wenn Start und Wenn Stop verwenden. Diese Ereignisse treten ein, wenn die Ressource gestartet oder gestoppt
wird.
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Arbeiten mit der Zeitleisten-Ressource

Sie kénnen die Zeitleisten-Ressource mit der 'Pause’-Aktion pausieren lassen und die Zeitleiste mit der Start-
Aktion starten.

Sie kdnnen die 'Pause’-Aktion auch in der Zeitleisten-Ressource selbst einsetzen, sodass das Pausieren von der
Ressource selbst ausgeldst wird. Das bietet sich u.a. bei Live-Prasentationen an: Die Présentation (die
Ressource) pausiert an einem bestimmten Punkt und kann mit Hilfe einer Start-Schaltflache jederzeit von dort
aus wieder gestartet werden - bis zur ndchsten Pause. So lasst sich eine Prasentation Schritt fir Schritt
prasentieren.

w\l Zeitleizten Ressource

u_i'\l Teitleiz

- | Zedleisten Ressource

W\' Zeitleisten Ressource “‘\I Zeitleizten Ressource

Oms  100:  200s  3ds  400s  SMs  600s  7Ods 800 9Ms
¢ >

QI Eine Zeitleiste kann sich auch selbst wieder starten - womit eine Schleife definiert ist. Platzieren Sie einfach an der
gewdiinschten Stelle der Ressource eine 'Start'-Aktion und geben Sie als zu startendes Objekt die Ressource selbst ein.

Alles dazu erfahren Sie unter "Zeitleiste".

Arbeiten mit der Animieren-Ressource

Auch hier besteht der Vorteil der Ressource gegeniiber der Aktion darin, dass die Animation (immer wieder)
gestartet, pausiert oder gestoppt werden kann. Auch diese Ressource lasst sich von verschiedenen Objekten aus
ansprechen.

Alles dazu erfahren Sie unter "Animieren”.
Arbeiten mit der Sound Ressource
Start, Stop und Pause lassen sich auf diese Ressource anwenden.

Damit konnen Sie eine Sound-Ressource komplett kontrollieren. Sie kénnen eine Schaltflache erzeugen, die den
Sound startet, ihn mit einer anderen pausieren lassen und ihn mit einer weiteren stoppen. AulRerdem lasst sich
auch die Lautstarke-Aktion auf die Sound-Ressource anwenden, sodass sich ihre Lautstarke und Balance
einstellen lasst.

Alles dazu erfahren Sie unter "Sound" und "Lautstarke".

Arbeiten mit Projektvariablen

€Ly

Systemvariablen zu Ausdriicken zusammenstellen kénnen.

Mediator erlaubt das Erzeugen von Projektvariablen, die Sie mit anderen Projektvariablen oder

Erzeugen einer Projektvariable

> Offnen Sie den Variablendialog, indem Sie Ansicht | Programmieren | Variablen wahlen.
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Projektvariablen Pz|

Marne | Bereich | Tvp | Yoreingestelker ... |

Hife | [ Mew. | | Loschen | | Schiieten

Hier kdnnen Sie neue Variablen erzeugen, sie 16schen oder auch ihren Typ und ihren Wirkungsbereich &ndern.

Im Feld 'Voreingestellter Wert' kénnen Sie jeder Variablen einen Startwert zuweisen, der zu Anfang (bevor
irgendeine andere Zuweisung erfolgt) giiltig ist.

Definieren des Gultigkeitsbereichs
In Mediator kann der Wirkungsbereich einer Variablen lokal oder global sein:
e Lokale Variablen kénnen nur auf der Seite eingesetzt werden, auf der sie erzeugt wurden.

Sie kdnnen zum Beispiel fir einen Zahler oder fir Berechnungen verwendet werden, die nur auf einer
bestimmten Seite stattfinden.

Lokale Variablen gleichen Namens auf verschiedenen Seiten sind vollig unabhé&ngig voneinander.
e Globale Variablen sind auf jeder Seite des Dokuments giiltig.

Sie kdnnen also z.B. eine Berechnung auf einer Seite des Dokuments durchftihren, das Ergebnis in einer
globalen Variable speichern und es auf einer anderen Seite anzeigen. Oder: Sie fragen den Namen des
Anwenders auf einer bestimmten Seite ab (Eingabeobjekt) und verwenden ihn auch auf anderen Seiten des
Dokuments.

Der Name einer globalen Variable kann nur einmal im Dokument verwendet werden.

Definieren von Variablentypen
Mediator kennt sechs verschiedene Typen von Variablen:
o Text
Hier sind ASCII-Zeichen mdglich (Buchstaben, Sonderzeichen, Zahlen)
e Ganze Zahl (Integer)
Ganze Zahlen (1, 2, 3, -1, -2 etc.)

e Gleitkommazahl

Zahlen mit und ohne Dezimalstellen (1.249, 7 / 11, -5365.7 =, etc.)
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e Wahr / Falsch (Boole'sche)
Maéglich sind 2 Werte, ndmlich 'true' (wahr) oder ‘false' (falsch)
e Objekt

Objektvariablen sind Variablen, die einen Verweis auf ein Objekt enthalten. Das erlaubt das Ansprechen
eines Objekts wéahrend der Runtime - ohne es zum Design-Zeitpunkt Gberhaupt zu kennen.

Sie kénnen ein Objekt einer Objektvariable auf zweierlei Art zuweisen:

e (ber die Mediator Zuweisen Aktion
e (ber das Assign Statement im Script

e Array
Array Variablen ermdglichen das Speichern von mehr als einem Wert. Sie werden im Folgenden detailliert
beschrieben.

@ Sie kénnen nur mit den Typen 'Ganze Zahl' und 'Gleitkommzahl' rechnen.

Arbeiten mit Arrays

Ein Array ist eine Variable, die einen Index enth&lt, wodurch man in ihr mehr als einen Wert speichern kann.

Im nachfolgenden Beispiel ist "Array" der Name der Array Variable, der Ausdruck zwischen den eckigen
Klammern ist der zugehorige Index.

Array[0] = "test”

Array[1] = "abc"
@ Es ist nicht maglich, ein Array direkt beim Erzeugen im Variablendialog mit voreingestellten Werten zu
versehen.

Mediator Arrays haben nur eine Dimension, die nicht festgelegt zu werden braucht, da das Array automatisch
erweitert wird, wenn neue Werte hinzukommen.

Die Daten in einem Array kdnnen verschiedenen Typs sein. Sie miissen deshalb keinen Variablentyp (Text,
Gleitkommazahl, Ganze Zahl, Boole'sche etc.) festlegen. Jedes Element des Arrays ibernimmt automatisch den
Typ des Wertes, den Sie ihm zuweisen.

Sie kénnen zum Beispiel folgende Werte zur "Array" Variable hinzufiigen, ohne dass Sie deren Typ festlegen
miissen:

Array[0] = "Test"

Array[1] = 512
@ Sie missen den Index direkt hinter den Namen des Arrays eingeben (ohne Leerzeichen), also z.B. Array[0],
nicht Array [0].

Der Index des Arrays wird als "String" (Text) erstellt. Im folgenden Beispiel werden alle Indexwerte in einen
Textstring konvertiert:

Array[0] = 400

Array["test'] = 500

Array["abc'] = "text"
Das bedeutet, dass:

Array[0] = 5
Gleichbedeutend ist mit:

Array["0"] = 5
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Die Reihenfolge, in der die Werte intern gespeichert werden, ist die Reihenfolge, in der der jeweilige Index
erstellt wurde. Das ist nur dann relevant, wenn Sie sich per Script durch die Indizes bewegen.

Arbeiten mit Arrays und der Zuweisen-Aktion

Um einem bestimmten Element eines Arrays einen Wert zuzuweisen, geben Sie den Variablennamen und
den entsprechenden Index ins Variable-Feld des Zuweisen Dialogs ein, z.B. Array["Test"], und fiillen den
Zuweisungsausdruck wie gewohnlich aus.

Um ein einzelnes Element aus einem Array zu entfernen, geben Sie den Variablennamen und den
entsprechenden Index ins Variable-Feld ein und lassen das Feld Zuweisungsausdruck leer.

Um den Inhalt eines Arrays insgesamt zu léschen, geben Sie nur den Namen des Array im Variablenfeld an
und lassen sowohl den Index als auch das Feld Zuweisungsausdruck leer.

Arbeiten mit Arrays in Mediator Objekten

Sie kdnnen Arrays in Listenbox- und Eingabeobjekten verwenden:

Sie kénnen den Inhalt eines Arrays in einer Listenbox mit Hilfe der Eigenschaften DataArray darstellen. Sie
kénnten in einer "Eigenschaft setzen" Aktion folgendes eingeben:

Listbox.DataArray = Array
Sie mussen dabei den Index des Array nicht angeben.

Umgekehrt kdnnen Sie den Inhalt einer Listenbox auch einem Array zuweisen.

Sie kénnen &hnliche Operationen Eingabeobjekten (mehrzeilig) durchfiihren, indem Sie deren TextArray
Eigenschaft nutzen.

Arbeiten mit Arrays in der HTTP Anfrage Ressource

Sie kénnen sich auch im Datenfeld der HTTP Anfrage Ressource auf die Werte eines Arrays beziehen.

Das Datenfeld wird dadurch automatisch um diese Werte erweitert, wobei der Index als Parameter verwendet
wird. Das kénnte dann so aussehen:

Array["paraml’™] = "'test"

Array['param2'] abc

Das 'Daten' Feld wird erweitert um:

paraml=test&param2=abc

Integration in Scripts

Das Mediator Array ist im Script nicht einem Array vergleichbar, sondern einem Objekt

Um auf die Daten des Arrays zuzugreifen, konnen Sie vom Script aus folgenden Funktionen verwenden:

Get(index)
Put(index,data)
Clear()

Remove(index)

Zusatzlich enthélt das "Array Objekt" ein Container Interface, sodass Sie das "For each" Statement auf das Array
anwenden kénnen.

"Keys" ist ein Sub-Objekt, das ein Container Interface zum Wiederholen der "Keys" (index) enthalt.

Der folgende Code zeigt zum Beispiel eine Message Box, die alle Indizes anzeigt:
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For each index in myarray.Keys
Msgbox index

Next

Arbeiten mit Ausdricken

Qi iy

Viele der Felder in Mediator Aktionen akzeptieren Variables und Ausdriicke.

Ein Ausdruck kann eine Kombination von Projektvariablen, Systemvariablen, Zahlen, Objekteigenschaften sein;
in der Objekt.Eigenschaft Schreibweise - plus Funktionen und Text zwischen Anfiihrungszeichen: All das
kombiniert mit Hilfe von Operatoren.

Hier zwei Beispiele, welche die Vorteile beim Verwenden von Variablen und Ausdriicken in einem Mediator
Projekt verdeutlichen:

e Verwenden einer Variablen anstatt eines Seitennamens in der Seitenwechsel Aktion. Der Wert der Variable
wird beim Ausfiihren der Aktion ausgelesen und als Seitenname (Seite zu der geschaltet werden soll)
verwendet. Dadurch kann Mediator wéhrend der Runtime ermitteln, zu welcher Seite geschaltet werden soll
- basierend auf dem Wert der Variable.

¢ Verwenden eines Ausdrucks im Dauer-Feld einer Animieren-Aktion. Dieser Ausdruck wird nur dann
ausgewertet, wenn die Aktion stattfindet. Dadurch kann Mediator wahrend der Runtime ermitteln, wie lange
die Animation dauern soll - basierend auf dem Wert des Ausdrucks.

Einige der Felder, die Ausdricke erlauben, sind mit einer Ausdricke Schaltflache £x versehen.

Klicken dieser Schaltflache verschafft Ihnen Zugriff auf alles Elemente, die zum Aufbau eines Ausdrucks
dienen, im Einzelnen:

e Systemvariablen

sind vordefinierte Variablen, die in verschiedener Weise verwendet werden konnen. @Key zum Beispiel
enthalt den Wert der zuletzt gedrlickten Taste, @Date zeigt das aktuelle Datum, @ TempDir enthalt den Pfad
zum temporéren Verzeichnis des Endanwenders. Sie kdnnen jede dieser Variablen direkt im jeweiligen
Programmier-Feld einsetzen.

Eine komplette Beschreibung dieses Variablentyps gibt's unter "Systemvariablen™.

e Funktionen
Liste aller Funktionen, die man in Verbindung mit Variablen einsetzen kann, z.B. STRING, INT, COS, etc..
Eine komplette Beschreibung finden Sie unter "Funktionen™.

e Operatoren

Liste aller in Mediator verfliigharen Operatoren. Sie kénnen verwendet werden, um Werte zu addieren
subtrahieren, zu multiplizieren, zu kombinieren oder Werte zu vergleichen (groRer, Kleiner etc.).

Eine komplette Beschreibung finden Sie unter "Arbeiten mit Operatoren”.
e Projektvariablen

Liste aller Variablen, die Sie selbst fir Ihr Projekt definiert haben. Die Liste enthalt sowohl globale als auch
lokale Variablen.

Eine komplette Beschreibung finden Sie unter "Arbeiten mit Projektvariablen™.

Verwenden von Ausdricken zum Aufbau von Dateinamen

Sie kénnen Ausdriicke auch fur den Aufbau von Dateinamen oder Pfaden zu externen Dateien verwenden. In
diesem Fall - falls Sie planen, Ihr Projekt an andere Anwender weiterzugeben - miissen Sie sicherstellen, dass
Mediator die entsprechenden Dateien in die exportierte Version einbindet. Dies kdnnen Sie mit Hilfe des Dialogs
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unter Vorbereiten | Zusétzliche Datendateien oder VVorbereiten | Zusatzliche Programmdateien vor dem
Export tun. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufligen zusatzlicher Daten- und Programmdateien”.

Arbeiten mit Objektausdricken
Objektausdriicke sind Ausdriicke vom Typ Objekt. Sie haben folgende Syntax:
object.property

wobei object der Name eines Mediator-Objekts oder eine Objekt-Variable sein kann., z.B. eine Projektvariable,
die einen Verweis auf ein Objekt enthélt.

Fir das Zuweisen eines Objekts zu einer Objektvariable gibt es zwei Mdglichkeiten:
¢ In Mediator Aktionen, die sich auf Objekte beziehen: Zeigen/Ausblenden, Start/Stop/Pause etc.
e In Mediator Ausdriicken, die Eigenschaften setzen oder auslesen, z.B.:

e Mediator 'Zuweisen'-Aktion

e 'Zuweisen" Statement im Script (konstantes Objekt)

e indem man Mediator Objektbeziige von Mediator im Script Code einsetzt (Parameter in der Script Aktion)

Arbeiten mit Operatoren

P

Ein Operator dient dazu, zwei Ausdriicke durch eine 'Operation’ zu verbinden. Sie kénnen den gewtiinschten

Operator mit Klick auf die Ausdriicke Schaltflache £32, der in den meisten Dialogen zum Thema
Programmieren zu finden ist, aus einer Liste auswahlen; oft wird es aber schneller und einfacher sein, den
Operator direkt einzugeben.

Die folgende Liste zeigt alle in Mediator méglichen Operatoren. Es werden die gleichen Zeichen verwendet wie
in der Spalte 'Mediator' angegeben. Zum Vergleich daneben die entsprechenden Zeichen in C++.

Prioritat Mediator Funktion
1 0 (runde) Klammern
2 n Hoch (Exponential)
* Multiplikation
/ Division
3 + Addition

- Subtraktion

4 = Gleichsetzen
<> Ungleich
< Kleiner als
<= Kleiner oder gleich
> GroRer als
>= GroRer oder gleich
5 AND (logisches) UND
OR (logisches) ODER
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Alle Operatoren der gleichen Prioritat-Gruppe haben die gleiche Prioritat.
Operatoren in den Gruppen 1, 2, 4 und 5 kénnen nicht auf Textausdriicke angewendet werden.

Alle Operatoren in Gruppe 4 ergeben einen Wert vom Typ 'Wahr / Falsch' (TRUE / FALSE).

Beispiele:
10+5*2=20 (* hat Prioritat vor +)
(10+5)*2=30 (der Ausdruck zwischen den Klammern wird zuerst berechnet)

"Medi" + "ator" = "Mediator" (Addition von zwei Textausdriicken)

273=8 (2 hoch 3)
273+2=10 (™ hat Prioritét vor +)
10<20=TRUE (Vergleich zweier Zahlenwerte)

Arbeiten mit Steuerzeichen

P

Das Zeichen | hat in Mediator eine ganz besondere Funktion. Es dient als eine Art 'Steuerzeichen' und wird dazu
verwendet, z.B. einen manuellen Zeilenwechsel auszufiihren oder auch, um innerhalb von Textausdriicken das
Anzeigen von speziellen Zeichen zu ermdéglichen.

Im folgenden eine Liste mit sinnvollen Kombinationen:

Eingegebene Ergebnis Anmerkung
Zeichen

[l | Da das Zeichen | in Mediator als Steuerzeichen verwendet wird,
mussen Sie das Zeichen doppelt eingeben, wenn Sie es anzeigen
wollen, d.h. Sie mussen || eingeben, um | zu erhalten.

| " Um ein Anfiihrungszeichen innerhalb eines Textausdrucks zu
erhalten, geben Sie " ein.

r Zeilenwechsel (CR) | Um innerhalb eines Textausdrucks einen Zeilenwechsel zu
definieren, geben Sie |r ein.

[n Zeilenwechsel (LF) | Um innerhalb eines Textausdrucks einen Zeilenwechsel zu
definieren, kénnen Sie auch |n verwenden.

Beispiele:
"Dies ist eine Textkonstante" Text - innerhalb einer Zuweisen-Aktion in Anfiihrungszeichen
gesetzt.
"Eine |"wahre|" Konstante" Um innerhalb eines Zuweisungs-Ausdrucks Anfiihrungszeichen zu

setzen, missen Sie vor jedem " das Zeichen | setzen.

"Dies ist die erste Zeile |r Und dies hier | Das Zeichen |r erzeugt einen Seitenwechsel. Der Text link wird also
die zweite Zeile." S0 aussehen:

Dies ist die erste Zeile

Und dies hier die zweite Zeile.
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Eine “wahre Konstante" Dies ist die erste Zeile.
LInd dies ist die zweite Zeila

Arbeiten mit 08o Dateien

Eine 08o-Datei ist eine Mediator Datei, die eines oder mehrere Mediator-Elemente enthélt. Diese Elemente
kdnnen Seiten sein, Mediator-Objekte, Aktionen, Ereignisse usw.

Wenn Sie eine allgemeingultige Funktion ben6tigen, kénnen Sie diese in einer 08o-Datei unterbringen, um sie
schnell und jederzeit wieder aufrufen zu kénnen.

Ein einfaches Beispiel ist das Andern des Cursors bei "Maus herein™ und erneutes Andern (zuriick zum normalen
Cursor) bei "Maus heraus". Tatséchlich ist genau das bereits per 08o-Datei im Karteireiter "Eigene" des
Ereignisdialog unter dem Namen 'Hier Klicken Cursor' verwirklicht).

. (%)
E'. 4 i P
Maus herein Hand
. (%)

5 e
Maus heraus Marmnal

Erzeugen einer o8o-Datei

» Stellen Sie alle gewiinschten Ereignisse und Aktionen zusammen, wéhlen Sie alle aus und ziehen sie auf den
Desktop, in ein spezielles Verzeichnis, in den Anwenderbereich des Multimedia-Katalogs oder in den
"Eigene"-Karteireiter des Eigenschaften-Dialogs.

Dadurch erzeugt Mediator automatisch eine 080-Datei, die alle Ereignis- und Aktion-Elemente enthalt. Das
Unterbringen von Objekten (die Sie nicht immer wieder neu erzeugen wollen), funktioniert genauso (Auswahl
der Objekte in der Objektliste, nicht direkt auf der Seite). Alle Funktionalititen, auch solche, die "im Objekt"
vorhanden sind, werden in der 08o-Datei gespeichert.

Verwenden einer o8o-Datei

Um eine 08o-Datei in Mediator zu verwenden, ziehen sie die Datei einfach (von dort, wo Sie sie gespeichert
haben, direkt in Ihr Mediator Projekt hinein. Sie kdnnen sie auf der Arbeitsflache (der Seite oder ihrer
Umgebung) platzieren, im Ereignisdialog, im Ressourcen-Dialog etc. Naturlich kann eine 08o-Datei, die ein
Objekt enthalt, nicht im Ereignisdialog platziert werden.

Verwenden von o080 Dateien in Makros

080-Dateien kommen auch zum Einsatz, wenn man mit Makros arbeiten will, denn Objekte und Aktionen, die
durch ein Makro-Script erzeugt werden sollen, missen sich in einer 08o-Datei befinden.
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Wenn Sie z.B. ein Slideshow-Makro erzeugen wollen, kénnen Sie auf diese Weise (080-Datei) das Bildobjekt
definieren. Dieses wird tiber das Makro auf den Seiten eingefligt; der Dateipfad wird jeweils Giber das Makro
definiert.

Text und Bilder drucken

Eine Mdglichkeit, Texte und Bilder aus einem Mediator Projekt zu drucken, ist die tiber die Aktionen
Dokument 6ffnen und Applikation starten.

Text drucken

Die Aktion Dokument 6ffnen eignet sich fiir das Ausdrucken jeder Art von Text.

Das 'Aktion’ Feld bietet Ihnen die gleichen Befehle an wie beim Rechtsklick auf die Datei auf dem Computer.
Wiéhlen Sie 'print', wird die Datei ausgedruckt, d.h. die Datei wird getffnet, gedruckt und wieder geschlossen.
Bitte bedenken Sie aber, dass das Ergebnis dieser Aktion von dem Programm abhéngt. Mit dem der Dateityp auf
dem Computer des Anwenders verkniipft ist. Sie kdnnen also nicht unbedingt voraussetzen, dass alle Optionen
im Aktion-Feld auch auf dem Computer des Endanwenders existieren.

Hier im Bild wurde eingestellt, dass eine Microsoft® Word-Datei, die sich im gleichen Verzeichnis wie die
Prasentation selbst befindet (@DocDir Systemvariable), ausgedruckt werden soll.

Dokument offnen |

Dakument;
| @0achin + "Meindatel. doc" |
Akhar;

| Printta [Printto] w

Sie kdnnen auch die Applikation starten-Aktion und das Programm 'Notepad' verwenden, um einfache
Textdateien auszudrucken:

» Geben Sie im Feld 'Applikation’ folgendes ein: "Notepad /p" (Anfihrungszeichen nicht vergessen) - und
wéhlen im Feld 'Kommandozeile' die Textdatei, die ausgedruckt werden soll, also z.B. 'MeineTextdatei.txt'.

Damit wird Notepad gestartet, der Befehl '/p' sorgt dafiir, dass die Datei 'meineTextdatei.txt' gedffnet, gedruckt
und (zusammen mit dem Programm selbst) wieder geschlossen wird.

Applikation starten [‘5_<

Applikation [D ateiname]:
|"N|:utepau:| At |

K.ommandozeile:
| "C:AMeinel okumentehb eineT extdate: bt |

Um formatierten Text zu drucken, sollten Sie statt 'Notepad' das Windows-Programm "Wordpad' verwenden:

» Geben Sie dazu folgendes im Feld 'Applikation’ ein: "write.exe /p" (Anflihrungszeichen nicht vergessen.
Write.exe ruft automatisch Wordpad auf), und geben Sie im Feld Kommandozeile die zu druckende Datei
ein, also z.B. 'MeineTextdatei.RTF'.

Bilder drucken

Die Dokument 6ffnen-Aktion arbeitet auch mit Bildern sehr gut:

> Geben Sie Namen und Pfad des zu druckenden Bildes ein.

» Wahlen Sie im Feld 'Aktion’ den Punkt 'Print (Drucken)', um das Bild zu 6ffnen, auszudrucken und wieder

zu schlieRen.
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Dokument offnen |

Dok ument:

"D:AD atentBilderst einBild. brp
Alktion;

Drintto [printta] v

5@ Wenn Sie Text- oder Bild-Dateien drucken wollen, die nicht Bestandteil des Mediator-Dokuments sind,
mussen Sie diese vor dem Weitergeben bzw. der Erzeugung einer Runtime-Version manuell einbinden. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Hinzufuigen zusétzlicher Daten- und Programmdateien™.

Arbeiten mit dem Such Manager

5

ﬂ Mediator erlaubt dem Anwender Suche mit Hilfe von Stichwortern oder per Volltextsuche im Dokument
wahrend der Présentation. Aus diesem Grund erzeugt Mediator intern eine Liste von Stichwdrtern bzw.
Suchbegriffen erzeugt.

e Eine Stichworter Liste

Sie enthalt alle Stichworter Ihres Projekts. Stichworter kénnen Sie im Eigenschaften-Dialog jedes Objekts
und jeder Seite hinzufiigen. Geben Sie eines oder mehrere Stichworter ein und trennen Sie diese durch ein

Semikolon.

Obere Masterseite e
Skichwwirker Marke;Produkt
Einbeziehen in Suche [w \Wahr
Einbeziehen in Inhaltsverzeichnis | v Wahr
Grifie der Bilder (KE) 18

e Eine Volltextsuche Liste
Diese Liste wird automatisch von Mediator verwaltet. Sie enthélt alle Worter, die im Projekt in
Seitenbeschreibungen, Textobjekten, Uberschrift Objekten und Schaltflachen zu finden sind.
@ Voraussetzung dafiir, dass Worter in die Liste aufgenommen werden, ist, dass sowohl auf der Seite als
auch beim Objekt die Option 'Einbeziehen in Suche' eingeschaltet ist.

Einbeziehen in Suche [v wiahr

Verwalten der Volltextliste

Der Sinn des Such-Managers ist, unspezifische Worter (wie z.B. "ist', ‘und', 'er’, etc.) zu entfernen und dadurch
die Suchgeschwindigkeit zu optimieren.

> Wihlen Sie Uberpriifen | Suchen | Such Manager, um den Dialog des Such Managers aufzurufen.
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Such-Manager

Suchbegriffe [1E]:

x]

“Worter auzzchlielen:

buttan
erste
ifndustrie
konstante
Liberzchrift
wahre
willk.armrmen
zeile

weite

=h die
Lj dies
|:'_1' gine
— |t
E | | seitel
— ueberzchiift
[Z | |und
&

In diesem Dialog finden Sie auf der linken Seite alle Worter, die in der Stichwortliste und der Volltextliste
enthalten sind. Auf der rechten Seite sind ggf. die Begriffe zu finden, die von der Suche ausgeschlossen wurden.

Mit den Symbolen in der Mitte der Liste kénnen Sie die Liste bearbeiten:

=
o Klick auf dieses Symbol =/

=
e Klick auf dieses Symbol =]

Liste auf der rechten Seite (von der Suche ausgeschlossene Wdrter).

=5
o Klick auf dieses Symbol =%

Wiirter bei haufigem Yorkommen ausschli... PX|

renze:;

festgelegt werden.

Eine Grenze van ''5" zchlielt ein wWark

ausz der Liste aus, das auf mehr alz &
Seiten vork.ommt.

Eine Grenze kann auch als Prozentwert, z B, "'2%",

| ok || Abbrechen

Wenn Sie als Wert '5" als 'Grenze' eingeben, werden alle Worter in die Liste der ausgeschlossenen Worter

verschoben, die mehr als funfmal im gesamten Dokument vorkommen.

Sie kénnen diesen Wert auch als Prozentwert eingeben: 2 % z.B. wiirde bedeuten, dass alle Worter
ausgeschlossen werden, die auf mehr als 2 Prozent der Seiten vorkommen.

Dann wird das Update nicht durchgefiihrt.
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léscht die Liste der ausgeschlossenen Worter und erzeugt eine neue Liste.

16scht die markierten Worter links in der Suchliste und verschiebt sie in die

verschiebt Worter ebenfalls von der linken in die rechte Liste, allerdings
'halbautomatisch', ndmlich entsprechend der Haufigkeit, mit der sie vorkommen.

-
Klick auf dieses Symbol =% |6scht ein ausgewahltes Wort aus der Liste der ausgeschlossenen Wérter und
fligt es wieder der Suchliste hinzu. Das bedeutet, dass es jetzt wieder in die Suche einbezogen wird.

Klick auf dieses Symbol % erzeugt die Text-Suchliste neu (bringt sie auf den neusten Stand). Das kann
bei groReren Dokumenten eine ganze Weile dauern; Sie kdnnen den VVorgang deshalb jederzeit abbrechen.




Q- Um mehrere Worter einer Liste auszuwahlen, halten Sie beim Anklicken die Strg-Taste gedriickt.

Stichwort- oder Volltextsuche wahrend der Runtime

Mediator bietet zwei Méglichkeiten, mit denen der Anwender im Projekt nach bestimmten Begriffen suchen
kann:

Mit einer Listenbox

Eine Listenbox vom Typ 'Stichwortliste' listet alle Begriffe auf, die sich in der Stichwortliste des Projekts
befinden, wéhrend eine Listenbox vom Typ 'Volltext-Liste' alle Begriffe der Stichwort- und der Volltextliste
auflistet.

Sie kdnnen frei bestimmen, was passieren soll, wenn der Anwender einen bestimmten Eintrag in der
Listenbox ausgewahlt wird.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Listenbox Eigenschaften: Karteireiter Listenbox".

Mit einer vorgefertigten Seite

Sie kénnen eine von Mediators vordefinierten Stichwort- oder Suchseiten einbinden. Zusatzlich zur Anzeige
der Stichwdrter oder des Volltextes bieten diese Seiten auch bereits die Funktionen, mit denen der
Anwender direkt zur entsprechenden Seite schalten kann.

Mehr Uber diese fertige Suchseite erfahren Sie unter "Arbeiten mit dynamischen Vorlagen".

Industrie

|

Suchen

| Produkie

| Losungen
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Der Multimedia Katalog

Arbeiten mit dem Multimedia Katalog

Pl L are . . -
L Der Multimedia Katalog enthélt eine grolRe Anzahl von qualitativ hochwertigen Multimedia-Elementen,

die nach Kategorien und Themen geordnet sind.

Der Multimedia Katalog hilft dabei, eine Prasentation schnell und einfach mit einem professionellen Design zu
versehen. Er bietet schnellen Zugriff auf Cliparts, VVorlagen, Buttons, Navigationsleisten, Sounds und vieles
mehr. Alle Elemente im Multimedia Katalog kdnnen Sie in lhren Projekten frei verwenden.

Sie kdnnen daruber hinaus eigene Elemente im Multimedia Katalog speichern. Damit haben Sie jederzeit Zugriff
auf sie - wann immer sie gebraucht werden.

Aulerdem kénnen Sie einen oder mehrere Ordner auf Ihrer Festplatte oder einen Netzwerkordner mit dem
Multimedia Katalog verbinden, sodass Sie diesen Inhalt von Mediator aus sehen und direkt verwenden kénnen.
Ein Netzwerkordner ist besonders geeignet, wenn mehrere Anwender Zugriff auf die gleichen Multimedia
Elemente haben sollen.

> Ist der Multimedia Katalog nicht sichtbar, wahlen Sie Ansicht | Zeigen/Ausblenden | Multimedia Katalog.

Multimedia Katalog x

Suchen nach:

Suchen in;: Alle w
”

¥ o Anwenderbereich
F LA Meine Schaltlachen
F [eVorlagen
* Lg Schaltflachen
¥ L@ Clipart

¥ [@lllustrationen
T @ Matunwissenschatten
@ Physik

L Chemie
P L@ Erde und Weltraurm
F (g Biologie w

Ql Sie kénnen den Multimedia Katalogs nach Bedarf skalieren, andocken oder 16sen. Mehr dazu finden Sie unter "Arbeiten
mit den Mediator Dialogen" im Kapitel "Einrichten der Arbeitsflache"
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Multimedia Katalog - Uberblick

Der Multimedia Katalog enthélt verschiedene Kategorien, die teilweise ihrerseits Unterkategorien enthalten:

e Anwender Kategorie: Dieser Bereich ist fur Ihre eigenen Inhalte reserviert. Sie kénnen beliebige Elemente
hinzufiigen, beliebig viele Unterkategorien erzeugen und sogar eine oder mehrere Kategorien mit externen
Ordnern verkniipfen. Mehr erfahren Sie unter "Elemente zum Multimedia Katalog hinzufligen" weiter
unten.

e Vorlagen: Enthélt Navigations- und Abspiel-Leisten, die Sie direkt auf die Seite ziehen kdnnen.

e Buttons (Schaltflachen): Enthalt alle Schaltflachen der Seitenlayouts sowie zahlreiche weitere runde und
rechteckige sowie eine grof’e Anzahl von Push-Buttons.

e Clipart: Enthélt Gber 1500 qualitativ hochwertige Illustrationen, die praktisch alle Bereiche zu den Themen
Bildung, Business und Web abdecken. AuBerdem finden Sie hier animierte GIFs sowie alle Typen von
Hintergrundbildern und Bumpmaps.

e Sounds: Enthélt eine grofle Anzahl von verschiedenen Sounds und Musikstiicken, die Sie direkt auf die
Seite oder das gewiinschte Objekt ziehen kénnen. Dadurch wird automatisch eine Soundaktion generiert.

e Preloaders: Enthélt eine Anzahl von Flash "Preloader"-Animationen.
e Favoriten: In dieser Kategorie sollten Sie Elemente platzieren, die Sie besonders oft brauchen.

e Neueste: Wenn Sie ein Multimedia Katalog-Element verwenden, wird dieses automatisch in die Kategorie
"Neueste" kopiert. Dies erlaubt das besonders schnelle Auffinden von kiirzlich verwendeten Elementen.

e Suchergebnis: Diese Kategorie erscheint, wenn Sie eine Suche im Multimedia Katalog durchgefuhrt haben.
In ihr sind alle Elemente zu sehen, die dem Suchkriterium entsprechen.

Mehr zur Anwendung dieser Inhalte finden Sie im Kapitel "Inhalt des Multimedia Katalogs".

Wichtig: Der Multimedia Katalog zeigt nur Elemente, die zum Typ lhres Dokuments kompatibel sind. Wenn Sie
als Typ des Dokuments z.B. HTML eingestellt haben, werden Elemente, die beim HTML Export nicht
verwendet werden kénnen, nicht angezeigt. Der Dokument Typ wird normalerweise gleich zu Anfang festgelegt,
kann aber wahrend der Entwicklung des Projekts jederzeit gedndert werden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Eigenschaften des Dokuments". In diesem Fall erhalten Sie eine Warnmeldung: Sie sollten die bereits aus dem
Multimedia Katalog ins Dokument eingebundenen Elemente auf ihre Kompatibilitat bzgl. des neuen Dokument-
Typs Uberprifen.

Anzeigen im Multimedia Katalog

» Umden Inhalt einer Kategorie anzuzeigen, wahlen Sie diese durch Anklicken oder mit Hilfe der Pfeil
hoch/runter Tasten aus.

Ein kleiner Pfeil links neben der Kategorie zeigt an, dass Unterkategorien vorhanden sind.

> Klicken Sie auf diesen Pfeil oder driicken Sie die Taste Pfeil rechts auf der Tastatur, um die Liste der
Unterkategorien anzuzeigen.

¥ gz Schaltflachen

Sie kénnen die Unterkategorien wieder ausblenden, indem Sie erneut auf den Pfeil klicken oder die Taste Pfeil
links driicken.

Sie kdénnen ein bestimmtes Element genauer betrachten, indem Sie mit dem Mauszeiger dariiber fahren. Damit
wird das Element vergroRRert angezeigt, aulerdem sind weitere Infos dazu (Name, Grol3e etc.) sichtbar.
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Meeting
Meeting, png
77 KB

Verwenden von Elementen aus dem Multimedia Katalog

» Um ein Element aus dem Multimedia Katalog auf einer Seite zu verwenden, ziehen Sie es einfach aus dem
Katalog heraus.

Einige Elemente im Multimedia Katalog bestehen aus mehreren Objekten, die zu einer Gruppe zusammengefasst
sind. _Deshalb erscheint das Element nach dem Ziehen auf die Seite in der Mediator-Objektliste als Gruppe.

a2
Sie kénnen auf einzelne Elemente in einer Gruppe (z.B. um Text zu editieren)) auf zwei Arten zugreifen:

e Offnen Sie die Gruppe in der Objektliste (klicken des + Zeichens) und wihlen das zu editierende Objekt
dort aus.

e Halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken auf das Objekt, das Sie editieren wollen.

Arbeiten mit der Kategorie Favoriten

Wenn Sie die gleichen Elemente 6fter bendtigen, sollten Sie diese in der Kategorie Favoriten platzieren. Sie
konnen dies auf zwei Arten tun:

e Rechtsklicken Sie das entsprechende Element und wahlen Zu Favoriten hinzufligen aus dem
Kontextmend.

e Ziehen Sie das Element aus der jetzigen Kategorie des Multimedia Katalogs in die Kategorie Favoriten.

Das Element wird damit in die Kategorie Favoriten kopiert. Wenn Sie es spéter wieder aus der Kategorie
Favoriten entfernen wollen, rechtsklicken Sie es und wéahlen Entfernen aus Favoriten im Kontextmen(.

Suchen im Multimedia Katalog

Wenn Sie ein Element zu einem ganz bestimmten Thema (z.B. zu Europa) oder einen ganz bestimmten Typ von
Element (z.B. einen Button) brauchen, kénnen Sie den Katalog nach allen relevanten Elementen durchsuchen:

» Geben Sie ein Suchwort ins Feld Suchen nach ein. Wenn Sie z.B. mehrere L&nder beschreiben wollen und
deshalb nach ihren Flaggen suchen, geben Sie erst einmal "Flaggen" als Suchbegriff ein. Sobald Sie den
dritten Buchstaben (im Beispiel das "a") eingegeben haben, erscheinen diverse Flaggen im Feld
Suchergebnis.

> (optional) Wenn Sie die Suche auf eine bestimmte Kategorie beschranken wollen, wéhlen Sie diese

Kategorie im Feld Suchen in aus und klicken erneut auf das Suchen-Symbol [Q um die Suche erneut zu
starten.

» Scrollen Sie im Feld Suchergebnis, bis Sie die gewtinschte Flagge gefunden haben.

Ql Wahrend der Suche &ndert sich das Suchen-Symbol zu ';& Sie kdnnen eine Suche jederzeit abbrechen, indem Sie auf
dieses Symbol klicken.

Das Suchen im Multimedia Katalog basiert auf Stichwortern. Die Elemente im Multimedia Katalog wurden mit
zahlreichen Stichwortern versehen, um ein schnelles Auffinden zu gewahrleisten. Hier als Beispiel einige der
zahlreichen Stichworter, die sich als Suchbegriff eignen:

Leute, Manner, Frauen, Kinder, Gebaude, Symbole, Staaten, Karten, Flaggen, Tiere, Pflanzen, Computer,
Verkehr.
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Wenn Sie nach bestimmten Elementen (z.B. Pfeilen oder Buttons) in einer bestimmten Farbe suchen, kénnen Sie
ebenfalls mit entsprechenden Suchwdértern arbeiten, z.B. "Pfeil" und "grin".

Bei der Eingabe der ersten paar Buchstaben eines Begriffes (oder eines kompletten Wortes) im Suchen nach-
Feld scannt Mediator alle Stichwoérter der Elemente im Multimedia Katalog. Alle Elemente, denen eines oder
mehrere Stichworter zugeordnet sind, erscheinen im Feld Suchergebnis.

Sie kdnnen sich die Stichworter, die einem Element zugeordnet sind, ansehen und sogar eigene hinzufiigen. Das
geht wie folgt:

» Rechtsklicken Sie das Element im Anzeigebereich des Multimedia Katalogs.
» Wabhlen Sie Eigenschaften im Kontextment.

Der Eigenschaften Dialog erscheint.

Eigenschaften @

Beschreibung:
Deal

Skichumdrter

Business; Arbeit;Biro; 'u'ertragl

Stichewérter durch Semikolon ;" trennen

HilFe ] [ (o] 4 l [ Abbrechen

» Geben Sie die Stichworter, die Sie hinzufligen wollen, ein; trennen Sie diese jeweils durch ein Semikolon
(Strichpunkt).

@ Der Eigenschaften Dialog ermdglicht auch das Léschen von nicht gewiinschten Stichwdrtern sowie die
Anderung der Beschreibung (des Elements), die bei vergréRerter Darstellung angezeigt wird.

Elemente zum Multimedia Katalog hinzufligen

Sie kénnen auch eigene Elemente flr den spateren Gebrauch im Multimedia Katalog aufbewahren; entweder in
einer der vordefinierten Kategorien oder im Anwenderbereich. Es ist auferdem mdglich, innerhalb des
Anwenderbereichs Kategorien umzubenennen, zu l6schen oder neue zu erzeugen.

o Jedes Element, das Sie einer der existierenden Kategorien des Multimedia Katalogs hinzufiigen, wird durch
ein kleines Symbol gekennzeichnet, das darauf hinweist, dass das Element sich nicht wirklich im
Multimedia Katalog befindet, sondern es von hier aus nur mit seinem originalen Speicherplatz verbunden
ist.

.7

e Jedes Element, das Sie in der Anwender Kategorie hinzufiigen, ist durch ein graues Dreieck (Pfeil nach
oben) gekennzeichnet.

Es gibt drei verschiedene Arten, um ein Element in den Multimedia Katalog einzubinden. Hier ist eine davon:
» Wahlen Sie die Kategorie aus, zu der Sie das Element hinzufligen wollen.

» Rechtsklicken Sie die Kategorie und wahlen Element hinzufligen im Kontextmen.
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» Wabhlen Sie das gewlnschte Element im Ladedialog aus.

Sie kénnen Elemente auch direkt aus dem Windows Explorer oder vom Desktop in den Multimedia Katalog
ziehen, vorausgesetzt, dass der Dateityp mit der Kategorie, in die das Element gezogen werden soll, kompatibel
ist.

Zusétzlich kdnnen Sie die folgenden Mediator Elemente direkt in jede beliebige Anwenderkategorie
Ubernehmen:

e Mediator Objekte
e Mediator Seiten

e Mediator Aktionen oder Kombinationen (z.B. ein Ereignis und die damit verbundenen Aktionen)

Damit kdnnen Sie diese Elemente flir den spateren Gebrauch aufbewahren. Die genaue Vorgehensweise wird
weiter unten beschrieben.

@ Mediator Elemente, die dem Multimedia Katalog hinzugefiigt wurden, haben das spezifische Mediator-
Suffix ".080".

Kopieren von Mediator Objekten in den Anwenderbereich

> Offnen Sie die Objektliste.

» Wahlen Sie die gewiinschte Anwender Kategorie.

» Ziehen Sie das oder die Objekt(e) von der Objektliste in die Anwender Kategorie.

Wichtig: Sie kdénnen ein Objekt nicht direkt von der Seite in den Multimedia Katalog ziehen, sondern missen
das Objekt in der Objektliste auswahlen und es von dort ziehen.

Sie kénnen ein Objekt auch rechtsklicken und im Kontextmen( Bearbeiten | Speichern im Multimedia
Katalog wahlen. In diesem Fall wird das Objekt im Hauptverzeichnis des Anwenderbereichs gespeichert.

Kopieren von Mediator Seiten in den Anwenderbereich

» Wabhlen Sie die Seite(n) in der Seitenliste aus und ziehen Sie sie in die gewunschte Kategorie im
Anwenderbereich.

Sie kdnnen eine Seite auch rechtsklicken und im Kontextmeni Speichern im Multimedia Katalog wahlen. In
diesem Fall wird die Seite im Hauptverzeichnis des Anwenderbereichs gespeichert.

Kopieren von Mediator Aktionen und Kombinationen in den Anwenderbereich
> Offnen Sie den Ereignisdialog des Objekts, dessen Ereignisse/Aktionen Sie kopieren wollen.

Sie kénnen nun
e das Ereignis in die gewiinschte Kategorie ziehen. Dadurch werden alle verbundenen Aktionen mitkopiert.

e eine oder mehrere Aktionen auswahlen und diese in die gewiinschte Kategorie ziehen.

@ Sie kénnen Aktionen/Kombinationen auch aus dem Zeitleiste-Dialog in den Anwenderbereich ziehen.

Q Um mehrere Elemente gleichzeitig in Mediator auszuwahlen, driicken Sie die Strg-Taste und halten sie gedriickt,
wahrend Sie die Elemente auswahlen ... und ziehen sie dann in die gewiinschte Kategorie. Diese Auswahl wird als einzelne
".080" Datei gespeichert, die nach dem ersten Element benannt ist - aber natrlich trotzdem alle Elemente enth&lt. Wenn Sie
das Symbol wieder zuriick ins Projekt ziehen, werden die einzelnen Elemente entpackt und sind - so wie Ubernommen -
verfugbar.

Umbenennen eines Elements

Sie kdénnen allen Elementen, die Sie zum Multimedia Katalog hinzufiigen, aussagefahige Namen geben - und
auch bestehende Elemente umbenennen:

» Rechtsklicken Sie das Element, das Sie umbenennen wollen und wéhlen Eigenschaften im Kontextmend.
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» Geben Sie die Beschreibung fur das Element ein.

Die neue Beschreibung erscheint, sobald Sie sich das Element in vergroRerter Darstellung anzeigen lassen.
Loschen eines Elements

Sie kénnen jedes Element, das Sie zum Multimedia Katalog hinzugeftigt haben, wie folgt I6schen:

» Rechtsklicken Sie das Element, das Sie I6schen wollen und wahlen Léschen im Kontextmeni oder wéhlen
Sie es aus und driicken die Entf-Taste.

Erzeugen einer Kategorie im Anwenderbereich
Sie kdénnen innerhalb des Anwenderbereichs beliebige Kategorien erzeugen. Das geht wie folgt:

» Rechtsklicken Sie die Anwenderkategorie oder die Unterkategorie im Anwenderbereich an, zu der eine neue
Kategorie hinzugefiigt werden soll.

» Wahlen Sie dann Kategorie erzeugen im Kontextmend.

» Geben Sie den Namen fir die neue Kategorie im weil3en Feld ein.

* o Anwenderbereich
* LA Meine Schaltfldchen

AuBerdem konnen Sie jede Kategorie im Anwenderbereich umbenennen oder l6schen. Rechtsklicken Sie dazu
auf die Kategorie wahlen, Umbenennen bzw. Léschen im Kontextmend.

Zurlucksetzen des Multimedia Katalogs

Sie kénnen den Original-Inhalt des Multimedia Katalogs jederzeit wiederherstellen:
> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Kilicken Sie auf Mediator Optionen.

» Kilicken Sie auf Voreinstellungen auf der linken Seite.

> Klicken Sie auf Multimedia Katalog zurticksetzen.

Der Anwenderbereich bleibt dadurch unberiihrt; es werden nur Elemente entfernt, die Sie anderen, vordefinierten
Kategorien hinzugefiigt hatten.

Verknupfen einer Kategorie des Anwenderbereichs mit einem externen Ordner

Mediator erlaubt das Verknipfen von einer oder mehreren Anwenderkategorien mit einem Ordner auf Festplatte
oder einem Netzwerkordner. Diese Option ist unter anderem dann sinnvoll, wenn mehrere Anwender auf die
gleichen Elemente (im Netzwerkordner) zugreifen sollen.

» Rechtsklicken Sie im Anwenderbereich oder einer Unterkategorie.
» Wabhlen Sie Verbinden mit Ordner im Kontextmend.

Der Kategorie mit Ordner verbinden-Dialog erscheint.

132



Kategorie mit Ordner, verkniipfen E|

Werbindung zum Ordnet:

Filker verwenden:

Bilder Filker: {*.jpg *.prg *.bmp *. gif *.wmf *.emf) w

[ ]Unterordner einbeziehen

ik ] [ Abbrechen

. . . A .
» Geben Sie den Pfad zum gewiinschten Ordner ein oder verwenden Sie den Auswahl-Button =, um ihn
zudefinieren.

» Wihlen Sie den gewiinschten Filter. Wenn Sie zum Beispiel nur die darin enthaltenen Videos anzeigen
wollen, nehmen Sie den Video-Filter.

Sie kdnnen auch Ihren eigenen "Filter" generieren, z.B. *.bmp; *.jpg eingeben (Formate, wie hier gezeigt,
durch Kommas getrennt), um nur Bilder dieser Formate anzuzeigen - oder *.*, um alle Dateien im Ordner
anzuzeigen.

» (optional) Wahlen Sie die Option 'Unterordner einbeziehen', wenn Sie auch die Inhalte der Unterordner zum
gewdhlten Ordner anzeigen wollen.

Dadurch wird eine neue Kategorie im Anwenderbereich angelegt, die alles enthalt, was sich in diesem Ordner
befindet und den Filtereinstellungen entspricht. VVoreingestellt hat die neue Kategorie den Namen des Ordners,
mit dem sie verknupft ist. Sie ist mit einem speziellen Symbol versehen, das darauf hinweist, dass es sich um
eine "verknlpfte Kategorie™ handelt.

heine Dokumente

B

Wenn sich der Inhalt des verbundenen Ordners wahrend der Arbeit mit Multimedia Katalog &ndert, z.B. weil es
sich um einen Netzwerkordner handelt, zu dem viele Anwender Zugriff haben, kénnen Sie die Anzeige
aktualisieren, sodass Sie sicher sind, den letzten Stand vor sich zu haben.

» Rechtsklicken Sie auf die betreffende Kategorie und wahlen Aktualisieren im Kontextmendi.
Damit werden automatisch auch alle Unterordner zum betreffenden Ordner aktualisiert.

QI Ist der verkniipfte Ordner sehr grof3, kann das Einlesen eine ganze Weile dauern. Sie kdnnen das Einlesen jederzeit
abbrechen, indem Sie die Kategorie rechtsklicken und im Kontextmenu den Punkt "Aktualisierung stoppen" wahlen.

Sie kénnen auch den Filter nachtraglich andern oder insgesamt die Verknuipfung als solche andern, indem Sie
einen neuen Ordner verknipfen. Das geht wie folgt:

» Rechtsklicken Sie die verkniupfte Kategorie und wahlen Optionen im Kontextmen.

» Wahlen Sie einen anderen Pfad und/oder einen anderen Filter im Dialog 'Kategorie mit Ordner verbinden' -
wie oben beschrieben.

Sie kénnen die Verbindung zu einer verkniipften Kategorie wie folgt I6sen:

» Rechtsklicken Sie die verkniipfte Kategorie und wéhlen Verbindung I6sen im Kontextmend.

5@ Das Losen der Verbindung einer verkniipften Kategorie entfernt nur die Verknupfung als solche. Der Inhalt
des Ordners wird davon in keiner Weise beriihrt.
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Inhalt des Multimedia Katalogs

.. -
= Der Multimedia Katalog enthélt eine riesige Sammlung von qualitativ hochwertigen Multimedia
Elementen, geordnet nach verschiedenen Kategorien und Themen. Sie haben mit ihm schnellen Zugriff auf
Clipart Hlustrationen, Vorlagen, Navigationsleisten, Cliparts und vieles mehr. Alle Elemente im Multimedia
Katalog kénnen Sie in Ihren Projekten frei verwenden.

@ Wenn Sie ein Element zu einem ganz bestimmten Thema (zum Beispiel Europa) brauchen oder nur nach
einem bestimmten Typ suchen wollen (z.B. einem Button in einer bestimmten Farbe), kénnen Sie den
kompletten Katalog danach durchsuchen lassen.

Vorlagen

Navigationsleisten: Diese Kategorie enthélt Leisten fiir die den oberen oder seitlichen Bereich einer Seite sowie
Menlis, die Sie direkt auf lhre Seite ziehen und (ber den Ereignisdialog mit den entsprechenden Ereignissen und
Aktionen versehen kénnen.

Abspiel-Leisten: Diese Kategorie enthélt Buttons, die zum Starten und Stoppen von Videos und Sounds dienen.

Buttons (Schaltflachen)

Hier finden Sie eine riesige Zahl vordefinierter Buttons, inkl. Alphakanalen, transparenten Farben usw.

Die einzige Funktionalitat, die diese Buttons im Katalog besitzen, ist eine Cursor-Aktion, die den Mauszeiger
zur Hand werden l&sst, wenn er sich tber einem Button befindet. Die restlichen Funktionen fiigen Sie bitte nach
dem Hereinziehen auf die Seite mit Hilfe des Ereignisdialogs selbst hinzu.

Vorlagen-Buttons: Diese Unterkategorie enthélt alle Buttons, die bei den Vorlagen verwendet werden, die beim
Erzeugen einer Seite zur Verfligung stehen.

Quadratische Buttons: Hier finden Sie eine Reihe von quadratischen Buttons in verschiedenen Farben,
teilweise mit Text, teilweise mit Symbolen.

Runde Buttons: Hier finden Sie eine Reihe von runden Buttons.
Push Buttons: Hier finden Sie eine Reihe von Push-Buttons.

Clipart

llustrationen: Diese Kategorie enthélt iber 1500 qualitativ hochwertiger Illustrationen, die vor allem die
Bereiche Bildung, Business und Web abdecken.

Animierte GIFs: Enthalt eine Sammlung von Animationen, die Sie in Ihren Prasentationen verwenden kdnnen.
Fotos: Etwa 200 Fotos zu verschiedenen Themen.

Hintergrinde: Hier finden Sie Landschaftsbilder und Texturen, die Sie direkt auf die Seite ziehen kénnen und
die sich automatisch - als Hintergrund - an die Seitengréf3e anpassen. Natirlich kdnnen sie nachtraglich nach
Belieben skaliert werden.

Bumpmaps: Enthalt Bumpmap Buttons und Formen, die man als 3D-Effekt auf Seiten und Objekte legen kann.

Sounds

Diese Kategorie enthalt eine grofie Menge an verschiedenen Sounds, die in einschldgigen Kategorien organisiert
sind. Um sich einen Sound vorab anzuhdren, bewegen Sie den Mauszeiger einfach tiber das Symbol im
Multimedia Katalog. Sie kdnnen diese Sounds direkt auf die Seite oder tber Objekte ziehen und damit eine
entsprechende Soundaktion erzeugen:

e Wenn Sie den Sound auf die Seite ziehen, wird ein Wenn Seite bereit-Ereignis erzeugt, gefolgt von der
entsprechenden Soundaktion.

e Wenn Sie den Sound auf ein Objekt ziehen, wird ein M-Ereignis erzeugt, gefolgt von der entsprechenden
Soundaktion.

e Wenn Sie den Sound direkt in den Ereignisdialog hinter ein vorhandenes Ereignis ziehen, wird die
entsprechende Soundaktion erzeugt.

134



Preloaders
Diese Kategorie enthélt eine reihe von Flash Preloader-Animationen (animierten GIFs).

Ein Preloader muss auf jeder Seite platziert werden, die ihn anzeigen soll. Achten Sie bitte auf folgendes: Wenn
Sie von einer zur anderen Seite schalten, wird der Preloader der aktuellen! Seite so lange angezeigt, bis die neue
Seite geladen ist.

Um eine Seite mit einem Preloader zu versehen, ziehen Sie diesen einfach aus der gleichnamigen Kategorie auf
die Seite. Stellen Sie sicher, dass das Objekt den Namen "Preloader" (siehe Objektliste) hat.

Auler beim Laden (wahrend der Runtime) ist ein Preloader immer unsichtbar, egal ob sie die Eigenschaft auf
sichtbar oder unsichtbar schalten. Ist '"Wiederholen' aktiv, wird er sich wiederholend wahrend des Ladevorgangs
abgespielt; ist die Option nicht aktiv, werden die einzelnen Bilder der Animation langsam hintereinander
wahrend des Ladevorgangs angezeigt, sodass das letzte Bild mit Abschluss des Ladevorgangs sichtbar ist.

Da das Preloader GIF der ersten Seite eines Projekts zuerst geladen werden muss, bevor es angezeigt werden
kann, sollten Sie dieses GIF so klein wie mdglich halten, sodass der Anwender maéglichst friih Gber den
Ladevorgang informiert wird.
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Das Zeichnen Werkzeug

Das Zeichnen Werkzeug: Uberblick

i Das Zeichnen Werkzeug ist ein duBerst méchtiges, eingebautes Werkzeug, mit dem Sie alle nur denkbaren
Formen in Mediator erzeugen kénnen. Es enthélt gegeniiber dem Vieleck-Werkzeug wesentlich mehr
Funktionen und Mdglichkeiten.

Sie kénnen mit den vordefinierten Werkzeugen einfache geometrische Formen erzeugen, z.B. Ellipsen, Sterne
oder Vielecke. AuRerdem koénnen Sie mit Hilfe des Bezier- und Bleistift-Werkzeugs frei definierbare Formen
und Kurven erzeugen und deren Einzelpunkte editieren.

Sie kdnnen die Zeichnungen zwar in vielen verschiedenen Formaten exportieren; in Mediator werden sie aber als
Vektorgrafik gespeichert. Vektorgrafiken (wie z.B. EMF oder WMF Dateien) definieren Formen mit Hilfe von
Punkten und Kurven, mit denen die Punkte verbunden sind. Dadurch lassen sich Vektorgrafiken ohne jeden
Qualitatsverlust beliebig skalieren.

Im Gegensatz dazu sind Bitmap-Grafiken (z.B. JPG Dateien) uber die einzelnen Pixel definiert, aus denen sie
bestehen. Sie weisen deshalb vor allem beim VergroRern "Pixeltreppen”-Effekte auf.

Der zweite Vorteil der Vektordateien ist, dass sie wesentlich kleiner als Bitmaps sein kénnen. Das macht sie
unter anderem interessant fir den Web-Einsatz, also z.B. den Flash Export.

Alle Objekte im Zeichnen Werkzeug erscheinen mit Kantenglattung.

Zeichnen Werkzeug: Erzeugen einer Zeichnung

VA

» Um mit Hilfe des Zeichnen Werkzeugs eine Zeichnung zu erzeugen, wahlen Sie Einfuigen | Illustrationen |
Zeichnung und ziehen dann, wie bei den anderen Werkzeugen, einen Rahmen flr das Objekt auf.

Der Dialog zum Zeichnen Objekt erscheint.

Neues Zeichnen Objekt E|

{i} Meue Zeichnung erzeugen

(") worhandene Zeichnung &ffnen

[ Hilfe ] | (8 ]4 | [ Abbrechen

Hier kdnnen Sie entweder:

e Eine neue Zeichnung erzeugen.

Klicken Sie auf Neue Zeichnung erzeugen, geben dann einen Dateinamen ein, unter dem die zu erzeugende
Zeichnung gespeichert werden soll und klicken auf 'Speichern'.

e Eine vorhandene Zeichnung &ffnen, die Sie bereits friiher mit dem Zeichnen Werkzeug erstellt haben.

Klicken Sie auf Vorhandene Zeichnung 6ffnen und wéhlen die gewlnschte Zeichnung aus. Mit Klick auf
Offnen wird die Zeichnung in den Objektrahmen auf der Mediator Arbeitsflache eingefigt. Sie kénnen das
Objekt so belassen oder es mit Doppelklick 6ffnen, um es im Zeichnen Werkzeug weiter zu bearbeiten.

Mediator Zeichnungen werden mit dem spezifischen Mediator-Suffix .vdpr erzeugt und gespeichert.
Die Oberflache des Zeichnen Werkzeugs wird gedffnet.
Es enthélt eine Menuleiste, Werkzeugleisten, einen Eigenschaften Dialog sowie die Arbeitsflache, auf der die

Zeichnung erzeugt werden kann.
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Voreingestellt ist der Eigenschaften Dialog auf der rechten Seite der Arbeitsflache angedockt. Er kann allerdings
beliebig auf dem Bildschirm platziert werden, indem Sie ihn an seiner Titelleiste entsprechend ziehen oder diese
Titelleiste doppelklicken. Sie kénnen auBerdem auf gleiche Weise die einzelnen Karteireiter 16sen bzw. neu
anordnen.

AuRerdem kdénnen Sie Position der Leisten bestimmen bzw. diese nach Wunsch ein- oder ausblenden, indem Sie
die Menis Ansicht | Leisten und Ansicht | Eigenschaften Dialoge verwenden.

Voreingestellt wird der Inhalt des Mediator Fensters als Hintergrund der Arbeitsflache des Zeichnen Werkzeugs
angezeigt. Damit kann man sich beim Zeichnen an den dort vorhandenen Objekten orientieren. Sie kdnnen
definieren, wie sichtbar bzw. transparent dieses Hintergrund sein soll oder stattdessen ein eigenes Bild anzeigen
lassen. Wahlen Sie dazu das Men( Ansicht | Hintergrund.

Hintergrund-Einstellungen E|
[v Hinkergrundbild zeigen
Hintergrund

{* Mediator Hintergrund
" Eild

Sichtbar; 40

Iv &rbeitsflache zeigen

HiFe

Erzeugen oder Bearbeiten einer Zeichnung

Abbrechen

Um eine neue Zeichnung zu erzeugen oder eine vorhandene zu bearbeiten, verwenden Sie die verschiedenen
Werkzeuge in der Leiste, um die Formen zu definieren sowie die Eigenschaften-Optionen, um die Eigenschaften
der verschiedenen Formen festzulegen. Alle Formen, die Sie erzeugt haben, werden ins Mediator Dokument
Ubernommen, wenn Sie dorthin zurlickkehren.

Bedenken Sie bitte, dass alle Formen, die Sie im Zeichnen Werkzeug innerhalb einer derselben Zeichnung
erzeugen, bei der Rickkehr zu Mediator als ein einziges Objekt importiert werden. Wollen Sie mehrere Zeichnen
Objekte (Zeichnungen) in Mediator erzeugen, miissen Sie das Zeichnen Werkzeug fiir jedes Objekt einzeln
aufrufen, nach Fertigstellung zu Mediator zuriickkehren, das Zeichnen Werkzeug erneut aufrufen usw.

Eine Beschreibung aller Formen, die mit dem Zeichnen Werkzeug erzeugt werden kénnen, sowie deren
Eigenschaften finden Sie unter "Zeichnen Werkzeug: Formen erzeugen".

» Um eine Zeichnung in regelmé&Rigen Abstdnden zwischenzuspeichern und dann mit dem Zeichnen
Werkzeug weiterzuarbeiten, wahlen Sie Datei | Speichern oder driicken die Tasten Strg + S.

» Wenn Sie lhre Zeichnung fertig gestellt haben, wéhlen Sie Datei | Zu Mediator zurtickkehren.

Falls Sie Ihre Zeichnung bis jetzt nicht gespeichert haben, meldet Mediator, dass dies getan werden muss. lhre
Zeichnung wird danach auf der Mediator Seite eingefligt. Sie kdnnen die Zeichnung jederzeit weiter bearbeiten,
indem Sie das Zeichnen-Objekt doppelklicken.

e  Wahrend der Arbeit im Zeichnen Werkzeug kdnnen Sie ein Kopie Ihrer aktuellen Zeichnung unter einem
anderen Namen speichern, indem Sie Datei | Kopieren nach wéhlen.

e Sie kénnen auch den Inhalt einer existierenden Zeichnung importieren, indem Sie Datei | Kopieren von
wéhlen. Dadurch wird der Inhalt Ihrer Zeichnung mit der importierten Zeichnung tiberschrieben.
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Exportieren einer Zeichnung

Das Zeichnen Werkzeug erlaubt den Export einer Zeichnung in diversen Formaten. Sie kénnen die Zeichnung
z.B. als Vektorgrafik im Format EMF exportieren und sie dann in Mediator wieder "importieren" und sie auf
diese Weise fur ein Bildobjekt oder ein Button-Objekt verwenden.

Ersetzen einer Zeichnung

Sie kénnen die Zeichnung, die im Zeichnen Objekt dargestellt wird, gegen eine andere austauschen. Dazu geben
Sie in den Eigenschaften des Objekts einen neuen Pfad ein. Mehr dazu erfahren Sie unter "Zeichnen
Eigenschaften: Karteireiter Zeichnen™.

Duplizieren einer Zeichnung

Wie bei jedem anderen Objekt kénnen Sie auch beim Zeichnen Objekt ein Duplikat erstellen, indem Sie
Bearbeiten | Duplizieren wahlen oder das Objekt kopieren und dann wieder einfiigen. Dann allerdings beziehen
sich beide Objekte auf dieselbe .vdpr Datei (der Pfad in den Eigenschaften weist auf dieselbe Datei). Wenn Sie
eines dieser Objekte doppelklicken und die Zeichnung verandern, &ndert sich automatisch auch die Zeichnung
im zweiten Objekt.

Sie kénnen aber auch ein vollig unabhéngiges Duplikat einer Zeichnung erzeugen, das eine eigenstandige .vdpr
Datei besitzt:

» Rechtsklicken Sie das Zeichnen Objekt in Mediator und wahlen Klon erzeugen im Kontextmeni

Damit wird das Zeichnen Objekt ebenfalls dupliziert, dabei allerdings auch die .vdpr Datei. Somit kénnen Sie
jetzt unabhéngig an jeder der Zeichnungen weiterarbeiten.

Zeichnen Werkzeug: Formen erzeugen

Um im Zeichnen Werkzeug eine Form zu erzeugen, verwenden Sie die Werkzeuge in der Werkzeugleiste.
K%, ¢ ZOOLBMQ

Die Leiste enthélt die folgenden Werkzeuge:

e Auswahlwerkzeug

e Punktbearbeitungswerkzeug - mit den untergeordneten Werkzeugen Punkt hinzufiigen, Punkt l1éschen und
Punkte trennen

e Bezierwerkzeug

e  Stift-Werkzeug

e Rechteckwerkzeug

e Ellipse-Werkzeug

e Eigene Form-Werkzeug - mit den untergeordneten Werkzeugen Vieleck, Stern und Herz.
e Drehen-Werkzeug

e Hand-Werkzeug

e Zoom-Werkzeug

Begriffserklarung
Die Zeichenwerkzeuge erlauben das Erzeugen von zweierlei Form-Typen:

e Vordefinierte Formen, wie Rechtecke, Ellipsen oder sogenannte eigene Formen (Vieleck, Stern, Herz)

e Frei definierbare Formen, wie Bezierkurven und Stift-Linien, die durch die Bewegung des Mauszeigers
entstehen

Alle Formen sind durch eine Linie definiert, die sichtbar oder unsichtbar sein kann. Eine Form kann offen oder
geschlossen sein. Eine geschlossene Form besitzt eine Fillung, die ebenfalls sichtbar oder unsichtbar sein kann.
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Im Gegensatz zu vordefinierten Formen kdnnen freie Formen punktweise editiert werden.

Es ist aber auch mdglich, vordefinierte Formen Punkt flir Punkt zu editieren, indem man sie in Bezier Kurven
konvertiert.

Die Charakteristika der Linie einer Form werden im gleichnamigen Karteireiter des Eigenschaften Dialogs
definiert. Alles zu den mdéglichen Eigenschaften aller Formen finden Sie unter "Zeichnen Werkzeug:
Eigenschaften".

Allgemein | Linie | Fiillung |
Rechtecke zeichnen

Klicken Sie das Rechteckwerkzeug-Symbol an LI oder driicken Sie die Taste M auf der Tastatur.

Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Arbeitsflache, und ziehen bei gedriickt gehaltener Maustaste einen
Rahmen auf.

e Halten Sie die Umschalt Taste gedrickt, wéhrend Sie den Rahmen aufziehen, dann werden Breite und
Hohe automatisch gleich gehalten, d.h. Sie erhalten ein Quadrat.

e Halten Sie die Alt Taste gedriickt, wahrend Sie den Rahmen aufziehen, dann wird das Rechteck von
seinem Mittelpunkt ausgehend aufgezogen.

e Halten Sie die Umschalt + Alt Taste gedriickt, wahrend Sie den Rahmen aufziehen, dann wird ein
Quadrat - von seinem Mittelpunkt aus - aufgezogen.

» Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie mit GroRe und Form des Rechtecks zufrieden sind.
Ellipsen zeichnen

Klicken Sie das Symbol des Ellipse-Werkzeugs an O oder driicken Sie die Taste E auf der Tastatur.

Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Arbeitsflache, und ziehen bei gedriickt gehaltener Maustaste einen
Rahmen auf.

e Halten Sie die Umschalt Taste gedrickt, wéhrend Sie den Rahmen aufziehen, dann werden Breite und
Hohe automatisch gleich gehalten, d.h. Sie erhalten einen Kreis.

e Halten Sie die Alt Taste gedriickt, wahrend Sie den Rahmen aufziehen, dann wird die Ellipse von ihrem
Mittelpunkt ausgehend aufgezogen.

e Halten Sie die Umschalt + Alt Taste gedriickt, wahrend Sie den Rahmen aufziehen, dann wird ein
Kreis - von seinem Mittelpunkt aus - aufgezogen.

» Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie mit GroRe und Form der Ellipse zufrieden sind.

'Eigene Formen' zeichnen

Mit dem Werkzeug Eigene Formen kénnen Sie Vielecke, Sterne und Herzen zeichnen.

> Kilicken Sie aufs Symbole Eigene Formen C-’,, falls es bereits die Form zeigt, die Sie zeichnen wollen.
Falls nicht, halten Sie die Maustaste gedriickt, bis alle moglichen Formen angezeigt werden - und klicken

dann auf das Symbol der gewlinschten Form. Die so gewahlt Form bleibt jetzt voreingestellt aktiv; so lange,
bis Sie eine andere wéhlen.

7]

[
Y7

.

» Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Arbeitsflache, und ziehen bei gedriickt gehaltener Maustaste einen
Rahmen auf.

e Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt, wéhrend Sie den Rahmen aufziehen, werden Breite und Héhe
automatisch gleich gehalten.
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e Halten Sie die Alt Taste gedrlckt, wahrend Sie den Rahmen aufziehen, wird die Form von ihrem
Mittelpunkt ausgehend aufgezogen.

e Halten Sie die Umschalt + Alt Taste gedriickt, wahrend Sie den Rahmen aufziehen, wird die Form mit
gleichen Breite- und Héhe-Werten - von ihrem Mittelpunkt aus - aufgezogen.

> Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie mit GroRe und Form der Form zufrieden sind.

Bezier Formen zeichnen

Diese Formen sind durch eine Reihe von miteinander verbundenen Bezier Linien oder Kurven definiert. Die
daraus resultierende Linie oder Kurve kann offen sein (d.h. die Enden sind nicht miteinander verbunden) oder
geschlossen sein (Anfang und Endpunkt sind identisch). Einmal erzeugt, konnen diese Formen mit dem
Punktbearbeitungswerkzeug Punkt fiir Punkt editiert werden. AuRerdem kann der Verlauf der Kurven nach
Wunsch veréndert werden.

» Klicken Sie aufs Symbol des Bezier-Werkzeugs ¢ oder driicken Sie die Taste B auf der Tastatur.

Um eine Reihe von verbundenen, geraden Linien zu erzeugen:

» Klicken Sie, um den Startpunkt zu definieren. Danach bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte
Richtung.

» Klicken Sie erneut, um einen weiteren Punkt zu setzen und wiederholen das Ganze so lange, bis die
Gesamtlinie wie gewiinscht aussieht.

Um das Erzeugen der Linie zu beenden...

e Rechtsklicken Sie oder driicken die 'ESC' Taste, um eine offene Form zu erzeugen.

e Kilicken Sie den ersten Punkt erneut an, um eine geschlossene Form zu erzeugen.

Um eine Kurve zu erzeugen:

> Klicken Sie, um den Startpunkt zu definieren. Danach bewegen Sie den Mauszeiger in die gewinschte
Richtung.

» Dricken Sie die Maustaste, um einen zweiten Punkt zu erzeugen und halten sie gedriickt, wahrend Sie den
Mauszeiger vom eben erzeugten Punkt weg bewegen.

Sie erhalten eine Anzeige ahnlich dieser hier:
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Eine Linie (eine sogenannte Tangente) erscheint vom Punkt bis zur aktuellen Position des Mauszeigers - sowie
ein Spiegelbild derselben in die Gegenrichtung. Diese Tangente und damit die Kurve kdnnen Sie bei gedriickter
Maustaste verandern, indem Sie die Maus bewegen (bei spateren Bearbeitungen fassen Sie dazu die Tangente
am weil3en Kreis an ihrem Ende). Die Tangente ist kein Bestandteil der Kurve, sondern definiert deren Verlauf
wie folgt:

o Die Position (Richtung) der Tangente definiert, in welchem Winkel die Kurve den Punkt erreicht.

e Die Lange der Tangente definiert die Starke der Kurvenkrimmung.

> Ziehen Sie die Tangente jetzt etwas langer auf und dndern die Position bzw. Richtung.

Sie werden bemerken, dass die Kurve ausgepragter wird und sich die Richtung des Kurvenverlaufs verandert hat
- und damit der Winkel, in dem die Kurve den zweiten Punkt erreicht.

» Rechtsklicken Sie oder driicken die 'ESC' Taste, um das Erzeugen der Form zu beenden.

Um eine Reihe von verbundenen Kurven zu zeichnen:

» Klicken Sie, um den Startpunkt zu definieren. Danach bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte
Richtung.

» Dricken Sie die Maustaste, um einen zweiten Punkt zu erzeugen und halten sie gedriickt, wahrend Sie den
Mauszeiger vom eben erzeugten Punkt weg bewegen.

Ziehen Sie die Tangente, bis die Kurve den gewinschten Verlauf zeigt.

Lassen Sie die Maustaste los, um den Punkt endgtiltig zu setzen und das Erzeugen des ersten Kurventeils
abzuschliel3en.

Bewegen Sie den Mauszeiger zur gewtinschten Position des dritten Punkts.

Driicken Sie die Maustaste, um den dritten Punkt zu erzeugen und halten sie gedriickt, wéhrend Sie den
Mauszeiger so lange bewegen, bis der zweite Kurvenabschnitt Ihren Vorstellungen entspricht.

» Lassen Sie die Maustaste los, um den Punkt endgultig zu setzen und das Erzeugen des zweiten Kurventeils
abzuschlieRRen.

» Wiederholen Sie diese Schritte bis die Gesamtkurve lhren Vorstellungen entspricht.
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Q Sie kénnen den zuletzt gesetzten Punkt jederzeit I16schen, indem Sie die 'ESC' Taste driicken.
Um das Erzeugen der Form abzuschlieRBen, gehen Sie wie folgt vor:
e Rechtsklicken Sie oder driicken die 'ESC' Taste, um eine offene Form zu erzeugen.

e Kiicken Sie den ersten Punkt erneut an, um eine geschlossene Form zu erzeugen.

Wenn Sie auf diese Weise mehrere Kurvenabschnitte erzeugen, werden bei allen Punkten, die zwei Nebenpunkte
haben, zwei spiegelbildliche Tangenten dargestellt, wobei das Andern einer Tangente immer auch die andere
mitbewegt. Wie Sie die Tangenten unabhangig voneinander editieren kdnnen, erfahren Sie unter "Zeichnen
Werkzeug: Punktbearbeitungswerkzeug".

Formen mit dem Stift zeichnen

Mit dem 'Stift' erzeugen Sie eine Kurve, die genau den Mausbewegungen entsprechend entsteht, d.h. Sie kénnen
eine Kurve mit dem Stift ‘'malen’. Dieser Typ Kurve ist immer 'offen’, d.h. die Kurve besitzt Anfang und Ende.

Z

» Klicken Sie aufs Symbol des Stiftwerkzeugs oder driicken Sie die Taste P auf der Tastatur.

> Drucken Sie die Maustaste dort, wo die Kurve beginnen soll und halten Sie die Taste gedriickt, wéhrend Sie
mit der Maus die gewiinschte Kurve beschreiben. Ist dies geschehen, lassen Sie die Maustaste los.

Einmal erzeugt, kdnnen mit dem Stift erzeugte Kurven wie Bezier Formen Punkt fur Punkt editiert werden. Sie
koénnen auch in eine Bezier Kurve konvertiert werden. Wie Sie die Kurve Punkt fir Punkt editieren kdnnen,
erfahren Sie unter "Zeichnen Werkzeug: Punktbearbeitungswerkzeug".

Zeichnen Werkzeug: Arbeiten mit Formen

Mit den verschiedenen Werkzeugen kénnen Sie Formen auf verschiedene Weise verandern. Sie kénnen z.B. eine
oder mehrere Formen auswahlen, sie verschieben, skalieren, drehen, gruppieren sowie Gruppen auflésen.

Aulerdem kénnen Sie ausgewahlte Formen anordnen und duplizieren.
Diese Operationen werden im Folgenden beschrieben.

Ruckgangigmachen von Aktionen (Undo)

Mit den Funktionen Bearbeiten | Undo und Bearbeiten | Redo kénnen Sie bis zu 10 Aktionen rlickgangig
machen und wiederherstellen, abh&ngig vom verfligbaren Speicher auf Ihrem Computer.

Sind die Funktionen Undo oder Redo nicht zugénglich (grau dargestellt), bedeutet dies, dass es nichts
riickgangig zu machen oder wiederherzustellen gibt.

e Waéhlen Sie Bearbeiten | Undo, klicken auf das Undo Symbol =2 oder driicken Sie die Tasten Strg +Z,
um die letzte Aktion riickgéngig zu machen.
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e Wahlen Sie Bearbeiten | Redo, klicken auf das Redo Symbol % oder driicken Sie Strg + Umschalt +Z,
um die zuletzt riickgéngig gemachte Aktion wiederherzustellen.

Formen auswéahlen

Im Folgenden werden die géngigsten Methoden zum Auswéhlen von Formen beschrieben:

» Kilicken Sie das Auswahlwerkzeug an k oder driicken Sie V auf der Tastatur, und dann:
e Kilicken Sie die Form an, die ausgewahlt werden soll oder

e Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt, wahrend Sie alle auszuwéhlenden Formen anklicken.
Besitzt eine Form keine sichtbare Fullung, klicken Sie die Linie an, um sie auszuwéhlen.

Ql Wenn Sie momentan eigentlich mit einem anderen Werkzeug arbeiten, kdnnen Sie das Auswahlwerkzeug kurzfristig
einschalten, indem Sie die Strg-Taste gedriickt halten.

Eine andere Methode der Auswahl ist die, um die auszuwahlende(n) Forme(en) einen Rahmen zu ziehen. Dabei
muss das Auswahlwerkzeug aktiv sein und der Rahmen die gewiinschten Formen komplett umschlief3en.

Um alle Formen auf der Arbeitsflache auszuwéahlen:

» Wihlen Sie Bearbeiten | Alles auswéhlen oder driicken die Tasten Strg + A.

Um die Auswahl einer Form aufzuheben:

» Klicken Sie auf eine andere Form oder auf einen freien Platz auf der Arbeitsflache.

Um die Auswahl einer von mehreren ausgewahlten Formen aufzuheben:

» Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt und klicken auf die Form, deren Auswahl aufgehoben werden soll.

Kopieren, Einfugen und Ausschneiden von Formen
Sie kdnnen die Ublichen Ausschneiden-, Kopieren- und Einfiigen-Funktionen und -Symbole verwenden, um die
jeweilige Funktion auf eine oder mehrere Formen im Zeichnen Werkzeug anzuwenden.

@ Wenn Sie Formen einfligen, die Sie zuvor kopiert hatten, werden diese direkt tiber die Original-Formen
gelegt und verdecken diese. Um wieder auf die Original-Formen zugreifen zu kénnen, missen Sie die darliber
liegenden Duplikate verschieben.

Formen duplizieren

Sie kdénnen sehr schnell Duplikate von einer oder mehreren Formen erzeugen, indem Sie die Form(en) anklicken
und dann Bearbeiten | Duplizieren wahlen oder die Tasten Strg + D driicken.

Formen léschen

> Wahlen Sie die zu lschende Form aus.

» Wihlen Sie Bearbeiten | Loschen oder driicken die Entf Taste.
Formen verschieben

Es gibt verschiedene Methoden, um ausgewahlte Formen zu verschieben:

e  Ziehen Sie die Form(en) mit der Maus an den gewiinschten Platz. Besitzt eine Form keine sichtbare Fillung,
ziehen Sie diese an ihrer Linie.

e Verwenden Sie eine der Pfeil-Tasten, um die Form(en) um 1 Pixel in die entsprechende Richtung zu
verschieben.

e Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt, wahrend Sie eine der Pfeiltasten driicken, um die Form(en) um 10
Pixel in die entsprechende Richtung zu verschieben.
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e Andern Sie die X- und Y-Eigenschaften der Form (nur fir eine einzelne Form anwendbar) im Karteireiter
Allgemein des Eigenschaften-Dialogs. Mehr dazu unter "Zeichnen Werkzeug: Eigenschaften".

Formen skalieren
Es gibt verschiedene Methoden, um einzelne Formen zu skalieren:
» Klicken Sie das Auswahlwerkzeug an k oder driicken V auf der Tastatur. Dann gehen Sie wie folgt vor:

e Bewegen Sie den Mauszeiger tber eine der vier Seiten des Formen-Rahmens, sodass er zum Doppelpfeil
wird und ziehen dann in die gewiinschte Richtung.

e Bewegen Sie den Mauszeiger Uber eine der vier Ecken des Formen-Rahmens, sodass er zum Doppelpfeil
wird und ziehen dann in die gewtinschte Richtung.

---B,

e Andern Sie die Breite- und Hohe-Eigenschaften der Form (nur fiir eine einzelne Form anwendbar) im
Karteireiter 'Allgemein’ des Eigenschaften-Dialogs. Mehr dazu unter “Zeichnen Werkzeug: Eigenschaften”.

Q Sie kénnen mehrere Formen gemeinsam skalieren, indem Sie diese zuerst gruppieren. Mehr zum Thema Gruppieren
weiter unten.

Um eine Form proportional zu skalieren:
» Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt, wéhrend Sie den Mauzeiger bewegen.

Um eine Form von ihrem Mittelpunkt ausgehend zu skalieren:
» Halten Sie die Alt Taste gedriickt, wahrend Sie den Mauzeiger bewegen.

Um eine Form proportional und ausgehend vom Mittelpunkt zu skalieren:

» Halten Sie die Umschalt und die Alt Taste gedriickt, wahrend Sie die Maus bewegen.

Formen drehen

Im Folgenden wird eine der moglichen Methoden beschrieben, um ausgewahlte Formen zu drehen:

» Klicken Sie das Symbol des Drehen-Werkzeugs an B oder driicken Sie R auf der Tastatur.

» Platzieren Sie den Drehen-Mauszeiger auf der Form und ziehen Sie in der gew{inschten Richtung.

> Lassen Sie die Maustaste los, wenn der gewiinschte Drehwinkel erreicht ist.
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0 Sie kdnnen mehrere, ausgewéhlte Formen gleichzeitig drehen, indem Sie den Drehen-Mauszeiger auf einer von lhnen
platzieren und entsprechend ziehen.

Sie kénnen die Form(en) auBerdem drehen, indem Sie einen entsprechenden Wert im Feld 'Drehung’ im
Karteireiter Allgemein des Eigenschaften Dialogs eingeben oder das Drehrad entsprechend verdrehen. Mehr
dazu lesen Sie unter "Zeichnen Werkzeug: Eigenschaften”.

Formen anordnen

Es kann vorkommen, dass eine neu erzeugte Form eine andere, zuvor erzeugte, ganz oder teilweise tiberdeckt,
sodass man auf diese nicht mehr zugreifen kann.

Mit den Anordnen-Funktionen kénnen Sie die 'Reihenfolge’ der Formen (vorne-hinten) dndern:
» Wihlen Sie die Form(en) aus, die anders angeordnet werden sollen.

» Wihlen Sie Anordnen | Nach hinten um die Form(en) eine Ebene nach hinten zu verschieben.

» Wihlen Sie Anordnen | Nach vorne, um die Form(en) eine Ebene nach vorne zu verschieben.

Formen gruppieren

Sie kénnen Formen im Zeichnen Werkzeug gruppieren, sodass man sie wie ein einzelnes Element behandeln
kann:

» Wabhlen Sie die zu gruppierenden Formen aus, indem Sie diese bei gedriickt gehaltener Umschalt Taste
anklicken.
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» Wihlen Sie Bearbeiten | Gruppieren oder driicken die Tasten Strg + G.
Die Gruppieren-Funktion ist nur zuganglich, wenn zwei oder mehr Formen ausgewahlt sind.
Sie kénnen die gruppierten Formen jetzt wie eine einzelne Form verschieben, skalieren oder drehen.

» Um eine Gruppe wieder in die Einzelelemente aufzuldsen, wahlen Sie Bearbeiten | Gruppe auflésen oder
drucken sie die Tasten Strg + U.

Zeichnen Werkzeug: Arbeiten mit Zoom- und Hand-Werkzeug

Ein- und Aus-Zoomen

Im Zeichnen Werkzeug kénnen Sie die aktuelle Ansicht vergréern und verkleinern (‘zoomen'), um genauer auf
einen bestimmten Bereich zu schauen oder einen besseren Uberblick zu haben.

@ Die Einteilung auf den Linealen andert sich dabei ebenfalls - entsprechend dem Zoom-Faktor.

VergroRern der Ansicht

Sie kdnnen zwischen verschiedenen Methoden wéhlen, um die Ansicht zu vergroRern:
e Waéhlen Sie Ansicht | Zoom rein.

e Halten Sie die Strg Taste gedriickt, wéhrend Sie die '+' Taste driicken (Strg +).

e Kilicken Sie das Symbol des Zoom Werkzeugs an Q und klicken dann auf die Arbeitsflache.

Umgekehrt haben Sie folgende Mdéglichkeiten, die Ansicht zu verkleinern:
e Wahlen Sie Ansicht | Zoom raus.

e Halten Sie die Strg Taste gedriickt, wéahrend Sie die '-' Taste driicken (Strg -).

e Kilicken Sie das Symbol des Zoom Werkzeugs an Q und klicken dann bei gedriickt gehaltener Alt Taste
auf die Arbeitsflache.

VergroRern ausgewahlter Formen

» Wihlen Sie die Formen, die vergroRert dargestellt werden sollen, mit dem Auswahlwerkzeug aus k .
» Wabhlen Sie Ansicht | Zoom auf Auswahl oder driicken Strg + Alt + 0.

Dies stellt die ausgewahlte(n) Form(en) so dar, dass sie die Arbeitsflache bedecken.

VergroRern eines Bereichs

» Kilicken Sie das Symbol des Zoom Werkzeugs an Q und dann:
e Kilicken sie in die Mitte des zu vergrofRernden Bereichs.
e Ziehen Sie einen Rahmen um den zu vergréRernden Bereich.
Der durch den Rahmen definierte Bereich wird so dargestellt, dass er auf die Arbeitsflache passt.
Ruckkehr zur Ausgangsdarstellung

> Wahlen Sie Ansicht | Zoom auf akt. Grof3e oder driicken Sie die Tasten Strg + 0.

Ansicht scrollen

Sie kénnen sowohl die Scroll-Leisten als auch das Hand-Werkzeug verwenden, um verschiedene Bereiche der
Zeichnung zu erreichen.

» Klicken Sie das Symbol des Hand-Werkzeugs an @? oder driicken H auf der Tastatur, dann ziehen Sie die
Zeichnung so, dass der gewinschte Bereich zu sehen ist.
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QI Wenn sie momentan ein anderes Werkzeug benutzen, kénnen Sie kurzfristig aufs Hand-Werkzeug um- bzw.
zwischenschalten, indem Sie die Leertaste driicken und wéhrend des Verschiebens gedriickt halten.

Zeichnen Werkzeug: Arbeiten mit Linealen und Hilfslinien

Die Lineale und Hilfslinien im Zeichnen Werkzeug dienen dazu, Formen korrekt zu positionieren und zu
skalieren.

Arbeiten mit Linealen

Lineale sind dabei behilflich, Formen bzgl. Position und GroRe akkurat auszumessen. Lineale sind links und
oberhalb der Arbeitsflache sichtbar. Sie enthalten grof3e Einteilungen fur jeweils 100 Pixel sowie kleinere fiir je
10 Pixel.

Die Lineale passen sich automatisch dem eingestellten Zoom an. Voreingestellt befindet sich der Nullpunkt an
der linken, oberen Ecke der Arbeitsflache.

100

Sie kdnnen die Lineale auf ihre voreingestellte Position zuriicksetzen, indem Sie Ansicht | Zoom auf akt.
GroRe wéhlen oder die Tasten Strg + O driicken.

Arbeiten mit Hilfslinien

Hilfslinien sind blaue Linie, die Ihnen beim Zeichnen und Positionieren von Formen behilflich sind.

Sie kdénnen Hilfslinien nach Bedarf hinzufligen, verandern und léschen und auBerdem definieren, ob sie
‘'magnetisch’ sein sollen (ob Formen auf Hilfslinien "einrasten™).

Hilfslinien hinzufiigen

» Driicken Sie die Maustaste links oben neben der Arbeitsflache (am Nullpunkt der Lineale) und ziehen einen
Satz Hilfslinien auf die Arbeitsflache.

100 200
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» Wenn nétig, wiederholen Sie diese Prozedur, bis Sie genligend Hilfslinien-Satze platziert haben.

Sind die Hilfslinien nicht voll zu sehen, wéhlen Sie Ansicht | Hilfslinien | Hilfslinien anzeigen. Dieser
Menipunkt wechselt, wenn angeklickt, zwischen "anzeigen" und "ausblenden”. Eine Markierung daneben zeigt
an, wenn momentan Hilfslinien angezeigt werden.

Hilfslinie &ndern
Sie kdnnen die Position einer Hilfslinie auf zweierlei Weise andern:

» Platzieren Sie den Mauszeiger im Bereich des Lineals tiber der Hilfslinie, bis er als Doppelpfeil angezeigt
wird. Dann...

e Ziehen Sie die Hilfslinie an die gewtnschte Position oder...
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e Rechtsklicken Sie und wahlen Position setzen im Kontextmeni. Dann geben Sie den gewiinschten
Positionswert ein.

.

Position setzen. ..

Lischen

200
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Ldschen einer Hilfslinie

» Platzieren Sie den Mauszeiger im Bereich des Lineals tber der Hilfslinie, bis er als Doppelpfeil angezeigt
wird. Dann...

e Rechtsklicken Sie und wéhlen Ldschen im Kontextmend.
e  Ziehen Sie die Hilfslinie zuriick in die linke, obere Ecke neben der Arbeitsflache (Nullpunkt der Lineale).

Hilfslinien 'magnetisch' machen

Sie kdnnen Hilfslinien dazu verwenden, die unteren, oberen, linken und rechten Kanten von Formenrahmen
manuell zu bestimmen; Sie kénnen den Formenrahmen aber auch automatisch auf die Hilfslinien einrasten
lassen.

Wenn Sie die Kante eines Objekts innerhalb von 10 Pixeln neben einer Hilfslinie loslassen, wird diese Kante auf
die Hilfslinie gesetzt. Dies nennt man 'magnetische' Hilfslinie bzw. das 'Einrasten’ von Formen auf Hilfslinien.

Diese Option kann mit Wahl des Meniipunkts Ansicht | Hilfslinien | Hilfslinien magnetisch ein- und
ausgeschaltet werden, wobei eine Marke daneben ggf. anzeigt, dass die Option momentan eingeschaltet ist.

Zeichnen Werkzeug: Punktbearbeitungswerkzeug

Mit dem Punktbearbeitungswerkzeug bzw. seinen Unterwerkzeugen kann man Formen, die mit dem Bezier- oder
dem Stift-Werkzeug erzeugt wurden oder zur Bezier Kurve konvertiert wurden, Punkt fiir Punkt bearbeiten. Sie
kénnen zum Beispiel...

e Punkte und Tangenten mit dem Punkt auswéahlen Werkzeug % 4 auswahlen und verschieben.
. . . ¥ . ,

e  Punkte mit dem Punkt hinzufligen Werkzeug hinzufiigen.

e  Punkte mit dem Punkt I6schen Werkzeug % 16schen.

e  Mit dem Punkte trennen Werkzeug N’ eine geschlossene Form 6ffnen oder eine offne Form in zwei Teile
"schneiden".

e Den Kurvenverlauf von Bezier Formen oder von Formen andern, die in Bezier Kurven konvertiert wurden.

Diese Optionen werden im Folgenden beschrieben.

@ Sobald sie ein Unterwerkzeug zum Punktbearbeitungswerkzeug wahlen, wird dieses bis auf weiteres zum
"voreingestellten Punkt-Werkzeug".
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Konvertieren einer Form in eine Bezier Kurve

Sie kdnnen vordefinierte Formen und Formen, die mit dem Stift Werkzeug erzeugt wurden, in Bezier Kurven
konvertieren. Damit kdnnen Sie nicht nur einzelne Punkte der Form editieren, sondern auch den Kurvenverlauf
von Punkt zu Punkt &ndern, indem Sie die Tangenten manipulieren.

Bitte denken Sie daran, dass es nach der Konvertierung in eine Bezier Kurve nicht mehr mdglich ist, die
speziellen Eigenschaften der voreingestellten Form zu verédndern. Wenn Sie z.B. ein Vieleck in eine Bezier
Kurve konvertiert haben, lasst sich danach die Anzahl von Seiten im Eigenschaften-Dialog nicht mehr &ndern.

Sie haben verschiedene Mdglichkeiten, um eine Form in eine Bezier Kurve zu konvertieren:
e Wahlen Sie die Form aus und wéhlen Bearbeiten | In Bezier konvertieren.

e Rechtsklicken Sie die Form und wéhlen In Bezier konvertieren aus dem Kontextmenda.
e Kilicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % 4 oder driicken Sie die Taste A und
wahlen die Form dann durch Anklicken aus.

Wenn Sie die zuletzt genannte Methode verwenden, erscheint der Dialog 'In Bezier Konvertieren', der Sie auf die
Konsequenzen der Konvertierung hinweist.

Wenn Sie das Anzeigen dieses Dialogs ausgeschaltet haben, kénnen Sie ihn mit Ansicht | Voreinstellungen
reaktivieren.

QI Sie kdnnen eine Konvertierung in Bezier mit Bearbeiten | Undo oder durch Driicken der Tasten Strg + Z riickgangig
machen.

Verschieben eines Punkts der Form

Sie kdnnen den Punkt einer Form nicht nur verschieben, sondern dabei auch den Verlauf der beiden
angrenzenden Kurven verandern.

> Klicken Sie auf die Form, um sie auszuwahlen.

> Klicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % 4 oder drucken Sie A auf der Tastatur.

Punkte werden als schwarze Quadrate auf der Linie angezeigt. Jede Tangente besteht aus einem weil3en Kreis,
der Uber eine Linie mit dem Punkt verbunden ist. Abgesehen von den Endpunkten einer Kurve ist jeder Punkt
mit zwei Tangenten versehen - eine fiir jede der an ihn angrenzenden Kurven. Die Tangenten kénnen sehr kurz
sein oder sogar die Lange Null haben. In diesem Fall erscheinen ihre weien Kreise direkt neben dem Punkt.

\X
2

» Driicken Sie die Maustaste Uber dem zu verschiebenden Punkt und halten sie gedriickt.

Der Mauszeiger andert sich dadurch in ein Kreuz mit vier Pfeilen.
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> Verschieben Sie den Punkt nach Wunsch.

» Lassen Sie die Maustaste los.

.}'\.«; E\
/

Jetzt wird der Punkt, weil ausgewahlt, als weilRes Quadrat dargestellt.

Andern der Kurvenabschnitte einer Form

Ebenso wie die Punkte selbst kénnen Sie auch die Kurven, die zu einem Punkt gehoren, verandern, indem Sie
die entsprechende Tangente manipulieren.

» Klicken Sie auf die Form, um sie auszuwahlen.

» Kilicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % = oder driicken Sie A auf der Tastatur.

» Driicken Sie die Maustaste tber dem "Griff" (weiler Kreis) der zu &ndernden Tangente und halten sie
gedriickt.

Der Mauszeiger dndert sich dadurch in ein Kreuz mit vier Pfeilen.
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» Lassen Sie die Maustaste los.

@ Sollen die Kurven "weich", d.h. ohne Ecke durch einen Punkt verlaufen, missen die beiden Tangenten
genau in die entgegen gesetzte Richtung zeigen.

Dies wird am einfachsten dadurch erreicht, dass die eine zum Spiegelbild der anderen gemacht wird:
» Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt, wahrend Sie eine der Tangenten manipulieren.

Lange und Position der anderen Tangente werden dadurch automatisch so angeglichen, dass sie das Spiegelbild
der manipulierten Tangente bilden.

Einen Punkt zur Form hinzufiigen

» Klicken Sie auf die Form, um sie auszuwéhlen.
» Klicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % < und halten die Maustaste gedrickt.

-
> Bewegen Sie den Mauszeiger ibers Punkt hinzufligen Werkzeug % und lassen die Maustaste dort los,
um dieses Werkzeug auszuwéhlen.

5? Ein schnellerer Weg zur Wahl des 'Punkt hinzufiigen' Werkzeugs ist das Driicken der Alt Taste bei
aktivem Punktbearbeitungswerkzeug.

+
> Bewegen Sie den 'Punkt hinzufligen' Mauszeiger RE’ an die Position der Formen-Linie, an der ein Punkt
eingefiigt werden soll.

» Sobald ein kleines Quadrat auf der Linie sichtbar wird, klicken Sie, um den Punkt zu setzen.

i e P o ¥

PG
B
e

Einen Punkt der Form l6schen

» Klicken Sie auf die Form, um sie auszuwéhlen.
> Klicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % < und halten die Maustaste gedrickt.

> Bewegen Sie den Mauszeiger (ibers Punkt I6schen Werkzeug R? und lassen die Maustaste dort los, um
dieses Werkzeug auszuwahlen.

> Bewegen Sie den Mauszeiger EE_ Uber den Punkt der Form, den Sie léschen wollen.
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» Klicken Sie auf den Punkt, um ihn zu léschen.

Der Punkt verschwindet.

G0 | (Gl
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Sie kénnen einen Punkt auch mit Hilfe der Entf-Taste l6schen:

> Klicken Sie auf die Form, um sie auszuwahlen.

> Klicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % 4,
» Kilicken Sie den zu léschenden Punkt an.

Der Punkt ist nun ausgewdahlt und erscheint als weilles Quadrat.
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> Dricken Sie die Entf Taste, um den Punkt zu 16schen.

Trennen eines Punktes (Aufsplitten in zwei Punkte)

Das 'Punkte trennen’ Werkzeug ['35 erlaubt das Aufsplitten eines Punktes in zwei Punkte. Mit dieser "Schere"
kdnnen Sie eine geschlossene Form in eine offene umwandeln sowie eine bereits offene Form in zwei Abschnitte
aufteilen

Zuerst wollen wir die VVorgehensweise bei offenen Formen beschreiben:

> Klicken Sie auf die Form, um sie auszuwahlen.
» Klicken Sie das Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs an % < und halten die Maustaste gedrickt.

> Bewegen Sie den Mauszeiger (ibers Punkte trennen Werkzeug W’ und lassen die Maustaste dort los, um
dieses Werkzeug auszuwahlen.

@ Ein schnellerer Weg, das 'Punkte trennen' Werkzeug aufzurufen, ist dieser: Driicken der X Taste bei
aktivem Punktbearbeitungswerkzeug.

4
> Bewegen Sie den Mauszeiger [E tiber den Punkt der Formenlinie, den Sie auftrennen wollen.
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> Klicken Sie auf den Punkt, um ihn aufzutrennen.

Der Punkt ist damit aufgetrennt, d.h. die Kurve ist an dieser Stelle in zwei Teile zerschnitten. Jeder Teil endet
hier in einem eigenen Endpunkt (inkl. Tangente). Ausgewahlt erscheint jetzt nur noch der erste Teil der Kurve.

Sie kénnen diesen Teil jetzt mit Hilfe des Auswahlwerkzeugs vom zweiten Teil wegbewegen.

Die beiden Formen sind jetzt vollig unabhéngig voneinander.

AWa

Wenn Sie die gleiche Operation am Punkt einer geschlossenen Form durchfiihren, wird die Form am
betreffenden Punkt gedffnet, d.h. sie endet in zwei separaten Punkten (siehe unten).
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Punkte 'hart' oder 'weich' definieren

Wenn zwei Kurventeile weich, d.h. ohne "Ecke" durch einen Punkt verlaufen sollen, miissen ihre Tangenten "in
einer Linie" verlaufen, d.h. in genau die entgegen gesetzte Richtung zeigen. Dies kann mit der Option 'weich'
wie folgt definiert werden:
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» Wahlen Sie den betreffenden Punkt aus, sodass er als weilles Quadrat erscheint.

o

[ %y

» Rechtsklicken Sie ihn und wahlen Ausgewahlte(r) Punkt(e) weich aus dem Kontextmend.

Die beiden Tangenten des Punktes werden dadurch spiegelbildlich gleich definiert.

O [~

QI Den gleichen Effekt erzielen Sie, indem Sie die Umschalt Taste gedrickt halten, wéhrend Sie eine der Tangenten
bewegen.

Umgekehrt kdnnen Sie einen Punkt wie folgt 'hart' definieren, d.h. es kann am Punkt eine "Ecke" durch die
angrenzenden Kurventeile entstehen:

» Wahlen Sie den betreffenden Punkt aus, sodass er als weilles Quadrat erscheint.

» Rechtsklicken Sie ihn und wahlen Ausgewahlte(r) Punkt(e) hart aus dem Kontextmendi.

Mehrere Punkte auswéahlen

Einige der oben beschriebenen Aktionen, z.B. das Verschieben, Léschen oder das Andern eines Punktes von
‘weich' auf 'hart' und umgekehrt, kann auch auf mehrere Punkte gleichzeitig angewendet werden. Dazu miissen
Sie lediglich alle gew(inschten Punkte zuvor auswahlen.

» Kilicken Sie die betreffende Form an, um sie auszuwéhlen.

» Klicken Sie aufs Symbol des Punktbearbeitungswerkzeugs % 4,
» Halten Sie die Umschalt Taste gedriickt und wahlen die gewiinschten Punkte nacheinander aus.

Die ausgewdhlten Punkte erscheinen als weille Quadrate.

Q Eine schnellere Methode, um mehrere Punkte auszuwahlen, ist, einen Rahmen um sie herum aufzuziehen. Dadurch
erscheinen alle Punkte innerhalb des Rahmens ausgewahlt.
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Zeichnen Werkzeug: Eigenschaften

Der Eigenschaften Dialog des Zeichnen Werkzeugs enthélt drei Karteireiter:

e Der Karteireiter Allgemein zeigt alle Eigenschaften der momentan ausgewahlten Form, die samtliche
Formen gemeinsam haben sowie einige, spezifische Eigenschaften.

e Der Karteireiter Linie zeigt alle Eigenschaften, die sich auf die Linie der ausgewéhlten Form beziehen.

e Der Karteireiter Flllung zeigt alle Eigenschaften, die sich auf die Fiillung der ausgewahlten Form beziehen.

Q Sie kénnen die meisten Eigenschaften von Formen auch fiir mehrere Formen gleichzeitig &ndern, indem Sie alle
gewdiinschten Formen zuvor auswéhlen.

Allgemeine Eigenschaften

Eigenschaften x
Allgernein | Linie | Fiillung |

¥ 153 ﬂ

¥ 146 =

Breite: 146 ﬂ

Hihe: 116 jl

Drehung: I =

X, Y, Breite, Hohe: In diesen Feldern kdnnen Sie Position und GroRe einer Form pixelgenau definieren. X und
Y beziehen sich auf die linke, obere Ecke des Formenrahmens der betreffenden Form. Die Eingabe neuer Werte
andert die Position der betreffenden Form. Sie kénnen die Buttons neben dem Feld anklicken, um die Werte in
1-Pixel-Schritten zu veréndern. Die Felder Breite und Hohe dienen zum Skalieren der Form und arbeiten genau
wie die X- und Y-Felder.

Drehung: In diesem Feld kénnen Sie einen Drehwinkel fir die Form eingeben. Sie kdnnen dazu auch das
Drehrad rechts im Dialog verwenden. Driicken Sie die Maustaste tiber dem kleinen Kreis und ziehen ihn in die
gewiinschte Richtung. Dabei werden die Werte fur X, Y, Breite, H6he und Drehung automatisch aktualisiert,
d.h. sie zeigen die Werte fir die aktuell eingestellte Drehung an.

Drehung: I 35 |

Runde Ecken: Diese Eigenschaft ist nur bei Rechtecken verfiigbar. Mit ihr kénnen die Ecken von Rechtecken
abgerundet werden. Geben Sie einen Wert ein oder verwenden Sie den Schieberegler, um den Grad der
Abrundung einzugeben.

Ecken abrunden | 15

Anzahl von Seiten: Diese Eigenschaft ist nur bei Vielecken verfugbar. Mit ihr kann definiert werden, wie viele
Seiten das Vieleck haben soll, wobei '6' der voreingestellte Wert ist. Geben Sie die Anzahl der gewiinschten
Seiten ein oder verwenden Sie dazu den Schieberegler. Der minimale Wert ist '3' (Dreieck), der maximale Wert
ist '50', was bereits einer Ellipse gleicht.
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Sternspitzen: Diese Eigenschaft ist nur bei Stern-Formen verfiigbar. Mit ihr kann definiert werden, wie viele
Spitzen ein Stern haben soll, wobei '6' der voreingestellte Wert ist. Geben Sie die Anzahl der gewiinschten Seiten
ein oder verwenden Sie dazu den Schieberegler. Der minimale Wert ist '3".

Innerer Radius (%): Diese Eigenschaft ist ebenfalls nur bei Stern-Formen verfligbar. Mit ihr kann der "innere
Radius" des Sterns definiert werden, d.h. die Kreisflache, von der die Spitzen ausgehen. Der voreingestellte Wert
ist '50'. Je hdher der Wert, desto kiirzer sind die Spitzen des Sterns, je niedriger der Wert, desto langer sind sie.

Weichheitsfaktor: Diese Eigenschaft ist nur bei Formen verfiigbar, die mit dem Stift-Werkzeug erzeugt wurden.
Mit ihr kann definiert werden ob und wie stark "Ecken" in der gezeichneten Linie geglattet werden sollen. Geben
Sie einen Wert ein oder verwenden Sie dazu den Schieberegler.

Linie - Eigenschaften
Eigenschaften x
Allgemein  Linie | Fullung |

Linie zeigen: v

Farbe: .

Breite: Il—:|I

Stil —-]
Pfeilenden: II{EinE j IKEinE j

Die Werte, die Sie in diesem Karteireiter eingeben, wirken auf die Linie der aktuell ausgewahlten Form (wenn es
eine Linie gibt) sowie auf die Linien von Formen, die von jetzt ab neu erzeugt werden.

Linie zeigen: Aktivieren Sie diese Option, um die Linie der ausgewéhlten Form anzuzeigen. Ist die Option nicht
aktiviert, wird keine Linie angezeigt.

Farbe: Definiert die Farbe der Linie. Klicken Sie auf das Farbfeld, um den Standard Windows Farbdialog
aufzurufen oder klicken Sie auf das Pipette-Symbol, um einen Farbwert vom Bildschirm aufzunehmen.

Breite: Geben Sie hier die Breite (Stérke) der Linie fur die aktuell ausgewéhlte Form ein.
Stil: Klicken Sie auf den Pfeil rechts des Feldes, um aus den verschiedenen Stilen fur die Linie zu wéhlen.

Pfeilenden: Diese Option wird nur bei offenen Formen angezeigt, also Linien und Kurven mit zwei Enden sowie
vordefinierte, geschlossene Formen, die Sie gedffnet haben. Klicken Sie auf den Pfeil rechts der beiden Felder,
um zu definieren, welches Ende der Kurve mit einem Pfeil versehen werden und in welchem Stil dieser
erscheinen soll.

Fullung - Eigenschaften
Eigenschaften ®

Allgemein | Linie  Fdllung |

Fillung zeigen: | [T
Fiilltyp |Einfarbig =]
Farbe

|
Yerlaufswinkel: I & O

|
= Edl

Bilddatei: I -

fnpassen; —
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Die Werte, die Sie in diesem Karteireiter eingeben, wirken auf die Flllung der aktuell ausgewahlten Form (wenn
es eine Fillung gibt) sowie auf die Fullungen von Formen, die von jetzt ab neu erzeugt werden.

Fillung zeigen: Aktivieren Sie diese Option, um die Fillung der ausgewéhlten Form anzuzeigen. Ist die Option
nicht aktiviert, wird keine Fillung angezeigt.

Fulltyp: Klicken Sie auf den Pfeil rechts des Feldes, um aus den verschiedenen Stilen flr die Fillung zu wéhlen,
namlich:

e Einfarbig - fullt die Form mit einer Farbe
e Farbverlauf - fullt die Form mit einem Farbverlauf

e Bild - flillt die Form mit einem Bild lhrer Wahl

Farbe: Diese Eigenschaft ist nur verfligbar, wenn Sie als Fllltyp 'Einfarbig' gewéhlt haben. Klicken Sie auf das
Farbfeld, um den Standard Windows Farbdialog aufzurufen oder klicken Sie auf das Pipette-Symbol, um einen
Farbwert vom Bildschirm aufzunehmen.

Verlaufswinkel: Diese Eigenschaft ist nur verfligbar, wenn Sie als Filltyp 'Farbverlauf' gewahlt haben. Damit
kdnnen Sie bestimmen, in welchem Winkel der Farbverlauf erscheint. Sie kénnen dazu auch das Drehrad rechts
im Dialog verwenden. Dricken Sie die Maustaste uber dem kleinen Kreis und ziehen ihn in die gew(nschte
Richtung.

Farben: Diese Eigenschaft ist nur verfligbar, wenn Sie als Fulltyp 'Farbverlauf' gewéhlt haben. Mit ihm kdnnen
Sie die beiden Farben des Farbverlaufs auswéhlen Klicken Sie auf ein Farbfeld, um den Standard Windows
Farbdialog aufzurufen oder klicken Sie auf das Pipette-Symbol, um einen Farbwert vom Bildschirm
aufzunehmen.

Bilddatei: Diese Eigenschaft ist nur verflighar, wenn Sie als Fulltyp 'Bild' gewahlt haben. Klicken Sie auf den
Auswahlbutton rechts des Feldes, um die Bilddatei auszuwéhlen, die als Fillung Ihrer Form angezeigt werden
soll.

Anpassen: Schalten Sie dies Option ein, wenn das Bild an die GroRe der Form angepasst werden soll.

Zeichnen Werkzeug: Tastaturkurzel

Die folgende Tabelle listet alle Tastaturkiirzel auf, die im Zeichnen Werkzeug verfugbar sind.

Tastaturkirzel Beschreibung

Strg+ N Erzeugt eine neue Zeichnung

Strg + O Offnen einer vorhandenen Zeichnung

Strg +S Speichern der Zeichnung

Strg+C Ausgewdhlte Form(en) kopieren

Strg + X Ausgewahlte Form(en) ausschneiden

Strg +V Ausgewdhlte Form(en) einfiigen

Entf(ernen) Ausgewahlte Forme(en) oder ausgewéhlte(n) Punkt(e) I6schen
Strg+Z Letzte Aktion riickgangig machen

Strg + Umschalt + Z | Zuletzt riickgdngig gemachte Aktion wiederherstellen

Strg+ A Alle Formen auf der Arbeitflache auswéhlen
Strg+B Ausgewahlte Formen in den Hintergrund
Strg+F Ausgewdahlte Formen in den Vordergrund
Strg+D Ausgewahlte Form(en) duplizieren

Strg + G Ausgewdhlte Formen gruppieren
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Strg+ U

Gruppe von Formen aufldsen

Strg+0 Zoom auf aktuelle Grole

Strg + Alt+0 Einpassen in Arbeitflache

Strg + "'+" Reinzoomen (VergroRern)

Strg +"*-" Rauszoomen (Verkleinern)

A Waéhlen des Punktbearbeitungswerkzeugs
B Waéhlen des Bezier Werkzeugs

E Wiéhlen des Ellipse Werkzeugs

H Waéhlen des Hand Werkzeugs

M Wahlen des Rechteck Werkzeugs

P Wiéhlen des Stift Werkzeugs

R Waéhlen des Drehen Werkzeugs

\% Waéhlen des Auswahl Werkzeugs

X Punkte trennen Werkzeug (bei aktivem Punktbearbeitungswerkzeug)
4 Waéhlen des Zoom Werkzeugs

Umschalt + Klick

Mehrere Formen oder Punkte auswahlen

Umschalt + ziehen

Form proportional definieren oder skalieren

Alt

Punkt hinzuftigen Werkzeug (bei aktivem Punktbearbeitungswerkzeug)

Alt + ziehen

Form vom Mittelpunkt ausgehend definieren oder skalieren

Umschalt + Alt +
ziehen

Form proportional vom Mittelpunkt ausgehend definieren oder skalieren

Umschalt + Tangente
ziehen

Tangenten gemeinsam manipulieren, wobei eine Tangente das Spiegelbild der
anderen darstellt.

Strg Temporéares Wéhlen des Auswahlwerkzeugs
Leertaste Temporares Wahlen des Hand Werkzeugs
F4 Eigenschaften Dialog ein/aus
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Arbeiten mit Datenbanken

g Mediator ermdéglicht das Lesen aus und das Schreiben in Microsoft Access und MySQL Datenbanken.

Das Verbindungselement zwischen Mediator und der Datenbank ist die Datenbank Ressource. Am Beispiel
einer Microsoft Access Datenbank wird nachfolgend beschrieben, wie man eine Datenbank mit Hilfe der
Datenbank Ressource mit Mediator verknuipft und in ihr navigiert.

Erzeugen einer Datenbank Verbindung

» Um den Ressourcen Dialog zu 6ffnen, wahlen Sie Ansicht | Interaktivitat | Ressourcen.
» Ziehen Sie eine Datenbank Ressource ins aktive Feld, um den Datenbank Ressource Dialog zu 6ffnen.

Dieser Dialog bezieht sich auf eine spezielle DSN Datei, die verschiedene Informationen enthélt, u.a. welcher
Treiber zu verwenden ist, welche Datenbankdatei verwendet werden soll usw. Es handelt sich um eine ASCII
Datei, die Sie mit dem ODBC Manager aus dem Windows Konfigurationsdialog erzeugen kénnen. Allerdings ist
diese VVorgehensweise ziemlich komplex; im Normalfall ist es sehr viel einfacher, die DSN Datei mit einem
Texteditor (z.B. Notepad) zu erzeugen, entweder ganz neu oder (empfohlen), indem sie eine vorhandene DSN
Datei entsprechend anpassen.

Die DSN Datei fiir den Microsoft Access Treiber sollte etwa so aussehen:

[ODBC]

DRIVER=Microsoft Access Driver (*.mdb)
UlD=admin

UserCommitSync=Yes

Threads=3

SafeTransactions=0

PageTimeout=5

MaxScanRows=8

MaxBufferSize=2048

FIL=MS Access

Driverld=25

DefaultDir= (leer lassen)
DBQ=NameDerDatenbank.mdb (Name der Datenbank = der Dateiname lhrer
Datenbank)

» Nachdem Sie die DSN Datei erzeugt haben, kopieren Sie diese plus der Datenbank selbst (MDB Datei) in
den Projektordner (in dem sich auch die .md8 Datei befindet) und fahren, wie unten beschrieben, fort.

Verbinden von Mediator und der Datenbank

Nachdem sie die DSN Datei erzeugt haben, entweder tiber den ODBC Manager oder durch Direkteingabe im
Texteditor, muss die Datenbank mit Mediator verbunden werden:

» Schalten Sie die Option Datei (*.dsn) im Datenbank Ressource Dialog ein.

> Geben Sie den Pfad zur DSN Datei im Feld Datenbank ein oder wahlen Sie es tber die Auswahl-
Schaltflache aus.

Dadurch wird die Verbindung zur Datenbank hergestellt. Im Feld Tabellenstruktur werden jetzt alle
Datenbankfelder angezeigt.

Sie kdnnen jetzt die einzelnen Datenbankfelder mit Mediator Variables verbinden.

» Erzeugen Sie eine Mediator Variable fur jedes Feld, dessen Wert Sie im Projekt anzeigen wollen. Achten
Sie dabei darauf, dass der Variablentyp dem des verbundenen Feldes entspricht.
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Fur ein Feld vom Typ VARCHAR muss die variable vom Typ Text sein.

» Im Datenbank Ressource Dialog klicken Sie jetzt auf das erste Feld, das Sie mit einer Mediator Variable
verbinden wollen und klicken dann auf die Verbinden Schaltflache.

» Wihlen Sie im Dialog Neue Verbindung Dialog die Mediator Variable aus, mit der das Feld verbunden
werden soll.

Dadurch wird eine Verbindung zwischen dem betreffenden Datenbankfeld und der Mediator Variable
hergestellt. Diese Verbindung wird durch einen roten Punkt links neben dem Feld angezeigt. Felder, die
nicht verbunden sind, zeigen einen griinen Punkt.

» Wiederholen Sie diese Operation fir alle Felder, die Sie mit einer Variable verbinden wollen.

Jetzt sind die gewiinschten Datenbankfelder mit der entsprechenden Mediator-Variable verbunden, der Wert
muss nun nur noch angezeigt werden. Hier eine Mdéglichkeit, dies zu tun:

» Erzeugen Sie ein Eingabeobjekt, um den Inhalt des ersten Datenbankfelds anzuzeigen.

» Ziehen Sie ein Wenn Seite bereit Ereignis in den Ereignisdialog der Seite, gefolgt von einer Eigenschaft
setzen Aktion.

> Fillen Sie den Dialog wie folgt aus:

Objekt = input object
Eigenschaft = Text
Wert als Ausdruck = Name der entsprechenden Variable

» Testen Sie die Seite: Der Wert des Feldes im ersten Datensatzes muss durch die entsprechende Variable jetzt
im Eingabeobjekt angezeigt werden.

» Wiederholen Sie diese Schritte fiir alle Felder, deren Inhalt Sie in Eingabefeldern anzeigen wollen.
Weitere Infos zu diesem Thema finden Sie unter "Die Datenbank Ressource".

Navigieren in der Datenbank

Die Aktion DB Pointer ermdglicht Ihnen sich durch die Datenbank zu bewegen, wie im Folgenden gezeigt:
» Erzeugen Sie eine 'Weiter' Schaltflache und 6ffnen deren Ereignisdialog.

» Ziehen Sie das Ereignis Mausklick ins aktive Feld, gefolgt von einer DB Pointer Aktion (Karteireiter
Datenbank).

» Wahlen Sie im Feld Name der Datenbank Ressource die gew(inschte Ressource aus.
» Klicken Sie auf Nachster Datensatz und schliefen den Dialog.

Die Variablen werden dadurch upgedatet, allerdings mussen ihre Inhalte noch an die Eingabeobjekte ibergeben
werden.

> Flgen Sie eine Eigenschaft setzen Aktion rechts der DB Pointer Aktion hinzu - flr jede Variable bzw.
jedes Eingabeobjekt, wie oben beschrieben.

Um sich auf gleiche Weise in der ganzen Datenbank bewegen zu kdnnen, erzeugen Sie drei weitere
Schaltflachen: Vorheriger, Erster und Letzter und wiederholen die oben gezeigten Schritte entsprechend
(Vorheriger Datensatz, Erster Datensatz und Letzter Datensatz.

Suchen in der Datenbank

Der wirkliche Wert beim Arbeiten mit Datenbanken besteht darin, dass einzelne Datensatze sehr schnell
gefunden werden kénnen. Die Aktion DB SQL dient u.a. dazu, dies zu realisieren.

» Erzeugen Sie ein Eingabeobjekt und nennen Sie es z.B. 'Suchen'.

Dieses soll dazu dienen, nach Inhalten in der Datenbank zu suchen. Die Suche soll immer dann ausgefihrt
werden, wenn der Anwender die Enter-Taste driickt oder auerhalb des Eingabeobjekts klickt.

» Ziehen Sie das Wenn Stop Ereignis ins aktive Feld des Ereignisdialog des Eingabeobjekts, gefolgt von
einer DB SQL.
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» Wahlen Sie den Namen der Datenbank Ressource im Feld Datenbank aus.
» Geben Sie das gewiinschte Statement ins Feld SQL Statement ein.

Beispiel: Wenn Sie nach dem Wort 'Tina' im Feld VVorname einer Tabelle namens DemoTabelle suchen wollen,
wirde das SQL Statement wie folgt aussehen:

"SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Vorname = "Tina®" "

Um nach dem Begriff zu suchen, den der Anwender ins Eingabeobjekt eingegeben hat, misste Sie Tina' durch
‘Suchen.Text' ersetzen:

Das SQL Statement wird dabei um spezielle Zeichen ergénzt, die bedeuten, dass mit Mediator Variablen bzw.
Ausdriicken gearbeitet wird.

"SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Vorname = " ' + Suchen.Text + "™ * "

Bitte beachten Sie die Verwendung von Anflihrungszeichen. Dies kann ein wenig verwirrend sein, da es zwei
Typen von Anfiihrungszeichen gibt: Die Mediator Anflihrungszeichen (") und die SQL Anfuhrungszeichen ().

QI Da Leerzeichen in SQL Statements keine Rolle spielen, dass kénnen Sie die beiden Typen von Anfiihrungszeichen
dadurch trennen ( " 'Eintrag’ "statt "'Eintrag™), um das ganze lbersichtlicher zu machen.

Wenn Sie definieren wollen, dass Mediator in mehr als einem Feld sucht, also z.B. in den Feldern VVorname und
Nachname, kénnte das SQL Statement wie folgt aussehen:

"SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Vorname = " " + Suchen.Text + "™ " OR
Nachname=" " + Suchen.Text + " = ™

Kurze Beschreibung der SQL Syntax von Mediator aus
e Das komplette Statement ist in normale Anfiihrungszeichen (**) gesetzt.
Beispiel: | SELECT * FROM DemoTabelle''

o Datenbankfelder werden ohne Anfiihrungszeichen oder sonstige Zeichen verwendet.

Beispiel: "SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Feldname= .. "

e Werte (aller Art), die von Mediator kommen, werden von SQL Anflihrungszeichen (') umschlossen.

Beispiel: "SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Vorname = "Tina' "

e Mediator Textvariablen oder Objekt.Eigenschaften vom Typ ‘"Text' werden von Mediator
Anflhrungszeichen (") umschlossen - zusétzlich zu den SQL Anflihrungszeichen.

Beispiel: "SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Vorname = * ' + Suchen.Text +

e Mediator Ganzzahl- FlieRkomma-Variablen oder Objekt.Eigenschaften dieses Typs werden NICHT von
Mediator Anfilhrungszeichen (") umschlossen.

Beispiel: "SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Alter = " + Alter.value + * "

e Mediator Variablen und Eigenschaften werden grundsatzlich von + Zeichen umschlossen.

Beispiel: "SELECT * FROM DemoTabelle WHERE Vorname = * " + Suchen.Text + "

Da Sie in SQL Statements selten etwas anderes als Mediator Variablen oder Objekt.Eigenschaften verwenden
werden, hier eine Kurzbeschreibung der VVorgehensweise:

> Beginnen Sie jede Eingabe, die von Mediator kommt, mit einem SQL Anfiihrungszeichen ().
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» Flgen Sie Mediator Anflihrungszeichen (") hinzu, wenn es sich dabei um eine Textvariable oder eine
Texteigenschaft handelt. Bei Zahlenwerten ist dies nicht notwendig; fahren Sie direkt mit dem nachsten
Punkt fort.

» Geben Sie ein + Zeichen und danach den Namen der Variable bzw. der Objekt.Eigenschaft ein.
Jetzt flihren Sie diese Schritte in umgekehrter Reihenfolge durch:
» Geben Sie wieder das + Zeichen ein (um den Namen der Variable/Eigenschaft "abzuschliefen™).

> Falls Sie Mediator Anflihrungszeichen (") verwendet haben, "schlieBen Sie diese ab", indem Sie erneut
Mediator Anfilhrungszeichen eingeben.

» SchlieBen Sie die SQL Anfiihrungszeichen (') indem Sie (') erneut eingeben.

Zurlicksetzen der Datenbank

Nachdem Sie eine Suche - wie oben beschrieben - durchgefiihrt haben, bezieht sich jede weitere Navigation auf
den dabei gefunden Suchbereich. Wird nur ein Datensatz gefunden, hatten z.B. die Néachster- und Vorheriger-
Schaltflachen keine Funktion mehr.

Um wieder die komplette Datenbank zuganglich zu machen, verwenden Sie folgendes SQL Statement:

""SELECT * FROM DemoTabelle"

Vorbereitung zum Export
Prafen der DSN Datei

Bevor Sie Ihr Projekt exportieren, mussen Sie sicherstellen, dass die DSN Datei keinen vollstdndigen Pfad zur
Datenbankdatei enthalt. Dies ist besonders dann nétig, wenn Sie den Weg tiber den 'ODBC Manager' (oben
beschrieben) gewdhlt haben.

» Verwenden Sie Notepad, um die DSN Datei z.B. wie folgt zu bearbeiten:

[ODBC]

DRIVER=Microsoft Access Driver (*.mdb)
UlD=admin

UserCommitSync=Yes

Threads=3

SafeTransactions=0

PageTimeout=5

MaxScanRows=8

MaxBufferSize=512

ImplicitCommitSync=Yes

FIL=MS Access

Driverld=25
DefaultDir=Laufwerk:\Ordner\Unterordner\
DBQ= Laufwerk:\Ordner\Unterordner\Datenbank.mdb

Wie Sie sehen, enthalten die Punkte DefaultDir und DBQ volle Pfadnamen. Andern Sie die Pfade wie folgt:

DefaultDir=
DBQ=Datenbase.mdb

(wobei Datenbank.mdb der Dateiname der Datenbank ist).

Wenn Ihr Projekt auf einem nicht beschreibbaren Medium, also z.B. einer CD-ROM oder DVD-ROM
weitergegeben werden soll, miissen Sie unterhalb des USD-Eintrags folgende Eintrag einfiigen.

ReadOnly=1

Hinzuftuigen wichtiger Dateien

Bevor Sie Ihr Projekt exportieren, missen Sie sicherstellen, dass Mediator alle benétigten Datenbank- und
sonstigen Dateien in die exportierte Version mitnimmt. Bei Verwendung des empfohlenen Microsoft Access
Treibers missen Sie insofern nur die Datenbankdatei (.mdb) einbinden. Andere Datenbanken kénnen allerdings
aus mehr als einer Datei bestehen.

162



> Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wabhlen Sie Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien und fligen alle benétigten Dateien hinzu, im
Einzelnen:

e Die DSN Datei und die Datenbankdatei (*.mdb)
e Zusatzliche Dateien, wie Bilder und Sounds, die von der Datenbank aus angesprochen werden
Jetzt kdnnen Sie das Projekt auf die tibliche Weise exportieren.
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Arbeiten mit SCORM

T

SCORM ist eine Abkirzung fir Sharable Content Object Resource Model. Es besteht aus einer Reihe von
Spezifikationen, die das Erzeugen, Weitergeben und Wiederverwenden von E-Learning Kursen erleichtern
sollen.

Dieses Kapitel beschreibt, wie man einen SCORM kompatiblen Kurs mit Mediator aufbauen kann.

@ SCORM ist nur fiir Projekte vom Typ HTML oder Flash verfligbar.

Definition eines SCORM Systems

Vereinfacht gesagt besteht ein SCORM System aus einem Lern Management System (LMS), das wiederum
verschiedene E-Learning Kurse (SCOs, oder Sharable Content Objects) bereithélt und verwaltet. Das LMS
verwaltet auch die Zugénge der Lernenden und Informationen tber sie, z.B. den Namen, die belegten Kurse
sowie den Leistungsstand, d.h. die Ergebnisse, die bei in der Vergangenheit durchgefiihrten Kursen/Prufungen
erzielt wurden. Die verschiedenen LMS Systeme auf dem Markt kdnnen in ihren unterschiedlichen Details
naturlich hier nicht besprochen werden. Ein SCORM kompatibles LMS enthélt auch einen Webserver, Uber den
der Kurs heruntergeladen und via Browser (z.B. Internet Explorer oder Firefox) auf dem Computer des
Lernenden ausgefiihrt werden kann.

Um an einem E-Learning Kurs teilzunehmen, sitzt der Lernende an einem (Remote) Computer - bei geéffnetem
Web Browser: Er loggt sich in das System ein und wahlt einen Kurs. Der Kurs (SCO) heruntergeladen und im
Browser dargestellt. Kurse (SCOs) bestehen grundsétzlich aus HTML Dateien, Flash Dateien, Videodateien und
anderen, damit verbundenen Dateien.

Sobald der Kurs im Browser angezeigt wird, sendet der Browser eine Meldung zuriick ans LMS, die aussagt,
dass die Lernsession begonnen hat. Ahnlich wird bei Verlassen des Kurses durch den Lernenden, z.B. durch
SchlieRen des Browserfensters oder durch Wechseln zu einer anderen, nicht zum Kurs gehérenden Seite eine
Meldung an das LMS gesendet, die besagt, dass die aktuelle Lernsession beendet wurde.

Auch wahrend der Lernsession kann der Kurs (SCO), der im Browser angezeigt wird, mit dem LMS
kommunizieren. Das SCO kann zum Beispiel bestimmte Variablen vom LMS abrufen, z.B. den Namen und die
ID-Nummer, mit dem der Lernende aktuell eingeloggt ist - sowie weitere Werte, etwa die bevorzugte Sprache
des aktuell Lernenden. Das Erlaubt dem Autor des Lerninhalts den Lernstoff und dessen Darstellung speziell auf
den aktuell Lernenden anpassen (z.B. durch Vorhalten der Texte in Deutsch, Englisch und Franzésisch - und
durch dynamische Auswahl der richtigen Sprache zur Laufzeit). Das SCO kann aulRerdem Informationen ans
LMS senden, die die Fortschritte des Lernenden innerhalb des Kurses betreffen. Diese speziellen Informationen
werden im LMS gespeichert, sodass der Lehrende spéter die Leistungen des Lernenden analysieren und
feststellen kann, wie gut dieser den aktuellen Kurs durchgefiihrt hat. Typische Werte dieser Art, die ans LMS
gesendet werden, sind Punktestande bei Tests sowie die Zeit, die zum Durcharbeiten des Kurses benétigt wurde.
Der Lehrende (derjenige, der den Kurs definiert hat) kann dem Lernenden auRerdem erlauben, Kommentare zum
Kurs in Textform zu Gbermitteln.

Erzeugen eines SCORM kompatiblen Kurses

Wenn Sie ein Mediator Projekt erzeugen, das als Flash oder HTML SCO (d.h. als SCORM kompatibler Kurs)
exportiert werden soll, missen Sie nichts spezielles beachten - auler den Dingen, die Sie auch bei einem
anderen, einschldgigen Kurs, einem Test oder einer Onlinehilfe beachten wiirden, die auf einen normalen
Webserver hochgeladen werden soll. Es ist nicht notwendig, die Daten des Lernenden (Name, ID, etc.) vom
LMS zu beziehen, noch ist es nétig, Daten vom Kurs aus ans LMS zu senden (Punktestand, benétigte Zeit etc.).
Die einzigen bendtigten Werte bzgl. der Kommunikation zwischen SCO und dem LMS sind die Meldungen zu
Beginn und zum Ende der Lernsession. Diese beiden Daten werden automatisch vom von Mediator erzeugten
SCO ans LMS versendet.

» Um das SCO Projekt in Flash oder HTML zu exportieren, wahlen Sie die Option Erzeugen als SCORM
kompatibles Paket im Erweiterten Export-Dialog zu Flash oder HTML.
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» (optional) Klicken Sie auf SCORM Einstellungen.

Dadurch wird der Dialog SCORM Manifest Einstellungen getffnet, in dem Sie weitere Informationen
zum Kurs eingeben kdnnen.

SCORM Manifest Einstellungen E'
Katalogname: | Kurse mit Mediator erzeugt |
Kurstitel: | Erweiterter Kurs |
Kursbeschreibung:

Kommaseparierte Sktichwirker: | |

Manifest Identifier: | Erweiterterkurs_ID |

O l [ Abbrechen ]

Die SCORM Manifest Datei wird bei allen mit Mediator erzeugten SCO Paketen automatisch mit
eingebunden. Unter anderem enthélt sie Details tiber den SCO Kurs, die vom LMS verwendet werden, um
sie zu katalogisieren, sodass Lehrende und Lernende mit Hilfe von Stichwortern nach bestimmten Inhalten
suchen kdnnen.

Katalogname: Damit wird der Name der Gruppe/Kategorie innerhalb des LMS (z.B. Mathe, Physik,
Chemieg, etc.) angegeben, in der das SCO platziert werden soll.

Kurstitel: Hier geben Sie den Namen des Kurses ein, unter dem im LMS gefunden werden kann.

Kursbeschreibung: Hier kdnnen Sie eine genauere Beschreibung des Kurses - sowie seinen Zweck -
eingeben.

Kommaseparierte Stichworter: In dieses Feld kénnen Sie Stichwdrter (durch Kommas getrennt) eingeben,
womit Lehrende und Lernende mit Hilfe von Stichwdrtern nach bestimmten einem bestimmten Kurs suchen
koénnen, sobald dieser auf dem LMS vorliegt.
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Manifest Identifier: Diese obligatorische ID dient dazu, den betreffenden Kurs eindeutig innerhalb aller
Kurse (SCOs) zu identifizieren. Jeder Kurs muss also eine andere ID besitzen.

> Klicken Sie auf 'OK'.

Nach dem Export wird eine Zip-Datei erzeugt, die allen Flash oder HTML Inhalt sowie andere SCORM-
bezogene Hilfsdateien enthélt. Dieses Paket (das technisch gesprochen den SCO darstellt) kann zum LMS (das
SCORM 2004 kompatibel sein muss) hochgeladen werden. Wie das SCO im LMS platziert wird, hdngt vom
speziellen LMS ab; in aller Regel wird es von einem Lehrenden mit Hilfe der Web-Oberflache des LMS
platziert. Bitte lesen Sie Genaueres dazu in der Anleitung des LMS nach.

Arbeiten mit SCORM Variablen

Ein SCORM 2004 kompatibles LMS halt eine Anzahl von Variablen bereit, die sich auf jeden Lernenden
beziehen, der einen Kurs durchfiihrt. Sie erlauben dem SCO Informationen (iber jeden Lernenden zu
speichern/abzurufen, der einen Kurs durchfiihrt. Sie erlauben auRerdem den Lehrenden, Informationen tber die
Fortschritte der Lernenden zu sammeln.

All diese SCORM Variablen besitzen Namen, die mit "cmi." beginnen. Einige von ihnen sind Arrays, die eine
Reihe von Sub-Variablen enthalten, wahrend andere einfache Variablen sind.

Einige von diesen Variablen, z.B. "cmi.learner_id" und "cmi.learner_name" haben den Status "nur lesen (read
only)" - gesehen vom Standpunkt des SCO. Andere, z.B. "cmi.score.raw", sind vom SCO aus sowohl lesbar als
auch beschreibbar. Einige wenige Variablen, z.B. "cmi.session” und "cmi.exit", sind vom Typ "write only" (nur
beschreibbar).

In Mediator bietet der Karteireiter SCORM im Ereignisdialog zwei spezielle Aktionen, die sich auf diese
Variablen beziehen:

e SCORM Variable setzen listet alle beschreibbaren Variablen auf und erlaubt das Setzen von neuen
Werten.

Alles dazu erfahren Sie unter "SCORM Variable setzen".

e SCORM Variable auslesen listet alle auslesbaren Variablen auf und erlaubt das Auslesen dieser Variablen.
Alles dazu erfahren Sie unter "SCORM Variable auslesen".

Die detaillierte Beschreibung aller SCORM Variablen und deren Einsatzmdglichkeiten fiihrt an dieser Stelle zu
weit; eine komplette Beschreibung in englischer Sprache finden Sie aber im Dokument
SCORM_RunTimeEnv.pdf, das Sie von der Seite "SCORM 2004 3rd Edition Documentation" auf
http://www.adlnet.gov/scorm/ kostenlos downloaden kdnnen.
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Arbeiten mit Script

Arbeiten mit Runtime Script

D —

=
—Z Indem Sie Runtime Script verwenden, kdnnen Sie Funktionseinheiten realisieren, die fiir Mediator allein
(durch Ereignisse, Aktionen etc.) zu komplex oder schlicht unméglich wéren.

Es gibt allerdings eine sehr enge Verbindung zwischen Mediator und Runtime Scripts:
e  Sie kdnnen Script-Funktionen direkt von jedem Mediator-Ausdruck aus aufrufen.
e Sie kdnnen von Script aus auf Mediator Variables zugreifen und sie verandern.

e Sie kénnen auch Objekteigenschaften direkt vom Script aus andern.

Eine weitere, wichtige Einsatzmdglichkeit fiir "Runtime Script" ist die Kontrolle von ActiveX Objekten. Es gibt
eine groRe Menge von ActiveX Komponenten, angefangen von einfachen Text/Grafik-Effekten bis hin zu
komplexer Datenbank- und Video-Funktionalitét. Sie kdnnen sich selbst genau das gewiinschte ActiveX Objekt
erzeugen (oder haben das bereits getan). Das bedeutet, dass Sie selbst Mediator nach Ihren Winschen erweitern
kénnen und nicht auf die voreingestellt eingebauten Funktionen angewiesen sind.

Mediator verwendet ActiveX Scripting. Das bedeutet, dass Sie entweder Visual Basic Script oder Java Script
verwenden kdénnen. Zusétzlich sind verschiedene Scriptsprachen anderer Firmen verwendbar. Hier beziehen wir
uns auf Visual Basic Script, da es sehr einfach und auf den meisten Computern verfiigbar ist.

Scripts auf der Seite / im Dokument

Sie kdnnen Scripts fir zwei Bereiche definieren: fur das gesamte Dokument oder fiir die aktuelle Seite.

e Scripts, die dem Dokument zugewiesen werden, kdnnen globale Variablen, aber keine lokalen Variablen
oder lokale Objekte ansprechen

Allgemeine Scripts, die von vielen Seiten aus angesprochen werden sollen, definieren Sie furs "Dokument".
Typisch fiir solche Scripts sind Konstanten, allgemeine Berechnungen etc., die in gleicher Weise auf allen
Seiten arbeiten und nicht auf bestimmte Objekte einer Seite zugreifen. Der Grund dafiir, dass keine lokalen
Objekte (auf einer bestimmten Seite) eingebunden werden diirfen, ist einfach der, dass zu dem Zeitpunkt, zu
dem das Script initialisiert wird, die Objekte auf den einzelnen Seiten evtl. noch gar nicht "bekannt" sind.

e  Scripts, die direkt einer Seite zugewiesen sind, kdnnen auf Variablen und Objekte auf dieser Seite zugreifen.

Wenn Sie das gleiche Script, das auf ein bestimmtes Objekt (bzw. dessen Objektnamen) zugreift, auf
mehreren Seiten bendtigen, kopieren Sie das Script einfach auf alle diese Seiten.

Erzeugen eines Scripts
Ein Script ist der Code, der in Mediator Uber die Script-Aktion aufgerufen wird.
> Offnen Sie den Script-Dialog iiber Ansicht | Programmieren | Scripts.

» Klicken Sie den entsprechenden Karteireiter an (Dokument oder Seite), abh&ngig davon, ob sie ein Script
fiir die Seite oder flrs ganze Dokument erzeugen wollen.

» Klicken auf Neu.

Damit wird der Speichern-Dialog aufgerufen, in dem Sie festlegen, in welchem Verzeichnis die Datei
gespeichert werden soll.

» Geben Sie den Namen der Script-Datei ein und klicken auf "Speichern™.

» Um das Script zu bearbeiten, wahlen Sie seinen Eintrag aus und klicken auf Bearbeiten, um den Script
Editor zu 6ffnen.
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» Wenn Sie die Bearbeitung beendet haben, Wahlen Sie SchlieRen & zu Mediator zurtickkehren, um die
.mds Datei zu speichern und den Editor zu schlieRRen.

@ Detaillierte Informationen tber die Visual Basic-Scriptsprache erhalten Sie mit Driicken der Taste F1 im
Script Editor.

» Ist das Script fertig geschrieben und gespeichert, kénnen Sie es (ber die Script Aktion ausfiihren
(Karteireiter Programmieren im Ereignisdialog).

Script E|

Mame der Script-Prozedur:;

Parameter 1:

-
&)

Parameter 2

=
&

Parameter 3

=
&

Parameter 4:

—
0

| ok ][ abbrechen |

» Tragen Sie dort den Namen der Prozedur im Feld 'Name der Script-Prozedur' sowie ggf. die notwenigen
Parameter in den Feldern darunter ein - in der richtigen Reihenfolge.

Zugriff auf Objekteigenschaften

Es gibt zwei Arten, auf die Objekteigenschaften zuzugreifen:

e Ein Objekt kann von einem Script aus "statisch" angesprochen werde, indem man seinen Namen verwendet.

Objektname.Eigenschaft = irgendwas

e  Objekte kénnen aber auch dynamisch angesprochen werden, indem Sie die Objektvariable verwenden. Sie
erzeugen in Mediator eine Variable vom Typ 'Objekt' und weisen ihr den Namen des betreffenden Objekts
zu. Danach kénnen Sie die Eigenschaft per Script d&ndern:

ObjectVar.Eigenschaft = irgendwas

Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Projektvariablen” und "Arbeiten mit Ausdriicken".

Strukturieren der Scripts

Wenn Sie lhre Scripts bzw. die darin enthaltenen Funktionen intelligent in einzelne Script-Dateien aufteilen,
kénnen die einzelnen Scripts sehr viel eher (als komplett in einer Datei gespeichert) wiederverwendet werden.
Indem Sie sich auf diese Weise eine allgemeine Bibliothek aufbauen, kénnen Sie beim Aufbau neuer Projekte
sehr viel Zeit sparen. Andererseits macht es natirlich keinen Sinn, Scripts jeweils nur eine einzelne Funktion
zuweisen, sonst verliert man Gber der Vielzahl von Scripts den Uberblick. Wirklich individueller, intelligenter
Aufbau von Funktionsgruppen ist also gefragt.

Optimieren der Script-Dauer

Wenn Sie ein Script in Mediator ausfiihren, wird Mediators komplette CPU-Zeit davon beansprucht. Mediator ist
deshalb fiir andere Dinge "blockiert", solange das Script ausgefiihrt wird. Auerdem kann deshalb immer nur ein

(1) Script gleichzeitig ausgefiihrt werden.

168



Warum funktioniert das so? Das Programmieren von wirklich im Multitasking ablaufenden Tasks ist nur etwas
flir erfahrene Programmierer. AuBerdem: Wenn Mediator selbst und das Script gleichzeitig auf Objekte und
Variablen zugreifen, ist das Finden mdglicher Fehler ausgesprochen kompliziert. Und: Die Einschrénkung durch
das "Blockieren™ ist in der Praxis lange nicht so schwerwiegend, wie sich das hier vielleicht anhdrt, wenn Sie die
nachfolgenden Regeln beachten:

Wenn Sie Scripts erzeugen, achten Sie darauf, dass diese nur sehr kurze Zeit laufen. Abgesehen von "Sortieren"-
und dhnlichen Funktionen sollten sie nicht langer als eine Sekunde laufen und deshalb auch nur sehr schnell
auszufiihrende Operationen enthalten. Nehmen wir an, Sie wollen ein Script dazu einsetzen, ein Objekt tiber den
Bildschirm zu bewegen. Ein solches Script wirde mehrere Sekunden laufen und Mediator fiir diese Zeit
blockieren (d.h. an der Ausfiihrung anderer Dinge hindern). Deshalb gehen Sie idealerweise so vor: Sie erzeugen
eine Zeitlinien-Ressource, die sich selbst immer wieder aufruft (z.B. jede 0,1 Sekunden). Platzieren Sie eine
Script Aktion auf der Zeitlinie, mit der die Position des Objekts und damit die Animation berechnet wird. Damit
wird das Script immer wieder aufgerufen (wie oft, bestimmen Sie auf der Zeitlinie), ist aber dafir jedes Mal
sofort wieder abgeschlossen, d.h. Mediator steht praktisch sofort wieder fiir andere Aktionen zur Verfligung.

Script Codierung

Solange Sie sich im Designmodus befinden, werden alle Scripts in einfachen Textdateien mit der Endung *.mds
(steht fur "Mediator Script") gespeichert. Sie kdnnen deshalb sehr einfach mit jedem Texteditor (z.B. Notepad)
bearbeitet werden.

Um das unerwiinschte Auslesen/Weiterverwenden Ihrer Scripts zu vermeiden, werden diese beim Erzeugen einer
Runtime encodiert (verschliisselt).

Diese verschliisselten Dateien haben die Endung *.m8cs, die nicht gedndert werden darf (ansonsten werden sie
von Mediator nicht mehr erkannt).

Wird ein Script von Mediator ausgefiihrt, sucht das Programm immer zuerst nach einer .mds-Datei. Wir nichts
gefunden, wird nach einer .m8cs-Date gesucht. Wenn also irgendwann wahrend der Design-Phase - wodurch
auch immer - einmal beide Versionen der Datei vorhanden sein sollten, wird immer die .mds-Version
(wahrscheinlich die neuere) verwendet.

Arbeiten mit Makro Script

D

AL
—& Makros dienen dazu, oft bendtigte Vorgange im Design Modus zu automatisieren.

Bitte verwechseln Sie Makros nicht mit Runtime Scripts, die im Runtime-Modus, also zur Laufzeit des Projekts
verwendet werden.

Makros kdnnen mit Visual Basic Script oder Java Script programmiert werden.
Erzeugen eines Makros
Um ein Makro zu erzeugen, muss zuerst eine mdm-Datei erzeugt werden, die den Code enthalt.

» Um eine mdm-Datei zu erzeugen, wahlen Sie Ansicht | Programmieren | Makros und klicken auf
Hinzuflgen.
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Makros E|

Der "Makros"-Dialog erscheint.

» Geben Sie den Namen des neuen Makros ein und klicken'OK'.
Dadurch wird der Script Editor gedffnet: Jetzt kann das neue Makro eingegeben werden.

» Wenn Sie die Bearbeitung beendet haben, Wéhlen Sie Schliefen & zu Mediator zuriickkehren, um die
.mdm zu speichern und den Editor zu schliefen.

» Um ein Makro spéter nachzubearbeiten, 6ffnen Sie den Makros-Dialog erneut, wahlen das gew(nschte
Makro aus und klicken auf "Bearbeiten".

@ Detaillierte Informationen tber die Visual Basic-Scriptsprache erhalten Sie mit Driicken der Taste F1 im
Script Editor.

Sammlungen

Eine Kombination bzw. Verbindung von Objekten, Ereignissen, Aktionen und anderen, ahnlichen Elementen
wird im Folgenden einfach als "Sammlung" bezeichnet. Eine Sammlung (Collection) kann aus allen Seiten eines
Mediator-Projekts bestehen, aus allen Objekten einer Mediator-Seite, allen Ereignissen/Aktionen eines Objekts
uSw.

Alle Collections (Sammlungen) haben die Eigenschaft "Count™ sowie das Merkmal "ltem":
e Count ist eine Eigenschaft (nur lesen), welche die Anzahl von Elementen in der Sammlung wiedergibt.

e Item ist eine Methode, die ein Objekt bzw. Element aus der Sammlung zuriickgibt. "ltem" besitzt einen
Parameter vom Typ Integer (ganze Zahl), String (Text) oder auch beide, die sich auf die Sammlung
beziehen.

In VBScript kann das "For Each" Statement wie folgt dazu verwendet werden, alle Elemente einer Sammlung
durchzugehen:

For Each obj in Md80Objects
obj.x = 10
Next

Dieses Runtime Script setzt z.B. die X Eigenschaft aller Objekte in der Md80Objects Collection (der Sammlung)
auf den Wert 10.

Verandern von Mediator Elementen

Im Diagramm unten wird gezeigt, wie Mediator-Objekte verbunden werden. Will man auf ein Objekt zugreifen,
muss dies durch die Objekte geschehen, zu denen es gehort.
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? Wenn Sie ein Objekt einer Sammlung hinzufiigen wollen, muss das Objekt als 080-Objekt vorliegen (siehe
Uberschrift: "Arbeiten mit 08o Dateien").

Es gibt verschiedene Arten, auf ein Objekt zuzugreifen; immer wird dabei folgende "Punkt-Schreibweise"
verwendet:

e Hier wird die Index-Methode fir den Zugriff auf ein Objekt verwendet (nur fir Objekte in Sammlungen):

Application.Window.Page.Objects. item(1)

e Wen der Name des Objektes bekannt ist:
Application.Window.Page.Objects.item("'ObjectName')

oder
Application.Window.Page.Objects.ObjectName

E Fages

P ]

SelectedObjects |

Cem— My

Actions (Resources) |

I:I Ohjekt und Sammlung

Objects

Events |

Actions |

Ao

Eine wichtige Methode ist die, eine Seite zu aktivieren, um auf zu ihr gehérende Objekte zugreifen zu kénnen:

Application.Window.Page = "PageName"
oder
Application.Window.Page = Application.Document.Pages. Item(1)

Beispiel: Ein Makro, das auf das Objekt "Headline" auf der Seite "Intro™ zugreift, um den Text in
"Willkommen" zu &ndern, wirde wie folgt aussehen:

Application.Window.Page = "Intro"

Application.Window.Page.Objects.Headline.Text = "Willkommen"
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Ausfihren eines Makros

Wie im obigen Diagramm gezeigt, wird auf alle Elemente entweder tiber "Active Document™ oder "Active
Window" zugegriffen. Das bedeutet, dass ein Dokument gedffnet sein muss, auf das sich das Makro bezieht.

Um ein Makro in Mediator zu starten:

» Wihlen Sie Ansicht | Programmieren | Makros, um den Makros-Dialog zu 6ffnen.

» Wahlen Sie das Makro aus und klicken auf Ausfiihren.
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Rechtschreibpriufung im Dokument

Arbeiten mit der Rechtschreibprifung

Mediator kann Rechtschreibfehler sowohl auf einer bestimmten Seite als auch im kompletten Dokument finden.

Die Mediator Rechtschreibprifung findet falsch geschriebene Worter und korrigiert automatisch allgemeine
Fehler in den folgenden Objekten:

e Text
e  Uberschrift

e Schaltflache (Button)

Die Rechtschreibpriifung prift anhand von eingebauten Lexika, kann aber auch Anwender-Lexika verwenden,
um zu entscheiden, ob ein Wort falsch oder richtig geschrieben ist. In diesen Anwender-Lexika kdnnen Sie
Worter hinzufiigen, ersetzen oder 16schen.

Die Rechtschreibpriifung arbeitet zusatzlich mit einer Autokorrektur-Liste, die gangige Fehler automatisch
korrigiert. Auch hier kbnnen Sie Worter bzw. Wortpaare hinzufligen, ersetzen oder l6schen.

AuBerdem ermdglicht die Rechtschreibpriifung, Dokumente in verschiedenen Sprachen zu priifen, u.a. in
amerikanischen und britischen Englisch, Franzésisch, Deutsch, Italienisch, Spanisch, Hollandisch und Dénisch.

Rechtschreibprifung bei der Eingabe

Voreingestellt prift Mediator den Text direkt bei der Eingabe auf Fehler; diese werden rot unterstrichen
dargestellt.

Sie kdnnen das falsch geschriebene Wort direkt korrigieren, indem Sie es mit der rechten Maustaste anklicken.

Dadurch wird ein Kontextmenil ge6ffnet, in dem Sie aus folgenden Mdéglichkeiten wahlen kénnen:

e Korrekturen

Hier kdnnen Sie aus den aufgelisteten Vorschlédgen auswahlen; das Wort wird dann durch das gewéhlte
Wort ersetzt.

e Alleignorieren

Wihlen Sie diese Option, um das aktuell ausgewahlte Wort bzw. seine Schreibweise zu ignorieren - und
zwar Uberall dort, wo es im aktuellen Dokument sowie in anderen Dokumenten vorkommt, die wahrend der
aktuellen Mediator-Sitzung gedffnet werden.

e Hinzufiigen

Wéhlen Sie diese Option, um das aktuell ausgewéhlte Wort Ihrem voreingestellten Anwender-Lexikon
hinzuzufiigen. Dadurch wird das Wort automatisch vom "falsch geschriebenen” zum richtigen, giltigen
Begriff. Mehr zum Thema Anwender-Lexika finden Sie unter "Rechtschreibpriifung Optionen".

e Autokorrektur

Hier kénnen Sie ein Wort aus der Liste der Vorschlage auswahlen. AulRerdem werden das falsch
geschriebene Wort und die dazu gehérende Korrektur in die Autokorrektur-Liste aufgenommen. Das
bedeutet, dass das falsch geschriebene Wort, wo immer es in Zukunft auftaucht, automatisch durch die
gewdhlte Korrektur ersetzt wird. Mehr iber die Autokorrektur-Liste finden Sie unter "Rechtschreibprifung
Optionen".

e Rechtschreib...(prifung)

Offnet einen Dialog, in dem Sie das komplette, aktuelle Objekt priifen kénnen.
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Rechtschreibprufung einer Seite

> Wihlen Sie Uberpriifen | Priifen | Rechtschreibpriifung Seite oder driicken Sie Strg + F7.

@ Mediator geht jetzt alle Objekte durch, die auf der aktuellen Seite Text enthalten und prift sie auf
Rechtschreibfehler. Wird ein Fehler gefunden, erscheint das betreffende Objekt ausgewahlt und der
Rechtschreib-Dialog gedffnet.

Rechtschreibung

Micht im Lexilkon:
Dias hier ist Jetzt ignorieren

Imrmer ignorieren

Hinzufiigen

Vorschlage:

Gndern

Immer Andern

JE

Aukakaorrekkur

Sprache des Lexikons: (ZErman W |

Ciptionen. .. ]l Abbrechen

Das obere Feld zeigt den Textinhalt des Objekts, wobei das erste, falsch geschriebene Wort markiert erscheint.
Das untere Feld zeigt die VVorschlége an, die das falsch geschriebene, markierte Wort ersetzen konnten.

Sie kdnnen aus folgenden Optionen wahlen:

Jetzt ignorieren

Ignoriert das aktuell markierte Wort.

Immer ignorieren

Ignoriert das aktuell markierte Wort sowie alle identischen Worter, die im aktuellen Dokument oder in
anderen Dokumenten vorkommen, die in der aktuellen Mediator-Sitzung ge6ffnet werden.

Hinzufligen

Fugt das markierte Wort dem voreingestellten Anwender-Lexikon hinzu.

Andern

Wenn Sie das falsch geschriebene Wort im oberen Feld editiert (korrigiert)haben, wird diese editierte
Version des Wortes Gbernommen. Wurde nichts editiert, wird das Wort durch den Vorschlag ersetzt, der im
unteren Feld aktuell markiert ist. Dabei wird das Wort nur hier korrigiert. Sollen alle identischen Worter
ersetzt werden, wéhlen Sie Immer andern.

Immer &ndern

Wenn Sie das falsch geschriebene Wort im oberen Feld editiert (korrigiert) haben, wird diese editierte
Version des Wortes Gibernommen. Wurde nichts editiert, wird das Wort durch den Vorschlag ersetzt, der im
unteren Feld aktuell markiert ist. Dabei wird das betreffende Wort tiberall dort, wo es auf dieser Seite
vorkommt, ersetzt.
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e Autokorrektur

Hiermit wird das falsch geschriebene Wort durch den markierten VVorschlag im unteren Feld ersetzt.
Aulerdem wird die Ersetzung in die Autokorrektur-Liste eingetragen, sodass dieses Wort in Zukunft
automatisch korrigiert wird.

e Sprache des Lexikons

Hier kénnen Sie eine andere Sprache wahlen, in der die Rechtschreibpriifung des Dokuments durchgefihrt
werden soll.

e Optionen

Dadurch wird der Dialog "Rechtschreibpriifung Optionen" gedffnet, in dem Sie einstellen kénnen, wie die
Rechtschreibpriifung durchgefiihrt werden soll. Mehr zu diesem Thema erfahren Sie unter "Rechtschreibpriifung
Optionen".

Rechtschreibprifung eines Dokuments
> Wahlen Sie Uberpriifen | Priifen | Rechtschreibpriifung Dok... oder driicken Sie F7.

Mediator geht jetzt alle Seiten des Dokuments durch, die Text enthalten und prift sie auf
Rechtschreibfehler. Wird ein Fehler gefunden, wird zur betreffenden Seite geschaltet, das betreffende Objekt
erscheint ausgewéhlt und der Rechtschreib-Dialog (Funktionsbeschreibung: Siehe oben) wird gedffnet.

Wenn Sie alle gefundenen Rechtschreibfehler bearbeitet und den Rechtschreibungs-Dialog geschlossen haben,
kehrt Mediator zu der Seite zuriick, von der aus Sie die Rechtschreibpriifung begonnen haben.

Rechtschreibprifung - Optionen

w Dieser Dialog enthalt die verschiedenen Einstelimoéglichkeiten fir die Rechtschreibpriifung.

Sie haben dafiir verschiedene Moglichkeiten:
e Wihlen Sie Uberprufen | Priifen | Rechtschreib Optionen.
e Wahlen Sie Optionen im Rechtschreib Dialog.

e  Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache, dann wahlen Sie Mediator Optionen und dort Uberpriifen.

[#]:Priifung direkt bei der T esteingabe
[]'wfarter in GROSSBUCHS TABEM ignorieren
wharter mit Zahler igharigren

Internet- und D ateiadrezsen igharieren
Phionetizche Vorschlage [nur Englisch]
Typoarafizche Yorschlage
Grol-/Fleinzchreibung

Autokorrekbur
Fomgieren von zwel GRoBbuchstaben
Ersten Buchstaben im S atz grofschreiben

[.ﬁ.utuknrrektur [ ptionen ]

[ Arwender Lexika... ]

Woreingestelle Sprache:

Zeman w
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Prifung direkt bei Texteingabe: Ist diese Option ausgeschaltet, werden falsch geschriebene Worter nicht
direkt bei der Eingabe rot unterstrichen. Sie kénnen die Rechtschreibpriifung aber jederzeit nach Fertigstellung
des Objekts durchfiihren.

Woérter in GROSSBUCHSTABEN ignorieren: Ist diese Option eingeschaltet, werden Worter, die
ausschlieBlich aus GroRbuchstaben bestehen, bei der Rechtschreibprifung ignoriert. Das kann u.a. dann sinnvoll
sein, wenn Sie viele Abklirzungen verwenden.

Woaérter mit Zahlen ignorieren: Ist diese Option eingeschaltet, werden Wérter, die Zahlen enthalten, bei der
Rechtschreibpriifung ignoriert. Das kann u.a. dann sinnvoll sein, wenn Ihr Dokument viele Worter oder Symbole
mit Nummern enthalt, z.B. Q4.

Internet- und Dateiadressen ignorieren: Ist diese Option eingeschaltet, werden Worter, die als Name einer
Internet Domain, als URL oder als E-Mail Adresse identifiziert werden, bei der Rechtschreibpriifung ignoriert.

Phonetische Vorschlage (nur Englisch): Ist diese Option eingeschaltet, werden Vorschlage aufgrund der
phonetischen Ahnlichkeit vom falsch geschriebenen Wort zum Vorschlag gemacht. Diese Option funktioniert
nur bei der englischen Rechtschreibpriifung.

Typografische Vorschlage: Diese Option ist voreingestellt aktiv. Dabei werden Vorschlage aufgrund ihrer
"Buchstaben-Ahnlichkeit” zum falsch geschriebenen Wort gemacht. Anmerkung: Wenn beide Optionen
(phonetisch und typografisch) ausgeschaltet sind, werden keine VVorschlage gemacht.

GroR3-/Kleinschreibung: Ist diese Option eingeschaltet, wird bei der Rechtschreibpriifung zwischen Grof3- und
Kleinschreibung unterschieden. Das Wort "europa” zum Beispiel wiirde als falsch gewertet. ist die Option
ausgeschaltet, werden sowohl "Europa™ als auch "europa™ als richtig gewertet.

Autokorrektur: Ist diese Option ausgeschaltet, wird ein falsch geschriebenes Wort nicht automatisch ersetzt,
selbst wenn es dafiir einen Eintrag in der Autokorrektur-Liste gibt.

Sie kdnnen aulRerdem auf Autokorrektur Liste oder Anwender Lexika klicken, um die entsprechenden
Dialoge zu 6ffnen. Diese werden weiter unten genauer beschrieben.

Voreingestellte Sprache: Hier kdnnen Sie die Sprache einstellen, in der die Rechtschreibprifung fur Ihr
Dokument durchgefiihrt werden soll.

Autokorrektur Liste

Diese Liste enthalt alle falsch geschriebenen Waérter, die Sie bereits per Autokorrektur-Option (weiter oben
beschrieben) korrigiert haben. In jeder Zeile sehen Sie links in der "Ersetzen"-Spalte das falsch geschriebene
Wort; rechts daneben in der Spalte "Durch" den zugehdrigen Vorschlag.

Automatische Korrektur: (German) E]
Ersetzen: Durchs
abeiten arbeiten ~
Abnachung Abmachung
ahs ahbk
adnere andere
adneren anderen
adneres anderes
adners anders
Aksessoir ACcessoire
aler aller
allg anm
anderne andere
anlich ahinlich
=vhaba arhaita v
Ok l [ Abbrechen
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Falls Sie in verschiedenen Sprachen arbeiten, besitzt jede Sprache eine eigene Autokorrektur Liste.

Sie kdnnen die Autokorrektur Liste auf verschiedene Weise editieren:

Geben Sie ein falsch geschriebenes Wort in das leere Feld links (Ersetzen) ein, dann rechts daneben das
korrigierte Wort (Durch). Dann klicken Sie auf Hinzuftigen.

Sie &ndern die Korrektur eines falsch geschriebenen Wortes, indem Sie dieses in der Liste auswahlen und im
Feld "Durch" eine neue Korrektur eingeben. Dann klicken Sie auf Ersetzen.

Sie l6schen ein Wortpaar, indem Sie es in der Liste auswahlen und dann auf Léschen klicken.

Anwender Lexika

Dieser Dialog enthalt eine Liste aller Anwender Lexika sowie einige Buttons, um diese Lexika anzupassen.

Amwender Lexika

Liske der Lexika:

Meu
Kompletter PFad;
c:dokumente und einstellungen)petertanwendun

eigenes. dic (voreingeskellt)

mediakar 9.0 exp.dic

I X

[ Ok ] [ Abbrechen ]

Anwender Lexika enthalten alle Wérter, welche die Rechtschreibpriifung als falsch/unbekannt gewertet hat, die
Sie jedoch wéhrend der Rechtschreibpriifung durch Klick auf "Hinzufligen" als gultig/richtig definiert haben.
Dadurch wird dieses Wort nicht mehr von der Rechtschreibpriifung beanstandet.

Im Dialog Anwender Lexika kénnen Sie:

jedes Anwender Lexikon dndern, indem Sie es anklicken und dann auf Editieren klicken. Sie kénnen jetzt
neue Worter hinzufiigen oder vorhandene léschen.

eines der Anwender Lexika als Standard definieren, indem Sie es auswéhlen und dann auf den Button
Voreingestellt klicken. Dadurch wird jedes Wort, das Sie wahrend der Rechtschreibpriifung als gultig
definieren, indem Sie auf "Hinzuftigen" klicken, in dieses Anwender Lexikon aufgenommen.

mit Klick auf Neu eine neues Anwender Lexikon erzeugen.
mit Klick auf Hinzufligen ein neues Anwender Lexikon hinzufiigen.

mit Klick auf Entfernen ein vorhandenes Anwender Lexikon entfernen.
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Testen des Projekts

Selbst als erfahrener Anwender werden Sie immer wieder Fehler beim Aufbau Ihres Projekts machen. Sie haben
zum Beispiel ein Bildobjekt erzeugt, ohne ihm eine tatsachliche Bilddatei zugewiesen zu haben - oder Sie haben
versehentlich einen nicht giiltigen Pfad gewahlt. Sie kénnten eine Zeigen-Aktion definiert haben - ohne das
Objekt zu benennen, das gezeigt werden soll. Oder Sie haben eine Seitenwechsel Aktion definiert und die
Zielseite spater geloscht.

In der Gruppe Test des Karteireiters Uberpriifen finden Sie verschiedene Werkzeuge, mit denen Sie
sicherstellen kdnnen, dass Ihr Projekt wie gewiinscht arbeitet:

o
|:' 1

e " Dokument testen (F5)

Startet das Dokument im Runtime-Modus -beginnend mit der ersten Seite (der obersten in der Seitenliste),
erscheint es in dem Bildschirmmodus, den Sie unter 'Neues Dokument' eingestellt haben. So bekommen Sie
bereits einen Eindruck, wie das Dokument spater beim Anwender aussehen wird.

"
. ujf Seite testen (F6)

Entspricht 'Dokument testen’, allerdings wird hier bei der aktuell angezeigten Seite begonnen.

L
b

oy )
¥) Vorschau Seite (Umsch + F6)

Diese Option erscheint nur bei Dokumenten vom Typ HTML oder Flash. Sie dient dazu, schnell eine
tatsachliche Vorschau der aktuellen Seite im Internet Browser zu erhalten.

4

. *" Dokument kontrollieren (F11)

Priift das komplette Dokument auf Fehler, z.B. auf nicht vorhandene Dateien, ungultige Seitenwechsel etc.

2
. |—| Seite kontrollieren (Strg + F11)

Prift die aktuelle Seite auf Fehler, z.B. auf nicht vorhandene Dateien, ungiiltige Seitenwechsel etc.

Arbeiten mit dem Meldungen Dialog
D
"7 Jeder Fehler, der von Mediator beim Kontrollieren des gesamten Dokuments oder der aktuellen Seite
gefunden wird, wird hier angezeigt.

> Wird der Meldungen Dialog momentan nicht angezeigt, wahlen Sie Uberpriifen | Test | Meldungen.

Hier ein Beispiel, wie der Dialog aussehen kénnte:

Meldungen

I Seie Tvp Hame Ereigniz Al tion teldung
[ Seitel Mausklick SCORM Wariable auzlezen  Unbekannte Sktion
[ Seite2 Mausklick Zueizen Unbekannte Aktian
[#1 Seite3  Bid Bild rd auzklick, INI D atei ist keine gultige Variable
[#1 Seite3  Bid Bild Mausklick Zueizen Unbekannte Aktian
[#1 Seite3  Bid Bild Mausklick Listenbox Daten setzen Kann das Objekt  nicht finden.
[#1 Seite3  Bid Bild rd auzklick, Eigenzchaft zetzen Keine Eigenzchaft ausgewahit
[#1 Seite3  Bid Bild tauz herein Eigenschaft setzen K.ein Objekt gewahit.
[#1 Seite3  Bid Bild tauz herein Eigenschaft setzen Keine Eigenzchaft ausgewahit
fl“g‘ Seited  Media Player  MPlayer Kann die Datei C:\MeineDokumentehtraffic.mpag nickt finden.
[#1 Seited  Rechteck Rechteck  Mausklick Animation Track K.ein Objekt gewahit.

Die erste Spalte zeigt jeweils ein Icon (eine Symboldatei).

[ Dieses Icon bedeutet, dass der Fehler dadurch behoben werden kann, dass Sie die entsprechende Zeile im
Meldungen-Dialog doppelklicken.
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v Dieses Icon weist auf ein Problem hin, das am besten geldst wird, indem Sie sich erst einmal auf die
entsprechende Seite begeben.

%" Dieses Icon zeigt einen Fehler an, den Sie bereits im Meldungen-Dialog behoben haben.
Die verschiedenen Spalten enthalten die folgenden Informationen:

Seite: Gibt die Seite an, auf der der Fehler auftrat.

Typ: Gibt den Typ des Objekts an, das den Fehler verursacht.

Name: Der Name des Objekts.

Ereignis: Der Name des Ereignisses (wenn sinnvoll)

Aktion: Der Name der Aktion (wenn sinnvoll)

Meldung: Eine Beschreibung des Fehlers selbst.

Wenn Sie eine Linie im 'Meldungen'-Dialog anklicken, springt Mediator automatisch zu der entsprechenden
Seite und zeigt das Objekt aktiviert (ausgewahlt) an, das den Fehler verursacht.

Es gibt Fehler, die Mediator nicht erkennen kann, insbesondere bei komplexeren Ausdriicken. So kénnten Sie
dort z.B. einen nicht existierenden Objektnamen eingegeben haben - oder einen Ausdruck eingebaut, der beim
Ausflhren kein giiltiges Ergebnis liefert.

Der Debug Dialog kann Ihnen beim Lésen solcher Probleme helfen.

Arbeiten mit dem Debug Dialog

|;] Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Aktionen und ihre Parameter in Echtzeit verfolgen, wahrend sie das
Projekt testen.

> Waihlen Sie Uberpriifen | Test | Debug, um den Debug Dialog zu 6ffnen.

Die Liste auf der linken Seite zeigt die Variablen und ihre Werte. Neu zugewiesene Werte werden fur einen
Moment rot angezeigt. Dadurch kénnen Sie nachvollziehen, wann welche Werte gesetzt werden und ob der
Wechsel wie erwartet stattfindet.

Die Liste auf der rechten Seite markiert den Start einer neuen Seite mit einer leeren Zeile.

Debug *
vandoe 35 Ganzzahl Seite_basgicl, Ersignizwenn Seite bereit
wearEditl O 0 Ganzzakl DB Pointer SimpleDB, Erster
varFirstname Michael Test Eigenzchaft setzen inputFirstM ame. Text = Michael,
varLaztname Choriza  Text Eigenzchaft zetzen inputlasztM ame. Text = Chorizo,
varLocation Mew York, US4 Test Eigenzchaft zetzen inputdge. Test = 35,0
varPhone Text Eigenzchaft zetzen inputlocation. Test = Mew Yark
varFicture busineszman.png  Te)| ObjektbuttonFirstBecord. Ercignizd ausklick
varRecord(D 1 Ganzzakl DB Pointer SimpleDB, Erster
varSourcePage  Text Eigenzchaft setzen inputFirstM ame. Text = Michael,

Eigenzchaft zetzen inputlasztM ame. Text = Chorizo,
Eigenzchaft zetzen inputdge. Test = 35,0
Eigenzchaft zetzen inputlocation. Test = Mew Yark

Problemldsungen

Wenn das Problem fortbesteht, auch, nachdem Sie alles, was in "Hilfestellung" gesagt wird, getestet haben,
gehen Sie bitte wie folgt vor:
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» Finden Sie die Seite heraus, auf der der Fehler auftritt. Das ist normalerweise nattrlich ein Kinderspiel, in
seltenen Fallen, z.B. beim Exportieren, kommt es aber vor, dass der Vorgang abgebrochen wird, ohne dass
eine Seite zum Fehler angegeben wird.

In diesem Fall miissen Sie damit beginnen, Seite fir Seite zu 16schen und dazwischen immer wieder zu
priifen, ob der Fehler noch auftritt - bis Sie die entsprechende Seite gefunden haben (zuerst sollten Sie
natirlich unbedingt eine Sicherheitskopie lhrer Projektdatei machen. Das kann manchmal ziemlich
zeitraubend sein, da naturlich auch alle Verweise auf die entsprechende Seite gelscht werden mussen,
bevor kein Fehler mehr auftritt. Es lohnt sich deshalb immer, genau zu (berlegen, in welchem Teil des
Projekts der Fehler vermutlich steckt, um die Suche einzugrenzen und damit abzukurzen.

» Finden Sie das Objekt bzw. die Aktion heraus, das/die den Fehler verursacht. Funktioniert das nicht
automatisch, gehen Sie prinzipiell wie bei den Seiten vor. Léschen Sie eins nach dem anderen - bis der
Fehler nicht mehr auftritt.

HTML Einschrankungen

by
”—j Da einige Funktionen und Effekte in Mediator im Internet nicht verfugbar sind, stellt Mediator seine
Bedienoberflache automatisch je nach gewéhltem Dokument-Typ um und zeigt nur die Funktionen, Optionen
und Exportformate, die damit kompatibel sind. Insbesondere Projekte vom Typ Flash oder HTML besitzen nicht
so viele Werkzeuge, Effekte, Ereignisse und Aktionen wie im Typ Standard.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Mediator 9 Funktionsliste". Dort finden Sie eine Liste aller Objekte, Ereignisse
und Aktionen, die in HTML Projekten unterstiitzt werden.

Dieses Kapitel beschreibt die HTML-typischen Einschrankungen, die Sie beim Aufbau von Projekten fiir den
HTML Export beachten sollten.

Alphakanéle

Im Web kdnnen keine Alphakanéle auf Bilder angewendet werden (Alphakanéle werden im Web prinzipiell
nicht unterstutzt).

Bilder mit eingebautem Alphakanal werden zu PNG konvertiert, wenn sie als HTML exportiert werden. Das
stellt sicher, dass ihre Kanten gegléttet erscheinen.

Gluheffekt und Schatten
Schatten und Gluheffekte werden unterstitzt, kénnen aber wéhrend der Prasentation nicht gedndert werden.
Rotieren

Die Dreheffekte (Rotieren), die beim Designen des Projekts definiert wurden, werden unterstitzt; allerdings
lassen sich Objekte nicht wahrend der Runtime drehen.

Hotspots

Mediator Hotspots kdnnen bewegten/scrollenden Objekten folgen. Diese Funktion wird im Web nicht
unterstiitzt. Um transparente Hotspots auf einem Bild zu erzeugen, verwenden Sie bitte ein transparentes
Rechteck anstatt eines Hotspot-Objekts.

Nicht anklickbare Transparenzflachen

In Mediator kann bekanntermafien eine Farbe eines Bildes transparent geschaltet werden. Bei normaler
Présentation reagieren diese Bereiche sinnvollerweise nicht auf Mausereignisse. Da dies im Web nicht
unterstiitzt wird, I&sst sich hier immer das komplette Objekt - unabhéngig seiner transparenten Flachen -
anklicken.

Effekte

Mediator unterstiitzt lediglich einige Objekt-Ubergangseffekte, die sowohl im Microsoft Internet Explorer oder
in Mozilla Firefox zur Verfligung stehen.
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Bildformate

Die einzigen Bildformate, die auf HTML-Seiten unterstiitzt werden, sind JPG-, GIF- und PNG-Bilder - augrund
ihrer guten Kompressionseigenschaften. VVerwenden Sie dennoch andere Formate, werden diese beim Export
automatisch nach PNG konvertiert.

JPG sollte, wo immer mdglich, verwendet werden, insbesondere bei gréReren Fotos. Sie sollten es allerdings
nicht verwenden, wenn Sie eine bestimmte Farbe transparent schalten wollen. Dafiir eignet sich GIF sehr viel
besser, bei dem Sie tatséchlich eine exakte! Farbe wahlen kdnnen - oder Sie verwenden gleich eine PNG Datei
mit eingebautem Alphakanal.

Audio- und Videoformate

Empfohlene Formate sind die Microsoft® WMA (audio) und WMV (video) Streamingformate (allerdings dirfen
diese nur in Media Player-Objekten, nicht in der Sound-Aktion verwendet werden).

Textobjekte

Lediglich ein Typ von Aufzahlungslisten wird unterstutzt, abhéngig von der gewdhlten Schriftart.
Das Einbetten von Schriften wird nicht unterstiitzt.

Eingabeobjekte

Das Wenn Stop-Ereignis tritt nur ein, wenn der Anwender auf ein anderes Objekt klickt. Es tritt nicht ein, wenn
der Anwender die Enter (CR) Taste driickt.

Die Passwort-Funktion wird beim HTML Export nicht unterstitzt.
Message Box Aktion

Wenn Sie diese Aktion als HTML exportieren, wird nur der Text exportiert. Es ist nicht mdglich, ein Symbol fur
den Typ der Meldung zu wéhlen - und der einzig verfiigbare Button ist 'OK'.

HTTP Anfrage Ressource

Es gibt einige Einschrénkungen fiir diese Ressource. Mehr dazu erfahren Sie unter "Die HTTP Anfrage
Ressource".

Funktionen
Die folgenden Funktionen werden beim HTML Export unterstiitzt:

ABS
ARCCOS
ARCSIN
ARCTAN
oS
FLOAT
FORMAT
INT
LOWER
LEN
LOG
NOT
RGB
RND
SIN
STRING
SUBPOS
SUBSTR
SQR
TAN
UPPER
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Systemvariablen

Die folgenden Systemvariablen werden beim HTML Export unterstitzt.

@Date
@DateDay
@DateMonth
@DateYear
@TimeHour
@TimeMin
@TimeSec
@Timer
@CursorXpos
@CursorYpos
@ScreenXsize

@ScreenYsize

Flash Einschrankungen

1
Li£) Da einige Funktionen und Effekte in Mediator im Internet nicht verfligbar sind, stellt Mediator seine
Bedienoberflache automatisch je nach gewéhltem Dokument-Typ um und zeigt nur die Funktionen, Optionen
und Exportformate, die damit kompatibel sind. Insbesondere Projekte vom Typ Flash oder HTML besitzen nicht
so viele Werkzeuge, Effekte, Ereignisse und Aktionen wie im Typ Standard.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Mediator 9 Funktionsliste". Dort finden Sie eine Liste aller Objekte, Ereignisse
und Aktionen, die in Flash Projekten unterstitzt werden.

Dieses Kapitel beschreibt die Flash-typischen Einschrankungen, die Sie beim Aufbau von Projekten fiir den
HTML Export beachten sollten.

Schatten und Gluheffekt
Schatten und Gluheffekte werden unterstitzt, kénnen aber wéhrend der Prasentation nicht gedndert werden.
Sichtbarkeit

Wenn Sie einem Objekt "Sichtbarkeit Null" zuweisen, bleibt evtl. eine blasse Linie rund ums Objekt bestehen.
Dies tritt nur auf, wenn die Farbauflésung im System auf 16 Bit gesetzt ist.

Farbe

Nur Vielecke, Rechtecke und Uberschriften kénnen wahrend der Runtime in ihrer Farbe verandert werden (mit
Hilfe der Eigenschaft setzen-Aktion). Vielecke und Rechtecke besitzen sowohl Kontur- als auch Fillfarbe. Beim
Flash Export jedoch kénnen diese beiden nicht separat gesetzt werden. Andern der Konturfarbe &ndert auch die
Fullfarbe und umgekehrt.

Hotspots

Mediator Hotspots kénnen bewegten/scrollenden Objekten folgen. Diese Funktion wird beim Flash Export nicht
unterstiitzt. Um transparente Hotspots auf einem Bild zu erzeugen, verwenden Sie bitte ein transparentes
Rechteck anstatt eines Hotspot-Objekts.

Nicht anklickbare Transparenzflachen

In Mediator kann bekanntermafien eine Farbe eines Bildes transparent geschaltet werden. Bei normaler
Présentation reagieren diese Bereiche sinnvollerweise nicht auf Mausereignisse. Da dies im Web nicht
unterstiitzt wird, I&sst sich hier immer das komplette Objekt - unabhéngig seiner transparenten Fléchen -
anklicken.

Transparente Farben fiir JPG-Bilder werden nicht unterst(tzt.
Effekte

Beim Flash Export stehen nur einige Ubergangseffekte zur Verfiigung.
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Text und Schriftarten
In Flash werden nur TrueType Schriftarten unterstiitzt.

Schriftarten, die bei Flash Export eingebunden werden, werden nicht immer genauso aussehen wie im Mediator
Designmodus. Das gilt vor allem fiir kleinere FontgroRien.

Symbol- Schriftarten (wie Symbol und Wingdings) werden in kursiver Version nicht unterstiitzt. Sie erscheinen
dann beim Flash Export nicht.

Textobjekt-Hyperlinks unterstiitzen nur das Ereignis 'Mausklick'.
Textobjekt-Hyperlinks kénnen die Farbe nicht dndern.

Ist einem Textobjekt ein Ereignis 'Maus gedrickt' oder 'Mausklick' zugeordnet, wird dieses auch ausgefiihrt,
wenn sich der Cursor tber einem Hyperlink-Objekt befindet.

Bilder / BumpMaps

Bild- und BumpMap-Objekte verhalten sich im Flash Export unterschiedlich, wenn sie in der Runtime skaliert
werden.

In Mediator werden "gekachelte" Bildinhalte nie skaliert, d.h. VergréRern des Objekts erzeugt mehr Kacheln. Im
Flash Export wird immer der komplette Inhalt des Objekts skaliert, d.h. auch die Kacheln (Tiles) im Bild werden
skaliert.

Bildobjekte, die sich nur durch einen separaten Alphakanal oder ihre Transparenzfarbe unterscheiden, kénnen in
Flash nicht gemeinsam verwaltet werden, da der Alphakanal bzw. die Transparenzfarbe in die Bilddatei
eingebaut werden muss und sich dadurch eine neue Bilddatei ergibt. Dadurch ergibt sich in diesem Fall beim
Export eine groliere Datenmenge.

Wird ein Bild mit externem Alphakanal gekachelt dargestellt, wird der Alphakanal beim Export (nicht erst in der
Runtime, wie im Mediator Viewer) eingebaut. Dadurch ergibt sich eine erheblich groiere Datenmenge als ohne
Alphakanal.

Sound
Beim Flash Export werden nur Sounds vom Typ *.wav und *.mp3 unterstiitzt.

WAV Dateien werden unterstiitzt, solange sie in 8 bit oder 16 bit vorliegen und eine der folgenden Sampleraten
haben: 5.5 k Samples/sec, 11.025 k Samples/sec, 22.050 k Samples/sec, und 44.100 k Samples/sec. Andere
Sampleraten werden nicht unterstutzt.

MP3 ist das empfohlene Format fir alle Sounds, abgesehen von sehr kurzen Soundeffekten.
MIDI Sounddateien (*mid) und WMA Sounds (*.wma) werden beim Flash-Export nicht unterstitzt.
Sound Aktionen/Ressourcen in Flash Export haben folgende Einschrankung:

Ein einzelner Sound (aus der gleichen Datei) kann nur einmal gleichzeitig abgespielt werden. Wird der Sound
durch verschiedene Ereignisse mehrfach gestartet, werden der zweite und weitere Sounds ignoriert, wéhrend der
zuerst aufgerufene weiterspielt.

Die einzigen Sounddateien, die gestreamt werden kénnen (d.h. gleichzeitig bereits abgespielt und weiter
heruntergeladen) sind MP3 Dateien. Wenn bei einer MP3 Datei die Option 'Streaming verwenden' Option in der
zugehorigen Sound-Aktion gesetzt ist, kann der Sound nicht wiederholt werden. Mehr dazu finden Sie unter
"Sound (Karteireiter Multimedia)" bei der Beschreibung der Sound-Aktion.

Bitte beachten Sie, dass - selbst wenn Sie die Option 'Alles Seiten als einzelne SWF Datei' beim Export gewahlt
haben, alle MP3 Sounds mit der Option 'Streaming verwenden' als einzelne mp3-Dateien exportiert werden. Sie
werden nicht in die SWF-Datei eingebunden, da sie dort nicht mehr gestreamt werden kdnnten.

Textobjekte
Nicht alle Formatierungen lassen sich nach Flash exportieren.

Nummerierte Listen werden nicht unterstitzt. Aufzdhlungslisten werden unterstiitzt, normalerweise mit runden
Aufzéhlungszeichen (obwohl das von der verwendeten Schriftart abhéngt).
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Die Darstellungsweise des Textes und der Einziige kann von der im Designmodus abweichen. Ein Ausrichten
des Textes wird nicht unterstitzt.

Das Einbetten von Bildern ins Textobjekt wird nicht unterstiitzt.

Textfarben werden unterstitzt, allerdings nicht das setzen von Hintergrundfarben fiir einzelne
Textfragmente/Worter/Satze. Das Format 'Durchgestrichen’ wird nicht unterstiitzt. Das Vergréfiern und
Verkleinern von Einziigen fiir Abschnitte wird nicht unterstitzt, Tabulatoren werden unterstiitzt. Tabellen sind
nicht moglich.

Videoobjekte

e Das Video muss im Format FLV vorliegen, das dies das einzige, vom Flash Player unterstutzte Videoformat
ist.

e Die Eigenschaften 'Laden wenn gezeigt' und 'Verzichtbar' werden nicht unterstitzt, das FLV Videos immer
vom Flash Player gestreamt werden

e Die Eigenschaften "Transparente Farbe ein’, "Transparenzfarbe' und ‘Immer im Vordergrund' werden nicht
unterstutzt, da dies technisch nicht mdéglich ist.

o Die Eigenschaften 'Autostart’ und 'Wiederholen' kénnen wahrend der Runtime nicht veréndert werden.
Animierte GIF Objekte

Ist die Bildrate der Flash Datei kleiner als die des enthaltenen, animierten GIFs, wird die Bildrate des Animierten
GIFs der Flash Datei angepasst.

Flash Objekte

e Nicht alle SWF Dateien, speziell solche, die komplexe Scripts verwenden, laufen unbedingt. Deshalb
werden nur SWF-Dateien empfohlen, die nicht interaktive Grafiken ohne Fonts enthalten.

@ SWEF-Dateien, die in Mediator erzeugt wurden, enthalten komplexe Scripte, die sie von einer
Verwendung als Flash innerhalb eines anderen Mediator Dokuments ausschlief3en.

e Die gewahlte SWF Datei muss lokal (auf Festplatte) existieren. Ein Zugriff auf eine URL aus einem lokalen
Projekt ist nicht moglich.

e Sie kdnnen auf die Eigenschaften einer Flash-Datei im Flash Objekt nicht iiber Programmieren-Aktionen
oder Script zugreifen.

e Die SWF Datei im Flash Objekt wird mit der gleichen Bildrate abgespielt wie das Flash Projekt insgesamt.
Deshalb kann das Flash Objekt schneller oder langsamer abgespielt werden als im Original.

Fir erfahrene Anwender

Die externe swf-Datei sollte kein Script mit Aktionen enthalten, die absolute Pfade zu internen
Objekten/Variablen enthalten. Der Grund ist, dass eine swf-Datei, wenn fur sich abgespielt, in "_root"
namespace in " _level0" zwischengespeichert wird. Dies ist allerdings nicht zwingend der Fall, wenn die
swf-Datei in Mediators Flash Export verwendet wird. Deshalb haben insgesamt Aktion-Scripts mit
Zuweisungen wie "_root.MyVariable = 17" oder "_level0.MyObject = Irgendwas" undefinierte (und damit
unvorhersehbare) Folgen. Ein Script dieser Art kann das komplette, als Flash exportierte Projekt letztendlich
unbrauchbar machen.

Generell sollten Sie nur externe swf-Dateien verwenden, die auch als 'Film' (innerhalb eines anderen Flash-
Projekts) mit der "loadMovie( )" ActionScript Funktion laufféhig sind.

Eingabeobjekte

Es gibt einige, kleine Unterschiede zwischen einem reguldren Mediator-Eingabeobjekt und dem beim Flash
Export:

e Das Flash-Eingabeobjekt unterstiitzt keine horizontalen Scroll-Leisten.

e Einzeilige Flash Eingabeobjekte haben immer horizontalen Autoscroll.
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Mehrzeilige Flash Eingabeobjekte besitzen immer die Eigenschaft 'vertikaler Autoscroll’. Horizontaler
Autoscroll kann ausgeschaltet werden.

e Wenn man ein Flash Eingabeobjekt verlasst, indem man auf ein anderes Objekt klickt, dann wird
'‘Mausklick', 'Maus gedriickt' oder 'Maus' loslassen auf dieses Objekt spater ausgefihrt als das Ereignis
‘Wenn Stop' firrs Eingabeobjekt.

¢ In einzeiligen Eingabeobjekten 16st ein 'Enter' das "Wenn Stop'-Ereignis aus, das Eingabeobjekt ist nicht
weiter aktiv (verliert den Fokus).

o In mehrzeiligen Eingabeobjekten fihrt ein Enter (CR Taste) zu einem Zeilenwechsel.

e Das Einschalten der ' Flash device fonts' Eigenschaft erméglicht das Verwenden der drei eingebauten Flash
Schriftarten (Arial, Times New Roman, and Courier New). Diese Schriftarten missen nicht extra eingebettet
werden und ergeben so eine kleinere, exportierte Datei. Es wird empfohlen, diese Schriftarten zu
verwenden. Das ist besonders flirs Eingabeobjekt und das Listenbox Objekt wichtig, denn dort kann man ja
im voraus nicht wissen, welcher Buchstabe eingegeben werden wird; deshalb musste hier der komplette
Zeichensatz mit eingebunden werden.

Listenbox Objekte

o Die Eigenschaft 'Gewdhlte Hintergrundfarbe' wird nicht unterstutzt, aulerdem ist die Hintergrundfarbe des
ausgewdhlten Eintrags nur dann sichtbar, wenn das Objekt ausgewéhlt erscheint (den Fokus hat).

e Die Auswahl eines Eintrags in der Listenbox wird nicht getroffen, wenn die Maustaste gedriickt, sondern
erst, wenn sie wieder losgelassen wird.

e Wie beim Eingabeobjekt (siehe oben), ermdglicht das Einschalten der Eigenschaft ' Flash device fonts' dazu,
dass die drei eingebauten Schriftarten (Arial, Times New Roman, and Courier New) verwendet werden
koénnen.

e Die wahrend der Runtime dnderbaren Eigenschaften sind: Height, Width, Data, DataArray, SelectedIndex,
SelectedString, Size, Visible, X, Y.

Zeitleiste

Ist eine Zeitleiste als Ressource definiert, kann die Pause Aktion nicht verwendet werden. Die Start und Stop
Aktionen arbeiten dagegen wie in Mediator.

HTTP Anfrage Ressource

Fur diese Ressource gibt es einige Einschrankungen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Die HTTP Anfrage
Ressource".

Tastaturereignisse

Ein Flash Dokument, das in einem Browser lauft, reagiert manchmal nicht auf Tastaturereignisse. Das ist dann
der Fall, wenn das Flash Objekt (im Browser) nicht aktiv ist (kein Focus). Anklicken des Objekts aktiviert es und
die Pfeil hoch /Pfeil runter Ereignisse funktionieren.

e Die Funktionstasten F1 - F12 werden nicht unterstitzt.
e Tastaturkombinationen mit Strg + Taste oder Umschalt + Taste werden nicht unterstiitzt.

e Bestimmte Tasten wie z.B. ESC I6sen evtl. nur das Pfeil hoch-Ereignis aus (nicht aber Pfeil runter). Dies
hangt davon ab, auf welcher Plattform Flash lauft (Windows, Mac, etc.) und vom Browser (Internet
Explorer, Firefox).

e Bei bestimmten Tasten auf der Tastatur, die vom englischen Standardlayout abweichen, wird die @Key
Variable auf das Zeichen gesetzt, das auf der englischen Tastatur an dieser Stelle platziert ist.

Funktionen

Die FORMAT Funktion wird beim Flash Export nicht unterstiitzt, alle anderen folgenden werden unterstiitzt.

ABS
ARCCOS
ARCSIN
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ARCTAN
Ccos
FLOAT
INT
LOWER
LEN
LOG
NOT
RGB
RND
SIN
STRING
SUBPOS
SUBSTR
SQR
TAN

UPPER
Systemvariablen

Die folgenden Systemvariablen werden beim Flash Export unterstiitzt.

@DateDay
@DateMonth
@DateYear
@TimeHour
@TimeMin
@TimeSec
@Timer
@CursorXpos
@CursorYpos
@ScreenXsize
@ScreenYsize
@Key
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Vorbereitungen fir den Export

Anzeigen und Ersetzen von Datendateien
t‘fﬁ Datendateien sind Bilder, Videos, Sounds etc., die Sie in lhrer Prasentation verwenden.

Wenn lhr Projekt groRer wird, ist es manchmal sinnvoll, sich die Liste aller verwendeten Dateien (inkl. des
kompletten Pfads) anzeigen zu lassen.

Der Datendateien-Dialog dient genau dazu. AuBerdem kénnen Sie dort Datendateien gegen andere ausrauschen.
» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wihlen Sie Vorbereiten | Datendateien.

Der folgende Dialog erscheint.

Bl Datendateien E|
D ateien:
Mame rafe Ffad ~

cht_back.jpg 96 KB C:\Programmeh atchhwfarehediator 8.0 E
cht_battambar. prg 13KR C:APrograrnrmet b atchbw arehkediatar 8.0 E
cht_btr_green.prig JKB C:AProgrammet s atchth arehbdediator 8.0 E
chi_btn_reutral png JkB C:%Prograrmmek atchba arehkdediator 8.0 E
chbt_btn_red.png 4 kB C:A\Programmeit atchtfare‘Mediator 3.0 E «
£ >
Seiten:
Zeigen
Start Bitrnap Bilder
WiF Bilder
W ave Soundsz

MID| Sounds
Curgor Dateien
Yideo D ateien
Andere Dateian

Voreingestellt werden alle Dateitypen angezeigt;

e Sie kdnnen die Anzeige jedoch nach Belieben einschréanken, indem Sie in der Gruppe Zeigen einen oder
mehrere Dateitypen deaktivieren.

e Wenn Sie einen Datei-Eintrag in der Dateien-Liste anklicken, werden alle Seiten angezeigt, auf denen diese
Datei verwendet wird. Mit Klick auf einen der Seiten-Eintrdge in der Seiten-Liste schaltet Mediator auf
diese Seite.

e Wibhlen Sie die zu ersetzende Datei durch Anklicken aus und klicken dann auf Datei ersetzen. Jetzt suchen
Sie die neue Datei aus. Sie missen also nicht auf die jeweiligen Seiten oder Objekte schalten, in denen die
Datei verwendet wird, sondern Sie weisen Mediator an, die 'alte' Datei automatisch iberall dort, wo sie
verwendet wird, durch die neu ausgesuchte zu ersetzen.
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Hinzufligen zusatzlicher Daten- und Programmdateien

(S =T

Lt LEys)

Wenn Sie lhr Projekt exportieren, bindet Mediator automatisch alle darin verwendeten Dateien in das exportierte
Projekt ein. Das gilt allerdings nur fur Dateien, die direkt innerhalb des Dokuments verwendet werden, also
Bilder, Videos, GIFs etc. Es gilt nicht fur externe Programme (Word-Dokumente, Tabellen, ausfiihrbare Dateien,
INI-Dateien, Datenbanken etc.), auf die Sie innerhalb von Aktionen oder (ibers Eingebettete Dokument-Objekt
zugreifen.

Zusatzliche Datendateien

Um sicherzustellen, dass Mediator solche Dateien in das exportierte Projekt mit einbindet, missen diese in die
Liste der 'zusatzlichen Datendateien' aufgenommen werden. Beim Erzeugen der exportierten Version, kopiert

Mediator alle Dateien in der Liste der zusatzlichen Datendateien in den Ordner, in dem auch sich die Mediator
Projektdatei befindet.

» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wabhlen Sie Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien, um den folgenden Dialog zu 6ffnen:

M 7usitzliche Dateien @

| ok [ Abbrechen

» Klicken Sie auf die Hinzufiigen Schaltflache, um die Datei auszuwahlen die zur exportierten Version
hinzugefiigt werden soll.

QI Sie kdnnen mehrere Dateien auf einmal hinzufiigen, indem Sie die Standard Windows-Kombinationen Umschalt + Klick
(alle Dateien zwischen den gewahlten) oder Strg + Klick (alle gewéhlten Dateien) verwenden.

In der exportierten Version sucht Mediator immer zuerst im Projektordner (der Ordner, indem sich die .md8-
Datei befindet) nach externen Dateien, die vom Projekt aus angefordert werden. Wenn Sie in Aktionen oder
Ausdriicken auf externe Dateien verweisen und wenn Sie diese in die Liste der zusétzlichen Datendateien
einbinden, missen Sie sicherstellen, dass der Pfad in Aktionen und Ausdriicken auch tatséchlich auf diesen
Projektordner zeigen.

Wenn Sie in einem Projekt vom Typ Standard arbeiten, kdnnen Sie die Systemvariable @DocDir verwenden (in
Aktionen und Ausdriicken), um auf den Mediator-Projektordner zu verweisen.

Wurde Ihr Mediator Projekt z.B. beim Endanwender in folgendem Ordner installiert "C:\MeineProjekte\Data",
entspricht der Ausdruck @DocDir + "MeinDokument.doc"” dem definitiven Pfad: " C:\MeineProjekte\Data
\MeinDokument.doc".

Sie kénnen @DocDir auch verwenden, um Pfade - relativ zum Projektordner - zu erzeugen. In diesem Fall
mussten Sie diese Ordner im Projektordner (samt Inhalt) nach dem eigentlichen Export manuell erstellen.

Mehr zu @DocDir finden Sie unter "Systemvariablen™.
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Zusatzliche Programmdateien

— ey

Neben zusétzlichen Datendateien erlaubt Mediator auch das Hinzufligen/Einbinden von
zusétzlichen Programmdateien. Wenn Sie die exportierte Version erzeugen, kopiert Mediator all diese Dateien in
den Programmordner(in dem sich u.a. der Mediator Viewer (md8rntm.exe)befindet).

@ Dies ist nur bei Projekten vom Typ Standard moglich.
> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
> Wahlen Sie Vorbereitung | Zusatzliche Programmdateien.

Selbstregistrierende ActiveX Komponenten, die im Projekt verwendet werden, sollten als OCX Dateien
vorliegen, um von Mediator registriert werden zu kénnen. Diese OCX Dateien mussen tber den Dialog
Zusétzliche Programmdateien eingebunden werden.

Neben dem Einbinden von zusétzlichen Programmdateien tiber den gleichnamigen Dialog missen Sie auch
sicherstellen, dass im Projekt mit gliltigen Pfaden (in Aktionen und Ausdriicken) auf diese Datei verwiesen wird.
Mediator stellt dafiir die Systemvariable @ProgramDir zur Verfugung.

Anmerkungen:

e Viele Programme benétigen neben der eigentlichen EXE-Datei noch weitere Dateien (z.B. DLLS). Auch
diese missen ggf. mit eingebunden werden.

e  Programme, die Teil von Windows sind (z.B.. WordPad, Paint etc.) mussen nicht separat eingebunden
werden.

e Wenn Sie andere Programme in lhr Projekt einbinden, stellen Sie sicher, dass dadurch keine Copyrights
verletzt werden.

Bilder optimieren

B
D Bilder kénnen in Mediator her einfach ausgewahlt und eingefiigt werden. Sie kdnnen in Bild- oder
Button-Objekten verwendet werden.

Oft ist es allerdings so, dass die verwendeten Bilder wesentlich groRer sind als sie fiir die Darstellung in
Mediator sein miissten. Das braucht unnétig Platz und sorgt tiberdies fiir eine Verlangsamung des Projektablaufs,
weil unnétig groRe Bilder langer zum Laden brauchen und sie dann auch noch aufwendig wéhrend der
Présentation skaliert werden missen.

Speziell wenn Sie mit Webseiten arbeiten (HTML oder Flash), ist es wichtig, dass die Bilder so klein wie
mdglich sind, um die Downloadzeit so gering wie mdglich zu halten und die Présentation so moglichst schnell
und damit eindrucksvoll zu gestalten.

Um die Présentation dementsprechend zu optimieren, besitzt Mediator jetzt einen eingebauten Image
Optimizer® (Bildoptimierer).

Sie kdnnen den Image Optimizer auf zwei Arten aufrufen:

e Vor dem Export des Projekts, indem Sie auf die Mediator Schaltflache klicken und dann Vorbereiten |
Optimieren wahlen.

e Wahrend des Exports, indem Sie Bilder optimieren im Dialog Erweiterter Export wéhlen.

In beiden Fallen wird der Image Optimizer gestartet. Im ersten Dialog kdnnen Sie zwischen zwei Arten der
Optimierung wahlen, die im Folgenden beschrieben werden:

e Automatisch: Mediator optimiert die Bilder automatisch mit der angezeigten JPG-Qualitétseinstellung.

e Manuell: Sie passen den Prozess in den ndchsten Dialogen selbst nach Wunsch an.
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Bildoptimierung

Optimigrningzmethode
JPG Qualitat:
70 -

w

(%) Automatizch
) Manuel

[ Autarmatikmodus optimiert kMediatar die
JPG-Bilder in der oben eingestellten Qualitat.

Im manuelen Moduz konnen Sie daz D ateiformat,
die Farbtiefe und die Qualitat jzdes Bildes zelbst
bestirmmen.

Hite | [ OK | [ Abbrechen

9? Wenn Sie die Option 'Bilder optimieren' im Schnellexport wéhlen, verwendet Mediator den automatischen
Modus mit der JPG-Qualitétseinstellung 70%.

Der Bildoptimierer erzeugt in einem ersten Schritt Kopien der Originalbilder, die im Ordner 'Optimized’
gespeichert werden. Einmal optimiert, verbleiben die Bilder in diesem Ordner, der sich als Unterordner im
Ordner der Projektdatei (md8-Datei) befindet. Er sollte nicht geldscht oder verschoben werden.

Wir empfehlen dringend, nicht mehr als eine md8-Datei im gleichen Ordner zu speichern, wenn Sie mit dem
Bildoptimierer arbeiten wollen. Das kdnnte zu Problemen fuhren.

9@ Die Originalbilder werden durch den Optimieren-Prozess natiirlich nicht beriihrt (weder veréndert noch
verschoben). Mediator verwendet die optimierten Kopien fiir die exportierte VVersion.

Modus: Automatisch

Wenn Sie 'Automatisch’ wéhlen und 'OK' klicken, tiberprift Mediator all Ihre Bilder und skaliert/optimiert sie
gemaR den Einstellungen.

Optimierung P§|

[llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllq

Originalgrobe: 4065 Kb
Optimierte Grobe: 80 Kb - 19%

%| Orng.. Optimiert M ame Prad ™
22 12kb 2FKh ghv_backaground. gif c:hprogrammehmatc
BE 1Ekh 1kh ghw_prevbtn_aff. phg c:hprogrammehmatc
58 1FKb 1kb ghv_stopbtn_down.png  chprogrammetmatc
14 189kR 22Kh fata [1418).jpg c:hprogrammehmats

1 2kb 1¥kh ghv_startbtn_down.png o hprogrammetmatc
52 1kb 1007 bytes  shw_prevbtn_howv.png o hprogrammehmats
50 1FKb 1kb ghv_nestbtn_downpng  chprogrammematc 3
£ >

Voreingestellt ist die JPG Qualitat auf 70% gesetzt. Dies erzeugt Bilder von zufriedenstellender bis guter
Qualitat. Sie kdnnen aber auch einen geringeren Prozentwert wahlen, um die Bilder starker zu komprimieren und
damit kleiner zu machen. Um herauszufinden, welcher Wert gerade noch akzeptable Bilder erzeugt, probieren
Sie bei einigen lhrer Bilder verschiedene Werte manuell aus.
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Modus: Manuell

Im manuellen Modus 6ffnet Mediator den folgenden Dialog.

) Bildoptimierer

IJPG "I v Bild skalieren

¥ Criginalbild zeigen

Gualitatswerte zuricksetzen

30Kb Feinabstimmung

Original: plantD3.jpg  Onginalbild verwenden Qualitat: 902 Bild speichern Qualitat: 80% Bild speichern
Grofe: 257Kb Grale: Grofe: 20khb Feinabstimmung

Tt A \ Yy ) LY
CQualitat; 705 Bild =peichern Clualitat; B0% Bild speichern Gualitat: 5% Bild speichern
Grofe: 15Kb Feinabstimmung Grafe: 13Kb Feinabstirmmung Grofe: 11Kb Feinabatirmmung

TEY Y
Qualitat: 402

Gualitat: 205 Bild speichern
Grole: 10Kb Feinabstimmung Grafe: 8Kb Feinabstimmung Grofe: BKb Feinabztimmung
Qualitdt anpagsen: | - | IBD %

i Bild speicher §

Bild zpeichern

Der ImageOptimizer 6ffnet die Bilder eines nach dem anderen, sodass Sie flr jedes ein eigenes Format und eine
eigene Qualitat eingeben konnen. Fir jedes Bild sehen Sie dabei neun kleine VVorschauen, die Ihnen in etwa
zeigen, welche Kompression welches Ergebnis zur Folge hat.

In der oberen, linken Ecke sehen Sie das Originalbild. Die acht anderen zeigen komprimierte Versionen des
Bildes, die den ganzen, sinnvollen Bereich abdecken. Je gréRRer dabei der Wert der Kompression, desto kleiner
wird die Bilddatei, desto schlechter allerdings auch die Qualitét.

Die Vorschauen zeigen nur einen Teil des Bildes. Sie kénnen diesen sichtbaren Teil verschieben, indem Sie die
Maus Uber dem Bild gedriickt halten und es dann entsprechend ziehen.

Bild zpeichemn
Feinabztimmung

[ualtat; GO%
Grofe: 13Kb

> Sie kdnnen jedes der VVorschaubilder doppelklicken, um es komplett/gréRer zu sehen. Klicken Sie den
SchiieBen-Button X oder driicken Sie ESC, um zum ImageOptimizer-Dialog zurtickzukehren.
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Originalbild verwenden: Um zum néachsten Bild zu schalten, ohne das aktuelle zu optimieren, klicken Sie
'Originalbild verwenden' unterhalb des Originalbildes (obere, linke Ecke).

Bild speichern: Um eines der Bilder in komprimierter Version zu speichern, klicken Sie auf 'Bild speichern’, um
eine optimierte Version des Bildes im 'Optimized'-Ordner zu speichern.

Feinabstimmung: Um den Idealen Kompressionsfaktor fiir Ihr Bild zu finden, wéhlen Sie das VVorschaubild aus,
das dem Ideal vom Aussehen her am né&chsten kommt und klicken dann 'Feinabstimmung', um 8 neue
Kompressionsfaktoren innerhalb von 10% gegeniiber dem im Bild gewéhlten darzustellen. Ein weiterer Klick
auf 'Feinabstimmung’ zeigt wiederum 8 Verschauen, die sich nur noch im Bereich von 1% vom Ausgangsbild
unterscheiden. Sie kénnen lhr Bild jederzeit wahrend dieses Prozesses speichern.

Qualitat anpassen: Sie kdnnen alternativ auch den 'Qualitét anpassen’-Schieberegler verwenden. Wenn Sie auf
eines der VVorschaubilder klicken, erscheint dieser Schieberegler unten im ImageOptimizer-Dialog. Ziehen Sie
ihn, um den Kompressionswert zu erhéhen oder zu vermindern. Dann Klicken Sie auf 'Bild speichern’, um eine
Kopie im Ordner 'Optimized' zu erzeugen - oder wahlen 'Feinabstimmung’, um die 8 VVorschauen an den neuen
Wert anzupassen.

[ualitat anpazsen;

i

En

|

Menu Optionen

Die Menlileiste des ImageOptimizer enthélt die folgenden Optionen:

1Pia * | v Bidskalieren |w Originalbild zeigen  Qualitatswerte zuriicksetzen

Format: Wahlen Sie zwischen JPG und PNG. Wenn ein Bild transparente Flachen enthalt, ist PNG das einzig
verfugbare Format, da das JPG Format die transparenten Flachen nicht genau definiert.

Bild skalieren: Lassen Sie diese Option aktiviert, wenn ImageOptimizer lhr Bild auf die Grofe skalieren soll, in
der es auch im Projekt vorkommt. Wenn es nicht skaliert werden soll, deaktivieren Sie die Option.

@ Wenn Sie das gleiche Bild mehrmals in verschiedenen GréfRen im Dokument verwenden, skaliert es
ImageOptimizer auf die groRte vorkommende GréRe, womit alle Bilder (oder Buttons mit Bildern) optimal
angezeigt werden kénnen.

Originalbild zeigen: Aktivieren Sie diese Option, um das Originalbild in der oberen, linken Ecke anzuzeigen.

Qualitatswerte zuriicksetzen: Klicken Sie diese Option, um die Vorschaubilder wieder auf den Bereich von
90% bis 20% Qualitat zurtickzusetzen.

Verlassen des ImageOptimizer

» Um den ImageOptimizer zu verlassen, ohne alle Bilder optimiert zu haben, klicken Sie den Schlief3en-
Button 5'.

Optimieren fur den CD-ROM Export

Es gibt verschiedene Punkte, die Sie bereits beim Aufbau des Projekts beachten sollten, wenn Sie Ihr Projekt auf
CD-ROM weitergeben wollen. Dieses Kapitel bezieht sich ausschlieflich auf Projekte, die per CD-ROM (ohne
Installation) exportiert werden sollen, also ohne Installation auf dem Computer des Endanwenders.

CD ROMs haben eine begrenzte Datenrate, die geringer als die von Festplatten ist. Sie missen also schon
wahrend der Design- und Testphase daran denken, dass das ganze spéter nicht so schnell vonstatten gehen wird
wie aktuell von Ihrer Festplatte.

Ein anderer Punkt, den es zu beachten gilt, ist die 'Suchzeit' (die das Laufwerk braucht, um von einer Spur zur
anderen zu wechseln und dort Daten zu lesen). Diese Suchzeit ist nun von CD ROM wesentlich! groRer als von
Festplatte. Sie kdnnen die momentan relevante Suchzeit (z.B. beim Seitenwechsel) minimieren, indem Sie die
Option 'laden wenn gezeigt' verwenden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekteigenschaften:
Grafikeigenschaften™.
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Sie kénnen das Verhalten von CD-ROM nur unter realistischen Bedingungen testen, indem Sie ein "Dummy"'-
Projekt, das alle zeitkritischen Elemente enthalt, erzeugen/exportieren/brennen/testen. Falls Sie im Zweifel iber
das Verhalten auf CD-ROM sind, sollten Sie dies - am besten gleich zu Anfang des Projekts - tun.

Q verteilen Sie den Inhalt lhres Projektes - wo immer mdglich - auf mehrere Seiten. Statt eine einzelne Seite mit Objekten
zu Uberfrachten ist es sehr viel besser, weitere Seiten zu erzeugen, um die Objekte zu verteilen. Das hélt nicht nur die
Ladezeiten beim Seitenwechsel kurz, sondern sorgt auch fiir besseren Uberblick tibers Projekt. Das Mediator Active Page
Management stellt sicher, dass auch eine sehr groRe Anzahl von Seiten keinerlei negative Auswirkungen auf die
Geschwindigkeit des Projekts hat.

Datenordner in groRen CD-ROM Projekten

— ey

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie man eine Ordnerstruktur bei groRen Projekten
aufbauen kann, die als CD-ROM (direkt) weitergegeben werden, also ohne Installation auf der Festplatte des
Anwenders.

Wenn sie Ihr Projekt als CD-ROM exportieren, werden alle Dateien (Bilder, Sounds, Videos etc.) der
Présentation in einen Ordner namens 'Data’ im Ordner CD-ROM kopiert. Wenn die Présentation auf dem System
des Anwenders lauft, werden die Dateien aus dem Ordner 'Data’ gelesen.

Diese Methode ist fur die meisten Prasentationen die richtige, allerdings wird der Anwender bei sehr grof3en
Projekten mit Tausenden von Datendateien eine gewisse Verlangsamung des Systems feststellen. Je gréRRer der
Data-Ordner ist, desto langer braucht Mediator, dort eine bestimmte Datei zu finden.

Sie kdénnen dieses Problem aber vermeiden, indem Sie lhre Dateien und Ordner strukturieren, indem Sie bereits
wahrend des Designs (Projektaufbau) im Unterordner in dem Verzeichnis erzeugen, das lhre md8-Datei enthalt.
Sie kénnen z.B. alle Bilddateien in einen Unterordner namens 'Bilder' speichern, alle Audiodateien in einen
Unterordner namens 'Sound' usw.

i i i i
Diverses Bilder Yideos Sounds

Hier haben wir vier Unterordner; Sie kdnnen aber beliebig viele anlegen und sie beliebig nach ihrem Inhalt oder
anderen Kriterien benennen.

Bitte gehen Sie wie folgt vor, wenn Sie eine Ordnerstruktur aufbauen:
> Speichern Sie Ihr . md8 Dokument in einem leeren Ordner auf der Festplatte.

» Erzeugen Sie in diesem Ordner eine Ordnerstruktur Ihrer Wahl (z.B. einen Unterordner fir die Bilder, einen
weiteren fir die Sounds etc.). Wenn Sie wollen, kénnen Sie auch Unterordner in diesen Unterordnern
anlegen.

» Kopieren Sie alle Dateien (z.B. Bilder, Sounds etc.) in den jeweiligen Unterordner bevor Sie die Dateien in
Mediator verwenden. Damit ist gewdahrleistet, dass die Pfade in Mediator auch wirklich auf diese
Unterordner verweisen.

» Ist das Projekt fertig gestellt, exportieren Sie wie gewohnt als CD-ROM. Mehr dazu unter "Exportieren als
CD-ROM (ohne Installation)".

> Ist die Runtime fertig gestellt (auf Festplatte) I6schen Sie den Inhalt des CDROM\Data Unterordners, der
durch das Exportieren erzeugt wurde und ersetzen ihn durch die Ordnerstruktur, die Sie in Ihrem
Projektordner angelegt haben.

> Jetzt erst brennen Sie die CD-ROM mit dem Inhalt des CDROM Ordners.

Dadurch wird die Ordnerstruktur auch auf der CD, von der aus der Anwender die Préasentation startet,
beibehalten.

Anmerkungen:

e Wenn Sie Dateien wahrend des Projektaufbaus aus einem Unterordner in einen anderen verschieben,
miissen Sie auch den entsprechenden Pfad fir diese Dateien andern. Am einfachsten geht das tber
Vorbereiten | Datendateien.
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Wenn Sie einen der Unterordner wahrend des Projektaufbaus umbenennen, miissen Sie auch den
entsprechenden Pfad fiir die darin enthaltenen Dateien andern. Am einfachsten geht das tiber VVorbereiten |
Datendateien.

Weitere Unterordner kénnen Sie jederzeit wahrend des Projektaufbaus hinzufiigen.

Dieses Vorgehen funktioniert auch, wenn Sie tber Vorbereiten | Zusétzliche Datendateien fremde Dateien
(INI Dateien, PDF Dateien, Datenbanken etc.) einbinden.
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Weitergeben von Projekten

Exportieren - Einfihrung

IEEI Mediator kann Ihr Projekt in verschiedenen Formaten fiir die Weitergabe an Andere exportieren.

Welche Exportformate zur Verfligung stehen, hdngt vom Typ Ihre Dokuments ab, z.B. Standard, HTML oder
Flash.

Der Typ des Dokuments wird normalerweise bereits dann festgelegt, wenn das Projekt angelegt wird, aber Sie
kdnnen jederzeit spater diesen Typ andern, indem Sie die Mediator Schaltflache und dort Vorbereiten |
Eigenschaften wahlen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Eigenschaften des Dokuments™.

Bitte denken Sie daran, dass Sie nach einem Wechsel des Projekttyps von Standard zu Flash oder HTML alle
Elemente (Objekte, Aktionen etc.) daraufhin prifen missen, ob sie tatséchlich mit Flash oder HTML kompatibel
sind.

Wann immer méglich, informiert Sie Mediator Gber Kompatibilitatsprobleme beim Export.

Bitte lesen Sie in der "Mediator 9 Funktionsliste™ nach, welche Objekte, Ereignisse und Aktionen flr welchen
Dokument-Typ verfligbar sind. Sie finden eine Liste aller Einschrankungen fir HTML- und Flash-Dokumente in
den Kapiteln "HTML Einschrankungen" und "Flash Einschrankungen".

@ Wenn Sie mit externen Daten- und Programmdateien im Projekt arbeiten, missen Sie sicherstellen, dass
Mediator diese in der exportierten Version tibernimmt. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzuftigen zusatzlicher
Daten- und Programmdateien".

Wenn Sie das gewilinschte Exportformat definiert, einen Ausgabeordner bestimmt und die entsprechenden
Dialoge ausgefiillt haben, startet Mediator mit dem Uberpriifen Ihres Projekts. Werden keine Fehler gefunden,
sammelt er alle Daten, die zum Erzeugen des exportierten Projekts bendtigt werden und fugt ggf. den Mediator
Viewer hinzu.

Der Mediator Viewer ist die eine reduzierte Mediator-Version, mit der sich der Endanwender das Projekt
ansehen kann, nachdem es exportiert wurde. Er wird beim Export automatisch mit eingebunden (auf3er bei
HTML oder Flash®). Wird als HTML oder Flash exportiert, ist der Mediator Viewer nicht notwendig, das das
Projekt vom Internet Browser dargestellt wird.

Mediator speichert die exportierte Version in dem von lhnen ausgewahlten Ausgabeordner. VVon dort kénnen Sie
den Inhalt direkt auf das endgtiltige Ausgabemedium kopieren.

Exportformate
Die verschiedenen Exportformate in Mediator sind im nachfolgend aufgelistet:

e CD-ROM (ohne Installation)

Nur fur Projekte vom Typ Standard. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren als CD-ROM (ohne
Installation)".

e CD-ROM (mit Installation)

Nur fur Projekte vom Typ Standard. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren als CD-ROM (mit
Installation)".

e Ausfiihrbare EXE
Nur fur Projekte vom Typ Standard. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren als ausfihrbare EXE Datei".
e Zip'N'Run

Nur flr Projekte vom Typ Standard. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren als Zip'N'Run Datei".
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e Flash

Nur fur Projekte vom Typ Flash. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren als Flash".
e HTML

Nur fur Projekte vom Typ HTML. Mehr dazu erfahren Sie unter "Exportieren als HTML".
e Kopieren in Ordner

Far alle Projekttypen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Kopieren in Ordner Export".

@ Die Option "myMediator.com” (verfugbar in den Mediator-Schulversionen), ermdéglicht das Erzeugen einer
Flash Version sowie einen Upload zum Mediator Schulserver in einem Schritt. Mehr dazu finden Sie unter
"myMediator.com”.

Export Modi

Einige Exportformate kdnnen in zwei Modi verwendet werden:

e Schnellexport

Is-'_' - Der Schnellexport erlaubt ein sehr schnelles, unkompliziertes Exportieren, bei dem die Mediator
Voreinstellungen verwendet werden.

e Erweiterter Export

IEEI Der erweiterte Export erlaubt das Definieren verschiedenster Exporteinstellungen im Erweiterten
Export-Dialog.

Exportieren als CD-ROM (ohne Installation)

Dieses Kapitel beschreibt, wie Sie Ihr Projekt als CD-ROM (oder per anderem Speichermedium) exportieren,
ohne eine Installation einzubinden.

@ Dieses Exportformat ist nur fiir Projekte vom Typ Standard (im Gegensatz zu Flash oder HTML) verfligbar.
Um zu erfahren, wie man den Typ des Dokuments andert, lesen Sie unter "Eigenschaften des Dokuments" nach.

Bei diesem Exportformat werden alle Projektdateien (.md8 Datei, alle Datendateien und der Mediator Viewer)
auf die CD-ROM kopiert und bleiben dort. Will der Endanwender das Projekt starten, muss er die CD ins CD-
ROM Laufwerk einlegen. Es werden keine Dateien auf die Festplatte des Endanwenders kopiert.

Dieses Exportformat ist deshalb gut geeignet fir grole Projekte mit vielen Bildern, Videos, Sounds etc. Mehr zu
Geschwindigkeit und Ordnerstruktur bei grofRen Projekten erfahren Sie unter "Optimieren fiir CD-ROM Export".

Wenn Sie eine CD-ROM inkl. Installationsprogramm erzeugen wollen, sodass das Projekt auf der Festplatte des
Endanwenders installiert werden kann, wéhlen Sie "Exportieren als CD-ROM (mit Installation)".

Schnellexport

» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wahlen Sie Export | Schnellexport.

» Wahlen Sie CD-ROM (ohne Installation) im Dialog Schnellexport.
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Schnellexport

Typ oK.
(%) CO-ROM [ohre Installation)
() dusfiibibare EXE D atei

Ahbbrechen
Hilfe

Bilder optimigren

Auzgabeordner:
C:4heinel okumente 2

£ Illm

Q Sie kénnen auch Strg + Q driicken, um den Dialog fiir den Schnellexport aufzurufen.

» Wahlen Sie Bilder optimieren, damit Mediator die Bilder lhres Projektes optimiert.

Wenn Ihr Projekt viele Bilder enthdlt, ist es ratsam, sie von Mediator optimieren zu lassen, denn Bilder
liegen oft sehr viel gréRer vor als sie fiirs Projekt sein missten. Sie zu optimieren reduziert die GréRe lhres
Projekts und maximiert die Geschwindigkeit.

» Definieren Sie einen Ausgabeordner. VVoreingestellt ist dies ein Unterordner in dem Ordner, in dem sich lhre
Projektdatei (Prasentation) befindet.

»  Sie konnen einen neuen Ordner eingeben oder mit dem Auswahlbutton = einen anderen Ordner
bestimmen.

» Kilicken Sie 'OK'.

Erzeugt einen Unterordner namens CDROM im Ausgabeordner und kopiert alle Dateien, die Autorun-Datei und
den Mediator Viewer dorthin.

» Um den Inhalt des CDROM Ordners zu sehen, klicken Sie Ordner 6ffnen im 'Export beendet'-Dialog.

> Kopieren Sie alle Dateien und Ordner aus dem CDROM Unterordner mit Hilfe lhrer Brennsoftware ins
Hauptverzeichnis (Root) der CD.

[ Data
B [ Directx
1 Runtime
E Avtarn.int
Cd rom % Start. exe
| Start.inf

» Geben Sie die CD an ihre Kunden weiter. Da Auto Run immer eingebunden wird, startet die CD beim
Anwender sobald er die CD ins Laufwerk einlegt (bei eingeschaltetem Auto Run).

Erweiterter Export

» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wihlen Sie Export | Erweiterter Export.

» Wahlen Sie CD-ROM (ohne Installation) im Dialog Erweiterter Export.
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Erweiterter Export E|

Typ

(2iCD-ROM [ohine Installation
() CO-ROM [Installation)

() Ausfiibrbare EXE D atei

{1 Zip™'Fun

[ ] Ao Run der CO-ROM miglich

[ ] Direct< einbinden
[] 5tartdialog werwenden

] TrueType Fonts einbinden

[ ] Bilder optimieren

Auzgabeordner:
C:\Meine Dokumente

0K | [ abbrechen |

» Wahlen Sie die gewiinschten Einstellungen im Erweiterten Runtime Dialog aus. Diese Einstellungen werden
unter "Erweiterte Exporteinstellungen™ beschrieben.

> Definieren Sie einen Ausgabeordner. Voreingestellt ist dies ein Unterordner in dem Ordner, in dem sich lhre
Projektdatei (Prasentation) befindet. Sie kénnen einen neuen Ordner eingeben oder mit dem Auswahlbutton

= A .
1 einen anderen Ordner bestimmen.

» Kilicken Sie 'OK'.

Mediator erzeugt einen Unterordner namens CDROM im Ausgabeordner und speichert samtliche Dateien der
Présentation sowie den Mediator Viewer und ggf. die Autostart-Datei in diesem Ordner.

» Um den Inhalt des CDROM Ordners zu sehen, klicken Sie Ordner 6ffnen im 'Publizieren'-Dialog.

» Kopieren Sie alle Dateien und Ordner aus dem CDROM-Unterordner mit Hilfe lhrer Brenn-Software in das
Hauptverzeichnis (Root) der CD.

> Geben Sie die CD an lhre Kunden weiter.

e Wenn Sie die Option Auto Run eingeschaltet haben, startet die CD beim Anwender sobald er die CD
ins Laufwerk einlegt (bei eingeschaltetem Auto Run).

o Falls nicht, teilen Sie dem Endanwender mit, dass er Start.exe doppelklicken muss, um die Prasentation
zu starten.

Exportieren als CD-ROM (mit Installation)

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie man das Projekt als CD-ROM (oder per anderem Speichermedium) mit
eigenem Installationsprogramm exportiert.

5@ Dieses Exportformat ist nur beim Erweiterten Export verfiigbar - flir Projekte vom Typ Standard (im
Gegensatz zu Flash oder HTML). Um zu erfahren, wie man den Typ des Dokuments &ndert, lesen Sie unter
"Eigenschaften des Dokuments" nach.

Wie beim CD-ROM (ohne Installation) Exportformat dient auch dieses Exportformat dazu, eine CD-ROM mit
allen Projektdateien (.md8 Datei, alle Datendateien, Mediator Viewer) zur Weitergabe zu erzeugen. Hier muss
der Endanwender das Projekt allerdings auf seiner festplatte installieren, um es zu sehen.

Dieses Exportformat ist deshalb besonders fiir groRRe Projekte geeignet, bei denen es dennoch auf
Geschwindigkeit ankommt.
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Erweiterter Export
» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wabhlen Sie Export | Erweiterter Export.
» Wihlen Sie CD-ROM (Installation) im Dialog Erweiterter Export.

X

Erweiterter Export

Tup

(*)CO-ROM [ohne Installation}
() CO-ROM [Installation)

() Busfiibrbare EXE D atei

) Zip™'Flun

[ ] &uto Fun der CO-ROM miglich
[ ] Direct< einbinden

[ ] Startdialog verwenden

[ ] TrueType Fonts einbinden

[ ] Bilder optimieren

Ausgabeordner;
C:\Meine Dokumente

0K | [ Abbrechen |

» Wihlen Sie die gewinschten Exporteinstellungen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Erweiterte
Exporteinstellungen”.

» Definieren Sie einen Ausgabeordner. VVoreingestellt ist dies ein Unterordner in dem Ordner, in dem sich lhre
Projektdatei (Prasentation)befindet. Sie kdnnen einen neuen Ordner eingeben oder mit dem Auswahlbutton

A .
I einen anderen Ordner bestimmen.
» Kilicken Sie 'OK'.

Mediator erzeugt einen Ordner namens CD-ROM in Ihrem Ausgabeordner, komprimiert das Projekt und
speichert es dort.

Jetzt wird der InstallMaker gestartet, der ein Installationsprogramm fir Ihre Présentation erzeugt. Im
InstallMaker kdnnen Sie eine ganze Reihe von Optionen einstellen. Mehr zu InstallMaker erfahren Sie unter
"Arbeiten mit InstallMaker".

» Klicken Sie SchlieBen im InstallMaker Dialog, nachdem die Installationsdateien erzeugt wurden.

» Umden Inhalt des CD-ROM Ordners zu sehen, klicken Sie Ordner 6ffnen im zum Schluss erscheinenden
'Export beendet'-Dialog.

» Kopieren Sie alle Dateien aus dem CDROM Unterordner mit Hilfe lhrer Brennersoftware ins
Hauptverzeichnis (Root) der CD.

%_install. Exe
B 8B install exe
%] Start.inf

Cdrom

» Geben Sie die CD an ihre Kunden weiter und weisen Sie diese darauf hin, dass sie Install.exe anklicken
missen, um die Présentation auf Festplatte zu installieren.
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Das Installationsprogramm erzeugt auf der Festplatte des Endanwenders einen Projektordner sowie zwei
Symbole in Start | Programme: Eines, um das Projekt zu starten und eines, um es zu deinstallieren. Anklicken
des Deinstallieren Symbols entfernt alle Programmdateien, Ordner und Symbole, die zum Projekt gehoren.

Exportieren als ausfuhrbare EXE Datei

Dieses Kapitel beschreibt, wie Sie Ihr Projekt als ausfiihrbare EXE Datei exportieren.

@ Dieses Exportformat ist nur fiir Projekte vom Typ Standard (im Gegensatz zu Flash oder HTML) verfligbar.
Um zu erfahren, wie man den Typ des Dokuments éndert, lesen Sie unter "Eigenschaften des Dokuments" nach.

Mit dieser Methode werden alle Dateien der Prasentation (.md8 Datei, alle Datendateien und der Mediator
Viewer) in eine einzige ausfiihrbare Datei (*.exe) eingebettet und mit ihr gespeichert. Der Projektname wird
dabei als Dateiname fur die EXE verwendet. Doppelklickt der Anwender auf diese EXE-Datei, werden die Daten
direkt aus der EXE gelesen (nicht etwa dekomprimiert), was optimale Geschwindigkeit gewéhrleistet.

Diese Methode hat zwei grofRe Vorzige:
e  Geschwindigkeit

Die Présentation wir direkt von der .exe Datei ausgefiihrt. Es gibt keinerlei Dekompression und damit
keinerlei Wartezeit.

e Schutz

Da alle Bilder, Sounds, Videos etc. in die EXE-Datei eingebunden sind, sind sie flir Aullenstehende nicht
zugénglich und kénnen damit nicht kopiert werden.

Dieser Exporttyp hat einige Einschrankungen:

e Videos und Sounds, die tiber das 'Media Player-Objekt' oder tber das 'Eingebettete Dokument' dargestellt
werden, sowie Flash-Dateien und Datenbanken konnen nicht von der EXE-Datei aus funktionieren und
deshalb nicht dort untergebracht werden. Wenn Sie Projekte mit solchen Dateien haben und diese als EXE
publizieren wollen, kopieren Sie diese Dateien einfach in den Ordner, in der sich die EXE-Datei befindet
bzw. brennen sie mit ihr auf die CD. Sie sind dort zwar nicht geschitzt, aber immerhin werden sie von der
EXE aus problemlos gefunden.

e Bilddateien, die im Textobjekt eingebunden sind, sind von der exportierten EXE-Datei aus nicht zuganglich.

e Die 3D Seiten- und Objekteffekte in Mediator erfordern DirectX 9 oder neuer und dort die Microsoft D3DX
utility library. Diese Library ist in Windows Vista nicht voreingestellt vorhanden und wird nicht durch
Windows Updates hinzugefigt. Obwohl Mediator DirectX 9 in der exportierten EXE-Datei enthalt, kann die
D3DX Library nicht in die Datei integriert werden. Die 3D Effekte werden deshalb auf Windows Vista nur
dann funktionieren, wenn sich die Library bereits auf dem Computer befindet.

@ Das Symbol fiir die EXE-Datei ist identisch mit dem, das fiir das Projekt verwendet wird. Sie kénnen das
voreingestellte Symbol durch ein eigenes ersetzen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Eigenschaften des
Dokuments".

Schnellexport

> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wahlen Sie Export | Schnellexport.

» Wihlen Sie Ausfihrbare EXE Datei im Dialog Schnellexport.
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Schnellexport

Typ ok,
(%) CO-ROM [ohre Installation)

() dusfiibibare EXE D atei

Ahbbrechen

Hilfe

Bilder optimigren

Auzgabeordner:
C:4heinel okumente 2

£ Illm

Q Sie kénnen auch Strg + Q driicken, um den Dialog fiir den Schnellexport aufzurufen.

» Wahlen Sie Bilder optimieren, damit Mediator die Bilder lhres Projektes optimiert.

Wenn Ihr Projekt viele Bilder enthdlt, ist es ratsam, sie von Mediator optimieren zu lassen, denn Bilder
liegen oft sehr viel gréRer vor als sie fiirs Projekt sein missten. Sie zu optimieren reduziert die GréRe lhres
Projekts und maximiert die Geschwindigkeit.

» Definieren Sie einen Ausgabeordner. VVoreingestellt ist dies ein Unterordner in dem Ordner, in dem sich lhre
Projektdatei befindet.

» Kilicken Sie 'OK'.

Mediator erzeugt damit einen Unterordner namens EXE im Ordner der Anwendung. Dort wird die EXE-Datei
erzeugt. AuBerdem werden dorthin die Dateien, die nicht in die EXE eingebettet werden konnten, kopiert (siehe
oben).

Der 'Export beendet' Dialog erscheint.

Export beendet El

kediatar hat den Expoart erfolgreich beendet.

I den Ordner zu offnen, der das exportierte Projekt
enthalt, klicken Sie auf 'Ordner affnen’.

[ Ordneroffren | [ Ernail... ] [ Schliefen

e Umden Inhalt des CDROM Ordners zu sehen, klicken Sie Ordner 6ffnen.

e Sie kdnnen aulerdem EMail wahlen, um die EXE-Datei direkt mit Ihrem E-Mail-Programm zu versenden.

Insgesamt kdnnen Sie die EXE-Datei jetzt via E-Mail versenden, sie auf Ihre Website hochladen oder tiber ein
beliebiges Medium weitergeben. In jedem Fall muss der Anwender nur die EXE-Datei doppelklicken, um die
Présentation zu starten.

Erweiterter Export

Der einzige Unterschied zwischen 'Schnell' und 'Erweitert' ist, dass Sie bei 'Erweitert' einige
Einsteliméglichkeiten im Dialog Erweiterter Export haben. Diese Optionen sind unter "Erweiterte
Exporteinstellungen™ beschrieben.

Erzeugen einer Autostart-Datei (autorun)

Wenn Sie die EXE-Datei per CD ROM weitergeben wollen, méchten Sie evtl. auch eine automatisch startende
CD erzeugen, die beim Einlegen ins Laufwerk automatisch die EXE-Datei aufruft.

» Offnen Sie Notepad.

» Geben Sie folgendes ein:
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[autorun]
open=IHREDATElI.exe (wobei IHREDATEI der Name lhrer EXE-Datei ist).
» Speichern Sie die Datei als Autorun.inf.

» Beim Brennen der CD platzieren Sie diese Datei im Hauptverzeichnis (Root) der CD, wo sich auch die
EXE-Datei befindet.

Exportieren als Zip'N'Run Datei

Im diesem Kapitel wird beschrieben, wie man das Projekt als Zip'N'Run exportiert.

@ Dieses Exportformat ist nur beim erweiterten Export und fur Projekte vom Typ Standard (im Gegensatz zu
Flash oder HTML) verfiigbar. Mehr zum Andern des Projekttyps erfahren Sie unter "Eigenschaften des
Dokuments".

Bei dieser Art der Verdffentlichung des Projekts werden alle Dateien (.md8 Datei, alle Datendateien und der
Mediator Viewer) gepackt und als selbstentpackende, ausfiihrbare Datei gespeichert (*.exe), wobei der
Projektname als Dateiname verwendet wird.

Alles, was der Endanwender tun muss, um die Présentation zu starten ist, diese EXE-Datei doppelzuklicken.
Dadurch wird die Présentation in einen temporaren Ordner auf Festplatte entpackt, von dem aus die Prasentation
ausgefihrt wird. Wenn der Anwender die Prasentation verlasst, werden alle temporar angelegten Dateien wieder
geldscht. Da das Entpacken der Dateien Zeit bendtigt, wird diese Form der Runtime nur fur relativ kleine
Projekte von wenigen Megabyte GrélRe empfohlen.

Der Vorteil bei diesem Runtime-Typ ist, dass tatsachlich alle Dateien (auch diejenigen, die Uber 'Zusatzliche
Dateien' eingebunden wurden) in der EXE-Datei verpackt und damit vor unbefugtem Zugriff geschiitzt werden.

5@ Das Symbol fiir die EXE-Datei ist identisch mit dem fur Ihr Projekt. Sie kénnen dieses Symbol nach
Belieben austauschen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Eigenschaften des Dokuments".

Erweiterter Export
> Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wabhlen Sie Exportieren | Erweiterter Export.

» Wihlen Sie Zip'N'Run im Dialog Erweiterter Export.

x]

Erweiterter Export

Typ

(2iCD-ROM [ohine Installation
() CO-ROM [Installation)

() Ausfiibrbare EXE D atei

{1 Zip™'Fun

[ ] Ao Run der CO-ROM miglich
[ ] Direct< einbinden

[] 5tartdialog werwenden

] TrueType Fonts einbinden

[ ] Bilder optimieren

Auzgabeordner:
C:\Meine Dokumente

0K | [ abbrechen |

» Wabhlen Sie die gewiinschten Exporteinstellungen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Erweiterte
Exporteigenschaften".
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» Geben Sie einen Ausgabeordner an.

Voreingestellt ist dies der Ordner, der auch die Prasentation enthalt. Sie kénnen einen anderen Ordner
. . A .
eingeben oder uber den Auswahl-Button - zum gew(inschten Ordner schalten.

> Kilicken Sie auf 'OK'.

Der folgende Dialog erscheint:

Einzelne EXE Datei-Runtime E|

Mediatar erzeugt [hr Projekt jgtzt in Farm einer einzelnen EXE Datel.
Diezer Runtime-Typ izt bezonders fur kleinere Projekte, z2.B. Anhange an
E-Mailz, geeignet.

Wenn der Arwender die ExE-Datei startet, werden die D ateien temporar auf
zeiner Festplatte gespeichert, d.h. sie werden nach dem Schlieien des
Frojekts dort wieder gelozcht.

Daz Entpacken der Dateien benotigt Zeit, d.h. diese Methode izt nur fur
Projekte von wenigen Megabyte wirklich gut geeignet.

Abbrechen

Der Export Dialog erscheint.

X

Export beendet

kediator hat den Export erfolgreich beendet.

I den Ordner 20 cffnen, der das exportierte Projekt
enthalt, klicken Sie auf 'Ordner offnen’.

[ Ordneroffren | [ Email... ] [ Schliefen

e Um den Inhalt des Ausgabeordners anzuzeigen, klicken Sie auf Ordner 6ffnen.

e Mit Klick auf E-Mail kdnnen die EXE-Datei als E-Mail versenden.

Sie kdnnen jetzt die EXE-Datei Uber Ihr voreingestellte Mailprogramm als E-Mail versenden oder auf lhre
Website hochladen. Alles, was der Anwender zu tun hat, um sie zu sehen, ist, die EXE-Datei doppelzuklicken.

Exportieren als HTML

Dieses Kapitel beschreibt, wie Sie Ihr Projekt als HTML exportieren.

5@ Dieses Exportformat ist nur fiir Projekte vom Typ HTML (im Gegensatz zu Flash oder Standard) verfligbar.
Um zu erfahren, wie man den Typ des Dokuments &ndert, lesen Sie unter "Eigenschaften des Dokuments™ nach.

In der "Mediator 9 Funktionsliste" finden Sie eine Liste aller Features fir die verschiedenen Dokument-Typen.
Eine komplette Liste aller Einschrankungen bei HTML Dokumenten finden Sie unter "HTML
Einschrankungen".

Der komplette HTML Code, der von Mediator beim Export als HTML erzeugt wird, wird entsprechend dem
W3C HTML 4.01 Standard auf Giiltigkeit geprift.

Das stellt sicher, dass alle gangigen Browser die Seite(n) korrekt und wie erwartet darstellen.
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Das betrifft allerdings nur den HTML Code, der von Mediator selbst generiert wird. HTML Code, der von
Anwender ins Projekt eingegeben wird, z.B. innerhalb des HTML Objekt oder im HEAD Meta Tag (uber
Vorbereiten | Eigenschaften), wird von Mediator nicht geprift. Diesbeziglich sind Sie selbst fiir die Gultigkeit
lhres Codes verantwortlich.

Wenn Sie einen HTML durchfiihren, wird jedes der Seite zugewiesene Stichwort (siehe "Eigenschaften der
Seite: Karteireiter Allgemein™) in den Keyword Meta-Tag der HTML Seite eingefiigt. Die Beschreibungen und
Stichworter, die dem ganzen Dokument zugewiesen wurden (siehe "Eigenschaften des Dokuments™), werden in
die Datei main.htm Ubernommen. Im Eigenschaften Dialog des Dokuments kénnen Sie auch eine Symboldatei
des HTML Projekts definieren.

Schnellexport
» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wahlen Sie Export | Schnellexport.
HIML Schnellexport E|

Auzgabeordner;
C:\Meine Dokuments

Bilder aptimieren

0K | [ Abbrecen |

Ql Sie kénnen auch Strg + Q driicken, um den Dialog fiir den Schnellexport aufzurufen.

> Definieren Sie einen Ausgabeordner. Voreingestellt ist dies ein Unterordner in dem Ordner, in dem sich lhre
Projektdatei befindet.

Sie kénnen einen neuen Ordner eingeben oder mit dem Auswahlbutton - einen anderen Ordner
bestimmen.

» Wihlen Sie Bilder optimieren, damit Mediator die Bilder Ihres Projektes optimiert.

Wenn lhr Projekt viele Bilder enthalt, ist es ratsam, sie von Mediator optimieren zu lassen, denn Bilder
liegen oft sehr viel gréRer vor als sie fiirs Projekt sein mussten. Sie zu optimieren reduziert die GréRe lhres
Projekts und maximiert die Geschwindigkeit.

» Kilicken Sie 'OK'.

Mediator erzeugt einen Unterordner namens HTML im Ausgabeordner und komprimiert/speichert das Projekt in
diesem Ordner.

Erweiterter Export

Der einzige Unterschied der erweiterten Runtime gegenutber der 'schnellen’ Version ist, dass Sie unter 'Erweitert’
einige weitere Einstellungen zum HTML Export vornehmen kénnen.
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X

Erweiterter HTML Export

Auzrichbung Sitemap
Ffad zur Ziel-URL [z.B. http: /s dr.dk]:
E () Links oben
—-_ ) Mitte oben SCORM
.................. [ ] Erzeugen als SCORM kompatibles Paket
| ©Eenia

[ ] Bilder optimieren
Auzgabeordner;
CAMeine Dokumente

0K | [ Abbrechen |

Ausrichtung: Aktivieren Sie diese Option, um die Seite wie folgt auszurichten;

e Ander linken, oberen Ecke des Browserfensters (Rahmenflachen erscheinen ggf. rechts und unten)
e Ander oberen Kante des Browserfensters - waagerecht zentriert (Rahmenflachen erscheinen ggf. links)

e  Zentriert im Browserfenster (Rahmenflachen erscheinen ggf. an allen vier Seiten)

9@ Die Farbe, die der Browser als Hintergrundfarbe nutzt, ist die Umgebungsfarbe, die Sie beim Erzeugen des
Dokuments definiert haben. Sie kdnnen diese Uber VVorbereiten | Eigenschaften &ndern. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Eigenschaften des Dokuments".

Sitemap: Diese Option ermdglicht Mediator, automatisch eine XML Sitemap (Inhaltsverzeichnis + Struktur) fir
die Website zu erzeugen. XML Sitemaps dienen u.a. dazu, die Sichtbarkeit Ihrer Webseiten durch
Suchmaschinen. Sie enthalten Informationen iiber Anderungshaufigkeit, Prioritat, Erzeugungsdatum und mehr,
wonach Suchmaschinen schauen anstatt die komplette Site zu durchforsten. Die Sitemap Wird in eine Datei
namens sitemap.xml festgehalten und im Ordner des Projekts (im gleichen Ordner wie die Hauptseite)
gespeichert.

Um eine XML Sitemap zu erzeugen, mussen Sie im Feld 'Sitemap’ die URL (komplette Web-Adresse) eingeben,
zu der Sie Ihr HTML Projekt hochladen wollen.

QI Wenn Sie die URL des Ordners, zu der Sie Ihr Projekt hochladen wollen, noch nicht kennen - oder das Projekt nach dem
Export (und nachdem Sie die Sitemap-Adresse angegeben haben) dann auf einen anderen Server hochladen wollen, kénnen
Sie die Datei sitemap.xml Datei auch manuell noch &ndern und iberall dort, wo die URL auftaucht, diese durch die neue
ersetzen.

SCORM: Diese Optionen erlauben den Export lhres Projekts als SCORM-kompatiblen Kurs. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Arbeiten mit SCORM".

Bilder optimieren: Die Wahl dieser Option startet den eingebauten Image Optimizer vor dem Export und
ermdglicht Thnen zu bestimmen, wie die Bilder optimiert sein sollen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Bilder
optimieren".

> Kilicken Sie 'OK'.

@ Die Exporteinstellungen im Schnellexport sind die folgenden:

e Ausrichtung: Das Projekt wird horizontal und vertikal zentriert dargestellt, falls alle Seiten die gleiche
Hohe haben. Falls nicht, werden die Seiten horizontal zentriert oben beginnend im Browser angezeigt.
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e Sitemap: Es wird keine Sitemap erzeugt.

Fertigstellen des Exports

Das Exportieren ist normalerweise innerhalb von Sekunden beendet, kann flir gréRere Projekte aber auch einige
Minuten dauern. Wenn es beendet ist, erscheint folgender Dialog:

Publizieren [‘5_<|

[ Yorzchau ][Lfa] [ FTP ] [ Ordner cffnen l | Schliefen |

Hier kdnnen Sie folgendes tun:

e Kilicken Sie auf VVorschau, um sich die Main HTML-Datei in Threm Browser anzusehen. Falls Sie mehrere
Browser auf Ihrem System installiert haben, kdnnen Sie mit Rechtsklick auf das Symbol rechts des Felds
einen alternativen Browser auswahlen.

e Kilicken Sie FTP, um die Présentation mit Hilfe des Mediator FTP Upload Manager ins Web hochzuladen.
Mehr dazu finden Sie unter "Mediator FTP Upload Manager".

e Kilicken Sie Ordner 6ffnen, um den Ordner mit den erzeugten HTML-Dateien zu 6ffnen.

e Kilicken Sie SchlieRen, um den Dialog zu verlassen. Wenn Sie den Dialog geschlossen haben, ohne die
Dateien ins Web hochzuladen, kénnen Sie dies auch spéter noch nachholen. Laden Sie mit IThrem FTP-
Programm einfach den Inhalt des 'HTML'-Unterordner ins Web.

Exportieren als Flash

Dieses Kapitel beschreibt, wie Sie lhr Projekt als Flash (.swf Dateien) exportieren.

9? Dieses Exportformat ist nur fiir Projekte vom Typ Flash (im Gegensatz zu HTML oder Standard) verfiigbar.
Um zu erfahren, wie man den Typ des Dokuments &ndert, lesen Sie unter "Eigenschaften des Dokuments™ nach.

In der "Mediator 9 Funktionsliste" finden Sie eine Liste aller Features fir die verschiedenen Dokument-Typen.
Eine komplette Liste aller Einschrankungen bei Flash Dokumenten finden Sie unter "Flash Einschrankungen.

Schnellexport
» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.

» Wahlen Sie Export | Schnellexport.

Flash Schnellexport fgl

Busgabeardner:
C:\Meine Dokumente =3

[ |Eilder optimieren

O, ] [ abbrechen ]

0. Sie kdnnen auch Strg + Q druicken, um den Dialog fiir den Schnellexport aufzurufen.

» Erzeugen Sie ein Ausgabeverzeichnis. Voreingestellt ist dies das Projektverzeichnis, in dem sich lhr Projekt
befindet.
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Sie kénnen einen neuen Namen eingeben oder auf den Auswahlbutton - klicken, um ein anderes
Verzeichnis auszusuchen.

» Wihlen Sie Bilder optimieren, damit Mediator die Bilder Ihres Projektes optimiert.

Wenn lhr Projekt viele Bilder enthalt, ist es ratsam, sie von Mediator optimieren zu lassen, denn Bilder
liegen oft sehr viel gréRer vor als sie fiirs Projekt sein mussten. Sie zu optimieren reduziert die GroRe Ihres
Projekts und maximiert die Geschwindigkeit.

> Kilicken Sie 'OK'.

Mediator erzeugt einen Unterordner namens Flash im Ausgabeordner und komprimiert/speichert das Projekt in
diesem Ordner.
Erweiterter Export

Der einzige Unterschied zwischen dem einfachen und dem erweiterten Modus ist, dass man bei letzterem einige
weitere Flash Exportoptionen einstellen kann.

Erweiterter Flash Export g|
Alle Seiten alz einzelne SWwF Datei [ ] Bilder optimieren
Bildrate: 300 | fps [Eingebettete Su:hriften...]
SCORM Auznchtung

[ |Erzeugen alz SCORM kompatibles Paket E O Links oben

I_! (%) Mitte oben
Auzgabeordner;

C:hMeine Dokumente

0K | [ abbrechen |

Alles Seiten als einzelne SWF Datei: Ist diese Option gewéhlt, wird das exportierte Flash Projekt in nur einer
.swf Datei gespeichert. Im Exportordner gibt es allerdings weitere HTML- und Javascript-Dateien, mit denen das
Projekt geladen und im Browser dargestellt wird. Falls Sie .mp3 Sounddateien (mit Streaming Option)
eingebunden haben, werden diese als separate Dateien exportiert. Dasselbe gilt fir Videodateien (.flv) in
Videoobjekten, da diese nicht in der .swf Datei integriert werden kdnnen.

Diese Option bewirkt schnellere und weichere Seitenwechsel, bedingt allerdings, dass zuerst alle Seiten
downgeloadet werden miissen, auch wenn erst einmal nur die erste Seite angezeigt wird.

Bilder optimieren: Die Wahl dieser Option startet den eingebauten Image Optimizer vor dem Export und
ermdglicht Thnen zu bestimmen, wie die Bilder optimiert sein sollen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Bilder
optimieren™.

Bildrate: Geben Sie in diesem Feld ein, mit wie vielen Bildern pro Sekunde Ihre Flash-Dateien ablaufen sollen.
Der voreingestellte Wert ist 30.0, was eine weiche Wiedergabe ermdglicht.

Eingebettete Schriften: Ignorieren Sie diese Schaltflache, wenn in Ihrem Dokument nur westliche Sprachen
verwendet werden, da die entsprechenden Standardfonts (Basic Latin und Latin-1 Supplement) bereits
voreingestellt eingebettet sind.

Wenn Sie allerdings Eingabeobjekte und Listenboxen, verwendet haben, in die evtl. nicht-westliche Schriften
eingegeben werden, erlaubt diese Option, die Zeichen-Bereiche auszusuchen, die bendtigt werden - statt den
kompletten Zeichensatz einzubinden. Damit kann die Dateigréf3e minimiert werden.
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» Im Dialog Optionen zum Einbetten von Flash Fonts kénnen Sie im oberen Teil die einzubettenden
Bereiche der Schriften im unteren Teil definieren. Um die Dateigréf3e bestmdglich zu minimieren, geben Sie
nur die tatséchlich bendtigten Zeichen/Bereiche ein.

SCORM: Diese Optionen erlauben den Export lhres Projekts als SCORM-kompatiblen Kurs. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Arbeiten mit SCORM".

Ausrichtung: Wahlen Sie aus, wo lhre Prasentation erscheinen soll:
e Linke, obere Ecke des Browsers (einstellbare Frames rechts und unten)

e  Oben Mitte im Browser (symmetrisch einstellbare Frames auf beiden Seiten und unten)

» Kilicken Sie auf 'OK".

9? Im Schnellexport werden folgende Einstellungen verwendet:
e Bilder pro Sekunde = 30
e Ausrichtung = Zentriert oben

e Alle Seiten werden in einer einzigen SWF Datei gespeichert.

Fertigstellen des Exports

Der Export selbst kann bei gréBeren Prasentationen etwas l&nger dauern; normalerweise ist er aber innerhalb von
Sekunden abgeschlossen. Ist der Export komplett, erscheint der folgende Dialog:

Publizieren §|

[ Yorschau ][L:a] [ FTF ] [ Ordner affren l [ Schieken |

Hier konnen Sie:

e Vorschau klicken, um sich die Main Flash-Datei in Ihrem Browser anzusehen. Falls Sie mehrere Browser
auf Ihrem System installiert haben, kdnnen Sie mit Rechtsklick auf das Symbol rechts des Felds einen
alternativen Browser auswahlen.

e FTP klicken, um lhre Flash Prasentation mit dem Mediator FTP Upload Manager ins Web hochzuladen.
Mehr Information dazu unter "Mediator FTP Upload Manager".

e  Ordner 6ffnen klicken, um den Ordner zu 6ffnen, der die Flash Dateien enthalt.

e SchlieRRen klicken, um den Dialog zu verlassen. Wenn Sie den Dialog schliel}en, ohne die Flash Dateien ins
Web geladen zu haben, kénnen Sie das auch spéter nachholen, indem Sie den Inhalt des Flash
Unterverzeichnisses mit Ihrer FTP Software hochladen.

Um das Flash Projekt als Website in einem Browserfenster darzustellen, doppelklicken Sie die index.htm Datei.

Wenn Sie dagegen das Flash Projekt als Banner innerhalb einer existierenden HTML Seite darstellen oder es mit
Hilfe des Flash Objekts innerhalb eines anderen Mediator Projekts verwenden wollen, (Flash Objekt), greifen
Sie auf die main.swf Datei direkt zu.

In beiden Fallen mussen sich alle Dateien des Flash Projekts weiterhin in ein und demselben Ordner befinden.

9@ Wenn Sie die main.swf Datei selbst im Browser 6ffnen (statt die Containerdatei index.htm), wird das Flash
Objekt so skaliert, dass es den verfligbaren Platz im Browserfenster ausfillt. Anders als tUiber die HTML-Seite
hat es hier also keine spezifische Grole.
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Erweiterte Exporteinstellungen

Dieses Kapitel beschreibt die verschiedenen Exporteinstellungen beim Erweiterten Export.
@ Diese Einstellungen gelten nicht fiir die Exporte Flash, HTML und 'Kopieren in Ordner".

Erweiterter Export §|

:
b [ uto Run der CD-RAM méglich

(iCD-ROM [ohne Installation
) CO-ROM [Installation)]

) Awzfihrbare EXE D atei

) Zip'™'Flun

[ ] Directs einbinden
[] Startdialog wenwenden

[ ] TrueType Faonts einbinden

[ ] Eilder optimieren

Auzgabeordner;
C:\Meine D okumente

0K | [ Abbrechen |

Auto Run der CD-ROM moéglich
Diese Option ist nur beim Exporttyp CD-ROM (ohne Installation) verfiigbar.

e st diese Option gewahlt, startet die Prasentation automatisch mit Einlegen der CD-ROM ins CD-ROM-
Laufwerk, vorausgesetzt, dass diese Option auf dem Zielsystem eingeschaltet ist.

Die Dateien Autorun.inf, Start.inf und Start.exe werden auf die CD-ROM kopiert.

e

Cdrom

e Wenn Sie diese Option nicht aktivieren oder der Endanwender die Auto Run-Option ausgeschaltet hat,
startet die Prasentation nicht automatisch. Weisen Sie in diesem Fall darauf hin, die Datei Start.exe auf der
CD-ROM doppelzuklicken, um die Présentation zu starten.

5@ Auto Run wird beim Schnellexport immer mit eingebunden.

DirectX einbinden

Aktivieren Sie diese Option, um DirectX 9 in Ihre exportierte VVersion mit einzubinden. Dadurch wird
sichergestellt, dass der Endanwender diese Version verfiigbar hat - selbst wenn er ansonsten nur eine altere
Version installiert hat.

5@ Die DirectX Dateien werden beim Schnellexport immer mit eingebunden.

Startdialog verwenden

Aktivieren Sie diese Option, um mit dem Mediator Viewer einen Startbildschirm anzuzeigen, wéhrend die
Préasentation geladen wird. Diese Option macht nur beim Typ CD-ROM (ohne Installation) Sinn, da es hier eine
kurze Verzdgerung geben kann, wahrend die Daten von CD-ROM oder vom sonstigen Speichermedium gelesen
werden.
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5@ Diese Option wird beim Schnellexport nicht mit eingebunden.

TrueType Fonts einbinden

Aktivieren Sie diese Option, um die Fonts (Zeichensétze), die in Ihrer Prasentation vorkommen, in die Runtime
mit einzubinden. Wenn Sie dies nicht tun, kénnte lhre Prasentation auf anderen PCs ggf. bzgl. der Schriften

anders aussehen.

Ist diese Option ausgewahlt, zeigt Mediator den Font-Einbinden-Dialog, in dem alle Fonts im Projekt aufgelistet
werden. In diesem Dialog konnen Sie festlegen, welche dieser Fonts in der Runtime eingebunden werden sollen.

Font-Einbindung g|
[w]Arial Black Momalmg [114 Kb)
[ ]Arial Marmalny [358 Kb) [Standard ‘windows Schrift)
[ ]Arial Pogrubiony (343 Eb) [Standard Windows Schrift)
Berlin Sans FB Mormalny [35 Kb]
Blackadder [TC Marmalmy [129 Kh]

[ ok | [ fbbrechen

9@ Einige Fonts kdnnen durch Copyright vor dem Einbinden geschutzt sein. Beachten Sie auch, dass manche
Fonts ziemlich grof3 sein kdnnen (z.B. braucht Arial normal, fett oder kursiv etwa 1MB).

9@ Mediator bindet die Fonts beim Schnellexport immer mit ein.

Bildschirmschoner (Screen Saver)

Diese Einstellung ist nur beim Format CD-ROM (mit Installation) gultig.

Es erlaubt dem Endanwender, das Projekt als Bildschirmschoner auf seinem Computer zu installieren.

Bilder optimieren

Die Wahl dieser Option startet den eingebauten Image Optimizer vor dem Export, um die Bilder im Projekt zu
optimieren. Wenn lhr Projekt viele Bilder enthalt, ist es ratsam, sie von Mediator optimieren zu lassen, denn
Bilder liegen oft sehr viel gréRer vor als sie fiirs Projekt sein miissten. Sie zu optimieren reduziert die GréRe
Ihres Projekts und maximiert die Geschwindigkeit.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Bilder optimieren”.

Kopieren in Ordner-Export
=

=== Mit diesem 'Runtime-Typ' kénnen Sie alle Bilder, Videos, Sounds etc. der Prasentation in einen einzigen
Ordner kopieren.

» Klicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wahlen dort Export | Kopieren in Ordner.

Folgender Dialog erscheint:
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Alle Dateien in Ordner kopieren E|

Auzgabeordner;
D:AM atchiware\MEDIATOR 94D umps

Ein Unterordner namens ALLDAT A wird im Ausgabeverzeichniz
erzeugt. Wenn ALLDATA bereits exstiert, werden alle dann
vorhandenen D aten gelozcht,

Alle Daten diezes Mediatar-Daokuments werden in den
nterordner ALLDATA kopiert.

| ok | [ &bbrechen ]

» Klicken Sie 'OK', um alle Dateien zu kopieren.

Alle Dateien lhrer Prasentation (inkl. der md8-Datei) werden dadurch in den Ordner ALLDATA kopiert.
Voreingestellt befindet sich der ALLDATA-Ordner als Unterordner im Ordner Ihres Projekts.

myMediator.com

léEl Schulen kénnen damit Ihre Flash-Prasentationen nach www.myMediator.com hochladen. Mit diesem
kostenlosen Service kdnnen Lehrer und Schiiler ihre Flash-Webseiten hochladen und sie damit anderen Klassen,
Schulen, Lehrern oder Eltern zugénglich machen.

Jede Mediator Klassenraum- oder Schullizenz wird mit 20 Accounts zu myMediator.com ausgeliefert. Sie
kénnen einen, zwei oder auch alle 20 ohne jegliche Kosten verwenden. Schul-Einzellizenzen enthalten einen (1)
Account.

@ Diese Funktion ist nur in den diversen schulspezifischen Lizenzen von Mediator enthalten.
Einige Prasentationen wurden bereits hochgeladen. Sie finden sie unter:

www.mymediator.com

Warum myMediator.com?

Eine der meistgestellten Fragen ist: "Wo und wie kann ich meine Présentationen ins Web hochladen?"

MatchWare bietet ab sofort nicht nur diesen kostenlosen Service an; auch das Hochladen selbst ist einfacher
denn je geworden.

Der Hauptvorteil von myMediator.com ist, dass auBer Mediator keine weitere Software und keinerlei
"Vorbildung" in Sachen 'Upload’ notwendig ist. Alles, was Sie brauchen, ist Ihr Anwendername und ein
Passwort.

@ Es kénnen nur mit Mediator erzeugte und als Flash exportierte Projekte nach myMediator.com hochgeladen
werden. Der Flash Export wird bei Wahl von 'myMediator.com' automatisch durchgefiihrt.

Administrativer und Anwender Login

Alle myMediator.com Accounts besitzen administrativen Login/Passwort und Anwender (User) Login/Passwort:

e Administrativer Login/Passwort erlaubt das Hochladen und Léschen von Projekten sowie das Andern von
Passwaortern.

e  Anwender Login/Passwort erlaubt nur das Hochladen von Projekten.

Bevor ein Account verwendet werden kann, muss er aktiviert werden. Beim ersten Upload-Versuch werden Sie
aufgefordert, den Account zu aktivieren. Das Aktivieren erfordert administrativen Login/Passwort.

Die Aktivierung findet sofort statt, d.h. der Upload kann direkt danach erfolgen.
Sie kdénnen einen Account direkt von Mediator aus oder von folgender Website aktivieren:
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http://www.mymediator.com/�
http://www.mymediator.com/�

www.mymediator.com/activate

Wenn Sie einen Upload zu einem noch nicht aktivierten Account vornehmen, wird automatisch zur 'Aktivieren'-
Seite geschaltet.

59 Accounts in myMediator.com stehen nach Aktivierung ein volles Jahr kostenlos zur Verfiigung.

Upload zu myMediator.com

Wenn Sie oder lhre Schiler eine Prasentation fertig gestellt haben, kdnnen Sie es nach dem Speichern wie folgt
hochladen:

» Kilicken Sie auf die Mediator Schaltflache.
» Wihlen Sie Exportieren | myMediator.com.

Damit wird das Projekt automatisch als Flash exportiert und der Logon-Dialog erscheint:

= MyMediator Upload

Armwendername Pazzwort

| Frojekt aktualizieren | Projekt komplett hochladen Schliefen

> Geben Sie den Anwendernamen und das Passwort ein und wahlen Projekt komplett hochladen, um alle
Dateien der Présentation hochzuladen bzw. Projekt aktualisieren, um nur die Anderungen seit dem letzten
Upload hochzuladen. Beim ersten Hochladen miissen Sie 'Projekt komplett hochladen' wahlen.

? myMediator Upload :”:|E|

ploading: md&logo, png

Okb /52 kb

Abbrechen

Damit wird die Présentation auf den MatchWare Server fir Schulprojekte hochgeladen. Wenn der Upload
erfolgreich war, 6ffnet sich der Browser und schaltet zu myMediator.com:

|

%

myMediator.com % !'

Project Description

*Project Name: |

*Description: Please give a short description of vour project
and how you made it What software and
toals did you use e.q. digital carnera,
scanner ete,

‘ E

H

Author(s): |

Contact Email: |

*Age group: I-- Flease Choose -- =
*Project Language: | Please Choose -- «

*Subject Area: |-- Please Choose -- =~
* these fields mustbe filled in. Reset Continue >
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Dort kénnen Sie Infos Uber sich, Ihre Klasse, die Présentation etc. eingeben.

» Wenn Sie die 'Pflichtfelder' ausgefillt haben, klicken Sie auf Continue, um den Upload endgultig
abzuschliel3en.

Arbeiten mit dem InstallMaker

In diesem Kapitel wird der InstallMaker beschrieben, ein eingebautes Modul, das zum Erzeugen eines
Installationsprogramms fiir Ihr Projekt dient, falls Sie den Exporttyp 'CD-ROM (mit Installation)' gewé&hlt haben.
Informationen zu diesem Exportformat finden Sie unter "Exportieren als CD-ROM (mit Installation)".

Nachdem Sie die Einstellungen im Erweiterten Exportdialog vorgenommen haben, startet Mediator den
InstallMaker, der ein Installationsprogramm erzeugt, das der Endanwender ausfilhren muss, um das Projekt auf
seinem Computer zu installieren.

Voreingestellte Werte

Wenn Sie die entsprechenden Einstellungen nicht veréndern, zeigt das Installationsprogramm, das mit
InstallMaker erzeugt wird, folgende Eigenschaften:

e Der Dialog besitzt standardmaRig eine seitliche Leiste.

¢ Die Dialoge des Installationsprogramms verwenden voreingestellte Meldungen und Texte. Sie kdnnen diese
Meldungen und Texte jedoch ohne weiteres dandern und sogar andere Interfaces fur lhre
Installationsprogramme bestimmen. Mehr dazu unter "Anpassen der Install-Meldungen".

e Im Prasentationsordner des Menus Start | Programme wird ein Start-Symbol sowie ein Deinstallations-
Symbol erzeugt.

e Einmal installiert, sind alle Icons und Labels, die Windows als Platzhalter fur die Présentation verwendet
sowie der Titel diejenigen, die Sie als Parameter im Dialog Dokument Eigenschaften Dialog eingegeben
haben.

Wahl der Installations-Sprache

Im ersten InstallMaker-Dialog (der beim Start als erster erscheint) kénnen Sie die Sprache auswahlen, die im
Installationsprogramm verwendet werden soll.

= InstallMaker ﬁ|

Inskaller Einstellunazn
Wahle Installations-Sprache

German w

[*|Zeige EULA Seite (End User License Agreement):

fussehen des Installers

[ ]Eigenes Seiten-Eild im Installer zeigen

Weiter = ] [F'.I:ul:ureu:hen

Waéhle Installations-Sprache: Wahlen Sie aus der Liste die gew(inschte Sprache fiir die Meldungen bei der
Installation aus.
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Zeige EULA Seite: Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie zu Beginn der Installation eine Lizenzvereinbarung
anzeigen lassen wollen.

Eigenes Seitenbild im Installer: Aktivieren Sie diese Option, um Ihr eigenes, seitliches Bild fiir die Installation
zu verwenden, Sie kénnen den Pfad direkt eingeben oder die Auswahlschaltflache verwenden.

> Klicken Sie 'Weiter'.

Auswahl des Installations-Ordners

Im néchsten Dialog kénnen Sie den Ordner bestimmen, in dem die Présentation installiert werden soll.

= InstallMaker §|

Woreingeskelter Installationsordner
Mediatorl

Platzieren in C:\Programme

fndern des Install-COrdners durch den &nwender ?

:\Programme’Mediator 1

< Zurick, ] [ Weiter = ] [F'.I:ul:urechen

Voreingestellter Installationsordner: Dieses Feld enthélt den Namen des Ordners, in dem Mediator die
Prasentation auf dem PC des Endanwenders installiert.

> (optional) Aktivieren Sie die Option Andern des Install-Ordners durch den Anwender, wenn es dem
Endanwender wahrend der Installation mdglich sein soll, einen anderen Ordner fiir die Installation zu
definieren.

> (optional) Aktivieren Sie die Option Platzieren in C:\Programme, wenn der Installationsordner in
C:\Programme des Enduser PCs erzeugt werden soll.

> Klicken Sie 'Weiter'

Wahl! der Symbole fir Installation/De-Installation

Der entsprechende Dialog erscheint, in dem Sie bestimmen kdnnen, wo auf dem Endanwender PC Symbole
(Verknipfungen) fiir die Prasentation erzeugt werden sollen.
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= |nstallMaker

X

Schnellzugriffe

Symbal der Arwendung im Skartmenu
[ ] 5ymbal der anwendung auf dem Deskkop

Symbal fiirs Deinstallieren der Anwendung im Skarkmenu

= Zuriick ] [ wieiter = | [.ﬁ.l:ul:urechen

» Waibhlen Sie die gewiinschten Optionen an und klicken dann 'Weiter'.

Erzeugen des Installationsprogramms

Mit Klick auf 'Erzeugen’ zeigt InstallMaker einen Dialog, in dem Sie den Fortschritt der Erzeugung sehen.

= InstallMaker [‘$_<|

Wenn Sie auf "Erzeugen” klicken, werden die Installabionsdateien im
Ausgangsordner erzeugt, Dies kann, abhangig vwon der Datenmenge, einige
Minuten dauern,

Dateierzeugunag lauft, ..

[ )

= Zuriick ] [ Erzeugen | [.ﬁ.l:ul:urechen

» Sobald die Installation fertig gestellt ist, klicken Sie 'SchlieRRen'.
Damit kdnnen Sie die Installationsdateien fiir das exportierte Projekt an den Endanwender weitergeben.

Anpassen der Installationsmeldungen

Sie finden die verschiedenen Sprachversionen der Meldungen fiir den Installationsdialog und die entsprechenden
Texte im InstallMaker-Ordner (normalerweise ..\InstallMaker im Mediator Programmordner).

Die Datei English.ini enthalt z.B. alle voreingestellten Meldungen im InstallMaker in Englisch.
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Sie kénnen eine oder mehrere dieser Dateien mit Notepad &ndern oder eine véllig neue Datei erzeugen, indem
Sie eine der vorhandenen Dateien kopieren, mit Notepad editieren und unter anderem Namen speichern. Diese
neue Datei wird automatisch in der Liste Wahle Installations-Sprache im ersten InstallMaker-Dialog
erscheinen.

Mediator FTP Upload Manager

Um das Hochladen Ihrer HTML und Flash Prasentationen ins Web so schnell und unkompliziert wie méglich zu
machen, besitzt Mediator ein eingebautes FTP-Programm, den Mediator FTP Upload Manager.

Starten des FTP Upload Manager

Bevor Sie den FTP Upload Manager einsetzen kénnen, miissen Sie lhre Prasentation als HTML oder Flash
exportieren (unter "Exportieren als HTML" und "Exportieren als Flash" gibt's nédhere Informationen). Nach dem
Beenden erscheint folgender Dialog:

Publizieren [‘5_<|

[ Yorzchau ][Lfa] [ FTP ] [ Ordner cffnen l | Schliefen |

» Umden FTP Upload Manager zu starten, klicken Sie auf 'FTP'.
Der FTP Upload Manager-Dialog erscheint:

TR Lpload Manager

FTP Semer Adresze;
Arwwendernanme: Fazswort;

Fielverzeichniz:

| Avizwahl

[ Emeuter Yerbindungsaufbau bei Abbruch

—

| Projekt updaten Fanzes Projekt | Schliefen |

» Im Feld FTP Server Adresse geben Sie die FTP Upload Adresse ein, die Sie von lhrem Internet Service
Provider (ISP) erhalten haben.

» Geben Sie Anwendername und Passwort in die entsprechenden Felder ein.

9? Wenn Sie keine FTP Adresse, keinen Anwendernamen und/oder kein Passwort haben oder eines davon
verloren ging, kontaktieren Sie Ihren ISP.

» Mit Klick auf den Button neben Zielverzeichnis wird die Verbindung zum Internet hergestellt. Nachdem
Sie online sind, wéhlen Sie das Verzeichnis aus, in das Sie Ihre Présentation hochladen wollen.
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Auswahl ETP-Ordner

Wiahlen Sie den Auggabeordner flir daz Projekt und klicken OF.

—-{_7] Europa A
-2 ..
+-7 Deutzchland
+-_7 Danemark
+-_7 Finnland
+-_7 Frankreich
+-{_7 GroRbritannien
3 Iland
[talien
Maonwegen

@
@
[ Portugal
@

¥
¥
¥
¥
+ S chiweden v

Meuwer Ordner | k. | Ahbbrechen

» Wahlen Sie das gewiinschte Verzeichnis und klicken 'OK', um zum Upload Manager-Dialog
zuriickzukehren.

Wenn Sie die Prasentation in ein neues Verzeichnis hochladen wollen, klicken Sie auf 'Neuer Ordner', um diesen
auf dem Server anzulegen.

» Klicken Sie 'OK', um zum Upload Manager-Dialog zuriickzukehren.

Meuer Ordner, P§|

I gewahlten Ordner wird ein neuer Ordner erzeugt.
Bitte geben Sie dafir einen M amen ein;

|I3 rogzshritannien

k. | Ahbbrechen

Q UM schnell ein neues Verzeichnis zu erzeugen, geben Sie im Zielverzeichnis-Feld einen Forward Slash (/) und den
Namen des neuen Verzeichnisses ein.

Fielverzeichniz:

|.-"E uropa/ltland

Wird lhre Internet-Verbindung oft unterbrochen, werden Sie aufgefordert, die Option Erneuter
Verbindungsaufbau..." im Upload Manager Dialog zu aktivieren, um sicherzustellen, dass der Upload erfolgreich
ist.

v Ermeuter Yerbindungzaufbau bei Abbrucki
tax. Anzahl von Wahlverzuchen fur jpweils eine D ater: 5

Sie kdnnen aulRerdem angeben, wie oft Wiederanwahl-Versuche fiir eine bestimmte Datei durchgefiihrt werden
sollen. Ist der Upload nach dieser Anzahl noch immer nicht erfolgreich gewesen, wird abgebrochen.

Hochladen lhrer Prasentation

» Wenn Sie Ihre Présentation das erste Mal hochladen, klicken Sie Projekt updaten, um tatséchlich alle
Dateien hochzuladen.

Sie kdnnen den Verlauf des Hochladens im Upload-Dialog verfolgen.
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&b Lpload Manager

|lploade Dateien zum FTF Server. ..
Lade momentan hoch:

/md3_design.js

Ipload-Fortzchritt...

332 81kb von 364, 43Kb inzgesamt upgeloadet.

Ahbbrechen | |

Ist der Upload erfolgreich abgeschlossen, erscheint folgender Dialog:

i Lipload Manager

Der Upload war fur alle D ateien erfalareich.

|Ipload-Faortzchritt....

| Schiliefen

» Kilicken Sie auf SchlieRen, um zu Mediator zuriickzukehren.

Der FTP Upload Manager merkt sich Ihre FTP Adresse, Anwendernamen, Passwort und das Zielverzeichnis.
Wenn Sie lhre Présentation &ndern und sie erneut hochladen wollen, klicken Sie auf Ganzes Projekt, um nur die
Dateien, die sich seit dem letzten Upload verandert haben, hochzuladen.
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Support

Hilfestellung

Die Mediator Dokumentation ist als Onlinehilfe im Programm integriert. Sie ist - im PDF Format - auch im
Mediator Installationsordner zu finden.
Servicepacks

Wenn Sie ein Problem feststellen, das sich nicht durch die unter "Testen des Projekts™ genannten Hinweise 13sen
lasst, stellen Sie bitte sicher, dass Sie das neuste Mediator Servicepack installiert haben. MatchWare
veroffentlicht Servicepacks in regelméBigen Abstanden, um das Programm zu verbessern und von Anwendern
gemeldete Fehler zu beseitigen

Sie finden Servicepacks fiir MatchWare Produkte hier:

http://www.matchware.com/ge/support/default.htm

@ Der einzige Grund, ein Servicepack nicht umgehend zu installieren, ist, dass Sie kurz vor der Fertigstellung
eines groReren Projekts und damit keinerlei Probleme haben. Da ein Servicepack eine Anderung in der
Funktionalitat des Programms enthalten kann, sollten Sie ihr Projekt direkt nach der Installation ausfihrlich
testen.

Die FAQ Wissensdatenbank
Weitere Informationen erhalten Sie tiber unsere FAQ Wissensdatenbank:

http://fag.matchware.com/de/

Hier werden zum einen die meisten Anwenderfragen beziliglich Mediator beantwortet, auBerdem kénnen Sie hier
Ihre Fragen(n) direkt an MatchWare richten.

MatchWare Website

Die MatchWare Website enthélt ausfiihrliche Informationen zu allen angebotenen Produkten, auRerdem
Anleitungen, Vorlagen und Tests. Updates erscheinen in regelmaRigen Abstanden. Diese Infos finden Sie unter:

http://www.matchware.com/ge

Melden eines Problems

Um einen Fehler, einen Bug oder Probleme in/mit Mediator weiterzugeben, senden Sie bitte eine Mail an unsere
FAQ Wissensdatenbank:

http://fag.matchware.com/de/

MatchWare ist beim Windows® Quality Online Service registriert. Im Falle eines Programmabsturzes sammelt
das Windows Error Reporting System alle relevanten Daten und erméglicht Ihnen, diese automatisch an
MatchWare weiterzuleiten.
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Referenz

Seiten

Eigenschaften der Seite: Karteireiter Allgemein

Eigenschaften der Seite: Seitel x
ERE!
Beschreibung Seitel
Farbe [ Jzs5,255,255
Untere Masterseite |
Obere Masterseite |
Stichwirker
Einbeziehen in Suche [v ‘wahr
Einbezizhen in Inhalksverzeichnis | [v Wwahr
aréfie der Bilder (KE) 1]

Beschreibung: Hier kénnen Sie eine ausflhrlichere Bezeichnung der Seite (als tber ihren eigentlichen Namen)
eingeben. U.a. kdnnen Sie hier mit Leerzeichen und Sonderzeichen arbeiten, die beim eigentlichen Seitennamen
nicht erlaubt sind.

Voreingestellt erscheint hier der eigentliche Seitenname.

5@ Der eigentliche Seitenname bleibt erhalten, auch wenn Sie den Inhalt von 'Beschreibung’ &ndern.

Die 'Beschreibung' der Seite wird unter anderem in den Listenboxen der vordefinierten dynamischen Seiten
(Index, Inhalt, Textsuche etc.) angezeigt. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit dynamischen Vorlagen".

Farbe: Wenn Sie Seite | Seiteaufbau | Farbe wahlen oder auf ein Farbkéstchen im Eigenschaften Dialog
klicken, erscheint der Standard Farbdialog, in dem Sie die Hintergrundfarbe der Seite bestimmen bzw. dndern
kénnen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Ein Farbe auswahlen".

Hohe: Dieses Feld wird nur angezeigt, wenn sie als Projekttyp HTML gewahlt haben. Damit kénnen Sie die
Hohe der aktuellen Seite - abweichend von der im Dokument allgemein gewéhlten Seitenhohe - frei wéhlen. Sie
kdnnen die Seitenhthe auch andern, indem Sie die untere Seitenkante mit der Maus ziehen.

Untere Masterseite - Obere Masterseite: Die beiden Masterseite-Zeilen zeigen die Namen der Seiten, die der
aktuellen Seite momentan als obere und untere Masterseite zugewiesen sind. Ist kein Eintrag vorhanden, heif3t
das, dass die aktuelle Seite keine entsprechende Masterseite hat. Um eine Masterseite zu bestimmen oder zu
andern, klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache, um die Seitenliste aufzurufen. Um eine Masterseite zu
entfernen, entfernen Sie den Eintrag im betreffenden Feld. Mehr zu diesem Thema finden Sie im Kapitel
"Arbeiten mit Masterseiten".

Stichworter: Sie kénnen im Stichwort-Feld ein oder mehrere Stichworter eintragen, die die Seite beschreiben.
Diese Stichworter werden in Listenboxen vom Typ 'Stichwortliste' oder "Volltext-Liste' verwendet, speziell auch
von den Index- und Suchseiten der dynamischen Vorlagen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit
dynamischen Vorlagen". Wenn Sie mehrere Begriffe eingeben wollen, trennen Sie dies durch ein Semikolon (;).
Stichwdrter kdnnen auch einzelnen Objekten zugewiesen werden.

@ Wenn Sie lhre Présentation nach HTML exportieren (siehe "Exportieren als HTML"), wird jedes Stichwort,
das Sie der Seite zugewiesen haben, im Meta Tag der HTML Seite auftauchen.

Einbeziehen in Suche: Ist dieser Punkt aktiv, werden alle Worter auf der Seite von Mediator fir die in der
Volltextsuch-Liste gespeichert. Die Liste dieser Worter kann in einer Listenbox vom Typ "Volltext-Liste" oder
Uber die dynamische Vorlage "Suche" angezeigt bzw. verwendet werden. Text, der sich in Objekten befindet, die
Ihrerseits nicht in die Suche einbezogen sind, wird nicht in der Volltextsuch-Liste gespeichert.
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Einbeziehen in Inhaltsverzeichnis: Ist dieser Punkt aktiv, wird die Seitenbeschreibung zur Inhaltsliste
hinzugefiigt. Sie kdnnen diese Beschreibungen in einer Listenbox vom Typ "Seitenliste™ oder tber die
dynamischen Vorlagen anzeigen lassen bzw. verwenden. Seiten, bei denen diese Option 'Einbeziehen in
Inhaltsverzeichnis' nicht aktiv ist, tauchen in der Listenbox nicht auf.

Grofe der Bilder (KB): Hier sehen Sie die GréRe (in Kilobyte) aller Bilder und animierten GIFs auf dieser
Seite. Das ist besonders niitzlich, wenn Sie ein Projekt flirs Web generieren. Sie kdnnen dann abschétzen, wie
lange das Laden der entsprechenden Seite dauern wird (je weniger KB zu laden, desto schneller ist die ganze
Seite aufgebaut).

HTML Suffix: Dieses Feld wird nur angezeigt, wenn sie als Projekttyp HTML gewahlt haben. Das normale
Suffix fiir Seiten 'html' ist dann zu wéhlen, wenn lhre Seiten reinen .html Code enthalten. Falls Sie Uber das
HTML Objekt serverseitiges Scripting eingefugt haben (z.B. asp oder php), sollten Sie das Suffix flr die Seiten
entsprechend &ndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Das HTML Objekt".

Eigenschaften der Seite: Karteireiter Notizen

In den Karteireiter 'Notizen' kénnen Sie wahrend des Designs Notizen zur Seite (oder jede andere Information)
unterbringen.
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Objekte

Allgemeine Eigenschaften

Objekteigenschaften: Karteireiter Allgemein
Der Karteireiter 'Allgemein’ ist allen Objekten in Mediator gemeinsam.

Trotzdem sind die angezeigten Eigenschaften vom Typ des Objekts abhangig, zu dem der Eigenschaften-Dialog

gehort.
Eigenschaften von Objekt Rechteck x
[ OO0 @ @
Mame Rechteck,
" BE
W 43
Ereite 133
Hiihe 129
Sichtbar v Wahr
Fixiert [ Falsch

Kolisionsabfrage | [ Falsch
Stichmirter

Maustransparenz | | Falsch
Tooltip anzeigen | [ Falsch

Name: Im Feld neben der Schrift "Name" ist voreingestellt der von Mediator automatisch vergebene
"Standardname" des Objekts eingetragen. Sie kdnnen diesen Namen beliebig andern. Bei komplexeren Projekten
ist es meist ausgesprochen sinnvoll, aussageféahigere, eigene Namen zu vergeben, damit ein Objekt auch
aufgrund seines Namens (z.B. innerhalb der Objektliste) einwandfrei identifiziert werden kann.

X, Y, Breite, Hohe: Mit Hilfe dieser Felder kdnnen Sie ihr Objekt Pixel-genau positionieren bzw. seine Grélie
bestimmen. X' und "Y' bestimmen dabei die linke, obere Ecke des Objekts. Beim Klicken in diese Felder und
Eingeben neuer Werte kénnen Sie die Position des Objektes pixelweise dndern. Mit den Pfeiltasten rechts
kénnen Sie den Wert jeweils um eins erhdhen oder verringern. Mit den Feldern 'Breite' und 'Héhe' kdnnen Sie
die Grole des Objekts andern.

Mehr dazu lesen Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte skalieren".

Sichtbar: Im Késtchen neben der Schrift "Sichtbar" kann per Mausklick bestimmt werden, ob das Objekt
angezeigt werden soll (auf der Seite sichtbar ist). Grinde fiir ein Nichtanzeigen kénnen u.a. sein, dass das Objekt
erst nach einer bestimmten Zeit oder durch ein bestimmtes Ereignis sichtbar werden soll. Objekte sind
voreingestellt sichtbar.

Fixiert: Ist diese Option aktiv, wird das Objekt an seinem aktuellen Platz 'festgeklebt'.

e Wenn Sie ein Bild, eine BumpMap oder ein anderes Bild als Hintergrund platziert und mehrere, andere
Objekt ‘darliber' platziert haben, kénnen Sie dies zusammen auswahlen, indem Sie einen Rahmen rundum
aufziehen. Ware der Hintergrund nicht fixiert, wiirde stattdessen dieses Objekt ausgewéhlt.

e Wenn Sie mehrere Objekte Uibereinander abgelegt haben, kénnen Sie normalerweise nur das oberste durch
Anklicken auswéhlen. Sind das oder die oberen Objekte fixiert, erreichen Sie das darunter liegende durch
Mausklick.

Wenn Sie ein Objekt fixiert haben, reagiert es nicht mehr auf das Auswahlwerkzeug auf der Seite. Sie kdnnen es
also nur tiber die Objektliste auswahlen.

Um die Fixierung fr ein Objekt aufzuheben, wéhlen Sie es in der Objektliste an und deaktivieren den Punkt
'Fixiert' im Eigenschaften-Dialog.
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@ Das Fixieren eines Objektes dndert sein Verhalten im Test- oder Runtime-Modus nicht! Sein Nutzen besteht
ausschlieflich darin, das Arbeiten im Designmodus des Projektes zu erleichtern

Kollisionsabfrage: Ist dieser Punkt aktiv, wird abgefragt, ob dieses Objekt - wenn es animiert wird - andere
Obijekte berthrt. Ist die Option 'Kollisionsabfrage' bei beiden, von der Kollision betroffenen Objekten aktiv,
findet das Ereignis 'Kollision' statt, das fur die meisten Objekttypen zur Verfligung steht.

Stichworter: In diesem Feld kénnen Sie einen oder mehrere Begriffe eintragen, die das Objekt beschreiben.
Diese Stichworter kdnnen in Listenboxen vom Typ 'Stichwortliste' oder "Volltext-Liste', oder in den
entsprechenden dynamischen Vorlagen verwendet bzw. angezeigt werden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Arbeiten mit dynamischen Vorlagen". Sind es mehrere Stichwdrter, mussen diese durch ein Semikolon (;)
getrennt werden. Stichworter kdnnen auch zu Seiten hinzugeflgt werden.

Einbeziehen in Suche: Diese Eigenschaft erscheint nur bei Objekten, die Text enthalten. Ist die Option aktiviert,
wird der Text auf dem zugehérigen Objekt in Volltextsuchliste eingetragen. Sie kdnnen diese Liste in
Listenboxen vom Typ 'Volltext-Liste' oder in der gleichnamigen, dynamischen Vorlage verwenden bzw.
anzeigen. Bitte beachten Sie, dass die Option 'Einbeziehen in Suche' auch fir die Seite aktiviert sein muss, damit
der entsprechende Text in die Liste aufgenommen wird.

Maustransparenz: Diese Eigenschaft besitzen die meisten Objekte. Voreingestellt ist die Option ausgeschaltet,
d.h., das Objekt reagiert auf alle Maus-Ereignisse (Mausklick, Maus herein, Maus gedriickt etc.). Ist die Option
eingeschaltet, reagiert das Objekt nicht mehr auf Mausereignisse. Befindet sich das Objekt tiber einem anderen,
gehen die Mausereignisse "durch das Objekt durch™ als ob es nicht vorhanden wére, und trifft das darunter
liegende Objekt. Der Sinn dieser Option: Die Performance von Flash-exportierten Projekten wird deutlich
besser, wenn alle Objekte, bei denen dies mdglich ist, diese Option eingeschaltet haben, da sie dann nicht standig
bzgl. Mausereignissen abgefragt werden miissen.

@ Wenn Sie die Option eingeschaltet hatten und spater doch ein Mausereignis hinzuftigen, wird die Option
automatisch ausgeschaltet.

Tooltip anzeigen: Sie kénnen diese Eigenschaft einsetzen, um einen sog. Tooltip (Texthinweis) zum Objekt
anzuzeigen - kurz nachdem der Anwender den Mauszeiger dartiber platziert hat. Schalten Sie einfach die Option
ein und geben den gewiinschten Text im Karteireiter Notizen des Eigenschaften Dialogs ein. Mehr dazu erfahren
Sie unter "Objekteigenschaften: Karteireiter Notizen". Diese Eigenschaft ist nur bei entsprechenden Objekten
und nicht bei Dokumenten vom Typ HTML verflgbar.

Tabulator: Diese Option gibt es nur beim Eingabe-Objekten. Ist die Option aktiv, kann mit Hilfe der Tabulator-
Taste von einem Eingabefeld zum néchsten (bei dem die Option aktiv ist) gesprungen werden. Die Reihenfolge
héngt von der Reihenfolge der Eingabeobjekte in der Objektliste ab.

Objekteigenschaften: Karteireiter Sichtbarkeit

Im Karteireiter 'Sichtbarkeit' kénnen Sie bei einigen Mediator-Objekten festlegen, wie diese dargestellt werden
sollen. Sie kdnnen Objekte drehen, ihren Transparenzgrad festlegen oder ihnen einen Alphakanal hinzuftgen.
Der Inhalt des Karteireiters 'Sichtbarkeit' ist je nach Objekttyp unterschiedlich - manche Objekte besitzen keinen
solchen Karteireiter.

Die Abbildung zeigt den Karteireiter fir ein Bildobjekt:

Eigenschaften von Objekt Bild x
[ = A0 @ B
Sichtbarkeit | 100

Ratieren ]

Drehachse ¥ 0

Drehachse ¥ |0
Alpha-Pfad | .. |

Sichtbarkeit: Ein Wert von 100 (%) bedeutet, dass ein Objekt zu 100% angezeigt wird, also voll-opak ist. Ein
Wert von 0 (Null) bedeutet, dass das Objekt voll-transparent, also nicht zu sehen ist. Sie kdnnen den Prozentwert
der Sichtbarkeit bzw. Transparenz direkt ins Feld eingeben oder den bestehenden Wert mit Hilfe der beiden
kleinen Schaltflachen rechts davon schrittweise erhéhen oder verringern.
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@ Bitte verwechseln Sie transparente Objekte nicht mit ausgeblendeten Objekten. Zwar kénnen beide nicht
sichtbar sein, allerdings reagieren transparente Objekte (oft als Hotspots verwendet) auf Ereignisse, wahrend
ausgeblendete Objekte Uberhaupt nicht reagieren.

Rotieren: In diesem Feld wird angezeigt, um wie viel Grad das Objekt gedreht ist. Sie kénnen die Drehung
andern, indem Sie einen neuen Wert eingeben. Um das Objekt wieder ‘ungedreht' anzuzeigen, geben Sie einfach
'0" ein. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte drehen™.

Drehachse X und Drehachse Y: Sie kdnnen die Achse, um die sich das Objekt dreht aus dem (voreingestellten)
Objektmittelpunkt verschieben, indem Sie unter 'Drehachse X/Y' entsprechende Werte eingeben.

Alpha-Pfad: Alpha-Bilder (Alphakanale) sind externe Graustufenbilder, deren Graustufen als
Transparenzinformationen interpretiert werden. Um einen Alphakanal auszuwéhlen, geben Sie einen Pfad ein
oder klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache, um den Dateilade-Dialog aufzurufen. Bitte denken Sie daran:
Statt einen externen Alphakanal fur ein Bild zu verwenden, kénnen Sie auch mit Bildern arbeiten, die einen
eingebauten Alphakanal besitzen. Mehr zum Thema Alphakanéle lesen Sie unter "Arbeiten mit Alphakanélen
und Bumpmaps".

Objekteigenschaften: Karteireiter Schatten

Eigenschaften von Objekt Rechteck =
| OO0 @ @&
Schatten ein [w hahr
Schattenfarbe lo.o0 |
Schatten ¥-Wersatz 3
Schatten Y¥-Yersatz 3
Schatten - Sichtbarkeit 50
Schattengrife 0

Schatten - Weiche Kante |3
Schatten - Objektflache aus [ Falsch

Der Karteireiter Schatten dient dazu, einen Schatteneffekt fiirs Objekt zu definieren.
Schatten ein: Mit dieser Option schalten Sie den Effekt ein und aus.

Schattenfarbe: Klicken Sie auf das Farbfeld in der Mitte der Zeile, um eine Farbe auszuwahlen oder suchen Sie
mit Hilfe der Pipette rechts in der Zeile eine Farbe aus, indem Sie auf die entsprechende Stelle der Seite klicken.
Unter "Eine Farbe auswahlen" finden Sie mehr zu diesem Thema.

Schatten X- und Y-Versatz: Hier legen Sie fest, um wie viele Pixel der Schatten gegeniiber dem Objekt
verschoben erscheinen soll. Die voreingestellten Werte sind 3 und 3 Pixel.

e Positive Werte bewirken eine Verschiebung nach rechts bzw. unten.

e Negative Werte bewirken eine Verschiebung nach links und oben.

Schatten - Sichtbarkeit: Hier legen Sie den Grad der Sichtbarkeit des Schattens fest. Je niedriger der Wert ist,
desto transparenter wird der Schatten. Voreingestellt ist '50' (halb transparent).

Schattengréf3e: Die voreingestellte Grofe ist ‘0" (Null), d.h. der Schatten ist genau so grof? wie das Objekt.

Schatten - Weiche Kante: Dieser Wert definiert, wie exakt bzw. weich die Kante des Schattens ist. Der Wert '0'
bedeutet, dass die Kante absolut exakt ist, je hoher der Wert ist, desto weicher wird die Schattenkante.

Schatten - Objektflache aus: Ist diese Option aktiv, wird nur noch der Schatten aullerhalb der eigentlichen
Objektflache angezeigt. Die Option bietet sich vor allem dann an, wenn das Objekt selbst einen Transparenzgrad
hat und man nicht mdchte, dass der Schatten durchs Objekt durchscheint.

Objekteigenschaften: Karteireiter Gluheffekt
Der Karteireiter Gluheffekt dient dazu, einen Gliiheffekt fiirs Objekt zu definieren.
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Eigenschaften von Objekt Rechteck x

B OB @@

Gliheffek: ein [w wiahbr

alithfarbe [ ]255,224,0 |
Gliheffek: ¥ Yersatz n

Gliheffekr ¥ Yersatz n

Gliheffekr - Sichtbarkeit |80

Gliheffekt Grafe 1

Gliheffekr - Weicher Rand |5

Gluheffekt ein: Mit dieser Option schalten Sie den Effekt ein und aus.

Gluhfarbe: Klicken Sie auf das Farbfeld in der Mitte der Zeile, um eine Farbe auszuwahlen oder suchen Sie mit
Hilfe der Pipette rechts in der Zeile eine Farbe aus, indem Sie auf die entsprechende Stelle der Seite klicken.
Unter "Eine Farbe auswéhlen" finden Sie mehr zu diesem Thema.

Gluheffekt X- und Y-Versatz: Hier legen Sie fest, um wie viele Pixel der Gliheffekt gegentiber dem Objekt
verschoben erscheinen soll.

e Positive Werte bewirken eine Verschiebung nach rechts bzw. unten.

e Negative Werte bewirken eine Verschiebung nach links und oben.

Gluheffekt - Sichtbarkeit: Hier legen Sie den Grad der Sichtbarkeit des Gluheffekts fest. Je niedriger der Wert
ist, desto transparenter wird er. VVoreingestellt ist ‘80" (20 % transparent).

Gluheffekt GroRe: Die voreingestellte GroRe ist '1' (Eins), d.h., dass der Gluheffekt um 1 Pixel grofer ist als
das Objekt selbst.

Gluheffekt - Weicher Rand: Dieser Wert definiert, wie exakt bzw. weich der Rand des Gluheffekts ist. Der
Wert '0" bedeutet, dass der Rand absolut exakt ist, je hdher der Wert ist, desto weicher wird der Rand.
Voreingestellt ist der Wert '5'.

Gluheffekt - Objektflache aus: Ist diese Option aktiv, wird nur noch der Gliiheffekt auBerhalb der eigentlichen
Objektflache angezeigt. Die Option bietet sich vor allem dann an, wenn das Objekt selbst einen Transparenzgrad
hat und man nicht méchte, dass der Gluheffekt durchs Objekt durchscheint.

Objekteigenschaften: Karteireiter Notizen

Wahrend dem kompletten Projektdesign kénnen Sie hier in diesem Karteireiter Notizen (iber die jeweilige Seite
des Projektes unterbringen. Die Eintrége sind nur fir Sie gedacht und deshalb fiir den Endanwender nicht
sichtbar. Sie brauchen deshalb nicht vor dem Exportieren des Objekts geldscht zu werden.

Eigenschaften von Objekt Schaltflaeche =
0 =5 R

Diese Schalkflache wird vom Arwender angeklickk,
um auf die Uberprifungsseite zu schalken, nachdem
alle Fragen beantwaorket wurden,

Sie kénnen diesen Karteireiter auch dafiir verwenden, einen sogenannten Tooltip anzeigen zu lassen (Text, der
erscheint kurz nachdem der Mauszeiger iber das Objekt bewegt wurde). Geben Sie den Tooltip-Text einfach
hier ein und schalten Sie die Option Tooltip zeigen' im allgemeinen Karteireiter des Eigenschaften Dialogs ein.
Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekteigenschaften: Karteireiter Allgemein”. Bitte beachten Sie, dass diese
Eigenschaft nur flr bestimmte Objekte mdglich ist. Sie ist prinzipiell bei Projekten vom Typ HTML nicht
moglich.

225



Bildobjekte

Wenn Sie lhre Présentation als HTML exportieren, wird der Text, den Sie im Feld Notizen eingeben, im Alt
Meta-Tag auf der .html Datei, die das Bild enthdlt, eingetragen.

Dieser Text wird damit auf HTML Seite als Infotext angezeigt, wenn der Anwender den Mauszeiger ibers Bild
bewegt.
Objekteigenschaften: Grafische Eigenschaften

Alle grafischen Objekttypen haben im entsprechenden Karteireiter die folgenden, beiden Einstelimdglichkeiten
(z.B. Bilder, Bumpmaps etc.) im Eigenschaften-Dialog:

Laden wenn gezeigt

Ist 'Laden wenn gezeigt' aktiviert, wird die Datei zum Objekt erst dann in den Speicher geladen, wenn das Objekt
angezeigt wird. Ist die Option nicht aktiv, wird die Datei zum Objekt bereits beim Aufruf der Seite geladen.
‘Laden wenn gezeigt' hat VVor- und Nachteile:

Vorteil: Wenn Sie viele, groRe Objekte auf der Seite platziert haben, dauert der Aufbau der Seite und damit der
Seitenwechsel ziemlich lange, da Bilder und Videos erst einmal ge6ffnet werden missen. Wahlen Sie ‘Laden
wenn gezeigt' fur alle Objekte, die zu Anfang noch nicht angezeigt werden, um diese Zeit zu verkirzen.

Nachteil: Ein Objekt, bei dem 'Laden wenn gezeigt' aktiv ist, braucht etwas langer, bis es - wenn aufgerufen -
angezeigt wird, da ja die zugehorige Datei erst von Festplatte, CD ROM oder Diskette in den Speicher geladen
werden muss. Die 'Wartezeit' hangt von der Leistungsfahigkeit des Computers und von der Schnelligkeit des
Speichermediums ab.

Verzichtbar

Ist 'verzichtbar' aktiviert, wird die Objektdatei aus dem Speicher geléscht, sobald das Objekt nicht mehr
angezeigt wird.

Vorteil: Speicher wird freigegeben.

Nachteil: Die Datei muss bei erneutem Anzeigen wieder neu geladen werden.
Das Bild Objekt
|2

» Um ein Bild auf der Seite einzufiigen, wéhlen Sie Einfligen| Illustrationen | Bild und ziehen einen Rahmen
fur Ihr Bildobjekt auf der Seite auf.

Mediator ermdéglicht das Einbinden of sehr vielen verschiedenen Bildformaten auf der Seite.

Nachdem ein Objektrahmen aufgezogen wurde, erscheint der Datei-Ladedialog.

» Indiesem Dialog bestimmen Sie die Datei (das Bild) fiir das Bildobjekt. Im Fenster rechts im Dialog kénnen
Sie sich das aktuell ausgewdhlte Bild in einer Vorschau betrachten, bevor Sie es laden.

» Um es zu laden, klicken Sie auf Offnen.

Q. Ganz unten im Dialog finden Sie ein Feld, in dem die von lhnen zuletzt aufgerufenen Verzeichnisse aufgelistet sind.
Klicken Sie einfach auf den entsprechenden Eintrag, um den Inhalt dieses Verzeichnisses anzuzeigen.

BildgroRe anpassen

Mit dem Offnen des Bildes erscheint der BildgréRe anpassen-Dialog. Damit kénnen Sie die GroRe des
Bildobjekts automatisch auf die BildgroRe anpassen lassen.

e Kiicken Sie auf 'OK', um die Objektgréfie anzupassen.

@ Ist das Bild groRer als es sein darf (maximal doppelt so breit und/oder hoch wie die Seite), wird es
automatisch auf diesen Wert skaliert). Mit Klick auf 'OK" wird das Objekt wenn mdglich (so.) auf BildgréRe
skaliert. Die einzige Mdglichkeit, ein Bild groler als beschrieben anzuzeigen, ist die Scroll-Option zu
verwenden.
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e Soll dagegen das Bild dem aufgezogenen Objektrahmen angepasst werden, deselektieren Sie diese Option
durch Anklicken und klicken dann auf 'OK".

Bildgrilhe anpassen ﬁl

Fahmen an Bildgrolie anpazsen

(%) Diezen Dialog immer zeigen
(" Dialog rickt mekr zeigen - immer an BildgroPe anpaszen

(" Dialog rickt mekr zeigen - Bahmengrafe nicht anpassen

Fallz Sie eine 'Dialog nicht zeigen..." Option gewahlt haben, konnen
Sie den Dialog zpater im Woreinztellen-Dialog wieder anzeigen laszen.

[] &ls Hintergrundbild venwenden

Mit den drei Optionen in diesem Dialog kénnen Sie einstellen, ob und wie das Einbinden von Bildern zukinftig
ablaufen soll:

e Dieser Dialog wird kiinftig bei jedem Einbinden eines Bildes aufgerufen.

e Dieser Dialog wird in Zukunft nicht mehr angezeigt. Die Bilder werden immer auf ihre Originalgroie
angepasst.

e Dieser Dialog wird in Zukunft nicht mehr angezeigt. Die Bilder werden automatisch auf die GroRe des
aufgezogenen Objektrahmens angepasst.

Als Hintergrundbild verwenden: Wird diese Option gewahlt, wird das Bild automatisch auf die GriRe der
Seite bzw. des Dokuments skaliert.

Sie kdnnen ein Bild nattrlich auch nachtréglich noch in seiner Grol3e veréndern. Ziehen Sie dazu einfach einen
der 'Griffe’ entsprechend. Um die Proportionen des Bildes beizubehalten, wéhlen Sie einen der Griffe an den
Objektecken.

9? Bilder aus der Digitalkamera oder dem Scanner haben gewdhnlich eine weitaus héhere Auflésung als die
bei Bildschirmdarstellung (und damit von Mediator) benétigt wiirde. Um die GréRe lhres Mediator Projekts zu
minimieren, kdnnen Sie Mediators eingebauten Image Optimizer verwenden - automatisch oder manuell. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Bilder optimieren".

Wenn Sie lhre Bilder selbst in der Bildbearbeitung fur den Mediator Einsatz vorbereiten wollen, stellen Sie
sicher, dass Ihr Bild genau die Gréf3e wie das Objekt hat: Ein Bild, das in seiner Originalgréfie angezeigt wird,
sieht immer weitaus am besten aus.

Bild Eigenschaften

Sobald das Bildobjekt auf der Seite erscheint, wird sein Format Karteireiter rechts in der Multifunktionsleiste
geoffnet.

1 : = = ]
= - | Foad || [l I =
‘—T.I* X =|a 15 z i L (V) LA i i L JJ Sl JJ S [|-E
Groke ¥ 34 A Q.J 103 . m H m w ‘m' .h' = Effekte Ganz Ganz MNach MNach Ausrichten
anpassen 2 — e - = varne hinten wvorne hinten
Position & Grake Stil Anardnen

Der Karteireiter Format enthalt alle wichtigen Elemente fiir den Objekttyp Bild:

¢ Sie kdnnen das Bildobjekt auf die OriginalgroRe der Datei setzen, indem Sie Grof3e anpassen wahlen.

Sie kdnnen es jetzt - unter Beibehaltung der Proportionen - weiter skalieren, indem Sie nur die Griffe an den
Ecken des Objekts verwenden.
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e Sie koénnen die Felder der Gruppe Position & GrofRe verwenden, um die Position und/oder die Grole des
Obijekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren".

e Sie kdnnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Bild anwenden, indem Sie die Maus durch die
Stilgalerie bewegen (klicken Sie die Mehr Schaltflache rechts unten in der Galerie, um alle verfiigharen
Stile anzuzeigen) und dabei eine Effektvorschau auf Threm Bildobjekt sehen. Um einen Effekt zu
ibernehmen, klicken Sie das entsprechende Symbol einfach an.

e Sie konnen die Befehle unter Effekte verwenden, um das Aussehen des Bildes zu verdndern. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

e  Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zuséatzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Bild-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie die ndchsten
Kapitel.

Beschreibung des Bildes

Wenn Sie vorhaben, lhre Prasentation als HTML zu exportieren und mdéchten, dass eine Bildbeschreibung
erscheint, wenn der Anwender die Maus auf der HTML-Seite tbers Bild bewegt, kénnen Sie diese Beschreibung
im Karteireiter 'Notizen' des Bildes eintragen

Mediator wird beim Export den Text in den Alt Meta-Tag des Bildes eintragen.

Bild Eigenschaften: Karteireiter Bild
Mit Anklicken des Karteireiters 'Bild' erscheint der folgende Dialog:

Eigenschaften von Objekt Frankreich X
[ (=] 0 @

Pfad .. |S\Dokumente un,\France. jpg
Endlosmuster [~ Falsch

Glatten [~ Falsch

Laden wenn gezeigt | v Wahr

werzichtbar [v ‘Wahr

Pfad: In diesem Feld ist der Name der Bilddatei samt Pfad eingetragen, den Sie dem Bildobjekt beim Erzeugen
zugewiesen haben. Um den Pfad bzw. die Bilddatei zu &ndern, klicken Sie die Auswahl-Schaltflache -] an, um
den Datei-Ladedialog aufzurufen. Dazu kdnnen Sie (ibrigens auch einfach das Bildobjekt doppelklicken.

Endlosmuster: Ist diese Option aktiviert, erscheint das Bild nicht auf den Objektrahmen skaliert, sondern in
OriginalgroRe. Falls es kleiner als das Objekt ist, wird es somit mehrfach aneinandergereiht angezeigt; ist es
groRer, ist nur der entsprechende Bildausschnitt links oben zu sehen; Teile des Bildes werden also
‘abgeschnitten’. Seinen Namen hat diese Option, weil man mit ihrer Hilfe auch mit entsprechenden, kleinen
Bildern (‘Kacheln') eine beliebig grof3e Flache auslegen kann, da sie endlos aneinander angefiigt erscheinen.

Glatten: Diese Option betrifft nur Bilder, die fur die Anzeige in Mediator skaliert werden mussen. Viele Bilder,
die in Mediator nicht in OriginalgroRe dargestellt werden, sondern skaliert werden miissen, sehen bei
eingeschaltetem 'Glatten' besser aus (direkter Check durch An- und Ausschalten der Option ist mdglich). Bitte
beachten Sie, dass diese Option mehr Speicher bzw. Rechenpower benétigt als die 'normale’ Anzeige.

Unter "Eigenschaften - Allgemein" erfahren Sie mehr zu den Optionen Laden wenn gezeigt und Verzichtbar.

Bild Eigenschaften: Karteireiter Farbe

Wenn Sie den Karteireiter 'Farbe’ anklicken, erscheint folgender Dialog:
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Eigenschaften von Objekt Frankreich x
[ = A0 ®E

Transparente Farbe ein || Falsch
Transparente Farbe |:|25512551255
Farbe Scroll-Leiste 128,128,240
Farbe Rand-Scroll-Leiste | [J0.0,0
Farbe Button-Scroll-Leiste [] 192,192,192

i

Die Option 'Transparente Farbe' erlaubt Ihnen, einen Farbwert innerhalb eines Bildes transparent zu schalten.
Transparente Farbe ein: Dient zum Ein- und Ausschalten (Anklicken) der Option.

Transparente Farbe: Mit Klick auf das Farbfeld in der Mitte 6ffnet sich der Standard-Windows-Farbdialog, in
dem Sie einen Farbwert aussuchen bzw. definieren kénnen, der transparent geschaltet werden soll. In vielen
Féllen ist es einfacher, den Farbton mit Hilfe der Pipette zu ermitteln. Mehr dazu finden Sie unter "Eine Farbe
auswahlen".

Beispiele:

e Wenn Sie ein Bild haben, das ein Objekt zeigt, das von einer einfarbigen Flache umgeben ist, kénnen Sie
den Farbton dieser einfarbigen Flache transparent schalten und damit das Objekt ‘freistellen'.

e Wenn Sie ein Objekt (z.B. ein Logo) mit einem einfarbigen Hintergrund haben, kann dieses per
'‘Durchsichtig-Schalten' des Hintergrundes zum 'fliegenden Logo' werden.

95’ Sie kdnnen einen Farbwert (wirklich nur diesen einen und nicht etwa einen Farbbereich) transparent
schalten. Beim Verwenden dieser Option wird doppelt so viel Speicher verbraucht als bei der 'normalen’
Anzeige.

Farbe Scroll-Leiste: Nur wichtig, wenn die Option 'Scroll-Leiste ein' aktiviert ist. Legt die Farbe der Scroll-
Leiste fest.

Farbe Rand Scroll-Leiste: Legt die Farbe des Randes der Scroll-Leiste fest.

Farbe Button Scroll-Leiste: Legt die Farbe des Schiebereglers der Scroll-Leiste fest.

Bild Eigenschaften: Karteireiter Scrollen

D

Mediator unterstiitzt das Scrollen von Bildern. Das bedeutet, dass Bilder, die gréRer als das Bildobjekt - ja selbst
als die Seite sind - verwendet und vom Anwender im Bildobjekt entsprechend gescrollt werden kénnen. Mit der
'Endlos'Option kénnen sogar 360 Grad-Bilder ohne Anfang und Ende verwendet werden, sodass der Anwender
den Eindruck hat, mitten 'im Bild' zu stehen.

Wenn Sie auf den Karteireiter 'Scrollen' klicken, erscheint folgender Dialog:

Eigenschafiten von Objekt Frankreich *
[ (=] D @ (@

Scroll-Leiste gin [ Falsch

Auta-Scrollen [ Falsch

Scrall-Ziehen [ Falsch

Breite Scrall-Leiste 15
Endlas-Scrollen [ Falsch

Scroll-Leiste ein: Ist diese Option aktiv, werden dem Bildobjekt Scroll-Leisten hinzugefiigt. Ist das Bild breiter
als das Objekt, wird eine waagerechte Scroll-Leiste sichtbar, ist das Bild hoher als das Objekt, eine senkrechte
Scroll-Leiste.
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Die Option muss im Design-Modus eingeschaltet sein, um Zugriff auf Bildteile zu bekommen, die voreingestellt
nicht im Objekt angezeigt werden.

Durch die Scroll-Leisten, kénnen Sie im Design-Modus u.a. auch den Bildbereich bestimmen, der voreingestellt
angezeigt wird. Wenn Sie das Dokument speichern, wird automatisch auch die Information gespeichert, welcher
Bildbereich zu Anfang angezeigt wird. Wenn Sie die Scroll-Leisten im Test- bzw. Runtime-Modus nicht
winschen, deaktivieren Sie die Option, nachdem Sie den Bildbereich definiert haben

Auto-Scrollen: Ist diese Option aktiv, scrollt das Bild (im Test- bzw. Runtime-Modus), wenn der Mauszeiger
nahe an seine Kante bewegt wird. Bewegt also der Anwender den Mauszeiger an die linke Objektkante, scrollt es
von links nach rechts und umgekehrt. Je mehr sich der Mauszeiger der Kante nahert, umso schneller wird
gescrollt. Diese Option kann nur in Verbindung mit Scroll-Ziehen verwendet werden und l&sst sich nicht mit
Scroll-Leisten kombinieren.

Scroll-Ziehen: Ist diese Option aktiv, kann der Anwender das Bild durch 'Ziehen' (Bewegen des Mauszeigers
bei gedriickter Maustaste) beliebig bewegen. Diese Option kann allein oder in Kombination mit allen anderen
Scroll-Optionen eingesetzt werden.

Breite Scroll-Leiste: Hier geben Sie die Breite der Scroll-Leiste in Pixel ein (relevant, wenn die Option 'Scroll-
Leiste ein' aktiv ist.

Endlos Scrollen: Ist diese Option aktiv, stoppt das Bild beim Scrollen nicht an der linken oder rechten
Bildkante, sondern scrollt weiter, wobei das Bild erneut angezeigt wird. Das ist besonders bei 360 Grad-
Panoramabildern sinnvoll, da es beim Anwender die Illusion hervor ruft, sich innerhalb eines Raumes oder eines
Horizonts zu befinden, in dem er selbst sich dreht. Diese Option l&sst sich nicht mit 'Scroll-Leiste' kombinieren.

5‘5’ Sie kénnen innerhalb von Scrollbildern beliebige Hotspots definieren, die sich mit dem Bild zusammen
bewegen. Sie kdnnen bei eingeschalteter Scroll-Option jedoch keine Transparenzeffekte, transparente Farbe oder
Alphakandle einsetzen.

Einsatzmdéglichkeiten der Scrollen-Option

e Orientierung innerhalb von (fur den Bildschirm insgesamt zu) groRen Bildern, z.B. von Stadtplénen etc..
Maglich bzw. geeignet sind dabei u.a. Hotspots, die groRere Ausschnitte oder Fotos zu bestimmten Objekten
innerhalb des "Plans" zeigen.

e  Zeigen von Panoramabildern und Rundum-Ansichten. Am einfachsten werden solche Bilder mittels
spezieller Programme erzeugt, die einzelne Fotos ohne sichtbaren Rand aneinanderfiigen kénnen.

e Interaktive "Rundgéange" durch Hauser, Wohnungen oder Stadte (Verbindung der einzelnen Panorama- oder
Rundum-Ansichten durch Hotspots).

Das Hotspot Objekt

Ein Hotspot ist eine Flache innerhalb eines Bildes, die auf Ereignisse reagieren kann. Mit Hilfe von Hotspots
kénnen Sie verschiedene interaktive Flachen innerhalb eines Bildes erzeugen. Sie kénnen sogar andere Objekte
(Video, Text etc.) als Hotspots definieren.

Wenn Sie ein Bildobjekt mit der rechten Maustaste anklicken, finden Sie im Kontextmen( zwei einschlagige
Punkte, ndmlich Hotspot hinzuftigen und Hotspot Objekt hinzuftigen.

ﬁ' Ereignisse...
| Umbenennen

Eearbeiten b
Anordnen b
v | Objekt zeigen F3

Grake anpassen
Heotspot hinzufugen
Hotspot Objekt hinzufagen

D Eigenschaften F12
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Hotspot hinzufigen

Mit Auswahl des Menipunkts 'Hotspot hinzufligen' erzeugen Sie ein durchsichtiges Vieleckobjekt auf dem Bild.
Mehr Infos zu Vielecken finden Sie unter "Vieleck Objekt". Sie kdnnen das Vieleck-Objekt nach Belieben
verschieben oder skalieren. Sie kénnen es auch als Vieleck editieren, indem Sie es doppelklicken. Das Vieleck
ist nur durchsichtig, nicht etwas ausgeblendet, d.h. es kann auf Ereignisse reagieren. Sie kdnnen ihm Ereignisse
und Aktionen zuweisen - wie bei jedem anderen Objekt auch.

Der Hotspot (also z.B. das Vieleck) ist als Unter- bzw. Tochter-Objekt zum Bild definiert. Entsprechend miissen
Sie in der Objektliste das '+'-Zeichen des Bildobjekts anklicken, um den Hotspot anzuzeigen.

: @EE o [Eeid
(1 Vieleckl
(1 Vieleck?

(1 Vieleck3

5@ Beim Export als HTML oder Flash werden keine Hotspots unterstiitzt. Sie kdnnen aber stattdessen mit
transparenten Rechtecken arbeiten, die Sie auf die gleiche Weise einsetzen.

Hotspot Objekt hinzufiigen

Wie schon weiter oben erwahnt, kdnnen in Mediator beliebige Objekte als Hotspot im Bild definiert werden.
Zuerst muss naturlich dieses Objekt (Bild, Video, Schaltflache oder Text) erzeugt werden. Dann wéhlen Sie im
Kontextmen( den Punkt 'Hotspot Objekt hinzufiigen' und suchen aus der Objektliste das gewiinschte Objekt aus.

Das Hotspot Objekt ist als Unter- bzw. Tochter-Objekt zum Bild definiert. Entsprechend miissen Sie in der
Obijektliste das '+'-Zeichen des Bildobjekts anklicken, um den Hotspot anzuzeigen.

# [deid = B
G Video
i AnimGIF

[25] Text

Ein Objekt als Hotspot zu definieren, birgt einige, zusatzliche Mdglichkeiten. So kénnen Sie z.B. einen Text, ein
Bild oder auch ein Video mit einem Scrollbild zusammen bewegen.

Das Rechteck Objekt

Mit dem Rechteckwerkzeug kénnen Rechtecke jeder Grole, Farbe und Form erzeugt werden.

» Um ein Rechteck zu erzeugen, wahlen Sie Einfligen | Illustrationen | Rechteck und ziehen auf der Seite
einen Rahmen der gew(inschten Form und Gréf3e auf.

Rechteck Eigenschaften

Sobald das Rechteck auf der Seite sichtbar ist, wird auch sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste sichtbar.

A ! T

: .| Fallung = =g | =
X 66 s - e ‘= B .
bod = = *
N . il o
- = - . -
Y 43 - {J 179 e = B Efrekte - Fan‘ (_Sans Mach I‘_vlac_h Ausrichten
Lgh EiTekte varne hinten vorne hinten
Position & Grabe Stil Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente zum Objekttyp Rechteck:

e  Sie konnen die Felder der Gruppe Position & Grol3e verwenden, um Position und GroRe des Rechtecks
verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte skalieren".

e Sie kdnnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Rechteck anwenden, indem Sie die Maus durch die
Stilgalerie bewegen (klicken Sie die Mehr Schaltflache rechts unten in der Galerie, um alle verfiigharen
Stile anzuzeigen) und dabei eine Effektvorschau auf Threm Rechteckobjekt sehen. Um einen Effekt zu
tibernehmen, klicken Sie das entsprechende Symbol einfach an.
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e Sie kénnen die Befehle unter Flllung, Kontur und Effekte verwenden, um das Aussehen des Rechtecks zu
verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

e Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Rechteck-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das néchste
Kapitel.

Rechteck Eigenschaften: Karteireiter Rechteck

Ein Klick auf den Rechteck-Karteireiter macht folgenden Dialog sichtbar:

Eigenschaften von Objekt Rechteck x
[ 080 @ &
FillefFekk _= |Farbverlauf
FiilFarbe []zs5,233,233 |
FiilFarbe 2 []2s55,192,160 V|
Typ Farbverlauf | = |Linear
Yerlaufswinkel 0
Flllzentrurm = 50
Fillzentrum 50

Strukbur Optionen| = |Skalieren

FFad Strukkur |

Konturfarbe [zss,125,0 |
konturstarke 1

konturstriche _= |Durchgehende Linie

alatken | Falsch

Fulleffekt: Mit dieser Eigenschaften setzen Sie die Art der (inneren) Fiillung fiir das Rechteck fest. Sie kdnnen
zwischen folgenden Alternativen wahlen:

o Keine Fullung: Damit ist das Rechteck nicht gefiillt, d.h. die Fullflache transparent. Diese Option
eignet sich z.B. dann, wenn Sie einfach einen Rechteckrahmen benétigen.

e Einfarbig: Hier kdnnen Sie Uni-Farbwerte fiir Ihr Rechteck wéhlen.
o Farbverlauf: Hier kénnen Sie Farbverlaufe verschiedener VVersionen wéhlen.
e  Textur: Hiermit kénnen Sie der Rechteckfillung eine Struktur (Textur) zuweisen.

Fullfarbe: Mit dieser Option kdnnen Sie die Farbe fir die Rechteckfléche bestimmen. Mehr zur
Vorgehensweise lesen Sie unter "Eine Farbe auswahlen".

Die néchsten Eigenschaften sind nur sichtbar, wenn Sie als Fulltyp 'Farbverlauf' gewéhlt haben.
Fullfarbe 2: Wéhlen Sie hier die zweite Farbe flr einen Farbverlauf.
Typ Farbverlauf: Hier kénnen Sie wahlen, welcher Typ Farbverlauf verwendet werden soll.

Verlaufswinkel: Diese Option ist nur fir den Verlaufstyp 'Linear' verfiigbar. Er legt die Richtung fest, in der der
Farbverlauf stattfindet. Ein Wert O bedeutet z.B., dass der Verlauf senkrecht ist, der Wert 90 steht fiir einen
horizontalen Verlauf.

Die néchsten beiden Eigenschaften legen die Koordinaten des Verlaufszentrums fest. Fir kreisformige (radiale)
und rechteckige Verlaufe ist dies der Punkt, an dem die 2. Fillfarbe ungemischt zu sehen ist.

Fullzentrum X: Hier definieren Sie die X Koordinate des Verlaufszentrums.
Fullzentrum Y: Hier definieren Sie die Y Koordinate des Verlaufszentrums.
Struktur Optionen: Die folgenden Eigenschaften erscheinen nur, wenn Sie als Filltyp 'Struktur' gewéhlt haben.

e Skalieren: Damit wird das Strukturbild so skaliert, dass es die Fiillflache ausfiillt.
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e Endlos: Hier wird das Strukturbild in seiner OriginalgréfRe verwendet. Wenn nétig, wird es endlos
wiederholt dargestellt.

o Gespiegelt X: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild horizontal gespiegelt. Das vermeidet
harte, vertikale Kanten.

e Gespiegelt Y: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild vertikal gespiegelt. Das vermeidet
horizontale harte Kanten.

o  Gespiegelt XY: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild vertikal und horizontal gespiegelt.
Das vermeidet harte Kanten in jeder Richtung.

Pfad Struktur: Legt den Pfad zum Bild fest, das als Struktur verwendet wird.
Unten im Dialog finden Sie die Einstelimdglichkeiten bzgl. der Kontur.
Konturfarbe: Hier wahlen Sie die Farbe der Kontur.

Konturstérke: Wéhlen Sie hier die Stérke (Breite) der Kontur.
Konturstriche: Wahlen Sie zwischen verschiedenen Varianten.

Gléatten: Glatten (Antialiasing) gléttet die Kanten und Linien im Rechteck-Objekt. Voreingestellt ist diese
Option nicht aktiviert. Klicken Sie die Option an, um sie zu aktivieren, was aber nur bei einer Drehung des
Rechtecks einen Effekt hat.

Das Vieleck Objekt

f

'/ Mediator erlaubt mit Hilfe des Vieleckobjekts das Erzeugen von Vielecken und Kurven, Linien, Pfeilen
und mehr.

Allerdings funktioniert das Vieleckobjekt zwangslaufig anders als die meisten anderen Objekte.
» Wabhlen Sie Einfugen | lllustrationen | Vieleck.

Sie haben zwei Moglichkeiten:

e Kilicken Sie auf den Pfeil im unteren Teil des Symbols und wéhlen aus einer Galerie von vordefinierten
Vielecken.

IIII\_‘lII. éz :‘ Ln—‘

[Vieleck| Zeichnung Bumj

- a

Einfach L |
Rechtecke L4
Sterne 4
Pfeile 4
Sprechblasen »

Linien 4

Wenn Sie die gewiinschte Form gefunden haben, klicken Sie diese an und ziehen dann auf der Seite einen
Rahmen fir das Objekt auf.

e Kilicken Sie auf den oberen Teil des Symbols und erzeugen das Vieleckobjekt von Grund auf selbst.

Ein spezieller Karteireiter Bearbeiten erscheint ganz rechts in der Multifunktionsleiste.

L g > o HH _ X - X
Auswahlen [Hinzufdgen| Loschen | Gitternetz || Trennen Symmetrische e Gerade W - Beenden
Punkt Kurve Position Bearbeiten
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R, -
+ Das Punkte hinzufligen Symbol ist dabei voreingestellt aktiv. Sie kdnnen also sofort mit dem Erzeugen
von Punkten beginnen

» Dazu klicken Sie einfach an der gewiinschten Stelle auf die Arbeitsflache.
Hierdurch erscheint ein weiler Punkt mit rotem Rand.
s
> Kilicken Sie auf eine weitere Stelle auf der Arbeitsflache, um einen zweiten Punkt zu erzeugen.

Damit wird der erste Punkt grau dargestellt, der rote Rand ist jetzt am zweiten, weillen Punkt zu sehen. Er
zeigt an, dass jetzt dieser Punkt aktiv ist. Die beiden Punkte sind durch eine blaue Linie verbunden. Das war
bereits alles, was Sie tun missen, um eine gerade Linie oder einen Pfeil zu erzeugen.

L3

(optional) Fahren Sie mit dem Erzeugen weiterer Punkte fort.

Wenn nétig, klicken Sie auf Undo in der Symbolleiste fiir den Schnellzugriff um die letzten Anderungen
riickgangig zu machen.

» (optional) Um die Endpunkte zu verbinden, klicken Sie bei aktivem Punkte-Hinzufiigen-Werkzeug einfach
zum Schluss noch einmal auf den Startpunkt. Sie werden dann gefragt, ob Sie das Vieleck schlieen wollen.
Antworten Sie mit Ja'.

Wenn Sie den letzten Punkt definiert haben, miissen Sie entscheiden, welchen Typ von Figur Sie erzeugen
wollen: Ein Vieleck, ein Objekt mit kurvigem Umriss oder eine Linie. Wenn Sie den Editier-Modus
verlassen, ohne den letzten mit dem ersten Punkt verbunden zu haben, haben Sie eine Linie erzeugt

» Wenn Sie das Objekt fertig erzeugt haben, klicken Sie Bearbeiten | SchlieRen oder wahlen Sie Schlieflen
im Kontextmeni des Bearbeiten-Modus.

@ Nachdem Sie den Bearbeiten-Modus verlassen haben, macht das Anklicken von Undo alle Anderungen,
die Sie beim letzten Arbeiten im Bearbeiten-Modus vorgenommen haben.

» Um das Vieleck spater zu bearbeiten, doppelklicken Sie es, um wieder in den Bearbeiten-Modus zu
schalten.

Die Werkzeuge zum Bearbeiten des Vieleck-Objekts werden im Folgenden beschrieben.

» Um angezeigt zu bekommen, wozu ein bestimmtes Symbol dient, bewegen Sie den Mauszeiger tber das
entsprechende Symbol - bis Sie die Beschreibung in Textform erscheint.

Die Symbole in der Gruppe Punkt dienen dazu, mit den einzelnen Punkten des Vielecks zu arbeiten.

e e o
A L I
Auswahlen|Hinzufugen Loschen | Gitternetz

Punkt

e

W Das Auswahlen Symbol dient zum Auswéhlen eines oder mehrerer Punkte (Darstellung = weil3 mit roter
Markierung). Um einen Punkt zu verschieben, ziehen Sie ihn einfach bei gedriickter Maustaste an die
gewiinschte Stelle.

Um mehrere Punkte auszuwahlen, haben Sie folgende Mdéglichkeiten:
e Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie die Punkte anklicken.

e Halten Sie die Umschalt-Taste gedriickt, wahrend Sie den ersten und letzten Punkt des gewiinschten
Bereichs anklicken. Dadurch erscheinen auch alle Punkte dazwischen ausgewahlt.
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e Drlicken Sie die Tasten Strg + A, um alle Punkte auszuwahlen.

e Beschreiben Sie bei gedriickter Maustaste einen Rahmen um alle gewi{inschten Punkte. Alle Punkte im
Rahmen erscheinen ausgewahlt.

- Klicken Sie auf Hinzufiigen, um einen neuen Punkt hinzuzufligen. Bitte beachten Sie, dass ein neuer

Punkt immer nach dem aktuell aktiven Punkt (mit der roten Markierung) eingefugt, d.h. mit diesem verbunden
wird.

Um einen Punkt zwischen zwei existierenden einzufiigen, wéhlen Sie beide Punkte aus, klicken dann aufs
'Punkte hinzufligen'-Werkzeug und platzieren den neuen Punkt. Er wird 'zwischen' den beiden ausgewahlten
Punkten eingeflgt.

Um einen Punkt (oder mehrere) zu I6schen, klicken Sie auf das Léschen Symbol und dann auf den oder
die zu léschenden Punkt(e).

'—I Mit Klick auf das Symbol Gitternetz rufen Sie den Gitternetz-Dialog im Vieleck-Editier-Modus auf.
Mehr zu diesem Thema erfahren Sie unter "Arbeiten mit dem Gitternetz".

Die néchste Gruppe von Symbolen dient zum Erzeugen von Kurven statt gerader Linien.

@ (""‘ {’\——

Trennen Symmetrische Kurve
Kurve

Kurve

LAY

" Dieses Symbol Trennen ist nur zuganglich, wenn bereits ein geschlossenes Vieleck erzeugt wurde und
ein Punkt davon angewahlt wurde. Klickt man dann auf dieses Symbol, wird das geschlossene Vieleck wieder
geoffnet, indem neben dem ausgewdhlten ein weiterer Punkt erzeugt wird, an dem die Linie endet. Damit kénnen
Sie auch bereits fertig definierte Vielecke (oder ihre Duplikate) zur Linie oder zum "Pfeil" machen.

fr\ Das Symbol Symmetrische Kurve ist nur zuganglich, wenn mindestens ein Punkt der Linie oder des
Vielecks ausgewahlt ist. Dann wird mit Klick auf dieses Symbol die "Ecke" am betreffenden Punkt abgerundet.
Mit Anwabhl eines Punktes sieht das Vieleck so aus:

—

Am ausgewahlten Punkt erscheint eine gelbe Linie, eine sogenannte "Tangente". Indem Sie diese an den griinen
Haltepunkten "ziehen", kénnen Sie die Form der Kurve veradndern. An den benachbarten Punkten erscheint
jeweils eine einseitige Tangente, die gleichermalien verandert werden kann.

Zieht man die Tangente so, dass sie verlangert wird, flacht die Kurve im Bereich um den Punkt ab, die
Krummung wird weiter nach auRen verschoben. "Dreht" man die Tangente, flacht die Kurve auf der einen Seite
des Punktes ab, auf der anderen Seite wird sie entsprechend enger.

Typisch fiir diese Option - und der Unterschied zur weiter unten beschriebenen "Kurven beliebig"-Option - ist,
dass mit Manipulieren einer Tangentenseite sich immer auch die andere Seite verandert, sodass gewahrleistet ist,
dass sich ein wirklich runder Kurvenverlauf ohne jede Ecke ergibt. Naturlich I&sst sich diese Option auch auf
mehrere oder alle Punkte gleichzeitig anwenden. Man kann mit einem Schritt ein komplettes Objekt automatisch
abrunden.
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{J\L_‘ Die Option Kurven beliebig gleicht der eben beschriebenen "Kurven symmetrisch" in vieler Hinsicht,
allerdings kénnen die einzelnen Tangententeile ohne Beeinflussung der gegeniiberliegenden verandert werden.
Das bedeutet, dass Sie absolut beliebige Kurvenverldufe einer Linie definieren kénnen, was natirlich auch eine
"Ecke" an einem Referenzpunkt zur Folge haben kann. Klicken Sie bei einem ausgewahlten Punkt auf das
"Kurven beliebig"-Symbol, sieht das Objekt etwa so aus:

— _\_\-\_\_\- :
e

Das Aussehen des Objekts selbst wurde dadurch nicht veréndert, vielmehr sind die Tangenten so angeordnet,
dass sich keine Kurven ergeben (auch das geht hier). Ziehen Sie die Tangenten wie oben beschrieben, um die
Kurve(n) Ihrer Wahl zu erzeugen. Probieren Sie einfach selbst aus, wie sich das Objekt bei den beiden Optionen
verandert.

r‘ Alle Veranderungen, die Sie durch die beiden Kurven-Optionen am einstmals eckigen Objekt
vorgenommen haben, lassen sich mit Klick auf das Symbol Gerade wieder riickgangig machen: Die Kurven an
dem Punkt (oder den Punkten), die ausgewahlt sind, werden dadurch wieder zu Geraden, d.h. es entsteht eine
"Ecke".

SchlieBlich kdnnen Sie einen Punkt auch dadurch verschieben, dass Sie ihn auswahlen und dann seine
Koordinaten in die Felder X, Y eingeben.

X Klicken Sie auf SchlieRen, um die gemachten Anderungen zu bestétigen und den Vieleck
Bearbeitungsmodus zu verlassen.

Vieleck Eigenschaften

Sobald das Vieleck auf der Seite sichtbar ist, wird auch sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste sichtbar.

A )
1 . & Fullung ~ g Ea | =
X 409 =197 - - ! y L
'f A A A e e e e e
Y 114 w(51418 - = 7 s Ganz Ganz MNach Mach Ausrichten
al [ Effente - vorne hinten worne hinten
Position & GraBe Stil Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente zum Objekttyp Vieleck:

e Sie kénnen die Felder der Gruppe Position & Grof3e verwenden, um Position und GréRe des Rechtecks
verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren".

e Sie kdnnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Rechteck anwenden, indem Sie die Maus durch die
Stilgalerie (klicken Sie die Mehr Schaltflache rechts unten in der Galerie, um alle verfligbaren Stile
anzuzeigen) bewegen und dabei eine Effektvorschau auf Ihrem Vieleckobjekt sehen. Um einen Effekt zu
Ubernehmen, klicken Sie das entsprechende Symbol einfach an.

e Sie konnen die Befehle unter Fullung, Kontur und Effekte verwenden, um das Aussehen des Vielecks zu
verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

e  Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe adndern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zuséatzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Vieleck-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das ndchste
Kapitel.

Vieleck Eigenschaften: Karteireiter Vieleck

Mit Klick auf den Karteireiter 'Vieleck' erscheint folgender Dialog.
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Eigenschaften von Objekt Vieleck x

ERER = =

Fillltyp _= |Einfarbig

FiilFarbe 0, 153,204 |
FiilFarbe 2 [ [ V|
Typ Farbwerlauf | = |Linear

Yerlaufswinkel 0

Flllzentrur = 50

Fillzentrur % 50

Strukbur Optionen| = |Skalieren
FFad Strukkur |

Kanturfarbe oo |

konturstarks 1
konturstriche _= |Durchgehende Linie
_= |Linie
10
[~ Falsch
[~ Falsch
anfang 0
Ende 100
Glatten [v ‘Wahr

Fulltyp: Mit dieser Eigenschaft andern Sie die (innere) Flache des Vielecks. Diese Eigenschaft ist nur verfugbar,
wenn lhr Vieleck geschlossen ist, nicht bei Linien oder Pfeilen. Sie kbnnen wahlen zwischen:

e Keine Fillung: Damit wird die Fullflache lhres Vielecks transparent. Dies eignet sich u.a., wenn nur
eine Kontur des Vielecks sichtbar sein soll.

e Einfarbig: Mit dieser Option kdnnen Sie der Fillung eine einzelne Farbe zuweisen.

e Farbverlauf: Damit kdnnen Sie Farbverlaufe verschiedenen Typs auswahlen.

e  Textur: Damit weisen Sie der Fullung eine Struktur (Textur) zu.

Fullfarbe: Hier kdnnen Sie die Farbe der Vieleck-Fullung mit Klick auf das Farbfeld oder mit Hilfe der Pipette
festlegen. Mehr dazu lesen Sie unter "Eine Farbe auswéahlen".

Die néchsten Eigenschaften erscheinen nur wenn Sie als Fulltyp 'Farbverlauf' gewéhlt haben.
Fallfarbe 2: Wahlen Sie hier die zweite Farbe fiir einen Farbverlauf.
Typ Farbverlauf: Hier kdnnen Sie wahlen, welcher Typ Farbverlauf verwendet werden soll.

Verlaufswinkel: Diese Option ist nur fiir den Verlaufstyp 'Linear' verfugbar. Er legt die Richtung fest, in der der
Farbverlauf stattfindet. Ein Wert 0 bedeutet z.B., dass der Verlauf senkrecht ist, der Wert 90 steht flir einen
horizontalen Verlauf.

Die néchsten beiden Eigenschaften legen die Koordinaten des Verlaufszentrums fest. Fir kreisformige (radiale)
und rechteckige Verlaufe ist dies der Punkt, an dem die 2. Fillfarbe ungemischt zu sehen ist.

Fillzentrum X: Hier definieren Sie die X Koordinate des Verlaufszentrums.
Fullzentrum Y: Hier definieren Sie die Y Koordinate des Verlaufszentrums.
Struktur Optionen: Die folgenden Eigenschaften erscheinen nur, wenn Sie als Fulltyp 'Struktur' gewéhlt haben.

e Skalieren: Damit wird das Strukturbild so skaliert, dass es die Fillflache ausfiillt.

e Endlos: Hier wird das Strukturbild in seiner OriginalgréfRe verwendet. Wenn nétig, wird es endlos
wiederholt dargestellt.

e Gespiegelt X: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild horizontal gespiegelt. Das vermeidet
harte, vertikale Kanten.

o Gespiegelt Y: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild vertikal gespiegelt. Das vermeidet
horizontale harte Kanten.
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o Gespiegelt XY: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild vertikal und horizontal gespiegelt.
Das vermeidet harte Kanten in jeder Richtung.

Pfad Struktur: Legt den Pfad zum Bild fest, das als Struktur verwendet wird.
Unten im Dialog finden Sie die Einstelimdglichkeiten bzgl. der Kontur.
Konturfarbe: Hier wahlen Sie die Farbe der Kontur.

Konturstéarke: Wahlen Sie hier die Starke (Breite) der Kontur.
Konturstriche: Wahlen Sie zwischen verschiedenen Varianten.

Stil des Pfeils: Diese Option ist (wie die nachfolgenden) nur zugénglich, wenn es sich um eine Linie und nicht
um ein geschlossenes Vieleck handelt. Entsprechend den beiden Listen-Eintrdgen kénnen Sie den Kopf des
Pfeils als Linie oder gefillt darstellen.

Pfeilgrofle: Mit dieser Option kdnnen Sie die GroRe des Pfeilkopfs &ndern. Geben Sie den Wert direkt ein oder
verwenden Sie die Pfeile rechts (+/-).

Mit den néchsten beiden Optionen-Zeilen Pfeil am Anfang und Pfeil am Ende kénnen Sie festlegen, an
welchem Ende der Linie der Pfeilkopf erscheinen soll. 'Anfang' steht dabei fir den zuerst, 'Ende’ fur den zuletzt
erzeugten Punkt. Mit Aktivieren beider Optionen erzeugen Sie einen Doppelpfeil.

Die néchsten beiden Eigenschaften Start und Ende erlauben das dynamische Erweitern bzw. Reduzieren der
Kurve wahrend der Présentation - sodass zu verschiedenen Zeiten verschiedene Teile von ihr sichtbar sind.

Anfang: Hier definieren Sie den Punkt, von dem an die Linie der Vieleckform sichtbar sein soll. Der Wert ist als
Prozentwert der Gesamtlange der Linie definiert. Der voreingestellte Wert ist 0, was bedeutet, dass die Linie
vom originalen Anfang an gezeigt wird.

Ende: Hier definieren Sie den Punkt, bis zu dem hin die Linie der Vieleckform sichtbar sein soll. Der Wert ist
als Prozentwert der Gesamtlange der Linie definiert. Der voreingestellte Wert ist 100, was bedeutet, dass die
Linie bis zum originalen Ende hin gezeigt wird.

Mit Hilfe zweier Eigenschaft setzen-Aktionen kénnen Sie diese Optionen nun so manipulieren, dass jedes Mal,
wenn der Anwender klickt, sich eine dicke Linie (Ein Regenwurm) "vorwértshewegt”, indem Start- und Ende-
Werte entsprechend erhdht werden.

Glatten: Ist dieser Menlipunkt aktiv, werden die Kanten des Rahmens oder der Linie geglattet. Dieser Punkt ist
voreingestellt deaktiviert. Um das Glatten einzuschalten, klicken Sie die Option an.

Das Zeichnen Objekt

.’_/5; Das Zeichnen Werkzeug ist ein sehr méchtiges, eingebautes Moduls, mit dem Sie alle denkbaren Formen
in Mediator erzeugen konnen - mit wesentlich mehr Mdéglichkeiten als mit dem Vieleck-Werkzeug.

Abgesehen davon, dass Sie Zeichnungen aus dem Zeichenwerkzeug in einer ganzen Reihe von Formaten
exportieren kdnnen, werden diese in Mediator als Vektorgrafik-Objekte verwendet. Im Gegensatz zu Bitmap-
Grafik (so z.B. JPG Dateien), die aus einer Menge verschiedenfarbiger Pixel bestehen, sind Vektorgrafiken (wie
EMF oder WMF Dateien) durch Punkte und Linien definiert, mit denen ihre geometrische Form beschrieben
wird. Dadurch kdnnen Vektorgrafiken beliebig skaliert werden, ohne dass ihre Qualitat leidet. Sie sind durch
ihre vergleichsweise geringe GroRe auch besonders fiir den Flash-Export geeignet.

Eine komplette Beschreibung des Zeichenwerkzeugs finden Sie unter "Das Zeichnen Werkzeug" im Kapitel
"Aufbau lhres Projekts".

Eigenschaften des Zeichnen Objekts

Ist das Zeichnen Objekt auf der Seite eingefligt, wird sein Format Karteireiter an der rechten Seite der
Multifunktionsleiste sichtbar.
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Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente fiirs Zeichnen Objekt:

e  Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grol3e verwenden, um die Position und die GroRe des
Zeichnen Objekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte
skalieren".

e Sie kdnnen den Effekte Befehl verwenden, um Schatten- und Gluheffekte hinzuzufiigen oder die
Sichtbarkeit des Objekts zu verwenden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

e Sie konnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe &ndern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen” und "Objekte ausrichten™.

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Zeichnen-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das néchste
Kapitel.

Zeichnen Eigenschaften: Karteireiter Zeichnen

Der Karteireiter Zeichnen 6ffnet folgenden Dialog:

Eigenschaften von Objekt Zeichnung x
E Z|10 @ B

Pfad _.. | Dokumente und Einstell, . \Drawing, wdpr

Pfad: Dieses Feld zeigt den Pfad, den Sie beim Erzeugen der Zeichnung fiir diese ausgewahlt hatten. Um den
Pfad (und damit ggf. Die Zeichnung) zu andern, klicken Sie auf den Auswahl Button _--|, um den Ladedialog
aufzurufen.

Das Bumpmap Objekt (3D Oberflachen-Objekt)

L= Mit Hilfe dieses Objekts kdnnen Sie Objekte oder Teile davon mit einem dreidimensionalen Effekt
versehen, indem Sie ein sogenanntes 'Bumpmap-Objekt' darliber legen. Genaueres dazu lesen Sie im Kapitel
"Arbeiten mit Alphakanélen und Bumpmaps".

» Um eine Bumpmap auf der Seite einzufugen, wéhlen Sie Einfligen | Illustrationen | Bumpmap.
Jetzt haben Sie zwei Mdéglichkeiten:

o Mit Klick auf den oberen Teil des Symbols kénnen Sie eine eigene Datei fur die Bumpmap auswahlen.

e MitKlick auf den oberen Teil des Symbols kénnen Sie aus einer Galerie von vordefinierten Bumpmaps
auswahlen.
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Abgerundete Ecken #

Pfeile r
Maturtexturen L4
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» Ziehen Sie einen Rahmen furr das Bumpmap-Objekt aus - genau wie etwa bei einem Bildobjekt.

5@ Sie kénnen nur Graustufenbilder mit 8 Bit Farbtiefe (256 Graustufen) fir Bumpmap-Objekte verwenden.

Bumpmap Eigenschaften

Sobald das Bumpmap Objekt auf der Seite erscheint, wird sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste gedffnet.
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Der Karteireiter Format enthalt alle wichtigen Elemente fiir den Objekttyp Bumpmap:

e  Sie kdnnen das Bumpmap Objekt auf die OriginalgréRe der Datei setzen, indem Sie Grof3e anpassen
wahlen.

Sie kdnnen es jetzt - unter Beibehaltung der Proportionen - weiter skalieren, indem Sie nur die Griffe an den
Ecken des Objekts verwenden.

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grof3e verwenden, um die Position und/oder die GroRe des
Objekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren”.

e  Sie kdnnen die Befehle unter Effekte verwenden, um das Aussehen der Bumpmap zu verédndern. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

e Sie kdénnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Bumpmap-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das nachste
Kapitel.

Bumpmap Eigenschaften: Karteireiter Bumpmap

Mit Klick auf den Karteireiter BumpMap erscheint folgender Dialog:
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Eigenschaften von Objekt Simple_E_Small x

BRI

Pfad .. |Os\bump,. \Simple-E-Small jpg
Sichtbarkeit 50

Endlosmuster | Falsch

Laden wenn gezeigk | v wWahr

Yerzichtbar v wahr

Micht Skalieren links | 16
Micht Skalieren oben |16
Micht Skalieren rechts | 16
Micht Skalieren unten |16

Pfad: Dieses Feld zeigt die Datei (Graustufenbild) samt Pfad, die Sie flir das Bumpmap-Objekt bei dessen
Erzeugung ausgesucht haben. Um die Datei zu andern, klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache -1, um den
Datei-Ladedialog aufzurufen.

Sichtbarkeit: Setzt man den Wert der Sichtbarkeit auf 100, bedeutet das, dass das Objekt 100% angezeigt wird.
Ein Wert von 0 (Null) bedeutet, dass es vollig transparent ist. Sie kdnnen den Wert direkt eingeben oder mit
Hilfe der Pfeiltasten neben dem Feld den Wert Schritt fiir Schritt verandern.

@ Bitte verwechseln Sie transparente Objekte nicht mit ausgeblendeten Objekten. Zwar kénnen beide nicht
sichtbar sein, allerdings reagieren transparente Objekte (oft als Hotspots verwendet) auf Ereignisse, wahrend
ausgeblendete Objekte Uberhaupt nicht reagieren.

Endlosmuster: Ist diese Option aktiviert, erscheint das Bumpmap-Bild nicht auf den Objektrahmen skaliert,
sondern in OriginalgrofRe. Falls es Kleiner als das Objekt ist, wird es somit mehrfach aneinandergereiht
angezeigt. Ist es grofer, ist nur der entsprechende Bildausschnitt links oben zu sehen; Teile des Bildes werden
also 'abgeschnitten’. Thren Namen hat diese Option, weil man mit ihrer Hilfe auch mit entsprechenden, kleinen
Bildern ('Kacheln') eine beliebig grofie Flache auslegen kann, da sie endlos aneinander angefiigt erscheinen.

Unter "Eigenschaften - Allgemein" erfahren Sie mehr zu den Optionen Laden wenn gezeigt und Verzichtbar.

Nicht Skalieren links: Definiert die Anzahl der Pixel am linken Rand der Bumpmap, die nicht skaliert werden
sollen.

Nicht Skalieren oben: Definiert die Anzahl der Pixel am oberen Rand der Bumpmap, die nicht skaliert werden
sollen.

Nicht Skalieren rechts: Definiert die Anzahl der Pixel am rechten Rand der Bumpmap, die nicht skaliert
werden sollen.

Nicht Skalieren unten: Definiert die Anzahl der Pixel am unteren Rand der Bumpmap, die nicht skaliert werden
sollen.

Das Textobjekt

[A

J Mit Hilfe des Textobjekts kdnnen Sie Text schreiben und formatieren, Aufzéhlungszeichen und
Nummerierungen verwenden, Tabellen einfugen, Hyperlinks generieren sowie eine Reihe anderer
Textoperationen durchfiihren.

» Um ein Textobjekt zu erzeugen, wahlen Sie Einfligen | Text | Text und ziehen einen Objektrahmen der
benétigten GroRe auf der Seite auf.

Sobald Sie den Objektrahmen erzeugt haben, erscheint ein spezieller Karteireiter Bearbeiten erscheint rechts in
der Multifunktionsleiste.

1 = f  mm w1 % Hintergrund - ABG
T ! : L !
B E == v X
i) s S EE B panen -
(3| Tabelle | Laschen | Einfugen Einfagen Einfugen Einfigen Z Zellen | Rechtschreibprifung || SchlieBen
; - oberhalb unterhalb links  rechts trennen -

Tabelle e} Uberprufen Bearbeiten

| Arial =16 - || A% ¥

Einfugen B I U abe % X |8/~ A -

o i
E_.'

]

1]
g |
=

Zwischenahlage Schriftart

Die abgedunkelte Seite zeigt an, dass Sie sich im Bearbeitungsmodus befinden.
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> Sie konnen jetzt Text eingeben, Text aus der Zwischenablage einfligen oder Text aus einer RTF- oder .TXT
(ASCII) Datei importieren, indem Sie das Kontextmenu verwenden.

» Falls notwendig, klicken Sie Undo in der Symbolleiste fiir den Schnellzugriff, um die letzte(n)
Anderung(en) riickgangig zu machen.

» Wenn Sie die Bearbeitung beendet haben, klicken Sie auf Bearbeiten | Schlie3en, driicken die ESC-Taste
oder Klicken Sie einfach auBerhalb des Textfelds.

@ Nachdem Sie den Bearbeiten-Modus verlassen haben, macht ein Klick auf Undo alle Anderungen
riickgangig, die Sie wahrend des letzten Bearbeiten-Modus gemacht haben.

» Um den Text spéter erneut zu bearbeiten, doppelklicken Sie auf das Textobjekt, um wieder in den
Bearbeiten-Modus zu schalten.

QI Wenn das Textobjekt transparent ist, d.h. keine Hintergrundfarbe hat, wird als Hintergrundfarbe beim Bearbeiten des
Texts die der Seite verwendet. Falls diese beiden Farben gleich oder sehr &hnlich sind, kdnnen Sie schlecht damit arbeiten.
Sie haben zwei Mdglichkeiten, dies zu &ndern:

> Driicken Sie Strg, wahrend Sie das Objekt zum Bearbeiten doppelklicken. Damit wird als Hintergrundfarbe
die Hintergrundfarbe beim Bearbeiten verwendet, die das Objekt zuletzt zugewiesen bekam.

» Dricken Sie Umsch, wahrend Sie das Objekt zum Bearbeiten doppelklicken. Damit bekommen Sie eine
weif3e Hintergrundfarbe.

Das Bearbeiten des Textes in Mediator funktioniert entsprechend den meisten Textverarbeitungen; deshalb
werden Sie die meisten, im Folgenden aufgefiihrten Befehle wahrscheinlich kennen. Einige dieser befehle sind
tbrigens auch in der Mini-Werkzeugleiste zu finden, die erscheint, wenn Sie Text auswahlen.

> Um zu sehen, wofiir ein bestimmtes Symbol dient, platzieren Sie einfach den Mauszeiger dariiber und
warten kurz, bis Sie seine Funktion angezeigt bekommen.

Ql Um den kompletten Inhalt des Textobjekts auszuwéhlen, driicken Sie die Tasten Strg + A.

arial - 1z - . . . N
In diesen Feldern sehen Sie den Zeichensatz und dessen Grofle des

momentan ausgewéhlten Texts und kdnnen diese Werte andern.

A a Mit diesen Symbolen kdnnen Sie die SchriftgréfRe - ausgehend vom aktuellen Wert - verandern. Auch
bei unterschiedlichen Ausgangswerte (gréfRere und kleinere Buchstaben) werden diese dadurch nicht auf einen
einheitlichen Wert gesetzt, sondern individuell vergroRert oder verkleinert.

B I U abke X, X' | . , : .
Diese Symbole dienen zum Setzen und Entfernen von Textattributen auf die

bliche Weise. Sie kénnen hier ausgewéhlte Zeichen auch hoch- oder tiefstellen.

abd . A . N
===__| Das erste dieser Symbole dient zum Andern der Farbe des Hintergrunds des gewéhlten Textes,

sodass dieser ausgewahlt (hervorgehoben) erscheint. Das zweite Symbol dient zum Andern der eigentlichen
Textfarbe.

=" 5= "I Diese Symbole dienen zum Erzeugen von Aufzéhlungszeichen bzw. nummerierten Listen.
Setzen Sie den Cursor in den betreffenden Abschnitt oder an den Anfang einer neuen Zeile und klicken dann auf
das entsprechende Symbol. Mit Klick auf den Pfeil neben dem Symbol kénnen Sie zwischen verschiedenen
Aufzdhlungszeichen und Nummerierungen wahlen. Erneutes Klicken auf das Symbol entfernt die Formatierung
wieder.

"l
A
"l

Dieses Symbol dient zum VergroRern oder Verkleinern des Einzugs fir den ausgewahlten Abschnitt.

Diese Symbole dienen zum Ausrichten des aktuellen Abschnitts im Textobjekt. Sie kénnen
den Text links ausrichten, zentrieren, rechts ausrichten oder ihn im Blocksatz ausrichten.
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R Mit Klick auf dieses Symbol werden alle Steuerzeichen in Ihrem Textobjekt angezeigt, z.B. Zeilenwechsel
oder Leerzeichen. Erneutes Klicken l&sst die Steuerzeichen wieder verschwinden.

=] Mit Klick auf dieses Symbol fiigen Sie ein Bild ins Textobjekt ein.

e Mit Klick auf dieses Symbol machen Sie den aktuell ausgewahlten Text zu einem Hypertextobjekt. Mehr
Uber Hypertextobjekte erfahren Sie unter der Uberschrift "Das Hypertext Objekt". Erneutes Klicken des
Hyperlink Symbols macht aus dem ausgewahlten Text wieder normalen Text.

Die néchste Gruppe von Symbolen bezieht sich auf 'Tabellen'.

[— | ﬂl F!'# ﬁ ﬁJ }1* Hintergrund - | E

i+ Rahmen -
Tabelle | Loschen | Einflgen Einfigen Einfigen Einfdgen Zellen Zellen
- - oberhalb unterhalb  links rechts verbinden trennen
Tabelle ]

e Um eine Tabelle in ein Textobjekt einzufiigen, klicken Sie das Tabelle Symbol an und wahlen die Anzahl
von gewiinschten Zeilen und Spalten aus. Die Tabelle wird an der aktuellen Position des Cursors eingefiigt.
Um die Hohe von Zeilen oder die Breite von Spalten zu andern, ziehen Sie einfach die entsprechende
Trennlinie entsprechend. Sie kdnnen Zeilen und Spalten auch spéter noch mit Hilfe des Befehls Einfligen
hinzufiigen.

e Um die komplette Tabelle zu l6schen, klicken Sie auf den oberen Bereich des Loschen Symbols.

e Um die ausgewahlte(n) Zelle(n), Zeile(n) oder Spalte(n) zu I6schen, klicken Sie auf den Pfeil im unteren
Bereich des Loschen Symbols und wahlen den entsprechenden Befehl.

e Um eine Zeile oder eine Spalte einzufiigen, setzen Sie den Cursor an die entsprechende Stelle und wahlen
den entsprechenden Einfiigen Befehl.

e Umdie Hintergrundfarbe der ausgewéhlten Zellen zu andern, wahlen Sie Hintergrund und dort die
gewlnschte Farbe aus.

e  Um Zellrahmen hinzuzufiigen oder zu l6schen oder die Farbe zu dndern, wahlen Sie Rahmen.

Sie kénnen die Farbe der Zellfiillung und des Rahmens auch &ndern, indem Sie auf den diagonalen Pfeil in
der rechten unteren Ecke der Gruppe Tabelle klicken und den Dialog Tabellenrahmen und Hintergrund
wahlen.

Tabellenrahmen, und Hintergrund

Hintergrund

(3 Alle Zellen Farhe: IZ
(#)i4uzgewahlie Zells(n

Fahrmen
() Aulenrand der Tabelle
(%) &usgewahle Zellen

Oben Unten Breite: - Farbe: IZ
Links Bechts  (leer = aktuelle Breite]

=
-

Hilfe

l ’ Abbrechen ]
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Sie kénnen eine Hintergrundfarbe zu allen oder nur den ausgewahlten Zellen der Tabelle hinzufligen. Sie
kdénnen die Breite des Rahmens und seine Farbe nur furr den linken, rechten, oberen und unteren Rand der
Tabelle oder fiir jede Zeile einzeln definieren. Um die aktuelle Rahmenstérke beizubehalten, lassen Sie das
‘Breite'-Feld einfach leer. Entsprechend lassen Sie die Farbefelder unveréndert (diagonale Linie auf weillem
Hintergrund), um die Farben unveréndert zu lassen.

e Um Zellen zu verbinden, wahlen Sie diese aus und wahlen Zellen verbinden.

e Um eine Zelle in zwei Teile aufzuteilen, wahlen Sie diese aus und wéahlen Zelle teilen.

Um schlieBlich die Rechtschreibung des Textes im Textobjekt zu priifen, wahlen Sie Rechtschreibung.
Wenn Sie auf den unteren Teil des Symbols klicken, kénnen Sie eine andere Sprache wahlen oder die Optionen
zur Rechtschreibprifung setzen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit der Rechtschreibpriifung".

X

Texteigenschaften

Klicken Sie auf SchlieRen, um alle Anderungen zu ibernehmen und den Bearbeitungsmodus zu verlassen.

Sobald das Textobjekt auf der Seite erscheint, wird sein Format Karteireiter rechts in der Multifunktionsleiste
geoffnet.

L} o 1
Abc & A .| ' Hintergrund ~ : =] ] | [
X 374 s |53 258 2 ||| | be g Ak [ e B - Abe -] = L7 .
- J = LI ;Rahmen - J J J J J
Y 48 « 4] 183 = = a - = 2 Ganz Ganz Mach Mach Ausrichten
el [ Effexte - vorne hinten verne hinten
Position & Groke Stil Anordnen

Der Karteireiter Format enthélt alle wichtigen Elemente fiir das Textobjekt:

e Sie konnen die Felder der Gruppe Position & Groél3e verwenden, um die Position und/oder die Grofle des
Objekts zu veréndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren”.

e Sie koénnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Objekt anwenden, indem Sie die Maus durch die
Stilgalerie (klicken Sie die Mehr Schaltfléche rechts unten in der Galerie, um alle verfligbaren Stile
anzuzeigen) bewegen und dabei eine Effektvorschau auf Ihrem Textobjekt sehen. Um einen Effekt zu
Ubernehmen, klicken Sie das entsprechende Symbol einfach an.

e Sie kénnen die Befehle unter Hintergrund, Rahmen und Effekte verwenden, um das Aussehen des
Textobjekts zu verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

e Sie konnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe &ndern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten™.

Zuséatzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Textobjekt-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie die néchsten
Kapitel.

Text Eigenschaften: Karteireiter Text

Mit Klick auf den Karteireiter "Text' wird dieser Dialog getffnet:

Eigenschaften von Objekt Text x
E S 0@ &

Rand n
Scroll-Leiste ein [ Falsch
14
Textaustichtung | _= |Oben
Hihe automatisch | [ Falsch
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Flash Device Fonts: Diese Eigenschaft ist nur zuganglich, wenn Sie als Dokument-Typ 'Flash' gewahlt haben.
Mehr zu den verschiedenen Typen finden Sie unter "Ein Dokument erzeugen". Ist die Option 'Flash Device
Fonts' aktiviert (true), stehen beim Export nur die Flash-Systemschriften Arial, Times New Roman und Courier
New zur Verfugung. Sie sollten dann keine anderen Schriftarten (Fonts) verwenden.

Sie sollten diese Option dann verwenden, wenn:

¢ Sie mit kleinen Schriften arbeiten, die ansonsten verschwommen aussehen kénnen (wegen der
Kantenglattung)

e Sie die GroRe der Datei so klein wie mdglich halten wollen (es miissen keine Schriftarten eingebunden
werden)

Einschréankungen bei den Flash Device Fonts:
e Sie werden in der Runtime schrittweise skaliert, d.h. sie kdnnen statt 'gegléttet' dann eher "pixelig' aussehen.
e Teilweise Transparenz (Sichtbarkeit) wird nicht unterstutzt.

e Bei groReren Schriften sehen sie nicht so schon geglattet aus wie andere Fonts.

Rand: In diesem Feld kénnen Sie den Abstand zwischen der Kante des Textobjekts und dem Text selbst in
Pixeln eingeben.

Scroll-Leiste ein: Ist diese Option aktiv, wird rechts des Textes eine Scroll-Leiste angezeigt, ist sie nicht aktiv,
wird der Text ohne Leiste angezeigt.

Groéfe Scroll-Leiste: Diese Option ist nur zuganglich, wenn 'Scroll-Leiste ein' aktiv ist. Hier kénnen Sie die
Breite der Scroll-Leiste eingeben.

Mehr zum Design der Scroll-Leiste finden Sie im "Text - Eigenschaften: Karteireiter Farbe".

Textausrichtung: Hier kdnnen Sie die senkrechte Ausrichtung des kompletten Texts innerhalb des Textobjekts
bestimmen.

Hdohe automatisch: Aktivieren Sie diese Option, um die Hohe des Textobjekts automatisch an die darin
enthaltene Schrift anzupassen.
Text Eigenschaften: Karteireiter Farbe

In diesem Dialog kénnen die Farben des Textobjekts eingestellt werden. Achtung: gemeint ist nicht die Farbe
des Texts selbst (die wird im Text-Editier-Modus definiert), sondern die Farben des Objekts. Mehr dazu erfahren
Sie unter "Das Textobjekt".

Eigenschaften von Objekt Text x
[ = 0 @ &

Transparent [vw ahr
HintergrundFarbe [ ]255,255,255 )|
Rahmenfarbe | [ V|
Schaltflachenfarbe der Scrol-Leiste [ 192,192,192 2]
Farbe Scroll-Leiste 125,128,255 |

Transparent: Diese Option ist voreingestellt aktiv. Das bedeutet, dass das Textobjekt keinen sichtbaren
Hintergrund besitzt, sondern nur der Text selbst sichtbar ist. Deaktivieren Sie den Punkt, um den Text-
Hintergrund einzuschalten.

Hintergrundfarbe: Sie kdnnen die Hintergrundfarbe des Textes mit Klick auf das Farbfeld in der Mitte der
'Zeile' Uber den Windows Farbdialog dndern - oder indem Sie die Pipette rechts verwenden. Mehr zur
Vorgehensweise lesen Sie unter "Eine Farbe auswahlen".

Rahmenfarbe: Klicken Sie auf das Farbfeld oder verwenden Sie die Pipette, um den Rahmen des Textobjekts
farblich zu &ndern. Diese Option ist nur zugénglich, wenn 'Transparent' deaktiviert ist.

Die néchsten beiden Optionen beziehen sich auf die Scroll-Leiste zum Textobjekt. Damit sie zugénglich sind,
muss die Option 'Scroll-Leiste ein' im "Karteireiter Text" aktiv sein.
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Schaltflachenfarbe der Scroll-Leiste: Mit dieser Option kénnen Sie die Farbe des Schiebereglers sowie der
beiden Pfeile in der Scroll-Leiste bestimmen/andern.

Farbe Scroll-Leiste: Mit dieser Option kénnen Sie die Farbe der Scroll-Leiste selbst bestimmen/andern.

Das Hypertext Objekt

e

== Ein Hypertext-Objekt ist ein Wort oder Satzteil innerhalb eines Textes, das bzw. der die gleichen
interaktiven Moglichkeiten wie jedes andere Objekt bietet.

Das bedeutet, dass Text, der als Hypertext definiert ist, auf Ereignisse (Mausklick, Maus herein, rechte
Maustaste gedriickt etc.) reagieren und damit verbunden beliebige Aktionen ausldsen kann.

Ein Hypertext kann z.B. einen erlauternden Text anzeigen, ein Bild oder auch zu einer anderen Seite schalten.
Allgemein: Einem Hypertext kann exakt die gleiche Funktionalitat zugewiesen werden wie einer Schaltflache.

Hypertext-Objekte kbnnen nur im Text-Editier-Modus generiert werden. Sie werden als Tochterobjekte des
Textobjekts angelegt, zu dem sie gehdren. Um also ein Hypertext-Objekt in der Objektliste anzuzeigen, miissen
Sie auf das '+'-Zeichen links neben dem Eintrag des zugehorigen Textes klicken. Genaueres dazu lesen Sie im
Kapitel "Arbeiten mit der Objektliste".

Ein Hypertext Objekt erzeugen
Ein Teil eines Textes wird wie folgt als Hypertext definiert:
» Schalten Sie durch Doppelklick des Objekts in den Text-Bearbeitungsmodus.
Eine komplette Beschreibung des Texteditors finden Sie unter "Das Textobjekt".
> Wihlen Sie das Wort oder den Text, der zu Hypertext werden soll, durch Uberstreichen aus.

Sie haben jetzt verschiedene Mdglichkeiten:

e Kilicken Sie auf das Hypertext Symbol e in der Gruppe Absatz,
e Wahlen Sie Hypertext | Aktivieren aus dem Kontextmenii oder
e Driicken Sie die Tasten Strg + H.

Damit wird der ausgewahlte Text zum Hypertext Objekt; das bedeutet, dass er jetzt auf Ereignisse reagieren
kann.

» Um dem Hypertext Objekt Ereignisse und Aktionen zuzuweisen, wahlen Sie Hypertext | Ereignisse in
dessen Kontextmend.

QI Sie kénnen auch den Mauszeiger tiber dem Hypertext Objekt platzieren, dann Strg driicken (der Mauszeiger wird zur
Hand) und das Objekt anklicken, um den Ereignisdialog zu 6ffnen.

Sobald Sie den Editier-Modus verlassen, kdnnen Sie ihn wie jedes andere Objekt behandeln.

Die dritte Option im Hypertext-Kontextmen, der Voreingestellte Textstil, dient dazu, zu definieren, wie
Hypertext voreingestellt angezeigt wird.
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AVE Fett Unterstrichen
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) Lozchen () Loschen () Ldschen
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e Wenn Sie Nichts &ndern wahlen, bleiben die aktuellen Einstellungen bzgl. der drei Attribute
Fett/Kursiv/Unterstrichen wie aktuell eingestellt erhalten.

e Setzen definiert, dass das zugehdrige Attribut fur die Anzeige von Hypertext verwendet wird.

e Ldschen definiert, dass das zugehdrige Attribut fur die Anzeige von Hypertext nicht (mehr) verwendet wird.

Sie kdénnen hier auBerdem eine bestimmte Schriftart, die SchriftgréBRe und die Schriftfarbe einstellen, die ab jetzt
flr Hypertexte verwendet werden soll: Wert eingeben bzw. aussuchen und die Checkbox links der Option
anklicken, um sie zu aktivieren.

Mit Klick auf 'OK" werden Hypertexte zukinftig mit den eingestellten Werten angezeigt, mit Klick auf Alle
andern konnen Sie die Werte auf alle Hypertexte im Dokument anwenden.

Deaktivieren eines Hypertext Objekts
Sie kénnen Hypertext wie folgt wieder zu normalem Text machen:
» Doppelklicken Sie auf das Textobjekt, um in den Bearbeitungsmodus zu schalten.

» Platzieren Sie den Cursor innerhalb des Hypertexts.

e Kilicken Sie auf das Hypertext Symbol 2 in der Gruppe Absatz oder
e  Wahlen Sie Hypertext | Deaktivieren im Kontextment oder

e Driicken Sie die Tasten Strg + H.

QI Sie kdnnen alternative auch das Hypertext Objekt in der Objektliste auswahlen und es I6schen. Mehr dazu finden Sie
unter "Arbeiten mit der Objektliste™.

Hypertext Eigenschaften

Im Eigenschaften Dialog kdnnen Sie alle Eigenschaften einsehen und genauestens einstellen. Alles zu den
"Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im gleichnamigen Kapitel. Um mehr
zu den speziellen Hypertext-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das nachste Kapitel.

Hypertext Eigenschaften: Karteireiter Hypertext
Mit Klick auf den Karteireiter 'Hypertext' wird dieser Dialog gedffnet:

Eigenschaften von Objekt Hypertext x

EL AN
Transparent | [ ‘Wahr

Farbe Bl 12z,0,0 |
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Transparent: Ist diese Option aktiviert, hat der Hypertext keine eigene Hintergrundfarbe, sondern wird
diesbezlglich wie der Rest des Textes angezeigt.

Farbe: Mit Wahl dieses Punktes bekommt der Hypertext eine eigene unabhéngige Hintergrundfarbe. Sie kénnen
diese Farbe mit dem Farbfeld in der nachsten Zeile (Option 'Farbe’) auswahlen oder die Pipette verwenden.
Genaueres dazu finden Sie unter "Eine Farbe auswahlen".

Bitte beachten Sie, dass die Hintergrundfarbe im Textbearbeitungsmodus nicht sichtbar ist.

Das Uberschrift Objekt

A

lél Statt eines Textobjekts konnen Sie auch das Uberschrift-Werkzeug verwenden. Hier kdnnen Sie nur eine
Textzeile eingeben, dafir Iasst es sich drehen oder mit speziellen Effekten versehen.

> Um ein Uberschrift Objekt zu erzeugen, wihlen Sie Einfuigen | Text | Uberschrift und ziehen auf der Seite
einen Objektrahmen auf.

> Geben Sie im dadurch gedffneten Uberschrift Dialog den gewiinschten Text ein.

Uiberschrift-Objekt X

Texk:

@ Hife | [ oK ] [ abbrechen

Der eingegebene Text wird automatisch der Grof3e des Objektrahmens angepasst.

Uberschrift Eigenschaften

Ist die Uberschrift auf der Seite eingefiigt, wird ihr Format Karteireiter an der rechten Seite der
Multifunktionsleiste sichtbar.
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Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente fiirs Uberschrift Objekt:

e Sie konnen die Felder der Gruppe Position & GréRe, um die Position und die GréRe des Uberschrift
Objekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren".

Der Text wird immer an die GroRe des Objekts angepasst.

Um den Text an die aktuelle FontgroRe (ohne Verzerrung) anzupassen, gibt es zwei Mdglichkeiten. Klicken
Sie das Objekt mit der rechten Maustaste an und wahlen aus dem Kontextmend:

e Hobhe anpassen um die Hohe bei gleichbleibender Breite anzupassen.

e Breite anpassen um die Breite bei gleichbleibender Hohe anzupassen.

e Sie konnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Uberschrift Objekt anwenden, indem Sie die Maus
durch die Stilgalerie bewegen (klicken Sie auf die Mehr Schaltflache rechts unten, um alle Mdglichkeiten
anzuzeigen)und dabei eine Effektvorschau auf Ihrem Objekt sehen. Um einen Effekt zu tibernehmen,
klicken Sie das entsprechende Symbol einfach an.

e  Sie kdnnen die Befehle unter Fillung, Kontur und Effekte verwenden, um das Aussehen des Objekts zu
verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Stile zuweisen".

5@ Zusétzlich zu Schatten- und Gliheffekten kénnen Sie dem Uberschrift Objekt auch Verformungseffekte
hinzufiigen, sodass es gebogen oder verzerrt erscheint.
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e Die kénnen die Schrift und deren Attribute im Uberschriften Objekt dndern, indem Sie die Befehle der
Gruppe Schrift verwenden.

e Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Uberschrift-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das néchste
Kapitel.

Uberschrift Eigenschaften: Karteireiter Uberschrift

Wenn Sie auf den Karteireiter 'Uberschrift' klicken, erscheint folgender Dialog:

Eigenschaften von Objekt Uberschrift x
B A0 @ 2
Uberschrift
Schriftart _= | Avial
Fett [v wahr
kursiy [v wahr
Fillltyp _= |Einfarbig
FiilFarbe [ [ |
FiilFarbe 2 lo.050 2
Typ Farbwerlauf | = |Linear
Yerlaufswinkel 0
Flllzentrur = 50
Fillzentrur % 50
Strukbur Optionen| = |Skalieren
FFad Strukkur |
Rahmenfarbe | [ |
Rahmenbreite 0
Rahrmensti _= |durchgehende Linie
Werformen X 0
Werformen ¥ 0
kurvenhihe 0
kurvenlange 100
Gl&tken [v wahr

Text: Geben Sie hier den Text fiir das Objekt ein oder &ndern Sie ihn. Dazu kénnen Sie das Objekt auch
doppelklicken.

Schrift: Hier wahlen Sie die Schrift, die fiir das Uberschrift-Objekt verwendet werden soll. Mit Klick auf den
schwarzen Pfeil neben dem aktuellen Schriftnamen 6ffnen Sie die Liste aller verfiigbaren Schriften.

Fett: Ist dieser Punkt aktiviert, erscheint die Schrift fett.
Kursiv: Ist dieser Punkt aktiviert, erscheint die Schrift kursiv.

Fulltyp: Mit dieser Eigenschaften setzen Sie die Art der (inneren) Fullung fir das Rechteck fest. Sie kénnen
zwischen folgenden Alternativen wahlen:

o Keine Fullung: Damit ist das Rechteck nicht gefillt, d.h. die Fullflache transparent. Diese Option
eignet sich z.B. dann, wenn Sie einfach einen Rechteckrahmen bendtigen.

e Einfarbig: Hier kbnnen Sie Uni-Farbwerte fiir Ihr Rechteck wahlen.

o Farbverlauf: Hier kdnnen Sie Farbverldufe verschiedener Versionen wahlen.

e  Textur: Hiermit kdnnen Sie der Rechteckfulllung eine Struktur (Textur) zuweisen.

Fallfarbe: Klicken Sie auf das Farbfeld links im Feld oder verwenden Sie die Pipette. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Eine Farbe wahlen".

Die néchsten Eigenschaften sind nur sichtbar, wenn Sie als Fllltyp 'Farbeverlauf' gewahlt haben.
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Fullfarbe 2: Wéhlen Sie hier die zweite Farbe flr einen Farbverlauf.
Typ Farbverlauf: Hier kdnnen Sie wahlen, welcher Typ Farbverlauf verwendet werden soll.

Verlaufswinkel: Diese Option ist nur fiir den Verlaufstyp 'Linear' verfugbar. Er legt die Richtung fest, in der der
Farbverlauf stattfindet. Ein Wert 0 bedeutet z.B., dass der Verlauf senkrecht ist, der Wert 90 steht fiir einen
horizontalen Verlauf.

Die néchsten beiden Eigenschaften legen die Koordinaten des Verlaufszentrums fest. Fir kreisformige (radiale)
und rechteckige Verlaufe ist dies der Punkt, an dem die 2. Fillfarbe ungemischt zu sehen ist.

Fillzentrum X: Hier definieren Sie die X Koordinate des Verlaufszentrums.
Fullzentrum Y: Hier definieren Sie die Y Koordinate des Verlaufszentrums.
Struktur Optionen: Die folgenden Eigenschaften erscheinen nur, wenn Sie als Filltyp 'Struktur' gewéhlt haben.

e Skalieren: Damit wird das Strukturbild so skaliert, dass es die Fiillflache ausfiillt.

e Endlos: Hier wird das Strukturbild in seiner OriginalgréRe verwendet. Wenn nétig, wird es endlos
wiederholt dargestellt.

e Gespiegelt X: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild horizontal gespiegelt. Das vermeidet
harte, vertikale Kanten.

o Gespiegelt Y: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild vertikal gespiegelt. Das vermeidet
horizontale harte Kanten.

o Gespiegelt XY: Endlosdarstellung. Zeigt dabei jedes zweite Bild vertikal und horizontal gespiegelt.
Das vermeidet harte Kanten in jeder Richtung.

Pfad Struktur: Legt den Pfad zum Bild fest, das als Struktur verwendet wird.
Rahmenfarbe: Hier wéhlen Sie die Farbe der Kontur.

Rahmenbreite: Wahlen Sie hier die Stérke (Breite) der Kontur.

Rahmenstil: Wéhlen Sie zwischen verschiedenen Varianten.

Verformen X: Verformt den Uberschrift-Text horizontal (Werte von -100 bis 100). Positive Werte machen den
oberen Teil schmaler, negative den unteren Teil des Texts.

Verformen Y: Verformt den Uberschrift-Text vertikal (Werte von -100 bis 100). Positive Werte machen den
linken Teil schmaler, negative den rechten Teil des Texts.

Kurvenhohe: Verbiegt den Uberschrift-Text vertikal (Werte von -100 bis 100).

Kurvenlange: Definiert die "Frequenz" der Kurve (Werte von -400 bis 400). Der voreingestellte Wert von 100
bedeutet, dass innerhalb der Objektbreite ein ganzer Kurvenzyklus angezeigt wird.

Glatten: Glatten (Antialiasing) glattet die Kanten und Linien im Uberschrift-Objekt. Diese Option ist
voreingestellt aktiviert.

Das Media Player Objekt

@ Mit dem Media Player-Objekt kdnnen Sie Video und Sound in einem Media Player-Fenster auf lhrer Seite
abspielen.

@ Das Media Player-Objekt ist bei Dokumenten vom Typ Flash nicht verfugbar. Mehr zu den verschiedenen
Dokument-Typen finden Sie unter "Ein Dokument erzeugen". Sie kdnnen aber das Video Objekt verwenden, um
Videos vom Typ Flash abzuspielen.

Wenn Sie ein Video direkt in Ihre Mediator Seite einbinden wollen, sollten Sie das Video Objekt. Es hat einige
Vorteile gegentiber dem Media Player Objekt. Mehr dazu erfahren Sie unter "Das Videoobjekt".

Das Media Player-Objekt eréffnet Ihnen im Vergleich mit dem Videoobjekt hauptsachlich drei zusétzliche
Mdglichkeiten:
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e Es unterstiitzt alle wichtigen Windows-Formate inkl. der Streaming-Dateiformate ASF, WMV (Video), und
WMA (Audio).

e  Es st fiir Dokumente vom Typ HTML verfigbar.
e  Es besitzt einen Schieberegler zur Navigation und einen eingebauten Lautstérkeregler.

e Bei der Erzeugung des Videos gesetzte Marken kénnen als 'Ereignis' dienen und so andere, interaktive
Elemente steuern.

@ Das Mediator Media Player Objekt verwendet immer die Version des Media Players, die auf dem jeweiligen
Computer installiert ist. Dies muss Version 9 oder neuer sein. Obwohl inzwischen fast alle Betriebssysteme, die
von Mediator unterstutzt werden, bereits den Media Player enthalten, kénnen Sie Ihre Kunden auch im Projekt
darauf hinweisen, dass dieser kostenlos Uber das Microsoft Download Center herunterzuladen ist.

» Um ein Media Player Objekt auf Ihrer Seite einzufligen, wahlen Sie Einfligen | Mediaclips | Media Player
und ziehen einen Objektrahmen auf der Seite auf.

Dadurch 6ffnet sich der Datei-Ladedialog, in dem Sie eine Video- oder Audiodatei auswahlen kénnen.

> Im Vorschaufenster auf der rechten Seite des Dialogs kénnen Sie priifen, ob Sie die richtige Datei
ausgewahlt haben.

Wenn Sie den Datei-Ladedialog geschlossen haben, sieht das Media Player-Objekt etwa so aus:

™ — ~
L LI .,
i321| i321| i321| i321|
i321| i321| i321| i321|
o — i
L Lt ‘"

Da das Media Player-Objekt nur einen 'Rahmen’ fiir ein externes Programm darstellt (Windows Media Player
©), kdnnen Sie den Inhalt nur im Test- oder spater im Runtime-Modus sehen. Das bedeutet auch, dass Sie nicht
sehen, ob das Video die richtige GroRe hat. Sie miissen die GroRe manuell anpassen, da es keine Option zum
Anpassen der VideogréRe gibt.

Die Grolie des Media Player Objekts muss so definiert werden, dass sowohl das Video als auch die Navigation
darin Platz finden. Wenn Sie z.B. ein Video der GroRe 320 x 240 (mit dem Media Player 9 und eingeschalteter
Navigationsleiste) anzeigen wollen, missen Sie die GrolRe des Objekts auf 320 x (240 + 64) setzen. Da die
Navigationsleiste 64 Pixel hoch ist, passt das Video genau. Das Seitenverhaltnis des Videos wird (ibrigens immer
beibehalten, auch wenn die Objektgréfie nicht passt: Das Video wird so skaliert, dass seine im Vergleich zum
Objekt groRere Seite genau passt, bei der im Vergleich kleineren Seite sind schwarze Streifen zu sehen, die das
Objekt auffillen.

Bitte denken Sie daran, dass gleichzeitig zum Video stattfindende Aktionen die Performance des Videos (ggf.
auch sichtbar) vermindern, da ja alle Aktionen von Mediator parallel ausgefuhrt werden mussen.
Media Player Objekt Eigenschaften

Sobald das Media Player Objekt auf der Seite sichtbar ist, wird auch sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste sichtbar.

| Autostart : = | =
an | = - _
X 315 w|igs | B9 = - JJ ] JJ _J «[]
} Wie oft abspielen: 2 -
Y 469 - ;.J 24 =N Ganz Ganz Mach Mach Ausrichten
- Vall - vorne hinten vorne  hinten
Position & Grobe Abspielen Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente zum Objekttyp Media Player:

e Sie kénnen die Felder der Gruppe Position & GrofRe verwenden, um Position und GréRe des Media Player
Obijekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren".
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e Sie kénnen die Eigenschaften Autostart, Wie oft abspielen und Ul Modus &ndern. Eine genauere
Beschreibung dieser Eigenschaften finden Sie im néchsten Kapitel.

e Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen” und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Media Player Objekt-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie
das néchste Kapitel.

Verwenden von Streaming Video und Audio

Das Media Player-Objekt erlaubt das Verwenden von 'Streaming Media' sowohl im Offline-Modus als auch bei
Online-Présentationen.

Der Vorteil von "Streaming Media" ist, dass sie nicht komplett geladen werden missen, bevor sie gestartet
werden koénnen. Vielmehr wird nur ein minimaler Puffer (der Anfang) geladen, dann wird bereits gestartet. Der
Rest der Daten wird nach und nach - wahrend des Abspielens - nachgeladen.

Besonders wenn Sie das Media Player-Objekt in Online-Prasentationen einsetzen, empfehlen wir, eines dieser
Formate zu verwenden. Sie kdnnen bereits existierende Mediendateien mit dem Media Encoder© konvertieren,
den Sie Uber das Microsoft Download Center herunterladen kénnen.

QI Um einen WMA Sound in Ihr Projekt einzubinden, ohne das Media Player Objekt anzuzeigen, verschieben Sie dieses
einfach an eine nicht sichtbare Stelle der Arbeitsflache (auRerhalb der Seite) Sie haben trotzdem die volle Kontrolle tiber das
Objekt.

Einfigen von Marken (cue points) in Media-Dateien

SR -

Sie kénnen innerhalb von ASF- und WMV-Dateien 'Marken' setzen (auch Cue Points
genannt) und Mediator anweisen, auf das Erreichen dieser Marken zu reagieren.

Eine 'Marke' ist eine Hinweis auf einen bestimmten Zeitpunkt innerhalb der ASF- oder WMV Datei.

PN
Das Ereignis Wenn Marke finden Sie im Ereignisdialog des Media Player Objekts. Das Ereignis tritt
immer dann ein, wenn eine Marke im Video erreicht wird.

Mit dem Ereignis 'Wenn Marke' kdnnen Sie definieren, dass genau zur richtigen Zeit im Video ein Bild
angezeigt, ein Animation gestartet oder ein erklérender Text eingeblendet wird. Mit anderen Worten: Es erhdht
die Kontrolle tber ein abgespieltes Video.

Um Marken in einer ASF Datei zu setzen, konnen Sie den Media File Editor verwenden, der im Windows Media
Encoder enthalten ist.

Der Name des zuletzt erreichten Markers wird im Media Player-Objekt als Eigenschaft CurrentMarkerName
gespeichert. 'CurrentMarkerName' ist eine Nur-Lese-Eigenschaft und deshalb nicht Giber den Eigenschaften-
Dialog zuganglich. Trotzdem kann sie wie jede andere Eigenschaft von der Aktion 'Eigenschaft setzen' Aktion
aus verwendet werden, indem man das Objekt, gefolgt von der Eigenschaft angibt, z.B.
'MPlayer.CurrentMarkerName', wie unten gezeigt.
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Eigenschaft setzen

Objekt:
Eingabe lm
Eigenzchaft
Teut v

) Konstanter Wert

(30 Wwiert ale Ausdiuck
kA Player Currenthd ark.erM ame

[ ok ][ abbrechen |

Media Player Eigenschaften: Karteireiter Media Player

Im Karteireiter 'Media Player' kdnnen Sie Einstellungen zum Abspielen und zur Darstellung des Media Player
Objekts vornehmen:

Eigenschaften von Objekt MPlayer x
BN C I ES

Dateiname .. |C\MeineDokumente\traffic.mpg
Autostart v wahr

Wie oft abspielen? 2

Lautstarke 100

Balance n

UI Madus = | vall

Dateiname: Zeigt die fiir das Objekt gewahlte Datei. Klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache -..J, um eine
andere Datei auszuwahlen.

Das Media Player-Objekt kann auch in Verbindung mit HTML-Export eingesetzt werden, um Streaming Audio
und Video abzuspielen. Das Funktioniert ohne weiteres mit dem Microsoft® Internet-Explorer und in Mozilla
Firefox.

Autostart: Die Datei startet automatisch. Diese Option ist voreingestellt aktiviert.

Wie oft abspielen?: Gibt an, wie oft ein Video automatisch abgespielt werden soll. Geben sie hier '0' ein, wird
das Video endlos abgespielt (von vorne, sobald es das Ende erreicht hat).

Lautstarke: Der hier eingegebene Wert definiert die Lautstdrke der Media-Datei. Die Werte reichen von 100 bis
0 (Null), wobei '100' der Original-Lautstarke entspricht, 0 bedeutet, dass der Sound voll ausgeblendet ist.

Balance: Der hier eingegebene Wert definiert die Balance der Media-Datei. Der voreingestellte Wert '0' (Null)
bedeutet, dass beide Lautsprecher mit der gleichen Lautstérke versorgt werden, ein Wert von -100 bedeutet, dass
nur der linke, ein Wert von 100, dass nur der rechte Lautsprecher aktiv ist.

Ul Modus: Diese Eigenschaft legt fest, welche Navigationsmdglichkeiten angezeigt werden. Mdglich sind:
Nichts, Mini und Voll(standig).

e Nichts: Das Objekt wird ohne jede Navigation dargestellt. Das einzige sichtbare Element ist das Video
selbst.
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e Mini: Zuséatzlich zum Video wird eine Navigation angezeigt, die Abspielen/Pause, Stop, Stumm und
Lautstérke enthalt.

e Voll: Dies ist die Voreinstellung. Zuséatzlich zum Video wird eine Navigation angezeigt, die
Abspielen/Pause, Stop, Stumm und Lautstarke sowie eine Statuszeile, eine Suchleiste, und Buttons fiir
Néachstes, Voriges und Schneller Vor- und Riicklauf enthalt.

Das Video Objekt

(-1 )
[ )
22 Mediator erlaubt das Einfligen von Videoobjekten auf der Seite, um verschiedene Typen von

Videodateien anzuzeigen.

@ Das Videowerkzeug ist in Dokumenten vom Typ HTML nicht verfiigbar. Mehr zu den verschiedenen
Dokument-Typen erfahren Sie unter "Ein Dokument erzeugen”. Sie kénnen aber das Media Player Objekt
verwenden, um ein Video in ein HTML-Dokument einzubinden.

Die unterstutzten Videoformate sind bei Projekten vom Typ Standard AVI und MPG. Andere Formate, z.B.
WMV, mdgen im Testmodus funktionieren, werden aber im Runtimemodus nicht unterstitzt. Um ein WMV
Video in ein Dokument vom Typ Standard einzufiigen, verwenden Sie das Media Player Objekt.

Das Videoobjekt unterstitzt in Dokumenten vom Typ Flash nur das FLV Videoformat. Sie kénnen AVI und
MPG Videos nach FLV konvertieren, indem Sie eines der zahlreichen Freeware-Programme aus dem Internet
Verwenden.

Vergliche mit dem Media Player Objekt bietet das Videoobjekt folgende Vorteile:

e Esist - mit einigen Einschrankungen - auch in Projekten vom Typ Flash verflighar. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Flash Einschrankungen".

e Sie kénnen Videoobjekt automatisch an die Grol3e (Breite und Héhe) der Videodatei anpassen.
e Das Videoobjekt kann von anderen Objekten Uberlagert werden.

e Da es nativer Teil der Seite ist, kann es mit Ubergangs- und sonstigen Effekten (z.B. Drehen) versehen
werden.

» Um ein Videoobjekt auf der Seite einzuftigen, wahlen Sie Einfligen | Mediaclips | Video und ziehen einen
Objektrahmen auf der Seite auf.

Mit Loslassen der Maustaste erscheint daraufhin der Datei-Ladedialog.

» Suchen Sie sich die zu 6ffnende Videodatei aus, wobei sie den Dateityp unbedingt auf "Video Dateien™
eingestellt lassen sollten. Sie kdnnen die Videodatei im Vorschaufenster rechts anzeigen lassen. Schalten Sie
die Vorschau durch Anklicken der Option ein und driicken dann auf die entsprechende Schaltflache, um das
Video abzuspielen, zu pausieren oder zu stoppen.

> Um das Video endgiiltig zu laden, klicken Sie auf Offnen.

Q. Im unteren Teil des Dialogs befindet sich ein Feld, in dem die am haufigsten bzw. zuletzt verwendeten Verzeichnisse
aufgelistet sind. Klicken Sie einfach auf den entsprechenden Pfad, um den Inhalt des Verzeichnisses anzuzeigen.

Video GroRe (Auflosung)

Mit Klick auf 'Offnen’ erscheint der VideogroRe anpassen-Dialog, in dem Sie das Videoobjekt an die
OriginalgroRe des verwendeten Videos anpassen kdnnen. Sie haben zwei Mdglichkeiten:

e Soll die Objektgréfie angepasst werden, klicken Sie einfach auf 'OK’,

e soll dagegen das Video der Grolie des Objekts angepasst werden, deaktivieren Sie die Option durch
Anklicken.
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Videogrille anpassen

Obijekt an Yideoagrale anpazsen.

(%) Diezen Dialog immer anzeigen.
(") Dialog nicht mehr anzeigen - immer die Objektoroife anpassen.

(" Dialog nicht mehr anzeigen - immer das Video anpassen.

= Fallz Sie eine 'Dialog nicht zeigen..." Option gewahlt haben, konnen
Sie den Dialog =pater im VYoreinztellen-Dialog wieder anzeigen laszen.

@ Es wird empfohlen, Videos wenn méglich immer in ihrer OriginalgréRe zu verwenden.

Die drei anderen Optionen im Dialog dienen dazu, das Laden von Videos fir die Zukunft zu konfigurieren:
e Diesen Dialog immer anzeigen.

e Dialog nicht mehr anzeigen - immer die ObjektgréRe anpassen.

o Dialog nicht mehr anzeigen - immer das Video anpassen.

Video Eigenschaften

Sobald das Videoobjekt auf der Seite erscheint, wird sein Format Karteireiter rechts in der Multifunktionsleiste
geoffnet.

f 1
¥| Autostart - Hyl | =
ds xl iEbm d | &
RO+ - LAt | — -
. repet o = e e e
Grofe w | A7 - Effekte Ganz Ganz Mach Mach Ausrichten
Y 80 + a]]|s76 =||| m .
anpassen - Immer im Vordergund - vorne hinten wvorne  hinten
Position & Groke Abspielen Stil Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt alle wichtigen Elemente fiir den Objekttyp Video:

e Sie konnen das Videoobjekt auf die OriginalgroRe der Datei setzen, indem Sie Grof3e anpassen wéhlen.

Sie kdnnen es jetzt - unter Beibehaltung der Proportionen - weiter skalieren, indem Sie nur die Griffe an den
Ecken des Objekts verwenden.

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grof3e verwenden, um die Position und/oder die GroRe des
Objekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte skalieren".

e Sie konnen die Eigenschaften Autostart, Wiederholen und Immer im Vordergrund des Videos andern.
Eine genaue Beschreibung folgt im néchsten Kapitel.

e  Sie kdnnen die Befehle unter Effekte verwenden, um das Video zu drehen. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Objekte drehen”. Bitte beachten Sie, das das Drehen des Videos automatisch die Eigenschaft 'Immer im
Vordergrund' deaktiviert.

e Sie kdénnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Video-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das nachste
Kapitel.
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Video Eigenschaften: Karteireiter Video
Mit Klick auf den Karteireiter 'Video' wird folgender Dialog sichtbar:

Eigenschaften von Objekt Video x
B B E

Pfad .. |Ci\Meinebaokunn. . \raffic. mpg
Auto Start [v wiahr

Wiederholen [ Falsch

Laden wenn gezeigt | [v Wahr

Werzichtbar [v wiahr

Transparenzfarbe ein | [ Falsch

Transparenzfarbe [ ]255,255,255 |

Immer im Yordergrund | [v Wahr

Pfad: In diesem Feld wird die Videodatei samt Pfad angezeigt, die Sie beim Erzeugen des Objekts im Datei-
Ladedialog ausgewahlt haben. Klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache L.-| neben dem Pfad-Feld, um eine
andere Videodatei auszusuchen.

Auto Start: Ist diese Option aktiviert, wird das Video automatisch nach dem Laden der Seite abgespielt. Ist sie
nicht aktiviert, muss das Video durch die 'Start'-Aktion gestartet werden. Bis dahin wird das erste Einzelbild des
Videos angezeigt.

Wiederholen: Ist diese Option aktiviert, wird das Video endlos immer wieder abgespielt, bis es durch die
Aktion 'Stop' gestoppt oder die Seite verlassen wird. Ist die Option nicht aktiv, stoppt das Video nach
einmaligem Durchlauf. Danach bleibt das letzte Einzelbild angezeigt.

In Kapitel "Eigenschaften Allgemein" lesen Sie Genaueres zu den Punkten Laden wenn gezeigt und
Verzichtbar.

Transparenzfarbe ein: Aktivieren Sie diese Option, um 'Transparente Farbe' einzuschalten.

Transparenzfarbe: Klicken Sie auf das Farbfeld, um den Windows Farbdialog aufzurufen oder verwenden Sie
die Pipette, um die Farbe, die transparent werden soll, auszuwéhlen. Mehr dazu lesen Sie unter "Eine Farbe
auswahlen”. Die Anwendung dieser Option 'Transparente Farbe' ist bei gdngigen Videos meist nicht ganz so
unproblematisch wie bei Bildern. Erstens kann der gewahlte Farbton wéhrend des Abspielens leicht auch im
Objekt selbst vorkommen; dadurch entstehen 'Locher' im Motiv. AufRerdem bestehen in Videos auch einfarbig
aussehende Hintergriinde oft aus verschiedenen, sehr dhnlichen Farben. Die Option ist deshalb in erster Linie far
speziell dafiir erzeugte Videos gedacht.

@ Sie kdnnen einen einzigen Farbton - und nur diesen und nicht etwa einen Farbbereich - als transparent
definieren. Ein Video, bei dem diese Option aktiviert ist, benotigt die doppelte Menge Speicher wie im
‘normalen’ Modus.

Immer im Vordergrund: Ist diese Option ausgewahlt, wird das Video immer vor allen anderen Objekten
erscheinen, diese also in der Runtime Uberdecken. Da diese Art des Abspielens den Computer sehr viel weniger
belastet, sollten Sie diese Option nur ausschalten, wenn Sie "es nicht anders geht", z.B. weil andere Objekte auf
dem Video erscheinen sollen oder dieses gedreht werden soll.

@ Spezielle Effekte beziglich des Videos funktionieren nur, wenn 'Immer im Vordergrund' ausgeschaltet ist
(z.B. Einblendeffekte). Falls der Computer (ggf. Auch der Zielcomputer beim Anwender) nicht in der Lage ist,
das Video in diesem Modus abzuspielen, wird das Video automatisch im Modus 'Immer im Vordergrund', d.h.
ohne Effekte abgespielt.

Bitte denken Sie daran, dass gleichzeitig zum Video stattfindende Aktionen die Performance des Videos (ggf.
auch sichtbar) vermindern, da ja alle Aktionen von Mediator parallel ausgefiihrt werden mussen.

Das Animierte GIF Objekt

H Dieses Werkzeug dient zum Erzeugen von Objekten, die auf einer animierten GIF-Datei beruhen.
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» Um eine Animierte GIF auf der Seite einzufiigen, wahlen Sie Einfligen | Mediaclips | Animiertes GIF und
klicken auf der Stelle der Seite, an der es eingefligt werden soll.

Hier brauchen Sie keinen Rahmen aufzuziehen, das Animierte GIFs immer in ihrer Originalgréfe angezeigt
werden. Im Gegensatz zu Bildern und Videos kénnen sie nicht skaliert werden.

Der Datei Offnen-Dialog erscheint.

» Wihlen Sie das Animierte GIF aus, das Sie verwenden wollen. Ist Vorschau rechts im Dialog ausgewéhilt,
sehen Sie eine VVorschau der Animation. Verwenden Sie die Schaltflachen Abspielen, Pause oder Stop um
das Animierte GIF anzusehen.

Animiertes GIF Eigenschaften

Ist das Animierte GIF Objekt auf der Seite eingefugt, 6ffnet sich sein Karteireiter Format ganz rechts in der
Multifunktionsleiste.

0 | =
X &3 < ||| @] Autostart | ° L - =
JJ o = = [l R L
Y 44 - Repeat Ganz Ganz Mach MNach Ausrichten
vorne hinten worne hinten
Paosition Abspielen Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente zu Animierten GIF Objekten:

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position verwenden, um Position des Animierten GIF Objekts zu
verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben".

e Sie kdnnen seine Autostart und Wiederholen Eigenschaften verdndern. Eine Beschreibung dieser
Eigenschaften finden Sie im né&chsten Kapitel.

e Sie kdénnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen” und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Eigenschaften des Animierten GIF Objekts zu erfahren,
lesen Sie das nachste Kapitel.

Animiertes GIF Eigenschaften: Karteireiter Animiertes GIF
Mit Klick auf den Karteireiter Animiertes GIF 6ffnet sich folgender Dialog:

Eigenschaften von Cbjekt France *
E| e | 2

Pfad _.. |C:\Meine DokumentelFrance. gif

Auta Skark v Wahr

Wiederholen v Wahr

Laden wenn gezeigt | v Wahr

Yerzichtbar v Wahr

Pfad: Hier wird die Datei samt Pfad angezeigt, die Sie beim Erzeugen des Objekts ausgewahlt haben. Klicken
Sie auf die Auswahl-Schaltflache --| neben dem Pfad-Feld, um eine andere Datei auszuwahlen.

Auto Start: Ist diese Option aktiviert, wird das animierte GIF automatisch nach Aufbau der Seite abgespielt. Ist
sie nicht aktiv, muss das GIF (ber die Aktion 'Start' gestartet werden. Bis dahin wird das erste Einzelbild
angezeigt.

Wiederholen: Ist diese Option aktiviert, wird das animierte GIF endlos immer wieder abgespielt, bis es durch
die 'Stop'-Aktion oder einen Seitenwechsel gestoppt wird. Nach einem Stopp bleibt das letzte Einzelbild
angezeigt.

In Kapitel "Eigenschaften Allgemein" lesen Sie Genaueres zu den Punkten Laden wenn gezeigt und
Verzichtbar.

257



Das Flash Objekt

@ Mit dem Flash Objekt kdnnen Sie Flash-Dateien (*.swf Dateien)auf der Seite darstellen.

» Um ein Flash Objekt auf der Seite einzufligen, wéahlen Sie Einfligen | Mediaclips | Flash und ziehen einen
Objektrahmen auf der Seite auf.

Dadurch erscheint ein Offnen-Dialog, in dem Sie die zu verwendende Flash-Datei auswéhlen kénnen. Sie
kénnen dabei Flash-Dateien auf Ihrer Festplatte auswéhlen oder auf eine URL (Internet-Adresse) verweisen.

@ Das Flash Objekt hat bestimmte Einschrankungen, wenn es nach Flash exportiert wird. Mehr dazu erfahren
Sie unter "Flash Einschrdnkungen".

Flash Objekt Eigenschaften

Sobald das Flash Objekt auf der Seite sichtbar ist, wird auch sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste sichtbar.

A . 1
A Hintergrund - = | =

X 47 = o |157 = (|| = .

w* |y0O+4 - L — &=
Wiederhalen J J J J J
Y (177 = j"J 177 = Ganz Ganz Mach Mach Auwsrichten
+ vorne hinten wvorne hinten
Paosition & Groke Stil Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente zum Objekttyp Flash Objekt:

e Sie kénnen die Felder der Gruppe Position & GrofRe verwenden, um Position und GroRe des Flash Objekts
zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte skalieren".

e  Sie kdnnen die Wiederholen Eigenschaft andern und den Hintergrund Befehl nutzen, um eine Farbe fr
den Hintergrund des Flash Objekts auszuwahlen. Eine genauere Beschreibung dieser beiden Eigenschaften
finden Sie im néchsten Kapitel.

e  Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zuséatzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Flash Objekt-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das
nachste Kapitel.

Flash Objekt Ereignisse

B’j Das Flash-Objekt besitzt nur drei Ereignisse: Wenn Zeigen, Wenn Ausblenden und das spezielle Flash-
Ereignis Wenn Statuswechsel.

Dieses Ereignis tritt jedes Mal ein, wenn sich im Status der betreffenden Flash-Datei etwas dndert. Wahrend dem
Laden und Abspielen einer Flash Datei kénnen fiinf verschiedene Werte angenommen werden:

O=Ladend

1=nicht initialisiert
2=Geladen
3=Interaktiv
4=Komplett

Sie kénnen jeden dieser Werte abfragen und alle moglichen Aktion dadurch starten.

Flash Eigenschaften: Karteireiter Flash

Mit Klick auf den Karteireiter Flash erscheint folgender Dialog.
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Eigenschaften von Objekt Flash x

0 ® e
Dateiname o

Hintergrundfarbe | Jo,0,0 |
wWiederhalen | Falsch

Dateiname: Legt den Pfad fur die zugehdrige Flash-Datei fest. Sie kénnen den Pfad manuell eingeben oder die
Flash Datei auswahlen, indem Sie auf den Auswahlbutton klicken L.,

Hintergrundfarbe: Ist der Dateirahmen groRer als die zugehdrige Flash-Datei, wird die Flash-Datei
proportional so vergréRert, dass sie den Rahmen ausflillt, das bedeutet, dass das Flash-Display dabei immer das
richtige Seitenverhaltnis beibehalt.

Bleiben dabei Restflachen im Objekt tibrig, werden die mit der unter "Hintergrundfarbe" ausgefiillten Farbe
versehen. Klicken Sie aufs farbige Rechteck oder verwenden Sie die Pipette, um die Hintergrundfarbe zu andern.
Mehr dazu erfahren Sie unter "Eine Farbe wéhlen".

Wiederholen: Einige Flash-Dateien, vorzugsweise éltere, starten erneut, wenn sie beendet sind. Aktivieren Sie
diese Option, um das zu ermdglichen. Ist die Option nicht aktiv, stoppt die Flash-Datei mit dem letzten Bild nach
dem ersten Durchlauf.

Das Schaltflachen (Button) Objekt

'G'K"

Mit dem Schaltflachen Werkzeug lassen sich einfach und komfortabel Schaltflachen erzeugen.
» Um eine Schaltflache auf der Seite einzufiigen, wéhlen Sie Einfligen | Steuerung | Schaltflache.
Sie haben jetzt zwei Mdglichkeiten:

e Ein Klick auf den oberen Teil des Symbols erzeugt eine Schaltflache mit voreingestelltem Aussehen.

e EinKlick auf den unteren Teil des Symbols ermdglicht das Aussuchen einer Schaltflache aus der
Galerie von vordefinierten Schaltflachen.

o N
[Schaltfliche| animationspfad Ein
- Ch
Push kR
Rund - Text r [
Rund - Symbaole 4 l
Rechteckig - Text L4
Rechteckig - Symbolel #
Rechteckig - Symbola 2 »

> Ziehen Sie einen Rahmen fir die Schaltflache auf der Seite auf.

Wenn Sie eine voreingestellte Schaltflache generieren, schaltet Mediator danach direkt in den
Bearbeitungsmodus, sodass die die Beschriftung andern kénnen. Um ansonsten in den Bearbeitungsmodus zu
schalten, doppelklicken Sie einfach auf die Schaltflache.

» Geben Sie die Beschriftung ein. Wenn Sie mehr als eine Zeile benétigen, driicken Sie Strg + Enter am
Ende der ersten Zeile.

» Sind Sie damit fertig, driicken Sie entweder die ESC- oder die Enter-Taste oder klicken Sie irgendwo
auBerhalb der Schaltflache, um den Textbearbeitungsmodus zu verlassen.
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Schaltflachen - Eigenschaften

Sobald das Schaltflachenobjekt auf der Seite erscheint, wird sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste gedffnet.

=
*f" X 127 =147 -

e

. == B . . |=
- - S arial 1z =||| 5
. o - d S e SE (~E=
GraBe v 262 <57 = 9_9 ‘,7) ‘ : 9 6"9 G “) < || | A Ganz Ganz Nach Nach Ausrichten
anpassen = vorne hinten vorne  hinten

Position & Groke Stil Schrift Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt alle wichtigen Elemente fiir das Schaltflachenobjekt:

e Sie kénnen die Grole der Schaltflache auf die GréRe des ggf. verwendeten Bildes setzen, indem Sie GrofRe
anpassen wahlen.

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grof3e verwenden, um die Position und/oder die GroRe des
Objekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte skalieren™.

e Sie koénnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Objekt anwenden, indem Sie die Maus durch die
Stilgalerie (klicken Sie die Mehr Schaltfléche rechts unten in der Galerie, um alle verfligbaren Stile
anzuzeigen) bewegen und dabei eine Effektvorschau auf Ihrem Schaltflaichenobjekt sehen. Um einen Effekt
zu Ubernehmen, klicken Sie das entsprechende Symbol einfach an.

e Sie kdnnen die Schriftart- und Attribut-Symbole in der Gruppe Schrift wéhlen, um die Beschriftung der
Schaltflache zu formatieren.

e Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen” und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Schaltflachenobjekt-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie die
néachsten Kapitel.

QI Wenn Sie denken, eine Schaltflache immer wieder inkl. ihrer Funktionen brauchen zu kénnen, ziehen Sie das Objekt
direkt aus der Objektliste in den Anwenderbereich des Multimedia Katalogs. Von dort aus kénnen Sie es dann zuriick auf
andere Seiten und Projekte ziehen.

Q Sie kdnnen eine aktuelle Schaltflache auch zum 'Standard' dieses Objekttyps machen (sogar inkl. der Funktionen).
Klicken Sie das Objekt dazu mit der rechten Maustaste an und wahlen Bearbeiten | Objekt als Standard definieren aus dem
Kontextmenil. Das bedeutet, dass jede Schaltflache, die Sie von jetzt an erzeugen, voreingestellt die Eigenschaften (inkl.
Ereignissen und Aktionen) besitzt wie das aktuelle Objekt.

Schaltflache Eigenschaften: Karteireiter Schaltflache

Wenn Sie den Karteireiter 'Schaltflache' anklicken, erscheint folgender Dialog:

Eigenschaften von Objekt Schaltflache X
O =EE E

Schaltflachen-Typ| = |Benutzerdefiniert

[]212,208,200 |
[]212,208,200 |
[]212,208,200 |
R.and 0
Rahmen z

Schaltflachen-Typ: Mit dieser Option bestimmen Sie den Typ der Schaltflache. Sie haben die Wahl zwischen
Normal und Benutzerdefiniert.

Im Folgenden werden die Unterschiede zwischen beiden Typen beschrieben:

e Normal: Ist diese Option aktiv, kdnnen Sie mit Hilfe der drei Farbfelder weiter unten die Farbe der
Schaltflache bestimmen - abhéngig vom Zustand (Status) der Schaltflache.
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Die drei mdglichen 'Zustande' fur die Schaltflache sind 'Normal' (der Mauszeiger befindet sich auBerhalb der
Schaltflache), 'Maus innen' (wenn sich der Mauszeiger innerhalb der Schaltflache befindet) und 'gedrtickt’
(wenn die Maustaste auf der Schaltflache gedriickt wird).

Mit Hilfe des Karteireiters 'Bild' kdnnen Sie auch ein Bild auf der Schaltflache platzieren, auf der es dann
mittig angezeigt wird (in jedem der drei Zustande). Naheres dazu lesen Sie unter "Schaltflache
Eigenschaften: Karteireiter Bild".

e Benutzerdefiniert: Bei Wahl dieser Option verschwindet die Schaltflache; nur der Text ist noch zu sehen.
Sie missen, um die Schaltflache zu definieren, in den "Karteireiter Bild" schalten, um jeweils ein Bild fur
die drei Zusténde der Schaltflache auszusuchen.

Die Optionszeilen in der Mitte des Dialogs (griin unterlegt) dienen der farblichen Definition der Schaltflache bei
der Option 'Normal’ (siehe oben).

Farbe normal: bestimmt die Farbe der Schaltflache im 'Ruhezustand'.
Farbe Maus innen: bestimmt die Farbe der Schaltflache, wenn sich der Mauszeiger auf (in) ihr befindet.
Farbe gedrickt: bestimmt die Farbe der Schaltflache, wenn sie per Mausklick gedrickt wird.

Als Letztes folgen noch zwei Optionen fir Schaltflichen vom Typ 'Normal', die mit dem Design der
Schaltflache zu tun haben:

Rand: In diesem Feld kénnen Sie den Abstand zwischen dem Rand der Schaltflache und einem Bild (falls
vorhanden) definieren.

Rahmen: In diesem Feld kdnnen Sie die Breite des dreidimensionalen Rands einstellen. Der 3D-Effekt kommt
dadurch zustande, dass der Rahmen oben und links heller als die Flache erscheint, rechts und unten dagegen
dunkler. Dieser Effekt lasst sich durch die Breite des Rahmens verstarken oder abschwéchen.

Schaltflache Eigenschaften: Karteireiter Text

Mit Klick auf den Karteireiter 'Text' &ffnet sich folgender Dialog. Er enthélt alle Mdglichkeiten, um den Text
(die Beschriftung) der Schaltflache zu formatieren.

Eigenschaften von Objekt Schaltflache X
O = A E B

Schrift _= | Arial

Texkgrofe 13

Textfarbe [ ]255,255,255 |
Fett e

kursiy [ Falsch

Inkerstrichen [ Falsch

Textaustichtung | _= |Mitte
Textabstand links |0
Textabstand rechts |0
Textabstand oben |0
Textabstand unten |0

Schrift: In diesem Feld kénnen Sie den Schrifttyp auswahlen, der fiir die Beschriftung der Schaltflache
verwendet werden soll. Klicken Sie auf den schwarzen Pfeil neben dem Schriftnamen, um die verfiigharen
Schriften anzuzeigen.

TextgroRe: Hier konnen Sie die Grole des Texts auf der Schaltflache einstellen. Sie kdnnen mit den Pfeilen
(kleiner/groRer) arbeiten oder die GroRe direkt ins Feld eingeben.

Textfarbe: Mit Klick auf die Farbflache oder mit der Pipette kdnnen Sie die Textfarbe aussuchen. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Eine Farbe auswahlen™.

Fett-Kursiv-Unterstrichen: Mit diesen drei Optionen formatieren Sie den Text entsprechend. Klicken Sie auf
die Checkbox, um eine Option zu aktivieren bzw. zu deaktivieren.

Textausrichtung: In dieser Option kénnen Sie verschiedene Mdglichkeiten wéhlen, den Text auszurichten.
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Mit den néchsten vier Optionen definieren Sie die Anzahl von Pixeln zwischen den Kanten der Schaltflache und
dem Text. Damit kann u.a. sichergestellt werden, dass der Button-Text sich nicht mit der Grafik auf dem Button
Uberschneidet.

Textabstand links: Anzahl der Pixel zwischen dem linken Rand des Buttons und seiner Beschriftung. Sie
kénnen diese Option auch einsetzen, um einen Abstand zwischen Rand und Text zu setzen, damit der Text
besser lesbar ist.

Im Beispiel unten wurde die "Textauffullung links' auf 30 gesetzt, um Platz fur die Grafik links auf dem Button
zu schaffen.

ﬁ_hdat chiYare

Textabstand rechts: Anzahl der Pixel zwischen dem rechten Rand des Buttons und seiner Beschriftung.

Textabstand oben: Anzahl der Pixel zwischen dem oberen Rand des Buttons und seiner Beschriftung.

Textabstand unten: Anzahl der Pixel zwischen dem unteren Rand des Buttons und seiner Beschriftung.

Schaltflache Eigenschaften: Karteireiter Bild

Eigenschaften von Objekt Schaltflache *
B == A S| R
Bildpfad narrmal Lo wound0l_04kst_off.prg

Alpha-Pfad normal _ S round0l kst _alpha.png

Bildpfad gedriick: _o S round0l_O4kxt_an.pnig
Alpha-Pfad gedriickt | ... <\ round01bst_alpha.png

Bildpfad Maus inmen | ... | i wound01_O4kxt_off . prg
Alpha-Pfad Maus innen | .. | <4, round01bst_alpha.png

Laden wenn gezeigt [w hahr

Werzichtbar e
Bildausrichtung _x |mitte
Transparenzfarbe ein | [ Falsch
Transparenzfarbe [ ]zss, 255,255 _ﬂ

Micht Skalieren links 30
Micht Skalieren oben |20
Micht Skalieren rechts |30
Micht Skalieren unten |13

Die ersten beiden Zeilen im Dialog beziehen sich auf ein Bild, das in der Schaltflache verwendet werden soll
(Bildpfad normal) und dessen externen Alphakanal (Alpha-Pfad normal). Je nachdem, ob Sie als
Schaltflachen-Typ 'Normal' oder 'Benutzerdefiniert' eingestellt haben, erscheint das verwendete Bild
unterschiedlich. Mehr dazu finden Sie unter "Karteireiter Schaltflache".

e Ist der Schaltflachen-Typ 'Normal', wird das hier definierte Bild auf der Schaltflache angezeigt (in allen drei
'Zustanden' gleichermalen). Dabei werden die Bildproportionen (Verhaltnis X/Y) beibehalten, d.h. das Bild
wird nicht auf die ganze Schaltflache 'aufgezogen'.

e Ist der Schaltflachen-Typ 'Benutzerdefiniert', wird das hier gewéahlte Bild (und der zugehérige Alphakanal)
im 'normalen Zustand' angezeigt, d.h. wenn die Schaltflache weder angeklickt wird, noch sich der
Mauszeiger auf ihr befindet. Das Seitenverhéltnis X/Y) wird dabei nicht beibehalten, sondern das Bild auf
die komplette ObjektgroRe aufgezogen. Um die OriginalgrdfRe (und damit das Original-Seitenverhéltnis)
wieder herzustellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste aufs Objekt und wahlen den Meniipunkt GréfRRe
anpassen.

Klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache .|, um den Datei-Ladedialog aufzurufen. Dort kénnen Sie das
gewiinschte Bild aussuchen.

Die Wirkungsweise eines Alphakanals ist unter "Arbeiten mit Alphakanédlen und Bumpmaps" beschrieben. Kurz
gesagt, definiert er Transparenzwerte fiir das gewahlte Bild. Alphakanéle sind nicht zwingend notwendig; wenn
Sie also einfach ein Bild anzeigen wollen, lassen Sie diesen Punkt einfach frei.
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Die folgenden vier Optionen sind nur zuganglich, wenn Sie im Karteireiter 'Schaltflache’ als Typ
'‘Benutzerdefiniert' eingestellt haben.

e Unter Bildpfad gedriickt und Alpha-Pfad gedriickt kénnen Sie ein Bild bzw. ein Alpha-Bild auswahlen,
das Sie bei gedriickter Schaltflache anzeigen lassen wollen.

e Unter Bildpfad Maus innen und Alpha-Pfad Maus innen kénnen Sie ein Bild bzw. ein Alpha-Bild
auswahlen, das die anzeigen lassen wollen, wenn der Mauszeiger uber die Schaltflache bewegt wird.

Bitte denken Sie daran, dass Sie grundsétzlich statt einem zusétzlichen Alphakanal zu einem der Button-Bilder
auch Bilder verwenden konnen, die bereits einen eingebauten Alphakanal besitzen. AuBerdem kénnen auch
solche Bilder naturlich mit einem zusatzlichen Alphakanal versehen werden.

In Kapitel "Eigenschaften Allgemein" lesen Sie Genaueres zu den Punkten Laden wenn gezeigt und
Verzichtbar.

Bildausrichtung: Mit dieser Option bestimmen Sie die Ausrichtung eines Bildes auf der Schaltflache. Diese
Option ist nur sinnvoll, wenn Sie als Typ der Schaltflache 'Normal' gewahlt haben (da die Bilder bei
'‘Benutzerdefiniert' ja immer auf die komplette Fl&che skaliert werden).

Transparenzfarbe ein: Schaltet die Option ‘Transparenzfarbe' (Anklicken) ein oder aus.

Transparenzfarbe: Klicken Sie das Farbfeld an, um den Windows Farbdialog aufzurufen oder verwenden Sie
die Pipette, um einen Farbwert auszuwahlen, der transparent definiert werden soll. Mehr zu diesem Thema
finden Sie unter "Eine Farbe auswéhlen™. Ist als Typ 'Normal' gewéhlt, kénnen damit durchsichtige Bildteile
definiert werden. Bei der Option 'Benutzerdefiniert' kann sie dazu dienen, Schaltflachen zu erzeugen, die
unregelmaRige Umrisse (‘nicht rechteckig', also z.B. rund oder geméaR den Umrissen eines Bildmotivs) haben.

@ Sie konnen fur alle Bilder einer Schaltflache (alle drei Zustande) nur einen einzigen Farbwert wahlen, der
transparent geschaltet werden soll.

Die folgenden vier Optionen sind nur bei Buttons vom Typ 'benutzerdefiniert' verfigbar. Mit Ihrer Hilfe kann
ein Bereich definiert werden, der beim Skalieren des Buttons nicht mit skaliert wird. Damit kann vermieden
werden, dass grafische Elemente auf dem Button verzerrt dargestellt werden, wenn der Button in seiner GroRe
geéndert wird (z.B. wenn er wegen der Beschriftung breiter werden muss).

Nicht Skalieren links: Gibt die Anzahl von Pixeln, ausgehend vom linken Rand an, die nicht skaliert werden
soll.

Nicht Skalieren rechts: Gibt die Anzahl von Pixeln, ausgehend vom rechten Rand an, die nicht skaliert werden
soll.

Nicht Skalieren oben: Gibt die Anzahl von Pixeln, ausgehend vom oberen Rand an, die nicht skaliert werden
soll.

Nicht Skalieren unten: Gibt die Anzahl von Pixeln, ausgehend vom unteren Rand an, die nicht skaliert werden
soll.

Schauen Sie sich z.B. den Button unten an:

6 MatchWarL )

Ein Skalieren ohne Einsatz der 'Nicht Skalieren' Optionen ergibt das unten abgebildete Ergebnis. Das
Grafikelement links ist deutlich verzerrt, der Text ragt in die Grafik hinein und die abgerundeten Ecken des
Buttons werden mit Pixeltreppen dargestellt.

l;uat chWare

Nachdem die 'Nicht Skalieren'- Werte links und rechts auf 25 sowie oben und unten auf 12 gesetzt wurden, sieht
das Ergebnis schon wesentlich besser aus.

G Match¥yYare
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Natirlich funktioniert diese Technik nur dann, wenn es in der Mitte des Buttons einen Bereich gibt, der ohne
sichtbaren, negativen Effekt beliebig skaliert (verzerrt) werden kann.

@ Ist die Grafik des Buttons so eingestellt, dass sie ihn komplett ausfillt - und deshalb nicht am Originalplatz
gezeigt wird, kdnnen Sie die obengenannten Optionen verwenden, um diese "Ausfllloption” links, rechts, oben

und unten zu begrenzen. Ist das Bild z.B. wesentlich kleiner als die Buttonflache, ergibt eine Einstellung von

Nicht Skalieren links und oben, die der Originalgrofie des Bildes entspricht, ein Bild in Originalgrofie links oben

im Button sowie einen ansonsten transparenten Button.

Das Animationspfad Objekt

T
)L‘:g Das Animationspfad-Objekt ermdglicht das Erzeugen eines Pfad, entlang dessen Sie ein oder mehrere
Objekte mit Hilfe der Animieren Aktion animieren kénnen.

Grundsétzlich arbeitet das Animationspfad-Objekt genau wie das Vieleck-Objekt, da in beiden Fallen Punkte mit
Geraden oder Kurven verbunden werden. Wie man mit dem Animationspfad-Werkzeug arbeitet, kdnnen Sie also

unter dem Punkt "Vieleck Objekt" nachlesen.

Ql Sie kénnen den Animationspfad schliefen, indem Sie Start- und Endpunkt Ubereinander legen. Damit erzeugen Sie einen

in sich geschlossenen Pfad, auf dem sich ein Objekt endlos bewegen wird.

Der Karteireiter Bearbeiten des Animationspfads ist praktisch identisch mit dem des Vieleck Objekts. Der

einzige Unterschied ist das Feld Objektiiberblick, mit dem Sie sich Objekte an den verschiedenen Punkten des

Animationspfads anzeigen lassen kénnen.
Jeder Punkt des Animationspfads repréasentiert das Zentrum des animierten Objekts.
» Klicken Sie auf den Button Objektiiberblick und wéhlen das gewiinschte Objekt aus.

» Kilicken Sie auf den Auswahlbutton, und dann auf jeden einzelnen Punkt des Animationspfads.

{"‘—' ~ || %|me=| yl7a =

|Auswahlen| Hinzufugen Loschen | Gitternetz || Trennen S Kurve Gerade l:l‘a Rechteck IE{!

Punkt Kurve Position

Soll der Animationspfad fiir mehr als ein Objekt verwendet werden, wahlen Sie nacheinander die in Frage
kommenden Objekte aus und probieren sie in der VVorschau durch.

Wenn Sie ein Objekt animieren (Animieren Aktion), kann dort der Animationspfad absolut oder relativ zum
Obijekt, das animiert werden soll, definiert werden.

e Imersten Fall wird das Objekt zum Startpunkt des Animationspfads bewegt, bevor es den Animationspfad

durchschreitet.
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e Im zweiten Fall (relativ) kdnnen Sie wéhlen, ob das Objekt von der aktuellen Position starten oder die
Animieren Aktion an der aktuellen Position enden soll. In diesem Fall wird der gesamte Animationspfad
entsprechend verschoben.

Mehr zu diesen Einstellungen erfahren Sie unter "Die Animieren Aktion".

Animationspfad Eigenschaften

Sobald der Animationspfad auf der Seite sichtbar ist, wird auch sein Format Karteireiter rechts in der
Multifunktionsleiste sichtbar.

nlE | =
X 366 = =3 (157 = 1 ! J L
: ) Th Y S O
Y |38 =1l k! «||| Ganz Ganz MNach Mach Ausrichten
+ vorne hinten vorne hinten
Paosition & Groke Anordnen

Der Karteireiter Format enthélt die wichtigsten Elemente zum Objekttyp Animationspfad:

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grof3e verwenden, um Position und GroRe des Rechtecks
verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben" und "Objekte skalieren".

e  Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel.

Das Eingebettetes Dokument Objekt

=
Llﬂ Das Eingebettetes Dokument-Objekt erlaubt, ein 'Browser-Fenster' innerhalb der Présentation einzufiigen,
um darin eine externe Datei anzuzeigen. Die Datei wird dadurch angezeigt als sei sie Teil der Mediator-Seite.

@ Das Eingebettetes Dokument Objekt ist bei Dokumenten vom Typ HTML oder Flash nicht verfugbar. Mehr
zu den verschiedenen Dokument-Typen finden Sie unter "Ein Dokument erzeugen".

Q. Bitte verwenden Sie das Eingebettetes Dokument Objekt nicht, um eine URL oder eine Datei in einem separaten
Browserfenster darzustellen - sondern stattdessen die Aktion Web Link.

» Wahlen Sie Einfligen | Steuerung | Eingebettetes Dokument und ziehen Sie einen Objektrahmen flr das
'‘Browserfenster' auf der Seite auf.

Der Eingebettetes Dokument Dialog erscheint.

Eingebetietes Dokument-Objekt E|
Pfad/URL:
http:/Awss. matchware. com

Geben Sie eine Datel mit lokalen Pfad oder eine komplette
IRL ein.

0K || abbechen

Das ' Eingebettetes Dokument'-Objekt kann Webseiten 6ffnen, Web-basierende Dokumente zeigen. Dazu
gehoren unter anderem Adobe Acrobat®, Microsoft® Word, Microsoft® Excel und Microsoft® PowerPoint. Sie
kénnen mit dem Objekt auBerdem Bilder anzeigen (online oder offline), Dateien herunterladen etc.
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Pfad/URL.: Hier kénnen Sie die Adresse einer Webseite oder einer Datei im Web eingeben - oder einen Pfad zu

einer lokalen Datei (auf Festplatte). Sie kdnnen auch auf den Auswahl-Button =i klicken, um so eine Datei
auszuwdhlen.

Damit die Datei auch auf dem System des Endanwenders angezeigt wird, geben Sie den Namen der Datei samt
Suffix (ohne Pfad) ein. Dann wahlen Sie Vorbereiten | Zusétzliche Datendateien und fiigen die betreffende
Datei (sowie ggf. weitere, bendtigte Dateien) hinzu. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufligen zusatzlicher
Daten- und Programmdateien™

Anmerkungen:

e Alle Dateien im Eingebetteten Dokument werden mit Hilfe des Internet Explorer angezeigt. Da der Internet
Explorer Teil der Standard Windows-Installation ist, funktioniert das auf allen Systemen, egal ob der
Internet Explorer als voreingestellter Browser definiert ist oder nicht. Wenn Sie im Eingebettetes Dokument
Objekt nur gangige Dateiformate (z.B. Flash Dateien, PDF Dateien etc.) anzeigen lassen, kénnen Sie davon
ausgehen, dass der Endanwender das entsprechende Plugin (z.B. Flash Player, Adobe Acrobat Reader etc.)
installiert hat. Wenn Sie eher "exotische" Dateitypen verwenden, sollten Sie einen Link mitliefern, tiber den
der Anwender das Plugin im Fall des Falles downloaden kann.

e Wenn Sie im 'Eingebettetes Dokument'-Objekt einen Web-Pfad eingeben, stellt Mediator automatisch eine
Verbindung mit dem Internet her (mit den momentan aktiven Einstellungen). Das geschieht, selbst wenn das
Objekt ausgeblendet ist.

Eingebettetes Dokument - Objekteigenschaften

Ist das Eingebettetes Dokument Objekt auf der Seite eingefiigt, wird sein Format Karteireiter an der rechten
Seite der Multifunktionsleiste sichtbar.

el | =
X 366 = o |157 =111 ' J L
N JJ o = i = iy [ I L
Y |28 o ;J 71 = Ganz Ganz MNach Mach Ausrichten
h vorne hinten vorne hinten
Position & Grobe Anordnen

Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente fiirs Eingebettetes Dokument Objekt:

e  Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grol3e verwenden, um die Position und die Grofe des
Eingebettetes Dokument Objekts zu verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und
"Objekte skalieren".

e Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen” und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Eingebettetes Dokument -Eigenschaften zu erfahren, lesen
Sie das nachste Kapitel.

Eingebettetes Dokument - Ereignis
oy % o . . . . -
Im Ereignis-Dialog zu 'Eingebettetes Dokument' finden Sie ein spezielles Ereignis namens Dokument

vollstandig. Dieses Ereignis tritt ein, wenn das Herunterladen einer Website oder eines Web-Dokuments
abgeschlossen ist oder wenn ein Bild oder Dokument in diesem Objekt vollstandig angezeigt wird.

Eingebettetes Dokument Eigenschaften: Karteireiter Eingebettetes
Dokument

Dieser Karteireiter enthalt nur eine Zeile, in der Sie den Namen und den Pfad bzw. die Web-Adresse des
Dokuments eingeben kénnen.
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Eigenschaften von Objekt EingebettetesDoku... =
0 =B

Pfad oo | RtEp i e, ratchvare com

Voreingestellt lautet der Eintrag: http://www.matchware.net

Sie kdénnen stattdessen jeden Pfad zu einer Website oder zu einem Web-Dokument - und auch einen Pfad zu
einer Datei auf der Festplatte - eingeben. Sie kénnen auch den Auswahl-Button L..| klicken, um die Datei
auszuwahlen.

Wenn eine lokale Datei auf dem Rechner des Anwenders erscheinen soll, geben Sie deren Namen ohne jeden
Pfad ein und tragen die Datei mit Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien als zusatzliche Datei ein (sowie alle
weiteren ggf. bendtigten Dateien, damit Mediator sie in die exportierte Version einbinden kann. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Hinzufligen zusétzlicher Daten- und Programmdateien”

Das HTML Objekt

<html=
'—I Das HTML Objekt dient zum nahtlosen Einbinden von HTML Code auf der Mediator Seite.

Es ist nur bei Projekten vom Typ Standard oder HTML verfiigbar. Mehr zu den verschiedenen Projekttypen
erfahren Sie unter "Ein Dokument erzeugen".

Bei Projekten vom Typ Standard har das HTML Obijekt die gleichen Einschrankungen wie beim Anzeigen einer
lokal auf dem Computer gespeicherten HTML Seite. Sie kdnnen in diesem Fall z.B. kein serverseitiges Scripting
(ASP und PHP etc.) ausfiihren.

Seine wirkliche Stérke zeigt das Objekt im HTML Modus, denn hier funktioniert jede Art von HTML Code im
Mediator HTML Projekt. Das kann auch JavaScript, PHP oder ASP Code sein.

Damit serverseitiges Scripting (ASP und PHP etc.) funktionieren kann, missen Sie lhr exportiertes Projekt auf
einen Webserver hochladen, der eben dieses serverseitige Scripting unterstitzt.

» Wahlen Sie Einflgen | Steuerung | HTML Objekt, um ein HTML-Objekt zu erzeugen:
Sie haben dabei zwei Moglichkeiten:

o Kilicken auf den oberen Teil des Symbols ermdglicht, ein HTML Objekt komplett selbst zu erzeugen.

o Kilicken auf den unteren Teil des Symbols l&sst Sie aus einer Galerie von vordefinierten HTML
Objekten das gewiinschte auswéhlen.

» Ziehen Sie einen Rahmen fiir das HTML Objekt auf der Seite auf.
Der Dialog des HTML Obijekts erscheint.
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B HTML Objekt
£ E B = & X

£

10
11
12
13
14
15
NSRS FEEFEERES R EEE S SR EEF S S EE S EEEFE R T
L7i#

18:# The following iz the script configuration.

1%# Edit it as wyou zee fit.

20i#

o T T L L T T L T T L T T L TR L T R R e R TR T R T LR TR TR TR TR L]

PP F S S FEEEEEFEEFFFF I EEEEEFEE S S S S EEEE R EF T
2# |

AL # astebuch

5
gi# Fligt Threr Website ein Gastebuch hinzu

7
Zi# Copyright 2007 MatchlWare 475

2 # http:

The =cript recuires a PHP-compatible server.
Most hosting serwvice prowviders support PHP.

MO R R M e e e e e

CEEE RS EEFEEEEEEEE S SRR EEF R SRS EE SR E R

~
>

Q Sie kdnnen diesen Dialog nach Wunsch skalieren, indem Sie eine seiner Kanten entsprechen ziehen.

Jetzt haben Sie verschiedene Mdglichkeiten:

Sie kdénnen ein bestehendes HTML Objekt, vordefiniert oder ein selbst definiertes, mit Klick auf HTML

Objekt laden = 5ffnen. Wenn Sie das gewiinschte Objekt gefunden haben, klicken Sie auf Offnen oder
doppelklicken den Objektnamen, um es im HTML Objekt Dialog zu 6ffnen.

Sie kénnen Code direkt in den Dialog einfligen.

Sie kénnen beliebige Anderungen (an vordefinierten oder eigenen Codes) speichern, indem Sie auf HTML

Objekt Speichern klicken H. So kénnen Sie ein vorhandenes Objekt tiberschreiben oder ein neues
generieren.

Sie kdnnen ein vorhandenes, eigenes Objekt auch I6schen, indem Sie im Dialog HTML Objekt laden oder
im HTML Objekt Dialog speichern Dialog Léschen wahlen.

Anmerkungen:

Das HTML Objekt sollte nur Inhalte des <body> Tags enthalten. Sie sollten deshalb darauf achten, nichts,
was sich aulerhalb des <body> Tag befindet, einfligen.

Wenn Sie PHP oder ASP Code in das HTML Objekt einfugen, fordern die meisten Server, dass die Seite mit
der entsprechenden Endung (Suffix) versehen wird (.php oder .asp). Sie kdnnen dieses Suffix tber die
Eigenschaft 'HTML Suffix' im Eigenschaften Dialog der Seite definieren. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Eigenschaften der Seite: Karteireiter Allgemein”.

HTML Objekt Eigenschaften

Sobald das HTML Objekt auf der Seite eingefuigt wurde, erscheint sein Format Karteireiter ganz rechts in der
Multifunktionsleiste.

e | =
X 366 = |=457 || L = &
N JJ o i = [y [ L P
Y |38 =la]]|n = Ganz Ganz MNach Mach Ausrichten
h vorne hinten wvorne hinten
Paosition & Groke Anordnen
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e Sie kénnen die Felder der Gruppe Position & GrofRe verwenden, um die Position und die GrélRe des HTML
Obijekts zu verandern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren".

e Sie kdnnen seine Anordnung und Ausrichtung mit den Befehlen der Anordnen Gruppe festlegen und
andern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zusétzlich zum Karteireiter Format gibt es noch den Eigenschaften Dialog, in dem Sie alle Eigenschaften zum
HTML Objekt genau einstellen kdnnen. Mehr zu den Eigenschaften, die bei allen Objekten gleich sind, erfahren
Sie unter "Allgemeine Eigenschaften".

Das Eingabeobjekt

Eingabeobjekte konnen auf sehr verschiedenen Weise verwendet werde, grundsatzlich kann folgendes
unterscheiden:

e Sie sollen dem Anwender Informationen anzeigen

e Sie sollen Eingaben des Anwenders aufnehmen
Wihlen Sie Einfligen | Steuerung | Eingabeobjekt und ziehen einen Objektrahmen auf der Seite auf.

> (optional) Geben Sie den voreingestellt sichtbaren Text ins Eingabeobjekt ein. Wenn Sie mehr als eine Zeile
bendtigen, dricken Sie am Ende der ersten Zeile Strg + Enter. Nach Fertigstellung driicken Sie einfach
Enter oder Esc oder klicken Sie irgendwo aulRerhalb der Flache des Textobjekts, um den
Bearbeitungsmodus zu verlassen.

@ Das Eingabeobjekt hat beim Export als HTML oder Flash spezielle Einschrénkungen. Mehr dazu finden Sie
unter "HTML Einschréankungen™ und "Flash Einschrankungen".

Hier zwei typische Beispiele zum Gebrauch des Eingabeobjekts:

Informationen anzeigen: Um auf einer Seite z.B. immer das aktuelle Datum anzuzeigen, kreieren Sie ein
Eingabefeld z. B. mit Namen 'Eingabe’. Weisen Sie in dessen Ereignisdialog dem Ereignis 'Wenn Seite bereit'
eine 'Eigenschaft setzen'-Aktion mit folgendem Inhalt zu: Objekt = Eingabe, Eigenschaft = Text, Wert als
Ausdruck = @Date.

Sie kénnen die Aktion 'Eigenschaft zuweisen' auch dazu verwenden, dem Eingabefeld einen Variablenwert vom
Typ Ganze Zahl oder Gleitkommazahl zuzuweisen. Wéhlen Sie die Option 'Wert als Ausdruck' und geben Sie
den Namen der Variablen dort ein.

Aufnehmen einer Anwender-Information: Um den Namen eines Anwenders im Dokument zu verwenden,
muss ihn dieser in ein Eingabefeld eintragen. Dieses Eingabefeld (zum Beispiel Eingabe02) bzw. sein Inhalt
kann jetzt jederzeit Uber seine Text-Eigenschaft ausgelesen werden; in diesem Fall Eingabe02.Text. Sie kénnen
diesen Wert einer Variablen zuweisen oder ihn direkt in einem anderen Ausdruck verwenden.

Soll eine Zahl aus dem Eingabefeld ausgelesen werden, kdnnen Sie die "Wert'-Eigenschaft (Value) verwenden, in
unserem Beispiel also Eingabe02.Value.

Sie kénnen den Inhalt eines Arrays auch in einem Eingabeobjekt anzeigen, oder den Wert eines Eingabeobjekts
einem Array zuzuweisen.

Mehr zum Thema Variablen und Ausricke erfahren Sie unter Arbeiten mit Projektvariablen” und Arbeiten mit
Ausdriicken”.

Eingabeobjekt: Eigenschaften

Ist das Eingabeobjekt auf der Seite eingeflgt, wird sein Format Karteireiter an der rechten Seite der
Multifunktionsleiste sichtbar.

A . 1
# Hintergrund - ) Hyl |
X 60 | s : Arial 2o = Y5 =
) ol Rahmen = - = = J J
Y &7 - alllz3 - F & | | Ganz Ganz Mach Mach
el Y| Mehrzeilig _— vorne hinten vorne hinten
Position & Grake Stil Schrift Anordnen
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Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente fiirs Eingabeobjekt:

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grolie verwenden, um die Position und die GroRe des
Eingabeobjekts zu verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte skalieren".

e Sie kdnnen die Hintergrund und Rahmen Befehle verwenden, um das visuelle Erscheinungsbild des
Objekts zu verandern.

e Die Mehrzeilig Option bestimmt, ob das Eingabeobjekt nur eine Textzeile oder mehrere enthalten kann. Ist
die Option ausgewahlt, kann mehr als eine Zeile Text im Eingabeobjekt dargestellt werden.

e Sie kdnnen die Schriftart und deren Attribute mit Hilfe der Befehle in der Schriftart Gruppe &ndern.

e  Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe &ndern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten".

Zuséatzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Eingabeobjekt-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das
néchste Kapitel.

Eingabeobjekt - Ereignisse
Diese beiden Ereignisse dienen dazu, die Eingaben in ein Eingabeobjekt zu kontrollieren.

@

. Das Wenn Stop-Ereignis wird ausgeldst, wenn die Enter-Taste gedriickt oder ein anderes Objekt
angeklickt wird. Ihm kann eine Aktion folgen, die sich auf den kompletten Inhalt des Eingabeobjekts
bezieht.

& Das Bei Wechsel-Ereignis wird dagegen immer ausgeldst, wenn sich irgendetwas am Inhalt des
Eingabeobjekts dndert. Damit haben Sie die absolute Kontrolle lber jede Eingabe des Anwenders. So
kdnnen Sie z.B. sofort eine Fehlermeldung erscheinen lassen, wenn ein falscher Buchstabe eingegeben wird,
die Anzahl von erlaubten Zeichen begrenzen usw.

Eingabeobjekt Eigenschaften: Karteireiter Eingabe

Mit Klick auf den Karteireiter 'Eingabe’ erscheint folgender Dialog:

Eigenschaften von Objekt Eingabe =
[ HEDO @ @

Text

Transparent [ Falsch

HirtergrundFarbe []z12,208,200 |
Sichtbarer Rabrmen e

Fahmenfarbe 114,114,114 |
Rahrmenbreite 1

Mur lesen [ Falsch

Markiert wenn akkiviert| [ Falsch
Dezimalzeichen

z2
Dezimalstellen ein [ Falsch

Text: Dies ist eine Text-Eigenschaft, die den Inhalt des Eingabeobjekts enthalt.

Transparent: Hier kann der Hintergrund des Objektes durchsichtig definiert werden. Der Hintergrund wird
allerdings auch bei aktivierter Eigenschaft transparent sichtbar, sobald eine Eingabe gemacht wird.

Hintergrundfarbe: Hier kdnnen Sie die Hintergrundfarbe des Eingabeobjekts auswahlen. Klicken Sie auf das
Farbfeld (Windows Farbdialog) oder verwenden Sie die Pipette. Mehr dazu lesen Sie unter "Eine Farbe
auswahlen".
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Sichtbarer Rahmen: ist dieser Punkt aktiv, wird das Objekt mit einem sichtbaren Rahmen versehen.
Nochmaliges Anklicken (deaktivieren) schaltet den Rahmen aus.

Rahmenfarbe: Hier kénnen Sie die Farbe des Rahmens festlegen. Klicken Sie auf das Farbfeld (Windows
Farbdialog) oder verwenden Sie die Pipette.

Rahmenbreite: Hier wird die Starke des Rahmens (falls eingeschaltet) eingestellt. Sie kénnen den Wert direkt
eingeben oder die beiden Schaltflachen neben dem Feld verwenden.

QI Wenn Sie fiir Hintergrund und Rahmen die gleiche Farbe wahlen, kénnen Sie auf diese Weise einen Randabstand vom
Text zu den Kanten des Objekts definieren.

Nur lesen: Ist diese Option aktiv, kann der Endanwender keine Eingaben in dieses Objekt vornehmen; es dient
also nur zum Anzeigen von Werten.

Markiert wenn aktiviert: Aktivieren Sie diese Option, wenn der komplette Inhalt des Eingabefeldes
ausgewahlt erscheinen soll, sobald das Objekt aktiv ist.

Dezimalzeichen: In diesem Feld kénnen Sie das Zeichen andern, das bei der Dezimalanzeige von Zahlen
verwendet wird (z.B. ein Komma statt des voreingestellten Dezimalpunkts).

Dezimalstellen ein: Ist diese Option aktiviert, werden Dezimalstellen angezeigt.

Anzahl Dezimalstellen: Definiert, wie viele Dezimalstellen angezeigt werden.

Eingabeobjekt Eigenschaften: Karteireiter Text

Mit Klick auf den Karteireiter "Text' wird folgender Dialog angezeigt:

Eigenschaften von Objekt Eingabe x
[ HE O @ @

Schrift _= |Arial
Texkgrofe |20

Textfarbe  |JJO.0,0 |
Fett [ Falsch
kursiv [ Falsch

Ausrichtung | = |Mitte
Mehrzeilig | [ wWahr
[ Falsch

In diesem Dialog setzen Sie das Erscheinungsbild des Textes im Eingabefeld fest.

Schrift: Hier legen Sie den Schrifttyp fest, der im Eingabeobjekt verwendet wird. Im Gegensatz zum Textobjekt
wird hier der komplette Text mit einer einheitlichen Schrift und einheitlichen Attributen dargestellt.

TextgroRe: Hier setzen Sie die Grole des verwendeten Textes fest. Sie kdnnen die Grof3e direkt eingeben oder
mit Hilfe der Schaltflachen rechts vom Feld verdndern.

Textfarbe: Hier wéhlen Sie die Farbe fiir den Text. Klicken Sie auf das Farbfeld (Windows Farbdialog) oder
verwenden Sie die Pipette. Mehr dazu lesen Sie unter "Eine Farbe auswahlen".

Fett/Kursiv: Diese Optionen lassen den Text fett bzw. kursiv erscheinen.
Ausrichtung: Legt die horizontale Ausrichtung des Textes fest.

Mehrzeilig: Ist diese Option aktiv, kann der Anwender mehr als eine Textzeile eingeben oder es kann eine
externe Textdatei ins Eingabefeld eingelesen werden.

Passwort: Erlaubt das Verbergen des Eingabeobjekt-Inhalts, indem es die Buchstaben durch Sternchen ersetzt.
Sie kénnen diese Option nur wahlen, wenn die Option Mehrzeilig ausgeschaltet ist.

Flash Device Fonts: Diese Option ist nur bei Projekten vom Typ Flash zugénglich. Ist sie aktiviert, kdnnen die
drei eingebauten Flash Schriftarten (Arial, Times New Roman, und Courier New) verwendet werden. Diese
Schriften mussen nicht extra ins Dokument eingebettet werden, d.h. die GroRe des Projekts wird insofern
minimiert. Es ist empfehlenswert, diese Schriften beim Export als Flash immer zu verwenden.
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Eingabeobjekt Eigenschaften: Karteireiter Scrollen

Mit Klick auf den Karteireiter 'Scrollen’ wird folgender Dialog angezeigt:

Eigenschaften von Objekt Eingabe x
B A ED @ 5

Auto Scroll waagerecht | [ Wahr
Scroll-Leiste waagerecht | [ Falsch
Auto Scroll senkrecht [ Falsch
Scroll-Leiste senkrecht | [ Falsch

Auto Scroll waagerecht: Wenn ein Eingabeobjekt dazu dient, Eingaben vom Anwender entgegenzunehmen und
man nicht weil3, wie lang diese sein werden (10, 20, 30 Zeichen...), kénnen Sie diese Option wahlen. Damit kann
die Eingabe des Anwenders langer sein als der Platz im Eingabefeld.

@ Bei mehrzeiligen Eingabeobjekten (Option 'Mehrzeilig' = eingeschaltet) missen Sie 'Auto Scroll
waagerecht' ausschalten, da sonst der Text in einer Linie (ohne Textumbruch) dargestellt wird.

Auto Scroll senkrecht: Diese Option ist vor allem dann sinnvoll, wenn externe Textdateien in einem
Eingabeobjekt angezeigt werden. Ist die Option aktiv, werden die nétigen Textumbriiche durchgefihrt, sodass
die Textdatei so 'passend' wie mdglich im Eingabeobjekt angezeigt wird.

Scroll-Leiste waagerecht / senkrecht: Dient zum Hinzufiigen von waagerechten/senkrechten Scroll-Leisten. Im
Gegensatz zu anderen Scroll-Leisten kénnen diese nicht farblich oder von der Grofi3e her editiert werden,
auflerdem erscheinen sie auch im Runtime-Modus standig - auch dann, wenn sie nicht notwendig waren.

Wichtig: Alle Optionen rund ums Scrollen sorgen nicht nur dafiir, dass Scrollen moglich ist, sondern auch dafir,
dass Textdateien, die groRRer sind als das Eingabeobjekt, komplett angezeigt werden kénnen.

Ohne entsprechende Scroll-Option wiirde die Textdatei ndmlich nur soweit eingelesen, bis das Eingabeobjekt
‘voll' ist. Der Rest wirde einfach abgeschnitten.

Das Listenbox Objekt

Qi iy

1

'—iJ Das Listenbox-Objekt dient dazu eine Liste anzuzeigen, aus der sich der Endanwender einen Eintrag
aussuchen kann. Sie kdnnen lhre eigene Liste erzeugen (z.B. Automodelle, Rezepte oder Afrikanische Lander)
und die Listeneintrége direkt mit anderen Seiten des Dokuments oder auch mit einer Internet-Adresse
verknipfen.

@ Das Listenbox Werkzeug hat beim Export als Flash verschiedene Einschrankungen. Mehr dazu finden Sie
"Flash Einschrankungen". Fur Projekte vom Typ HTML ist es nicht verfiigbar. Mehr zu den verschiedenen
Dokument-Typen finden Sie unter "Ein Dokument erzeugen".

> Wahlen Sie Einfligen | Steuerung | Listenbox und ziehen einen Objektrahmen auf der Seite auf.

Q Wenn Sie eine Inhalt-Seite, eine Stichwort (Index)-Seite oder eine Historie-Seite in Ihr Dokument einbinden wollen -
oder eine Suchfunktion, die die komplette Seite bedeckt, kénnen Sie auf eine der vorgefertigten dynamischen Vorlagen
zuriickgreifen. Wahlen sie einfach die entsprechende Vorlage aus, wenn Sie die Seite erzeugen. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Arbeiten mit dynamischen Vorlagen".

Listenbox Eigenschaften

Ist das Listenbox Objekt auf der Seite eingefiigt, wird sein Format Karteireiter an der rechten Seite der
Multifunktionsleiste sichtbar.

A, - 1
= =P - .+ A Hintergrund ~ ||| liEs | | =
X 527 2 im0 |||k B B[ Arial -l 2| =
H ‘ 3 3 ~ o Rahmen ~ = = Sal =] = |E
| a . = = - Ganz Ganz Nach Mach Ausrichten
Y a1 218 19a = = =) = B et - Fx U|4a-
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Position & GraBe Stil Schrift Anordnen



Der Karteireiter Format enthalt die wichtigsten Elemente firs Listenbox Objekt:

e Sie kdnnen die Felder der Gruppe Position & Grolie verwenden, um die Position und die GroRe des
Listenbox Objekts zu verdndern. Mehr dazu erfahren Sie unter "Objekte verschieben™ und "Objekte
skalieren".

e Sie kénnen zahlreiche vordefinierte Effekte auf das Listenbox Objekt anwenden, indem Sie die Maus durch
die Stilgalerie (klicken Sie die Mehr Schaltflache, um alle vordefinierten Stile zusehen) bewegen und dabei
eine Effektvorschau auf Ihrem Objekt sehen. Um einen Effekt zu tibernehmen, klicken Sie das
entsprechende Symbol einfach an.

e Sie kénnen die Befehle Hintergrund, Rahmen und Effekte verwenden um das optische Erscheinungsbild
der Listenbox zu veréndern.

e Sie kdnnen die Schriftart und deren Attribute mit Hilfe der Befehle in der Schrift Gruppe andern.

e  Sie kdnnen seine Platzierung oder Ausrichtung mit den Befehlen in der Anordnen Gruppe andern. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Objekte anordnen™ und "Objekte ausrichten™.

Zuséatzlich zum Karteireiter Format kénnen Sie im Eigenschaften Dialog alle Eigenschaften einsehen und
genauestens einstellen. Alles zu den "Allgemeinen Eigenschaften”, die fiir alle Objekte gleich sind, finden Sie im
gleichnamigen Kapitel. Um mehr zu den speziellen Listenbox Objekt-Eigenschaften zu erfahren, lesen Sie das
nachste Kapitel.

Listenbox Ereignisse

EEJ Das Wenn ausgewahlt Ereignis ist Listenbox-spezifisch. Es tritt ein, wenn der Anwender einen der
Eintrage in der Listenbox auswahlt. Sie als Designer kénnen damit checken, was ausgewahlt wurde und
entsprechend reagieren.

Das Listenbox-Objekt hat aulerdem zwei 'versteckte' Eigenschaften: SelectedIndex und SelectedString.
Sie dienen dazu, auszulesen oder zu definieren, was in der Listenbox ausgewahlt wurde:
e SelectedIndex enthélt die Nummer des Listenbox-Eintrags, beginnend mit 0, dann 1 usw.

e SelectedString enthalt den Inhalt (Text) des aktuell gewahlten Eintrags.

Beispiel: Sie haben eine Liste von Automarken generiert, der dritte Eintrag ist Aston Martin, 'SelectedIndex'
wird den Wert 2 haben(da die Liste mit 0, 1, 2 beginnt) und 'SelectedString' hat den Wert 'Aston Martin'.

Um die Nummer eines ausgewahlten Eintrags in Listenbox01 zu bekommen, wiirden Sie
Listenbox01.SelectedIndex verwenden. Sie kdnnten z.B. die Eintragsnummer einer Variable namens 'Marke' wie
folgt zuweisen:

fuweisen El

W ariable:

b ark.e w

Zumeizungzaus druck:
Listernbox01 . Selected ndex

0K | [ Abbrechen

Sie kénnen die 'Eigenschaft setzen'-Aktion verwenden, um einen bestimmten Eintrag zu markieren. Wenn Sie
z.B. den Eintrag 'Griin' inListenbox01 markieren wollten, wiirden Sie den 'Eigenschaft setzen'-Dialog wie folgt
ausflllen:
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X

Eigenschaft setzen

Objekt:
Listenbox1 lm
Eigenzchaft
SelectedShing w

) ikonstanter Wert | Griin

o wiert ale Ausdruck
fs

0K | [ Abbrechen |

Mehr zu Variablen, Arrays und Ausdriicken erfahren Sie unter "Arbeiten mit Projektvariablen” und Arbeiten mit
Ausdriicken".

Listenbox Eigenschaften: Karteireiter Listenbox

Mit Klick auf den Karteireiter 'Listenbox’ erscheint folgender Dialog:

Eigenschaften von Objekt Listenbox x

B EeEED @B

arifie Scroll-Leiste | 14
Datentyp _= |Daterliste
Daten

Grofe Scroll-Leiste: Hier kdnnen Sie die GroRe (Breite) der Scroll-Leiste eingeben. Eine Scroll-Leiste wird im
Design-Modus immer angezeigt, im Runtime- oder Testmodus automatisch dann, wenn sie nétig ist.

Datentyp: Hier kénnen Sie den Typ der Listenbox festlegen. Es gibt fiinf verschiedene Typen.

e Datenliste: Dieser Listentyp enthélt Eintrage, die Sie manuell im Feld 'Daten’' eingegeben haben (siehe auch
weiter unten bei 'Daten’).

e Seitenliste: Dieser Listentyp zeigt automatisch alle Seiten des Dokuments an (ausgenommen diejenigen, bei
denen sie im Eigenschaften-Dialog der Seite 'Einbeziehen in Inhaltsverzeichnis' deaktiviert haben). Die
Eintrdge in der Listenbox sind nicht identisch mit den wirklichen Seitennamen, sondern mit dem Text, den
Sie im Eigenschaften-Dialog der Seite unter 'Beschreibung' eingegeben haben. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Eigenschaften der Seite: Karteireiter Allgemein"

e Indexliste: Diese Liste zeigt alle Schlusselwdrter im Dokument an. 'Schliisselwérter' kénnen sowohl
Obijekten als auch Seiten zugewiesen werden. Mehr zu diesem Thema lesen Sie unter "Eigenschaften der
Seite: Karteireiter Allgemein" und "Objekteigenschaften: Karteireiter Allgemein".

e Volltext-Liste: Diese Liste zeigt alle Worter an, die in Stichwértern, Uberschriften, Textobjekten oder
Schaltflachen des Dokuments vorkommen, vorausgesetzt, Sie haben sowohl beim Objekt als auch auf der
Seite 'Einbeziehen in Suche' eingeschaltet. Sie kénnen den Suchmanager (Uberpriifen | Suchen |
Suchmanager) einsetzen, um Fillwérter, wie ' und', ‘er', 'ist' etc., von der Suche auszuschlieBen. Mehr dazu
lesen Sie unter "Arbeiten mit dem Suchmanager".
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e Historie: Diese Liste zeigt alle Seiten an, die seit dem Start des Dokuments aufgerufen wurden. So kann der
Anwender jederzeit direkt zu einer irgendwann vorher besuchten Seite zuriickkehren oder seinen Weg
Schritt fur Schritt zuriickgehen.

@ Mediator enthalt fertige, dynamische Vorlagen fir die vier Listenbox-Typen, die entsprechend Inhalt, Index,
Suche und Historie genannt sind. Sie kénnen diese beim Erzeugen einer neuen Seite direkt aufrufen. Mehr dazu
finden Sie unter "Arbeiten mit dynamischen Vorlagen".

Daten: In diesem Feld kénnen Sie Ihre eigene Liste mit beliebigem Inhalt erzeugen. Dazu muss der Typ
'Datenliste’ gewadhlt sein. Trennen Sie die einzelnen Eintrdge im Feld durch einen Strichpunkt (also z.B.
Isolde;Hans;Peter;Lotte)

Eigenschaften von Objekt Listenbox X
N E = 0 @ 2

arifie Scroll-Leiste | 14

Datentyp _= |Datenliste
Peter;Maona; Tina; Geka;

Q Wenn Sie in der Datenliste eine groRere Menge Text einzugeben haben, ist es einfacher, diesen Text in einem Texteditor
(Notepad) zu schreiben anstatt ihn direkt ins Feld einzugeben. Ist der Text fertig gestellt, kopieren Sie ihn und fiigen ihn ins
leere Feld im Eigenschaften-Dialog ein. Muss der Text spater noch einmal editiert werden, kénnen Sie entsprechend
verfahren: Kopieren Sie den kompletten Feldinhalt, fligen ihn im Texteditor ein usw.

Einsatzmaoglichkeiten

Sie kdnnen diese Liste verwenden, um bestimmte Seitennamen einzugeben (diesmal den wirklichen
Seitennamen, nicht die '‘Beschreibung'), um auf die entsprechende Seite zu schalten. Sie kénnen aber auch die
Namen von Bild- oder sonstigen Objekten eintragen, um Bilder anzuzeigen etc.

Listenboxen kénnen auch dazu dienen, dem Anwender jede nur mégliche Art, sich im Dokument zu bewegen,
anzubieten. Das ist dann nicht ganz so einfach zu realisieren wie die vordefinierten, einschldgigen Seiten im
Multimedia Katalog, aber dafiir wesentlich flexibler und von tiberall im Dokument aus nutzbar.

Eine Listenbox ist (fast) immer dann die Lésung der Wahl, wenn der Anwender aus mehr als zwei
Maoglichkeiten auswéhlen soll.

Listenbox Eigenschaften: Karteireiter Text

Qi iy

Wenn Sie auf den Karteireiter 'Text' klicken, erscheint folgender Dialog:

Eigenschaften von Objekt Listenbox X
ENE NE 0 @ 2

Schriftart _= | Avial

Textgrifie 12

Textfarbe oo |
Fett [~ Falsch

kursiy [~ Falsch

Inkerstrichen [~ Falsch

Textfarbe {ausgewahlt) [ ]z55,255,255 _ﬂ
Hintergrundfarbe {ausgewahit) [ll73,73,73 _ﬂ

Schrift: Hier kdnnen Sie den Schrifttyp auswéhlen, der in der Listenbox verwendet wird.
TextgroRe: Legt die GroRe der Schrift fest.

Fett - Kursiv - Unterstrichen: Wahlen Sie hier die Schriftattribute (fett, kursiv, unterstrichen) aus.
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Textfarbe: Hier wahlen Sie die Farbe fiir den Text. Klicken Sie auf das Farbfeld (Windows Farbdialog) oder
verwenden Sie die Pipette. Mehr dazu lesen Sie unter "Eine Farbe auswahlen".

Textfarbe (ausgewahlt): Hier legen Sie fest, welche Farbe der Text bei ausgewahltem Eintrag haben soll.

Hintergrund (ausgewahlt): Hier legen Sie fest, welche Farbe der Hintergrund bei ausgewahltem Eintrag haben
soll.

Flash Device Fonts: Diese Option ist nur bei Projekten vom Typ Flash zugéanglich. Ist sie aktiviert, kénnen die
drei eingebauten Flash Schriftarten (Arial, Times New Roman, und Courier New) verwendet werden. Diese
Schriften mussen nicht extra ins Dokument eingebettet werden, d.h. die GroRe des Projekts wird insofern
minimiert. Es ist empfehlenswert, diese Schriften beim Export als Flash immer zu verwenden.

Listenbox Eigenschaften: Karteireiter Farbe

Qi iy

Wenn Sie auf den Karteireiter 'Farbe’ klicken, erscheint folgender Dialog:

Eigenschaften von Objekt Listenbox x
O EEEDE
HintergrundFarbe [Jz1z,208,200 |
R.ahmenfarbe o.o.o V|
Schaltflachenfarbe der Scroll-Leiste [ ]212,208,200 |
Farbe Scroll-Leiste [ z4z,24z,242 )|

Hintergrundfarbe: Hier legen Sie die Hintergrundfarbe der Listenbox fest. Bitte achten Sie darauf, dass ein
guter Kontrast zur Textfarbe (Karteireiter Text) gewahrleistet ist.

Rahmenfarbe: Hier legen Sie die Farbe des Rahmens fest. Wenn Sie keinen sichtbaren Rahmen wiinschen,
geben Sie hier die gleiche Farbe wie fiir den Hintergrund ein.

Schaltflachen-Farbe - Farbe Scroll-Leiste: Hier legen Sie die Farbe der Schaltflache (Hintergrund und
‘beweglicher Teil") fest. Achten Sie also darauf, dass die beiden zusammenpassen.

Das ActiveX Objekt

e

Das ActiveX Objekt dient dazu, ActiveX Controls in das Mediator Projekt einzubinden.

Sie kdénnen ein ActiveX Objekt mit einem Objekt in Mediator vergleichen. Es ist ein Programm-Modul, das
bestimmte Funktionen ausfiihrt, z.B. ein Video abspielt, Text anzeigt, Bilder prasentiert usw. Wie Mediator
Objekte auch, besitzen ActiveX Objekte Eigenschaften, die sich verandern lassen. Sie kénnen aus Tausenden
von bereits fertig gestellten ActiveX Objekten wahlen. Oder Sie erzeugen sich die Objekte selbst - falls Sie
Programmierer sind oder jemanden haben, der das fur Sie erledigt. ActiveX Objekte lassen sich mit
verschiedenen Programmwerkzeugen erstellen, u.a. mit Visual Basic oder C++.

» Um eine ActiveX Control in Ihr Projekt einzubinden, wahlen Sie Einfiigen | Steuerung | ActiveX.

Der Dialog der verflighbaren ActiveX Controls erscheint.
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ActiveX Element wihlen

.-’-‘-.u:tivF'uin I:Il:u'ct - Einrichten
Apple QuickTime Contral 2.0

Microzoft Forms 2.0 ComboB ox
Micrazaoft Office Chart 11.0

icrozoft Office Outlook Yiew Caontral
Microzoft Terminal Services Cantral

0k | [ Abbrechen

» ActiveX Controls, die hier nicht aufgelistet sind, erreichen Sie mit Klick auf den Einrichten-Button. Ein
Dialog mit allen verfiigbaren Controls erscheint.

Verfiigbare Active X Controls

Die= izt eine Ligte aller Active ¥-Controlz auf diezem Computer. Micht alle
davon funktionieren unbedingt mit einem externen Programm [wie Mediator).

Bitte stellen Sie vor der Veroffentlichung Ihres Projekts sicher, dass Sie
berechtigt zind, die Contrals weiterzugeben, dasz Sie auch innerhalb von

kediator einwandfrei arbeiten und dazs zie zich in der entzprechenden D atei
[narmal: D) befinden.

Leider gibt es keine Moglichkeit, diese Infoz [z.0.] automatizch zu emitteln,
Deshalb kann Mediatar lhnen dabei nicht behilflich sein.

[ ]A0L Davwnloader Plugin -
[C]A0L Flash Factory Object -
[ ]AOL Flash Object
[ ]AOLYGP PicEdit Ctrl
[ JAOL*YGP Screensaver
[ ]AOLYGP UPF Cid

Apple BuickTime Contral 2.0

[ ]AresPlayer Class
[ Asis Contral

Pfad
C:AProgrammehQuick TimehQ TOCantmal. dil

ok | [ abbrechen

» Wabhlen Sie die gewinschte Control aus, indem Sie seine Checkbox anklicken.
Damit wird die gewéhlte Control dem Dialog "ActiveX Element wéhlen™ hinzugefugt.

» Kilicken Sie auf'OK', um zu bestétigen und ziehen Sie auf der Seite einen Rahmen flir das ActiveX Objekt
auf.
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@ Wie im Dialog der verfugbaren ActiveX Controls beschrieben, kdnnen nicht alle Controls in Mediator
verwendet und/oder einfach weitergegeben werden. Wir empfehlen deshalb, nur solche Controls zu verwenden,
bei denen man bzgl. der Einbindung und Weitergabe sicher ist.

Es liegt in lhrer Verantwortung, sicherzustellen, dass durch die Verwendung von ActiveX Controls keine
Copyright-Rechte verletzt werden.

Wenn Sie Script und ActiveX Controls verwenden, missen Sie sicherstellen, dass alle benétigten Dateien in die
exportierte Version eingebunden werden.

ActiveX Objekt - Eigenschaften

Wie alle Mediator-Objekte besitzt ein ActiveX-Objekt Eigenschaften, die iber den Standard Eigenschaften-
Dialog in Mediator bearbeitet werden kénnen.

Mehr zu Eigenschaften, die allen Mediator Objekten gemeinsam sind, erfahren Sie unter "Allgemeine
Eigenschaften".

Da ActiveX Objekte sehr unterschiedlich sind, sind auch ihre speziellen Eigenschaften sehr verschieden.

Eigenschaften von Objekt ActiveX =
0 &E

Backolor [ ]255,255,255 |
BorderCalar | [N V|
URL

FileMarme

_MovieHandle 1]

MovieControllervisible [w wiahr

Fullscreen [ Falsch

FullscreenFlags 6

FullScreenManitarfumber (0
FullscreenEndkeyCode |27

ErrorHandling 1
MewlovieFlags 1025
AukoPlay

BasellRL

Die meisten ActiveX Controls besitzen deshalb zusétzlich einen speziellen Eigenschaften-Dialog.

» Um den spezifischen ActiveX-Eigenschaften-Dialog aufzurufen, klicken Sie das Objekt mit der rechten
Maustaste an und wahlen dort den Punkt ActiveX-Eigenschaften.

ActiveX Objekt - Ereignis

\é& Das ActiveX-Ereignis ist nur fir ActiveX-Objekte verfligbar und liefert verschiedene Riickmeldungen - je
nach Control.

Es ist ein Standard-Interface, das einen Textwert von der ActiveX Control zuriickgibt, wann immer ein Ereignis
registriert wird.

Der vom ActiveX-Ereignis zurlickgegebene Wert wird (iber die Control angesprochen; dabei wird die "."-
Schreibweise (ActiveX.Ereignis) verwendet (Punkt-Schreibweise).

Meist ist eine Wenn-Dann-Aktion nachgeschaltet, um den Typ des Ereignisses genauer unterscheiden zu kénnen.

.% Ly

Actives wienn-0 ann-Sanst
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Ereignisse

Ea
_{b Ereignisse und Aktionen sind fir jede Art von Aktivitat in Ihrem Mediator Projekt verantwortlich.

Ein Ereignis ist etwas, was - beziglich der Seite oder eines Objekts - geschehen kann. Zum Beispiel kann ein
Objekt angeklickt werden, der Mauszeiger kann dariiber bewegt werden, es kann rechtsgeklickt werden usw.
Eine Aktion ist eine Operation, die ausgefiihrt wird, sobald ein bestimmtes Ereignis auf der Seite oder einem
Objekt eintritt. Zum Beispiel kdnnen Sie damit definieren, dass zu einer anderen Seite geschaltet wird, sobald
der Anwender auf eine Schaltflache klickt, oder dass ein Sound abgespielt wird, wenn ein bestimmtes Bild
erscheint.

Alle fir die Seite oder das aktuelle Objekt verfligharen Objekte sind auf der linken Seite des Ereignisdialogs
aufgelistet. Diese Ereignisse missen mit Aktionen kombiniert werden, um tatséchlich etwas bewirken zu
koénnen.

Wie man Ereignisse und Aktionen kombiniert, erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ereignissen und Aktionen".

@ Die verfiigbaren Ereignisse hdngen vom Typ des Dokuments ab. Dokumente vom Typ HTML und Flash
haben weniger Ereignisse zur Verfugung als 'Standard'-Dokumente. Mehr zu den verschiedenen Dokument-
Typen erfahren Sie unter "Ein Dokument erzeugen". Eine komplette Beschreibung aller Funktionen fir die
verschiedenen Dokument-Typen finden Sie unter "Mediator 9 Funktionsliste".

Die meisten Mediator Objekte bieten die gleichen Ereignisse, allerdings gibt es auch objektspezifische
Ereignisse, die nur dort verflighar sind.

AuBerdem gibt es Ereignisse, die nur fiir Seiten zur Verfigung stehen (z.B. "Wenn Seite bereit").

Die Liste aller verfligbaren Ereignisse gliedert sich in vier Bereiche:
e Ereignisse, verfiigbar fir Seiten und Objekte

o  Ereignisse, verflgbar nur fiir Seiten

e Ereignisse, verfugbar nur fiir Objekte

e  Ereignisse, verfugbar nur fir spezielle Objekte

Ereignisse, verfugbar fur Seiten und Objekte
<]
Mausklick S

Dieses Ereignis tritt ein, wenn die linke Maustaste geklickt wird.

Der Mausklick ist das am meisten verwendete Ereignis. Sie kénnen damit einen Klick auf eine Schaltflache,
einen Hypertext etc. abfragen und wie gewl(inscht darauf reagieren.

a
¥
Maus gedriickt =
Dieses Ereignis tritt ein, wenn die linke Maustaste gedriickt wird.

Sie kdnnen dieses Ereignis u.a. dann einsetzen, wenn eine Aktion nur so lange ausgefihrt werden soll, wie die
Maustaste gedriickt bleibt (Anzeigen eines Bildes, Abspielen von Sound etc.).

d) "
Maus loslassen =
Dieses Ereignis tritt ein, wenn die linke Maustaste nach dem Driicken wieder losgelassen wird.

Meistens wird dieses Ereignis verwendet, um eine Aktion, die mit 'Maus gedriickt' ausgeldst wurde, zu beenden.
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B
R Mausklick —’IJ"}

Dieses Ereignis tritt ein, wenn mit der rechten Maustaste geklickt wird.

Es wird oft in Verbindung mit der 'Zeigen'-Aktion verwendet, um ein Meni oder andere, zum Objekt gehérige
Dinge anzuzeigen.

| |
R Driicken J
Dieses Ereignis tritt ein, wenn die rechte Maustaste tiber dem betreffenden Objekt gedriickt wird.

Das Ereignis wird fur alle Aktionen verwendet, die nur so lange ausgefiihrt werden sollen, wie die rechte
Maustaste gedriickt bleibt (z.B. Anzeigen eines Bildes, Abspielen eines Sounds).

®,

Dieses Ereignis tritt ein, wenn die rechte Maustaste nach dem Driicken tiber dem betreffenden Objekt wieder
losgelassen wird.

R Loslassen “=

Das Ereignis wird meist verwendet, um eine Aktion, die durch 'R Driicken' ausgeldst wurde, wieder zu beenden.

q "
Doppelklick Efﬂ-‘i'

Dieses Ereignis tritt ein, wenn die linke Maustaste doppelgeklickt wird. Sie kdnnen es statt eines Mausklick-
Ereignisses verwenden, wenn gemeinhin in Windows ein Doppelklick fiir entsprechende Operationen erwartet
wird, z.B. um ein Bild in héherer Auflésung anzuzeigen oder ein Fremdprogramm von Mediator aus zu starten.

o
R Doppelklick Zfﬂ"}

Dieses Ereignis tritt ein, wenn die rechte Maustaste doppelgeklickt wird. Die Anwendung entspricht dem
Ereignis Doppelklick.

|'/. -.'\'I
Wenn Start \@1}

Dieses Ereignis tritt ein, wenn ein Objekt oder eine Seite gestartet werden, also z.B. wenn ein Video gestartet
oder ein Eingabefeld aktiviert wird. Es tritt auch ein, wenn zu einer neuen Seite geschaltet wird. Der Unterschied
zum 'Wenn Seite bereit'-Ereignis ist der, dass 'Wenn Start' nicht erst nach dem kompletten Aufbau der Seite
eintritt, sondern bereits beim Schalten auf die Seite, also vor dem Aufbau des Inhalts.

QI In aller Regel sollten Sie mit dem Ereignis "Wenn Seite bereit' arbeiten; "Wenn Start' eignet sich aber gut, wenn z.B. eine
Musik bereits erklingen soll, wahrend die Seite aufgebaut wird.

@

Dieses Ereignis tritt ein, wenn ein Objekt oder ein Seite gestoppt werden, z.B. wenn ein Video oder eine
Ressource stoppen. Bei Seiten tritt das 'Stop'-Ereignis dann ein, wenn die Seite verlassen wird.

Wenn Stop

Das Ereignis wird oft eingesetzt, um beim Stoppen eines Videos einen Text anzuzeigen oder einen Sound
abzuspielen, wenn ein Video oder ein anderer Sound stoppt.

Ereignisse, verfligbar nur fur Seiten
Wenn Seite bereit |£|

Dieses Ereignis tritt ein, wenn zu einer neuen Seite geschaltet wurde - sobald diese neue Seite komplett
aufgebaut ist.
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Dieses Ereignis wird oft verwendet, um eine Zeitleiste zu starten, ein Eingabefeld zu aktivieren oder Musik
abzuspielen.

L
Mausbewegung & "
Dieses Ereignis tritt ein, wenn die Maus bewegt wird.

Beispiel: Ihre Messeprasentation spielt Musik ab, um Kunden anzulocken. Sobald ein Kunde die Maus bewegt,
springt die Prasentation zur Startseite.

¥
Taste gedriickt

Dieses Ereignis tritt ein, wenn eine Taste auf der Tastatur gedriickt wird.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Tastaturereignissen”.

)
Taste loslassen l“ '|‘

Dieses Ereignis tritt ein, wenn eine Taste auf der Tastatur gedriickt wird.

Ereignisse, verfuagbar nur fir Objekte

Maus herein S
Dieses Ereignis tritt ein, wenn der Mauszeiger (iber die Fl&che des betreffenden Objekts bewegt wird.

Das Ereignis 'Maus herein’ wird oft in Verbindung mit der Aktion 'Cursor' eingesetzt, wenn sich der Mauszeiger
z.B. vom Pfeil in eine Hand &ndern soll. AuRerdem kann das Ereignis mit einer 'Zeigen'-Aktion kombiniert
werden, um z.B. einen beschreibenden Text anzuzeigen, wenn der Mauszeiger ber ein Bild bewegt wird.

E

Maus heraus
Dieses Ereignis tritt ein, wenn der Mauszeiger aus der Flache des betreffenden Objekts herausbewegt wird.

‘Maus heraus' wird oft eingesetzt, um die Veranderungen, die mit 'Maus herein' erzeugt wurden, wieder
riickgéngig zu machen, also z.B. um den Mauszeiger wieder von einer Hand zu einem Pfeil werden zu lassen
oder um einen beschreibenden Text zum Bild wieder auszublenden.

Wenn zeigen &

Dieses Ereignis tritt ein, wenn ein Objekt mit Hilfe der 'Zeigen'-Aktion angezeigt wird. Es tritt nicht bei
Seitenwechseln ein und ist dementsprechend auch nicht fiir die Seite verfugbar.

Es wird u.a. verwendet, wenn ein Objekt oft angezeigt wird und dabei vielleicht eine Zeitleiste-Aktion ausfiihrt.

Nehmen wir an, dass ein Objekt tiber viele verschiedene Ereignisse angezeigt werden kann und dabei ein Sound
abgespielt werden soll. Wenn Sie nun das Ereignis 'Wenn Zeigen' verwenden, missen Sie das Abspielen des
Sounds nur einmal definieren, da es ja auf das Objekt bezogen ist. Wollten Sie das Gleiche Uber die Ereignisse
programmieren, die das Objekt anzeigen, miissten Sie den Sound jedem! Ereignis zuweisen.

@ Verwechseln Sie bitte das Ereignis 'Wenn Zeigen' nicht mit der Aktion 'Zeigen'. "Wenn Zeigen' kann als
Ereignis nicht hinter (rechts von) einem anderen Ereignis platziert werden.

Wenn ausblenden &

Dieses Ereignis tritt ein, wenn ein Objekt mit der 'Ausblenden’-Aktion ausgeblendet wird. Es tritt nicht bei
Seitenwechseln ein und ist dementsprechend auch nicht fiir die Seite verfugbar.
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Die Anwendung dieses Ereignisses ist weitgehend mit der von 'Wenn zeigen' identisch. "Wenn ausblenden'
bezieht sich auf das Objekt selbst und muss nur einmal definiert werden, egal durch wie viele, verschiedene
Aktionen dieses Ausblenden hervorgerufen werden kann.

5‘5’ Verwechseln Sie bitte das Ereignis 'Wenn Ausblenden' nicht mit der Aktion 'Ausblenden’. "Wenn
Ausblenden' kann als Ereignis nicht hinter (rechts von) einem anderen Ereignis platziert werden.

Ablegen auf [_‘@J

Dieses Ereignis tritt ein, wenn ein anderes Objekt auf ihm abgelegt wird. Ablegen auf wird oft mit einer Aktion
kombiniert, die feststellt, um welches Objekt es sich bei dem abgelegten handelt.

Ablegen auf eignet sich besonders fir interaktive Spiele und CBT Anwendungen, z.B. kdnnte man eine Flagge
auf einem Umriss der betreffenden Landes ablegen, ein Haus aus verschiedenen Bausteinen bauen und so weiter.

o
Kollision &

Dieses Ereignis tritt ein, wenn sich zwei Objekte bei einer Bewegung beriihren. Bei beiden Objekten muss die
Eigenschaft 'Kollisionsabfrage' eingeschaltet sein.

Dieses Ereignis kdnnen Sie u.a. verwenden, um einen Sound abzuspielen, sobald die Beriihrung stattfindet, eine
Animation starten - oder die Objekte explodieren lassen.

Ereignisse nur fur spezielle Objekte

LC
Wenn Marke

Dieses Ereignis steht nur in Verbindung mit Media Player-Objekten zur Verfuigung. Das Ereignis tritt ein, wenn
eine 'Marke' innerhalb eines ASF-Videos oder -Sounds, die mit dem Media Player angespielt werden, erreicht
ist. Um Marken zu ASF-Sound oder -Videos hinzuzufiigen, miissen Sie eine spezielles Programm, z.B. den
Media Dateieditor, der Teil des Windows Media Encoder ist, verwenden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Das
Media Player Objekt".

Verwenden Sie dieses Ereignis, um Bilder oder Text an einer ganz bestimmten Stelle in der Sounddatei oder
dem Video erscheinen zu lassen. Sie kdnnen natlrlich auch eine Animation oder jede andere Aktion starten.

=
Y
Dieses Ereignis ist nur im Ereignisdialog des 'Eingebettetes Dokument'-Objekts verfiigbar. Das Ereignis tritt ein,

sobald die Website, das Bild oder das Web-basierte Dokument vollstdndig heruntergeladen ist. Mehr dazu
erfahren Sie unter "Das Eingebettete Dokument Objekt".

Dokument vollstéandig

Es dient u.a. dazu, den Anwender z.B. mit einem Sound tiber den vollstdndigen Download zu informieren, eine
Animation zu starten oder auch um Kontrolle Giber Online-Zeitleisten zu bekommen.

Wenn ausgewahlt 'ﬁd

Dieses Ereignis ist nur im Eigenschaften-Dialog des Listenbox-Objekts verfiigbar. Es wird ausgeldst, wenn ein
Eintrag in der Listenbox ausgewahlt wird. Damit haben Sie jederzeit Zugriff auf den ausgewahlten Eintrag und
konnen die entsprechenden Aktionen starten. Mehr dazu erfahren Sie unter "Das Listenbox Objekt".

Bei Wechsel &

Dieses Ereignis ist nur im Eigenschaften-Dialog des Eingabeobjekts verfiigbar. Es wird jedes Mal ausgelost,
wenn ein Zeichen im Eingabeobjekt hinzugefiigt oder geléscht wird. Damit haben Sie die volle und aktuelle
Kontrolle iiber den Inhalt des Eingabeobjekts, da bei jeder Anderung erneut abgefragt wird. Mehr dazu erfahren
Sie unter "Das Eingabeobjekt".
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Wenn Statuswechsel B’j

Dieses Ereignis ist nur im Ereignisdialog des Flash-Objekts zu finden. Es wird jedes Mal ausgelst, wenn sich
der Status des Flash-Objekts &ndert. Mehr zu den einzelnen Stati (Zustanden) erfahren Sie unter "Das Flash
Objekt".

ActiveX

Das ActiveX Ereignis ist nur im Ereignisdialog des ActiveX Objekts zu finden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Das ActiveX Objekt".
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Aktionen

Standard

Seitenwechsel (Karteireiter Standard)

'th Die Aktion 'Seitenwechsel' schaltet zu einer anderen Seite im Dokument.

Beim Loslassen des Symbols im aktiven Feld erscheint der Seitenwechsel-Dialog.

I Seitenwechsel @

Seite:
3D Fade | Spezial | Scrollen | Zoom | ‘wWeich .-'-‘-.ufdeu:ken| Aufdecken
{3|::|‘,> | Dauer [mz]:
i B |
Yorhang auf
Werlauf:
I E =5 N1
Yarhang zu Zoonlinien mittig Vorscha
Kleine zentrale Telle  Mittlere zentrale Teile
b
< E
Hilfe 0k | | abbrechen

Dabei wird automatisch die Seitenliste gedffnet, die alle verfugbaren Seiten sowie einige 'Spezialseiten'
(Beschreibung weiter unten) anzeigt. Im folgenden Bild ist nur eine 'normale' Seite, ndmlich 'Seitel' zu sehen.

L9 Seitet

(2t et
@Previous
@PFreFage
(@FirgtChild
@Parent
@PreviousParent
(@ extParent

Meu... ] £ ok | [ Abbrechen

> Suchen Sie sich eine Seite aus und schlieRen die Seitenliste mit Klick auf 'OK".
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QI Alternativ dazu kénnen Sie auch den Seitennamen in der Liste doppelklicken.

» Um in einer bereits existierenden Seitenwechsel-Aktion eine neue Seite (zu der geschaltet werden soll)
einzugeben, doppelklicken Sie auf das Symbol im aktiven Feld, um den Dialog zu &ffnen. Klicken Sie die

Auswahl-Schaltflache (neben dem Feld 'Seite") led an, um die Seitenliste zu 6ffnen.

Oft werden Sie ein Seitenwechsel-Symbol ins aktive Feld ziehen, ohne dass die neue Seite, zu der geschaltet
werden soll, iberhaupt schon existiert.

> In diesem Fall klicken Sie einfach im 'Seitenliste'-Dialog auf 'Neu', um diese Seite zu erzeugen.

Meu... ] [ (] ] [ Abbrechen

Diese Seite wird in der Seitenliste eingefiigt und gleich auch als die Seite bestimmt, zu der geschaltet werden
soll.

Im Seite-Feld kénnen auch Variablen verwendet werden. Damit ist es u.a. mdglich zu einer
friher besuchten Seite zuriickzukehren, deren Namen in einer Variablen gespeichert wurde. Mehr dazu erfahren
Sie unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

Arbeiten mit @Spezial -Seiten

Die Namen der Spezialseiten in der Seitenwechsel-Seitenliste beginnen alle mit dem Zeichen @. Jede enthélt
eine spezielle Funktion.

Mehr zum Thema Seiten und Unterseiten finden Sie unter "Arbeiten mit der Seitenliste".

@Next: Schaltet zur ndchsten Seite im gleichen ‘Level' der Seitenliste. Wird also @Next auf eine Hauptseite in
der Seitenliste angewandt, wird dadurch auf die néchste Hauptseite (direkt darunter) geschaltet, wobei alle
eventuell vorhandenen Unterseiten ignoriert werden. Wird @Next einer Unterseite zugewiesen, wird auf die
néachste Unterseite des gleichen Levels geschaltet. Das funktioniert allerdings nur zwischen den Unterseiten, die
der gleichen! Hauptseite zugeordnet sind.

@Previous: Schaltet zurtick auf die in der Seitenliste vorhergehende Seite (die oberhalb der aktuellen) des
gleichen Levels. Wird es also auf eine Hauptseite angewandt, wird zur vorhergehenden Hauptseite geschaltet
und eventuell vorhandene Unterseiten ignoriert. Angewandt auf eine Unterseite, wird auf die vorhergehende
Unterseite des gleichen Levels geschaltet. Dies funktioniert nur fiir die Unterseiten jeweils einer Hauptseite.

@PrePage: Schaltet zurlick auf die zuvor besuchte Seite. Dieser Seitenwechsel kann auf allen Seiten
angewendet werden, Sie kdnnen mit ihm also quer durch alle Levels schalten. Wenn Sie @PrePage mehrmals
klicken, wird (wie in einem Web-Browser) der Weg durch mehrere Seiten (max. 19) zurlickverfolgt.

@FirstChild: Schaltet zur ersten Unter- oder Tochter-Seite der aktuellen Seite. Das ist die erste (in der
Seitenliste 'oberste’) Unterseite zur aktuellen Seite.

@Parent: Schaltet von jeder Unter-Seite auf die zugehdrige Hauptseite.

@PreviousParent: Schaltet von jeder Unter-Seite auf die vorhergehende Parent-Seite (Hauptseite) (die in der
Seitenliste oberhalb im héheren Level).

@NextParent: Schaltet von jeder Unter-Seite auf die nichste Parent-Seite (Hauptseite) (die in der Seitenliste
direkt unterhalb im héheren Level).

Auswahl eines Seitenwechsel-Effekts

Nachdem Sie die Seite, zu der geschaltet werden soll, ausgewéhlt haben, kehren Sie zum Seitenwechsel-Dialog
zuriick. Der gewdahlte Seitenname erscheint nun im Feld neben 'Seite’. Der restliche Inhalt des Dialogs dient zur
Einstellung des Seitenwechsel - Effekts und der entsprechenden Werte.
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[Seitet | .
SD _ -i:.ade S_peaal_ écruiién“;_ 20:::m __:_Wéicﬁ .ﬂ.ufdecken_g Aufdecken | -
ol QI:"[ £ D auer [ms]:
== I 1 |E|:||:| |
Marmal Yorhang auf ' !
Yerlauf:
./’ i
Gl = 15
Yorhang Zoonlinien mittig Vorscha:
Fleine zentrale Teille  Mittlere zentrale Teile
b
< @ |
7] Hile | ok | | Abbrechen

Die Effekte sind in verschiedene Kategorien eingeteilt.

» Mit Klick auf den entsprechenden Karteireiter sehen Sie im Effekt-Feld alle flr diesen Typ verfiigbaren
Effekte.

» Klicken Sie das Symbol eines Effekts einfach an, um eine Vorschau des Effekts im Vorschaufenster rechts
unten im Dialog zu sehen. Wenn Sie 'Normal' im Karteireiter 'Aufdecken’ wahlen, wird der Seitenwechsel
ohne Effekt durchgefunhrt.

Anmerkungen:

e Mediator enthélt mehrere echte 3D Effekte, die fiir den Seitenwechsel eingesetzt werden kénnen. Diese
Direct 3D Seitenwechsel funktionieren auf jedem Computer mit einer Grafikkarte, die Direct 3D 9.0
(Standard auf den meisten modernen PCs) unterstiitzt. Wird ein Mediator Projekt auf einem Computer ohne
Direct 3D 9.0 gezeigt, wird stattdessen ein normaler Effekt verwendet.

e HTML und Flash Dokumente haben weniger Seitenwechsel-Effekte als solche vom Typ Standard.

0. Wenn Sie Abwechslung ins Dokument bringen wollen, obwohl immer wieder der gleiche Seitenwechsel stattfindet,
kénnen Sie als Ubergangseffekt 'Zufall' wahlen. Damit wird zuféllig ein Seiteneffekt aus allen verfiigbaren (auBer
‘Aufdecken’) ausgesucht. Das Zufall-Symbol finden Sie im Karteireiter 'Spezial'.

Dauer: In diesem Feld geben Sie die Dauer flr einen Effekt ein. Die Eingabe erfolgt in Millisekunden, d.h. Sie
kdnnen die Dauer sehr genau bestimmen (1000 Millisekunden = 1 Sekunde). Jeder Effekt hat eine spezielle,
voreingestellte Dauer (zwischen 200 und 2000 Millisekunden), die Sie aber beliebig &ndern kénnen.

m Das 'Dauer'-Feld in Mediator Aktionen akzeptiert auch Variablen und Ausdriicke. Sobald die
Aktion gestartet wird, wird die Variable ausgelesen und der Wert als Dauer verwendet. Sie kénnen den Wert der
Variable auch wéhrend des Effekts andern; das hat allerdings keine Auswirkung auf den laufenden Effekt. Der
neue Wert wird aber verwendet, wenn die Variable das nachste Mal eingesetzt wird. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

Verlauf: Die vier Symbole stehen fir unterschiedliche Geschwindigkeitsverlaufe des Effekts.

Sie kdnnen zwischen vier Typen von Geschwindigkeitsverlaufen wéahlen, ndmlich 'GleichmaRig’, ‘Schneller
werdend', 'Langsamer werdend' und 'Schneller-gleichmaRig-langsamer'. Welche davon mit welchem Effekt
besser oder schlechter aussehen, sollten Sie durch Ausprobieren testen.
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1= GleichmaBig
& 1=Schneller werdend

—*1=Langsamer werdend

___"I=Schneller-gleichmaRig-langsamer

Eigene Effekte erzeugen

SR ——,

Dieser Abschnitt wendet sich vor allem an ‘fortgeschrittene’ Anwender. Aber eigentlich ist
das Erzeugen eigener Effekte ziemlich einfach.

Stellen Sie sich ein Graustufenbild vor, das die Informationen fur den Seitenwechsel-Effekt enthélt: An
schwarzen Stellen im Bild wird zuerst tibergeblendet, an weil3en Stellen zuletzt. Die Graustufen im Bild werden
folgerichtig entsprechend ihrer Helligkeit friher oder spéter (ibergeblendet (also zuerst die dunkelgrauen, dann
die mittelgrauen, dann die hellgrauen Flachen). Die Gesamtdauer des Effekts konnen Sie dabei wie gewohnt im
Seitenwechsel-Dialog einstellen.

Wenn Sie z.B. ein Graustufenbild erzeugen, das nur weil3e und schwarze Flachen enthalt, wird an den schwarzen
sofort (zu Beginn des Effekts) umgeblendet. Entsprechend wird das Bild an den ‘weillen Flachen' am Ende des
Effektes (z.B. nach 2 Sekunden = 2000 Millisekunden) umgeblendet.

Wenn das Effektbild einen Farbverlauf von schwarz nach weif (von oben nach unten) darstellt, wird das
zugehorige Bild von oben nach unten tibergeblendet.

Fir Beispiel-Uberblendungen, die mit Hilfe von Graustufenbildern erzeugt werden, klicken Sie im
Seitenwechsel-Dialog den Karteireiter 'Aufdecken’ an.

Die zugehdrigen Graustufenbilder finden Sie im Ordner 'Picture Effects' in Ihrem Mediator
Programmverzeichnis. Um auszuprobieren, welches Bild welchen Effekt hervorruft, zeigen Sie das Bild an und
wahlen parallel die Vorschau des gleichnamigen Aufdecken-Effekts.

Auf diese Weise bekommen Sie sicher schnell eine Vorstellung davon, wie ein selbstgemachtes Bild aussehen
muss, um einen bestimmten Effekt zu erzeugen.

Um nun eigene Bilder, die zum Umblenden in Mediator dienen sollen, zu erzeugen, folgen Sie diesen Schritten:
» Erzeugen Sie in lhrer Bildbearbeitung ein Graustufenbild (8 Bit) oder 6ffnen ein Bild dieses Typs.

Die GrofRRe des Bildes und das Format sind dabei zweitrangig, da Mediator dieses Bild automatisch auf
SeitengréBe bzw. Dokument-GroRe skaliert. Wir empfehlen ein Standard- 4:3-Format, z.B. 320x 240 oder
640x480.

» Speichern Sie das Bild im Format JPG (z.B. meineffekt.jpg) im Verzeichnis 'Picture Effects' im Mediator-
Programmverzeichnis ab. Sie kdnnen das Bild ruhig mit hoher Kompression (=kleine Dateigréf3e) speichern,
da die Bildqualitat nur sehr geringen Einfluss auf die Qualitit des Effekts hat.

Wenn Sie Mediator das n&chste Mal starten, finden Sie den oder die neu erzeugten Effekte im Karteireiter

‘Aufdecken'. Sie sind gekennzeichnet durch ein Symbol = oberhalb des Namens. Der Effekt hat den gleichen
Namen wie die Bilddatei.

Q Sie kdnnen Alphakanal-Bilder auch als Effektbilder verwenden.

Zeigen/Ausblenden (Karteireiter Standard)

Zeigen

2 Diese Aktion dient dazu, ein beliebiges Objekt der aktuellen Seite anzuzeigen.
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Durch das Ziehen dieses Objekts ins aktive Feld wird ein Dialog aufgerufen, der mit dem entsprechenden Dialog
beim Seitenwechsel praktisch identisch ist.

Dieser ist im letzten Punkt "Seitenwechsel” ausfiihrlich beschrieben. Die Aktion hat nur einen Effekt, wenn das
Objekt zuvor ausgeblendet (unsichtbar) war.

Bl Objekt zeigen §|

Ohjekt:
|

a0 Fade || Spezial | Scrollen | Zoom | 'Weich Aufdecken | Aufdecken

<:|: :|:> | Daver [rnz]:
I i
M armal Yorhang auf

Der Unterschied ist lediglich, dass Sie mit Klick auf die Auswahl-Schaltflache [ neben dem Objekt-Feld nicht
die Seiten eines Dokuments, sondern unter den Objekten einer Seite dasjenige auswahlen kénnen, das sie
anzeigen wollen.

» Kilicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache o) neben dem Objekt-Feld, um die Objektliste anzuzeigen.

» Wahlen Sie das anzuzeigende Objekt aus.

@ T hiz0bject ”

[A5] Temt

e Schaltflasche

= Bild

Eingabe

A | Ueberzchrift
AriPtad
[ | Rechteck
{F) Flash
W AnimGIF v
| ok | | abbrechen

Als Einblendeffekt stehen bis auf einige, wenige die gleichen Typen zur Verfligung wie flir den Seitenwechsel.
» Klicken Sie auf einen Effekt, um ihn im Vorschaufenster rechts unten anzuzeigen und

> bestétigen die Wahl mit 'OK'. Damit wird der Dialog geschlossen.

Ausblenden

2 Diese Aktion dient dazu, ein beliebiges Objekt der aktuellen Seite auszublenden. Sie hat nur einen Effekt,
wenn das betreffende Objekt vorher angezeigt wurde.

Wenn Sie die Ausblenden Aktion im aktiven Feld ablegen, erscheint der Ausblenden Dialog (identisch mit dem
zeigen Dialog).

» Mit Klick auf die Auswahl-Schaltflache [ neben dem Objekt-Feld rufen Sie die Objektliste auf, aus der
Sie das auszublendende Objekt auswahlen kénnen.

» Wihlen Sie das auszublendende Objekt aus.
Dabei stehen die gleichen Effekte wie im Zeigen Dialog zur Verfiigung.

» Klicken Sie auf einen Effekt, um ihn im Vorschaufenster rechts unten anzuzeigen und
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» bestatigen die Wahl mit 'OK'". Damit wird der Dialog geschlossen.

9@ Bitte verwechseln Sie transparente Objekte nicht mit ausgeblendeten Objekten. Zwar kénnen beide nicht
sichtbar sein, allerdings reagieren transparente Objekte (oft als Hotspots verwendet) auf Ereignisse, wahrend
ausgeblendete Objekte Uberhaupt nicht reagieren.

Zeitleiste (Karteireiter Standard)

g Die Zeitleiste-Aktion dient dazu, eine oder mehrere, beliebige Aktionen um eine bestimmte Zeit verzdgert
zu starten, ausgehend vom Eintreten des zugehérigen Ereignisses. Dadurch ist z.B. ein automatisches,
zeitverzdgertes Weiterschalten auf eine andere Seite (automatische Slideshow), aber auch Komplexeres, wie das
Auftauchen diverser Objekte nacheinander mdglich. Durch das Hereinziehen des Zeitleiste-Symbols ins aktive
Feld wird ein Dialog aufgerufen, der auf den ersten Blick dem Ereignisdialog ahnelt.

B 7eitleiste P§|

Standard | Mulimedia | Externes | Programmieren || Datenbank | Eigene

% 'Lij = =) A‘(:l‘l

Seiten- wechsel Zeigen Ausblenden Zeitleiste
< >
Zeit [5] Draver [mz] Zoom (] Faster
| 5 100
I I I I I I I I 1 I 1 I I
0 ms 1.00 = 200 300 4,00 ¢ 500 ¢ B.00 &

[ ok | [ Abbrechen |

Das horizontale Feld im oberen Teil des Dialogs (Aktionen) enthélt exakt das Gleiche wie das Aktionen-Feld im

"'q EI & :
Ereignis-Dialog, u.a. die gleichen Symbole fiir die Zwischenablage |E§ und den Papierkorb — .

Das groRe Feld unten ist die eigentliche 'Zeitleiste'. Wegen der besseren Ubersicht und damit man Aktionen auch
zeitlich dicht aufeinander folgend platzieren kann, gibt es eine ganze Reihe von untereinander liegenden
"Spuren”, auf denen die Aktion-Symbole platziert werden kénnen. Drei davon werden voreingestellt angezeigt,
weitere erreichen Sie durch VergréBRern des Dialogs.

» Um eine Aktion auf der Zeitleiste zu platzieren, ziehen Sie diese aus den Aktionen auf die Zeitleiste.
Wie im Ereignisdialog wird auch hier bei den meisten Aktionen ein spezieller Dialog gedffnet.
» Fullen Sie den Dialog aus und klicken 'OK', um zur Zeitleiste zuriickzukehren.

Die Dauer einer Aktion wird auf der Zeitleiste grafisch dargestellt, sodass andere Aktionen sehr einfach zeitlich
passend platziert werden kdnnen. Einige Aktionen setzen keine Zeit(anzeige).
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Rechteck

=) 00 g

Leichnung
=) A00 s

%Ej\nimieren

1.00 3

O  250ms | S00ms 750ms | 1.00s  125s  180s 1755 200:

Wenn Sie eine Soundaktion auf die Zeitleine ziehen, wird der Sound durch eine Wellendarstellung dargestellt.
Das vereinfacht das Synchronisieren von Aktionen mit diesem Sound. Sie kénnten z.B. Sprache aufnehmen und
spater dazu passende, visuelle Effekte hinzufiigen. Mit Hilfe der Wellenform sehen Sie z.B. wann der
Kommentar beginnt, wann pausiert wird usw. Das geht natilirlich umso besser, je klarer der Sound gegliedert ist
bzw. bei Musik: Wie deutlich die einzelnen Beats sind.

|_f: Rectteck | |Fechteck T:| Rechteck
= |Rechteck o | |Rechte

Ei,EI:I % -

500 ins 1005 150 ¢ 2005

[}
o EEEEE

I

» Wenn Sie spater eine Aktion noch bearbeiten mdchten, doppelklicken Sie auf ihr Symbol. Damit 6ffnet sich
der spezielle Aktion-Dialog erneut.

Direkt Uber der eigentlichen Zeitleiste befinden sich vier 'Zeitfelder', die zum genauen Platzieren von Aktionen
bzw. zur besseren Ubersicht dienen.

Zeit [g] Drauver [mz] Zoom [z] F azter
1.00 1000 4] 100

Zeit: In diesem Feld wird genau (Sekunden und Millisekunden) angegeben, wann die im Zeitleiste-Feld aktuell
ausgewahlte (invers dargestellte) Aktion beginnen soll.

Dauer: Der Eintrag in diesem Feld zeigt an, wie lange die auf der Zeitleiste ausgewéahlte Aktion dauert.

m Das 'Dauer'-Feld in Mediator Aktionen akzeptiert auch Variablen und Ausdriicke. Sobald die
Aktion gestartet wird, wird die Variable ausgelesen und der Wert als Dauer verwendet. Sie kénnen den Wert der
Variable auch wéhrend des Effekts &ndern; das hat allerdings keine Auswirkung auf den laufenden Effekt. Der
neue Wert wird aber verwendet, wenn die Variable das néchste Mal eingesetzt wird. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

Zoom: Mit dem Wert in diesem Feld wird festgelegt, ein wie groBer (langer) Zeit-Ausschnitt im Zeitleiste-Feld
angezeigt wird. Voreingestellt ist "1000" (Millisekunden = 1 Sekunde). Sie kdnnen den Wert aber in weitem
Rahmen nach oben (Uberblick) und nach unten (genauer Detailausschnitt) &ndern. Wenn Sie Aktionen mit einem
Sound synchronisieren mdchten, erlaubt ein gréRerer Zoom das genauere identifizieren der Wellenform.

Raster: Mit dem Wert in diesem Feld kdnnen Sie ein Zeitraster auf der Zeitleiste definieren (in Millisekunden).

e Beispiel 1: Ist der Wert in 'Raster' auf 100 (Millisekunden) gesetzt, kénnen Aktionen in Abstanden von 0,1
Sekunden (100 Millisekunden) auf der Zeitleiste platziert werden. So kann eine Aktion z.B. bei 1,2
Sekunden, nicht jedoch bei 1,15 Sekunde platziert werden.

e Beispiel 2: Ist der Wert in 'Raster' auf 10 (Millisekunden) gesetzt, kénnen Aktionen in Abstadnden von 0,01
Sekunden (10 Millisekunden) auf der Zeitleiste platziert werden.

Dieses 'Raster" ist nutzlich, um Aktionen zu genau der gleichen Zeit auf der Zeitleiste zu platzieren oder sie in
exakten Zeitabstdnden aufeinander folgen zu lassen.

Wenn Sie Aktionen auf Sound synchronisieren, erlaubt ein "kleineres" Raster, die Aktionen genauer auf en
Sound abzustimmen.
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QI Wenn Aktionen zum exakt gleichen Zeitpunkt auf der Zeitleiste platziert sind, ist nicht definiert, welches davon
letztendlich als Erstes ausgefiihrt wird. Ist die Reihenfolge wichtig, platzieren Sie Aktionen immer zu verschiedenen
Zeitpunkten (ein minimaler, ansonsten nicht wahrnehmbarer Zeitversatz genligt bereits, um die Reihenfolge definitiv
festzulegen).

Aktionen auswéahlen

e Um eine Aktion auf der Zeitleiste auszuwahlen, klicken Sie sie einfach an.
e Um mehrere Aktionen gleichzeitig auszuwahlen, halten Sie beim Anklicken die Strg-Taste gedriickt.

Aktionen verschieben

» Um eine oder mehrere Aktionen auf der Zeitleiste zu verschieben, klicken Sie sie zuerst an, um sie
auszuwahlen. Dann ziehen Sie sie einfach an den gewiinschten Zeitpunkt. Lassen Sie nach Auswahl des
letzen Symbols die Strg-Taste los, halten aber die Maustaste weiter gedriickt.

Die Dauer einer Aktion andern

» Wihlen Sie die Aktion auf der Zeitleiste aus und bewegen den Mauszeiger Uber der Endkante des Bereichs,
der die Dauer anzeigt, zu platzieren.

Rechteck
g : 700 m3

‘_
400 g

EJ? Anirmieren :
= i 1.00 5

O 250ms | 500ms 750ms | 100s  1.25s  150s  175s  200:

» Ziehen Sie jetzt die 'Ende-Kante' nach Wunsch.

QI Um mehrere Effekte gleichzeitig in ihrer Dauer zu verandern, wahlen Sie alle an und ziehen eine Ende-Kante
entsprechend.

Naturlich kénnen Sie die Aktion auch doppelklicken und die Dauer im Dialog (Seitenwechsel,
Zeigen/Ausblenden) eingeben.

Wenn Sie fir das 'Dauer'-Feld eine Variable statt eines fixen Werts eingeben, kénnen Sie die Dauer durch
Andern dieser Variable neu definieren.

Ausschneiden, Kopieren und Léschen von Aktionen

e Um Aktionen aus der Zeitleiste auszuschneiden und in der Zwischenablage zu speichern, missen Sie die
gewiinschte(n) Aktion(en) zuerst auswéhlen. Dann ziehen Sie sie bei gedriickter Maustaste und gedrtickter
Umschalt-Taste tber das Zwischenablage-Symbol I[-:‘\ll* links oben im Dialog. Alternativ kénnen Sie auch
den Punkt 'Ausschneiden’ aus dem Kontextmen( wahlen.

e Um Aktionen aus der Zeitleiste in die Zwischenablage zu kopieren, missen Sie die gew(inschte(n)
Aktion(en) zuerst auswéhlen. Dann ziehen Sie sie bei gedriickter Maustaste iber das Zwischenablage-

Symbol [[-31]* links oben im Dialog. Alternativ kénnen Sie auch den Punkt 'Kopieren' aus dem
Kontextmen( wahlen. Damit verbleibt die Aktion auf der Zeitleiste. AuBerdem befindet sich jetzt eine
Kopie davon in der Zwischenablage.

e Um ausgewahlte Aktionen zu léschen, driicken Sie die Entf'-Taste oder ziehen sie Uiber das Papierkorb-
e

'l

Symbol " links oben im Dialog. Sie kdnnen diesen Schritt mit dem Meniipunkt Undo in der
Symbolleiste fiir den Schnellzugriff riickgangig machen.
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Aktionen einfligen

» Bewegen Sie den Mauszeiger tiber das Zwischenablage-Symbol N driicken die Maustaste und ziehen
den Inhalt bei gedriickter Maustaste auf die Zeitleiste (der Mauszeiger andert sich in ein + Zeichen).

Sie kénnen auch rechtsklicken und Einflgen wéhlen.

Speichern von Aktionen im Karteireiter 'Eigene’

Wie in "Windows" allgemein, arbeitet auch die Zwischenablage in Mediator nur als temporarer
Zwischenspeicher. Die Informationen gehen verloren, wenn erneut etwas dort gespeichert oder der Rechner
abgeschaltet wird.

Mediator bietet Ihnen deshalb die Mdglichkeit, oft verwendete Aktionen fur den spéateren Gebrauch im
Karteireiter 'Eigene’ des Ereignisdialogs speichern.

» Offnen Sie den Karteireiter 'Eigene’ rechts im Ereignisdialog.

» Ziehen Sie die gewiinschte(n) Aktion(en) in den Karteireiter.

Um die so gespeicherten Aktionen wieder zu verwenden:

» Offnen Sie den Ereignisdialog der Seite oder des Objekts, an der/dem Sie arbeiten.

» Ziehen Sie die Aktion aus dem Karteireiter 'Eigene’ ins aktive Feld.

Cursor (Karteireiter Standard)

1+
hehs . .
¢ & Mit dieser Aktion kénnen Sie das Aussehen des Cursors verandern.

Wenn Sie das Symbol ins aktive Feld ziehen, erscheint der 'Cursor'-Dialog.

Cursor. setzen §|

ok ok 00O
O o+ o
() Unszichtbar

(") Benutzerdefinierter Cursar

[ ok | [ Abbrechen ]

Es gibt zwei Mdglichkeiten, das Aussehen zu verandern, die einfachere davon ist die Auswahl eines vorab
definierten Cursors. Zur Auswahl stehen:

Normal - Zeigt den Standard-Mauszeiger. Diese Option ist notig, um nach einer Anderung des Mauszeigers
wieder zuriickzuschalten.

Unsichtbar - Lasst den Mauszeiger verschwinden.
Warten - Zeigt die allseits bekannte "Sanduhr".
Fadenkreuz - Andert den Mauszeiger in ein Fadenkreuz.
Hilfe - Zeigt einen Pfeil mit Fragezeichen an.

Stop - Zeigt einen Kreis mit Querstrich an (u.a. sinnvoll, um eine Flache anzuzeigen, die nicht aus
Mausereignisse reagiert).
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Hand - Zeigt ein Handsymbol an.

Sie kénnen auch beliebige benutzerdefinierte Mauszeiger-Dateien verwenden (*.cur oder *.ani).

. . . A .. .
» Kilicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache = neben dem Feld 'Benutzerdefinierter Cursor' und wahlen die
Mauszeiger-Datei (Cursor) aus.

@ Nur der Normal und der Hand Mauszeiger sind beim Arbeiten mit HTML oder Flash Projekten verfiigbar.
In diesen Exporten wird der Mauszeiger nach jedem Seitenwechsel auf Standard zurtickgesetzt.

Cursor verschieben (Karteireiter Standard)
", &
@ Y Mit dieser Aktion kann der Mauszeiger auf jeden Punkt der Seite verschoben werden.

Wenn Sie die Aktion im aktiven Feld loslassen, erscheint folgender Dialog:

Cursor verschieben ﬁ|

Meue Poszition

<o

Y |0

Draver [ms]:
999

| 1]9 | [ &bbrechen

In den Feldern X und Y kénnen die Koordinaten der Position eingegeben werden, zu der der Mauszeiger
verschoben werden soll. Alternativ kénnen Sie die Koordinaten auch mit Klick auf 'Punkt def.' und dann mit
Klick auf die Seite definieren. Der dort ‘angeklickte' Wert wird automatisch als Koordinaten in die X/Y-Felder
eingetragen.

Dauer: Ins Feld unter der Schrift "Dauer" geben Sie die Zeit (in Millisekunden) ein, die der Cursor von der
aktuell bis hin zur neu definierten Position brauchen soll. Bitte beachten Sie, dass sich sehr unterschiedliche
Geschwindigkeiten ergeben kénnen, je nach dem, wo sich der Mauszeiger zu dem Zeitpunkt befindet, an dem
die Aktion gestartet wird.

w Das 'Dauer'-Feld in Mediator Aktionen akzeptiert auch Variablen und Ausdriicke. Sie kdnnen
also eine Variable statt eines fixen Wertes verwenden. Sie kénnen den Wert der Variable auch wéhrend des
Effekts andern; das hat allerdings keine Auswirkung auf den laufenden Effekt. Der neue Wert wird aber
verwendet, wenn die Variable das nachste Mal eingesetzt wird. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit
Ausdriicken".

Mit Klick auf die Schaltflache Punkt def. &ndert sich der aktuelle Mauszeiger in ein Fadenkreuz. Jetzt kénnen
Sie durch Klicken auf die Seite den Punkt bestimmen, zu dem hin sich der Mauszeiger bewegen soll. Die
entsprechenden Werte werden dadurch automatisch in die beiden oberen "X"- und "Y"-Felder eingetragen.

@ Mediator ignoriert Eingaben jeder Art wahrend der Cursorbewegung.
Beenden (Karteireiter Standard)

X

Im Testmodus wird dieser beendet und zum Designmodus zuriickgekehrt.

Mit der Aktion 'Beenden’ wird in der exportierten VVersion das Projekt beendet.
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Multimedia

Eigenschaften setzen (Karteireiter Multimedia)

u Die Eigenschaft Setzen-Aktion erlaubt das Andern von jeweils einer der zahlreichen Objekteigenschaften
wahrend der Runtime. Mehr Uber diese Eigenschaften erfahren Sie im Anhang "Mediator Objekteigenschaften".

Wenn Sie das Eigenschaft Setzen-Symbol ins aktive Feld des Ereignisdialogs ziehen, erscheint folgender Dialog:

Eigenschaft setzen g|
Dbjekt:
lal
Eigenzchaft
W

(%) Konstanter wWert

Draver [mz]:

0
0k | [ Abbrechen |

Objekt: Wahlen Sie das Objekt aus, dessen Eigenschaft Sie d&ndern wollen.

Eigenschaft: Wahlen Sie die gewiinschte Eigenschaft aus der Liste der fir dieses Objekt verfligharen
Eigenschaften aus.

Konstanter Wert: Die meisten Eigenschaften lassen sich mit Zahlen ausdriicken, z.B. Breite und Hohe: Tragen
Sie eine Zahl in dieses Feld ein. Wenn Sie eine Farb-Eigenschaft gewéhlt haben (Farbe, Gliheffekt, Schatten),
erscheint ein Farbfeld:

(*) Konstanter wWert [N

» Doppelklicken Sie das Feld, um den Standard-Farbdialog aufzurufen und dort die gew(inschte Farbe
auszusuchen.

Wert als Ausdruck: Wahlen Sie dieses Feld, wenn Sie den Wert der Eigenschaft mittels einer Variablen oder
eines Ausdrucks definieren wollen.

Der Wert einer bestimmten Objekteigenschaft wird in der Variable Objektname.Eigenschaft gespeichert, wobei
Objektname fiir den Objektnamen steht, Eigenschaft fiir den Namen der Eigenschaft. Sie kénnen in diesem Feld
auf diese Weise eine der Eigenschaften dieses Objekts selbst oder die Eigenschaft eines anderen Objektes
verwenden.

Die Ausdriicke Schaltfliche £x hilft Ihnen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flr das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

Beispiel 1: Um die Breite eines Objekts (Bild) der eines anderen Objekts (Rechteck) anzugleichen, geben Sie im
Eigenschaft setzen-Dialog folgendes ein:

294



X

Eigenschaft setzen

Objekt:
o @
Eigenzchaft

width v|

) Konstanter Wert I:I

(30 Wwiert ale Ausdiuck

Riechteck Widh |

Draver [mez];

g (]
[ ok ][ abbrechen |

Beispiel 2: Um die Hohe eines Objekts (Rechteck) der Breite eines anderen Objekts anzugleichen (z.B. Bild)
geben Sie im Eigenschaft setzen-Dialog folgendes ein:

Eigenschaft setzen [z|
Ohbjekt:
|F|e-:hteu:k |
Eigenzchaft
Height v |

) Konstanter Wert I:I

) Wert als Ausdiuck

|Bild.Width |

Draver [mz]:

° ]
ok | [ abbrechen |

Beispiel 3: Um den Wert einer Eigenschaft jedes Mal zu andern, wenn der Anwender einen Button klickt (zum
Beispiel), geben Sie folgendes ein: Objekt.Eigenschaft + Wert (im Feld "Wert als Ausdruck”, wobei Wert ein
fixer Wert sein kann, eine Variable oder die Eigenschaft eines Objekts).

(®) whert als Auzdruck (%) Wert als Ausdruck ) et als Ausdiuck
| Rechteck Width + 100 | Rechteck width + | Rechteck Width + Eingabe. T ext

Dauer (ms): In diesem Feld geben Sie ein, wie lange der Wechsel einer Objekteigenschaft dauern soll. Der Wert
wird in Millisekunden eingegeben (1000 Millisekunden = 1 Sekunde).

Im Dauer-Feld kénnen auch Variablen und Ausriicke eingegeben werden. Sie kdnnen dort also eine Variable
oder die Eingabe in ein Eingabeobjekt statt eines fixen Werts verwenden.
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Diaver [mz]: D auer [rs): Diaver [mz]:
2000 Zeit Eingabe. Test

Wenn die Aktion startet, wird der Ausdruck ausgewertet und als Dauer verwendet. Sie kénnen den Wert der
Variablen oder des Ausdrucks sogar wahrend der Aktion &ndern, allerdings hat dies keinen Einfluss auf die
gerade laufende Aktion. Der neue Wert wird aber bei jeder neuen Aktion verwendet, die auf diese Variable
zuriickgreift.

Beispiel: Wenn Sie ein Objekt zu einer anderen X-Position verschieben (gespeichert in einer Variablen) und
dabei sicherstellen wollen, dass die Geschwindigkeit unabhangig von der zuriickzulegenden Strecke immer
gleich bleibt, kénnten Sie die Differenz der beiden X-Werte (mit entsprechendem Faktor versehen) als Dauer der
Aktion verwenden.

Mehrere Eigenschaften andern

Mit jeder Eigenschaft setzen-Aktion im aktiven Feld kdnnen Sie eine Eigenschaft eines beliebigen Objekts auf
der Seite &ndern.

Wenn Sie mehr als eine Eigenschaft eines Objekts &ndern wollen, ziehen Sie einfach mehrere Eigenschaft
setzen-Aktionen ins aktive Feld und wahlen dasselbe Objekt, jedoch unterschiedliche Eigenschaften. AufRerdem
kdnnen Sie auch die Animation Track-Aktion wahlen (nur Mediator EXP), mit der Sie beliebig viele
Eigenschaften gleichzeitig &ndern kdnnen.

G B = =

b auzklick, Rechteck Rechteck Rechteck

QI Sie kénnen dazu auch die Animation Track Aktion verwenden. Damit kénnen Sie alle Eigenschaften innerhalb einer
einzigen Aktion &ndern und ihren Verlauf individuell definieren.

5‘5’ Wenn Sie einem Objekt mehrere Eigenschaft setzen-Aktionen mit einer bestimmten Dauer zugewiesen
haben und dann noch eine Aktion mit der Dauer Null hinzuftigen, werden dadurch auch die anderen Aktionen
sofort beendet. Um dies zu vermeiden, geben Sie bei der letzten Aktion 1 Millisekunde (statt 0) ein.

Animieren (Karteireiter Multimedia)

‘EM Die Animieren-Aktion dient dazu, Objekte beliebig auf dem Bildschirm zu bewegen.

Um mit der Animieren-Aktion zu arbeiten, mlssen Sie zuvor mindestens einen Animationspfad erzeugt haben.
Mehr dazu erfahren Sie unter "Das Animationspfad Objekt".

Wenn Sie die Animieren - Aktion im aktiven Feld loslassen, erscheint folgender Dialog:

296



Animieren

Zu animierendes Objekt:

X
Animationzpfad:

lm

&l
Drauer [ms]: Hilfe
1000
(& Nomat

() Objekt als Punkt 1

(3 Zum Objekt hin

() Wom Objekt aus

[ ]Riickwarts [ ] Auto-fnzeige Objekt

[ ]wiederhalen [ ] Richtung des Pfades Libernehmen

Gezchwindighkeite-erlauf

Coe

)
[
L

B | |
LD

T

Zu animierendes Objekt: Im ersten Feld wird eingetragen, welches Objekt animiert werden soll. Klicken Sie

auf die Auswahl-Schaltflache (% neben dem Feld. Damit wird eine Liste aller verfligbaren Objekte angezeigt,
aus der Sie sich durch Anklicken des Eintrags das Gewdnschte aussuchen kénnen. SchlieBen Sie den Dialog mit
'OK..

Animationspfad: Im zweiten Feld im Dialog miissen Sie den Animationspfad eingeben, dem das Objekt folgen
soll. Klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache, um ein Animationspfad-Objekt aus der Objektliste auszuwéhlen
(das funktioniert natiirlich nur, wenn Sie bereits mindestens ein solches Objekt erzeugt haben. Ubrigens: Falls

lediglich ein Animationspfad-Objekt auf der Seite verfugbar ist, wird es automatisch in diesem Feld eingetragen.

Dauer: Im Feld unter der Schrift "Dauer" wird die komplette Dauer der Animation in Millisekunden
eingegeben. Der Wert 1000 entspricht also einer Sekunde. Bitte beachten Sie, dass bei der Option "Objekt als
Punkt 1" auch die Strecke vom Objekt bis zum Beginn des Animationspfades in dieser Zeit enthalten ist.
Aulerdem: Die Gesamtzeit ("Dauer™) wird entsprechend des eingestellten Geschwindigkeitsverlaufs (siehe
unten) angepasst.

Das 'Dauer'-Feld in Mediator Aktionen akzeptiert auch Variablen und Ausdriicke. Sobald die
Aktion gestartet wird, wird die Variable ausgelesen und der Wert als Dauer verwendet. Sie kénnen den Wert der
Variable auch wahrend des Effekts andern; das hat allerdings keine Auswirkung auf den laufenden Effekt. Der
neue Wert wird aber verwendet, wenn die Variable das ndchste Mal eingesetzt wird. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

Unterhalb des Feldes 'Dauer’ gibt es vier Mdglichkeiten zum "Typ der Animation', mit dem der Startpunkt fir die
Bewegung definiert wird. Die Optionen im Einzelnen:

e Normal: Ist diese Option aktiv (Anklicken), wird das Objekt mit Beginn der Animation an seinem
urspriinglichen Platz aus- und am Startpunkt der Animation wieder eingeblendet, von wo die eigentliche
Animation ablduft. Dieser "Sprung" des Objekts am Anfang durfte in den seltensten Féllen erwiinscht sein,
weshalb sich diese Option vor allem dann anbietet, wenn das Objekt voreingestellt nicht sichtbar ist und erst
mit Beginn der Animation gezeigt wird.
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e Objekt als Punkt 1: Ist diese Option aktiv, wird der Originalstandort des Objekts dem Objektpfad als erster
Punkt hinzugefigt, d.h. das Objekt bewegt sich erst einmal (mit der eingestellten Geschwindigkeit) an den
Anfang der Animation und von dort weiter Uber den eigentlichen Pfad. Dabei gilt die eingestellte Zeitdauer
automatisch fiir die ganze Strecke (incl. der bis zum ersten Punkt des Pfades).

e Zum Objekt hin: Ist diese Option aktiv, wird der Animationspfad so verschoben, dass dessen Endpunkt
dem Standort des Objekts entspricht, d.h. die Animation bewegt sich (von wo auch immer) auf das
eigentliche Objekt zu. Diese Option eignet sich vor allem dann, wenn das Objekt voreingestellt unsichtbar
ist und per Animation zu seinem Platz "hereinfliegt". Diese Option wird normalerweise nur verwendet,
wenn das Objekt voreingestellt ausgeblendet ist.

e Vom Objekt aus: Ist diese Option aktiv, wird der Animationspfad so verschoben, dass dessen Startpunkt
dem Standort des Objekts entspricht, d.h. die Animation beginnt direkt vom eigentlichen Standort des
Objekts weg. Diese Option dirfte der "Standard" sein, wenn das Objekt bereits vor Beginn der Animation
zu sehen ist.

Ruckwarts: Aktivieren Sie diese Option, wenn die Animation nicht vom ersten Punkt bis zum letzten, sondern
umgekehrt stattfinden soll. Das ist vor allem nitzlich, wenn Sie Vor-Zuriick-Bewegungen entlang eines Pfades
definieren oder einen Pfad fiir mehrere Objekte - aber in unterschiedlicher Richtung - verwenden wollen.

Wiederholen: Ist diese Option aktiv, wird die Animation, sobald sie beendet ist, wieder von Neuem gestartet.

Auto-Anzeige Objekt: Ist diese Option aktiv, wird ein ausgeblendetes Objekt automatisch eingeblendet, wenn
die Animation beginnt. Das ist vor allem nutzlich, wenn Objekte im 'Normal’-Modus animiert werden sollen
(kein sichtbarer Sprung an die Startposition, s.0.).

Richtung des Pfades tibernehmen: Ist diese Option eingeschaltet, folgt ein Objekt nicht nur mit seiner Position
dem Animationspfad, sondern dreht sich auch immer entsprechend dem aktuellen Winkel des Pfades. In den
allermeisten Fallen wird dadurch ein natiirlicher wirkender Animationseffekt erzielt.

Geschwindigkeits-Verlauf: In der unteren Hélfte des Dialogs sehen Sie zahlreiche Symbole, mit denen sie den
Geschwindigkeitsverlauf der Animation steuern kénnen. Voreingestellt ist der Verlauf gleichméaRig.

G ezchwindighk itz erlauf

. ﬂu

-

/-
e

R

Die Symbole sind wie folgt zu lesen:
e Eine waagerechte Linie bedeutet gleichméRige Geschwindigkeit
e Eine schrag nach oben zeigende Linie bedeutet Beschleunigung

e Eine schrég nach unten zeigende Linie bedeutet Verlangsamung.

» Klicken Sie das fur Ihre aktuelle Animation am besten geeignete Symbol an.

Effekt-Animation (Karteireiter Multimedia)

P

+*
1*C
AB 7 Mit der Aktion 'Effekt-Animation’ kénnen Sie Objekte quer uber den Bildschirm bewegen und sie sich
dabei in einzelne Teile auflésen oder daraus zusammensetzen lassen.

Wenn Sie das Symbol der Aktion im aktiven Feld loslassen, erscheint folgender Dialog. Dessen oberen Teil
sehen Sie hier:
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Zu animierendes Objekt:

Animationzpfad: Abbrach
AnPrad g
Diauer [rz):

1000

Zeibverzatz [mz);
100

Zu animierendes Objekt: In diesem Feld wahlen Sie das zu animierende Objekt aus. Klicken Sie auf die
Auswahl-Schaltflache I_% und wéahlen das Objekt aus der Objektliste aus.

Animationspfad: In diesem Feld wéhlen Sie den Animationspfad aus, dem das Objekt folgen soll. Klicken Sie
auf die Auswahl-Schaltflache und wéahlen das Objekt aus der Objektliste aus. Wenn auf der aktuellen Seite nur
ein Animationspfad-Objekt existiert, wird dieses automatisch hier eingetragen.

Dauer: In diesem Feld setzen Sie die Animationszeit fest - und zwar die eines einzelnen Teils. Der Wert wird in
Millisekunden eingegeben (1000 Millisekunden = 1 Sekunde). Diese 'Dauer" ist unabhangig vom weiter unten
beschriebenen Geschwindigkeitsverlauf.

Das Feld Dauer kann mit Variablen und Ausdriicken arbeiten. Das bedeutet, dass Sie eine Variable statt eines
fixen Wertes verwenden kénnen. Beim Ausflhren des Effekts wird der Wert der Variable ausgelesen und als
Dauer verwendet. Ein Wechsel des Wertes - wéhrend die Aktion ausgefihrt wird - wirkt sich nicht auf die
laufende, sondern nur ggf. auf nachfolgende Aktionen aus. Mehr zu variablen und Ausdriicken erfahren Sie unter
"Arbeiten mit Ausdriicken".

Zeitversatz: Jedes Teil wird - fur sich - entlang des Animationspfads bewegt. Hier geben Sie den zeitlichen
Versatz zwischen zwei Teilen ein (in Millisekunden).

Definieren der Teilgréi3e

Die verfiigbaren Optionen im Bereich 'Teil GroRe' sind abhéngig vom Typ des zu animierenden Objekts.
Folgende Mdoglichkeiten gibt es:

Textorientierte Objekte

Wenn es sich um ein textorientiertes Objekt handelt (Uberschrift oder Text), sieht der Teil GréRe-Bereich so aus:

Tei-Grofe () Zum Objekt hin (herein]
@ Zeile ) %om Objekt aus [hinaus)
gwmt () Objekt bewegen
Buchstab
HENEate [ Gemischt

Zeile: Aktivieren Sie diese Option, um den Text zeilenweise zu animieren (diese Option funktioniert nicht mit
'Uberschrift', da dort ja von vornherein nur eine Zeile existiert).

Wort: Aktivieren Sie diese Option, um den Text Wort fir Wort zu animieren.

Buchstabe: Aktivieren Sie diese Option, um den Text buchstabenweise zu animieren.

QI Um einen Text einfach buchstabenweise erscheinen zu lassen (ohne Animation), verwenden Sie einen Animationspfad
mit nur einem Punkt. Geben Sie 'Buchstabe' und 'Zum Objekt hin' im Dialog ein.

Andere Objekte

Wenn Sie irgendein anderes, zu animierendes Objekt (alle auBer Text) wéhlen oder ein Textobjekt mit anderen
gruppieren, sieht der Bereich ‘Teil GroRe' so aus:
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Tei-Grake (%) Zurn Objekt hin [herein)

Breite: 20 () Wom Objekt aus [hinaus]
Hishes a0 ) Objekt bewegen
] Gemizcht

Wird die Animation ausgefuhrt, wird das Objekt in einzelne Teile aufgesplittet und jeder Teil entlang des
Animationspfades bewegt. Hier stellen Sie die GroRe der Teile ein, in die das Objekt aufgeteilt wird.

Breite: Setzt die Breite eines Teils in Pixel fest.
Hohe: Setzt die Hohe eines Teils in Pixel fest.

Falls Sie die Option 'Gemischt' nicht verwenden, beginnt die Animation mit dem ersten Teil links oben, dann
folgt der Teil rechts daneben (in der ersten Reihe), dann der dritte etc.. Nach der ersten Reihe folgt auf gleiche
Weise die zweite etc.

Aufteilung von Objekten in Teile

Damit alle Teile tatséchlich die gleiche Grofie haben, missen Sie Werte eingeben, durch die das zu animierende
Obijekt teilbar ist (mit dem Ergebnis einer ganzen Zahl). Trifft dies nicht zu, werden die letzten Teile einer Reihe
(rechts) verbreitert, um das komplette Objekt abzudecken. Gleiches geschieht mit den Teilen der untersten Reihe
in der Hohe.

Da Effekt-Animationen im Allgemeinen mit lauter gleich groBen Teilen am besten aussehen, bietet es sich an,
einen Moment auf die Berechnung der optimalen Teile-GroRe zu verwenden:

e Ermitteln Sie iber den Eigenschaften-Dialog die Grof3e des zu animierenden Objekts (Karteireiter:
Allgemein, Breite und Hohe).

e Suchen Sie entsprechende Werte fiir 'Breite' und 'Hohe' der Teile aus, die a) in etwa die von lhnen
gewiinschte Teile-Anzahl ergeben und b) als Teiler der Gesamtbreite/-hdhe eine ganze Zahl ergeben.

e  Geben Sie diese Werte im Dialog der Effekt-Animation ein.

Definieren des Effekts

Auf der rechten Seite des Dialogs stellen Sie ein, wofiir die Effekt-Animation verwendet werden soll.

Zum Objekt hin (herein): Wahlen Sie diese Option, um ein Objekt anzuzeigen bzw. in diese Seite hinein - hin
zu seinem voreingestellten Platz hin - zu animieren. Das Objekt wird dabei Teil fir Teil aufgebaut und erscheint
zum Schluss vollstandig sichtbar.

Vom Objekt aus (hinaus): Wahlen Sie diese Option, um ein sichtbares Objekt auszublenden bzw. von seiner
Position aus zu animieren. Das Objekt wird dabei Teil fiir Teil aufgeldst und ist zum Schluss der Animation
komplett unsichtbar.

Objekt bewegen: Wahlen Sie diese Option, um ein sichtbares Objekt in Teile zu zerlegen und diese Teile am
Endpunkt des Animationspfades wieder zum kompletten Objekt zusammenzubauen. Sowohl zu Anfang als auch
am Ende der Effekt-Animation wird das Objekt angezeigt.

Gemischt: Ist diese Option nicht aktiviert, werden die Teile der Reihe nach (v.l.n.r. und v.o.n.u.) animiert. Ist sie
dagegen aktiv, wird die Reihenfolge nach dem Zufallsprinzip bestimmt.

Definieren der Geschwindigkeit

Der untere Teil des Dialogs zur Effekt-Animation dient zum definieren der Effektgeschwindigkeit. Er ist
identisch mit dem zur 'Animieren’ Aktion. Bitte lesen Sie deshalb Genaueres unter Animieren nach.
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Errechnen der Gesamtdauer einer Effekt-Animation

Die gesamte Dauer einer Effekt-Animation kann man wie folgt berechnen:

[(Anzahl der Teile - 1) x Zeitversatz] + Dauer

Animation Track (Karteireiter Multimedia)

ﬁ; Die "Animation Track"-Aktion erlaubt die vollstdndige Kontrolle (iber die Position eines Objekts wahrend
einer Animation. AuRerdem lassen sich eine oder mehrere Eigenschaften parallel &ndern - wéhrend der
Animation. Mehr zu den dabei zur Verfligung stehenden Eigenschaften lesen Sie unter "Anhang 2: Mediator
Objekteigenschaften.

Wenn Sie das Symbol der Animation Track-Aktion im aktiven Feld ablegen, erscheint der Animation Track-
Dialog:

Der obere Teil des Dialogs sieht etwa so aus:

B Animation Track @

Ohijekt: Animatiohzpfad:
L 1@ | @ Ot o
_ ) Zum Objekt hin
[] &uto-Leigen []'wiederhalen _
1 %om Objekt aus Hilie

» Waéhlen Sie im Objekt-Feld das Objekt aus, um das es im Dialog gehen soll.
» Im Feld Animationspfad wéhlen Sie den Animationspfad aus, dem das Objekt folgen soll.

Sie missen in dieses Feld nichts eintragen; lassen Sie es frei, werden die Anderungen von Objekt-Eigenschaften
statisch, also eben ohne Animation durchgefiihrt.

Auto Zeigen: Zeigt ein ausgeblendetes Objekt an, sobald die Animation startet
Wiederholen: Wiederholt die Animation endlos

Normal: Normale Animation (Start am 1. Punkt des Animationspfades).
Zum Obijekt hin: Die Animation endet an der aktuellen Position des Objekts.
Vom Objekt aus: Die Animation startet an der aktuellen Position des Objekts.

Arbeiten mit dem Pfadverlauf Track (PathPosition)

Wenn Sie einen Animationspfad wéhlen, Werden Sie gefragt, ob ein "Pfadverlauf Track™ (PathPosition)
hinzugefiigt werden soll.
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Dieser Pfadverlauf Track erlaubt das vor- und zurtick Animieren auf dem gewahlten Pfad. Sie kénnen die
Gesamtzeit fiir die Bewegung festlegen, sie beliebig pausieren lassen oder sie umkehren.

e Wenn Sie auf "Nein" klicken, wird entsprechend lhrer Einstellung (Normal, Vom Objekt, Zum Objekt)
gleichmaRig animiert. Als Zeit dient die unten rechts im Dialog angegebene Gesamtzeit des Animation
Tracks.

e Wenn Sie auf Ja klicken, wird ein Pfadverlauf Track (PathPosition) hinzugefugt.

Der Pfadverlauf Track sieht wie folgt aus.

| 100 |[PathPasition -

K.noten + w

0ims 500 ms 400 ms B0 ms 800 ms 1000

5@ Bitte denken Sie daran, dass Sie die meisten Dialoge in Mediator skalieren kénnen, indem Sie die rechte
und/oder untere Kante entsprechend ziehen.

Der Pfadverlauf Track und alle anderen Tracks in der Animation Track Aktion haben links zwei Felder, die hier
die Werte 0 und 100 zeigen. Dies sind Prozentangaben, wobei 0 den Anfang(spunkt der Animation) und 100 das
Ende représentiert.

In der rechten, unteren Ecke befindet sich ein Feld mit der Gesamtzeit (1000 ms voreingestellt). Sie kénnen
diesen Wert durch Anklicken und Eingabe eines neuen Wertes &ndern. Die Zeitlinie unten zeigt diese Gesamtzeit
unterteilt.

Der Pfadverlauf Track enthalt bereits zwei Knotenpunkte (links unten, rechts oben), die mit einer Linie
verbunden sind. Ein "Knoten" ist ein Referenzpunkt (nicht identisch mit Punkten auf dem Animationspfad), der
bestimmt, wo sich prozentual das Objekt auf dem Animationspfad befindet.

Die beiden vorgegebenen Knoten befinden sich bei 0 und 100, sie kdnnen aber beliebig verschoben werden.
Belassen Sie die Punkte, wird die Animation gleichmé&Rig von 0 bis 100 verlaufen; durch das Verschieben bzw.
Hinzufligen neuer Knoten kann der Verlauf beschleunigt, verlangsamt, pausiert oder auch umgekehrt werden.

Knoten hinzufiigen
> Kilicken Sie auf Knoten +, um einen weiteren Knoten im Dialog zu platzieren.

Der Cursor andert sich in ein Fadenkreuz; mit Klick irgendwo auf dem Track wird ein neuer Knoten
hinzugeflgt. Ein gelber Punkt (Knoten) wird auf dem Track platziert, durch die Linie verbunden mit den Knoten,
zwischen denen er platziert wurde.

e Eine ansteigende Linie bedeutet, dass die Animation (auf dem Animationspfad) weitergefiihrt wird.
e Eine absteigende Linie bedeutet, dass die Animation (auf dem Animationspfad) riickwérts verlauft.

e Eine waagerechte Linie bedeutet, dass die Animation (auf dem Animationspfad) pausiert.

5@ Je steiler die Linie, desto schneller bewegt sich das Objekt wéhrend dieser Zeit auf dem Animationspfad.

Oft ist es unmdglich, einen Knoten ohne weiteres exakt so zu platzieren, wie gewiinscht. Das ist aber tber die
Eingabe von Werten in die Felder unter dem Track méglich. Der Zeitwert muss in Millisekunden (1000 ms = 1
Sekunde) angegeben werden.
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Das linke Feld dient der zeitlichen Platzierung des Knotens (x-Achse); das rechte Feld dient der vertikalen
Platzierung, die in Prozent die Strecke auf dem Animationspfad angibt (y-Achse).

Knoten auswahlen und verschieben

Jeder neue Knoten, den Sie platzieren, wird gelb angezeigt, was bedeutet, dass es der momentan ausgewéhlte
Knoten ist.

» Um stattdessen einen anderen Knoten auszuwahlen, klicken Sie diesen einfach an (er wird gelb).

» Halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie den Knoten beliebig innerhalb des Tracks (horizontal und
vertikal).

Sie kénnen einen Knoten auch durch direkte Werteingabe verschieben. Ist ein Knoten ausgewahlt, erscheinen
seine x- und y-Werte sowie der Grad der "Abrundung" der Kurve unterhalb des Tracks.

R C TR N BT

Die Werte kénnen in den beiden Feldern direkt durch Zahleneingabe geéndert werden (siehe auch "Hinzufligen
von Knoten").

Die Kurveneinstellung bestimmt den Grad der "Abrundung" der Linie an einem Knoten und damit die
Beschleunigung oder Verlangsamung der Animation.

S

oy

> Kilicken Sie dazu einen Knoten an und ziehen dann den Schieberegler, bis die Kurve Ihren Vorstellungen
entspricht. Damit verédndern Sie den Geschwindigkeitsverlauf der Animation.

Knoten l6schen

> Um einen Knoten zu Iéschen, wahlen Sie ihn aus und klicken dann auf Knoten -. Diese Aktion kann nicht
per UNDO riickgangig gemacht werden.

Andern der Gesamtzeit der Animation

Sie kénnen die Gesamtzeit der Animation im Zeitfeld (rechts unten im Dialog) einstellen. Klicken Sie in dieses
Feld und geben die Gesamtzeit in Millisekunden ein (1000 ms = 1 Sekunde).

Die Position der Knoten ist nicht fix, sondern andert sich proportional zur Gesamtzeit. Wenn Sie die Gesamtzeit
andern, werden die Knoten auf allen Tracks (PathPosition- und Eigenschaften-Tracks) entsprechend der
Anderung verschoben.

Beispiel:

Die Gesamtzeit der Animation ist 1000 ms. Sie haben Knoten bei 250, 500, 750 platziert (entsprechend %4, % und
¥, der Gesamtzeit).

Sie &ndern die Gesamtzeit nun auf 4000 ms. Damit werden die Knoten auf 1000, 2000 and 3000 verschoben
(was aber immer noch %, %2 und % der Gesamtzeit entspricht).

@ Die Gesamtzeit bezieht sich nicht auf einzelne Tracks, sondern wirkt sich auf alle Tracks gleichermafen aus
(PathPosition- und Eigenschaften-Tracks). Eine Anderung der Gesamtzeit wirkt sich somit auf alle Tracks und
die darauf angebrachten Knoten aus.

Arbeiten mit Eigenschaften-Tracks

Die "Animation Track"-Aktion dient auch dazu, eine oder mehrere Eigenschaften eines Objekts wahrend der
Présentation zu &ndern.
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Mit einigen, wenigen Ausnahmen (z.B. Text-Eigenschaften wie Pfadnamen oder Dateinamen) sind alle
Eigenschaften im Eigenschaften-Dialog auch hier im Animation-Track-Dialog als eigene Tracks moglich.

Sie kdnnen im Animation Track-Dialog beliebig viele Tracks hinzuftigen, diese kénnen sich aber nur auf ein und
dasselbe Objekt beziehen. Sollen die Eigenschaften mehrerer Objekte gedndert werden, ziehen Sie einfach
weitere "Animation Track"-Aktionen ins aktive Feld, die sich auf andere Objekte beziehen.

'.____g,‘i' |JI_;I g I_II_;I
bl auzklick, Rechteck, Rechteck

» Einen neuen Track erzeugen Sie mit Klick auf den Button Track hinzuftigen.

Abhangig vom ausgewahlten Objekttyp erscheint der folgende Dialog:

Track hinzufiigen @

(alawE ur -
(Gl Calar

Glowpacity

Glowtafidth
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[l

Height
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CQutlinel azhOffset
Outlineiw eight
PathPaozition
Ratate

RotateCenter
B ntatalantary’

| ok | | Abbrechen

» Wabhlen Sie eine Eigenschaft aus der Liste und klicken'OK', um dem "Animation Track"-Dialog den
entsprechenden Track hinzuzufiigen.

5@ Sie kénnen "Eigenschaften-Tracks" auch ohne vorhandenen "PathPosition-Track™ hinzufiigen. Damit
werden - ohne Animation - nur die Eigenschaften veréndert.

Das Aussehen und die Einstellmdglichkeiten eines Eigenschaften-Tracks variieren je nach gewéhlter
Eigenschaft.

e Wenn Sie eine Farbeigenschaft (Color, Color2, FillColor, FillColor2, ShadowColor, GlowColor, etc.)
wahlen, wird ein "Farbtrack" hinzugefligt.

= e T n]

e Wenn Sie Height oder Width (H6he und Breite) wahlen, wird ein Track hinzugefigt, dessen Minimalwert
"0" ist. Der Maximalwert entspricht dem zweifachen Wert der GroRe des Dokuments (was dem Maximalwert
eines Objekts in Mediator bzgl. der Seitengrdf3e entspricht).

e Der Opacity Track (Sichtbarkeit) erlaubt Einstellungen von 0 bis 100 Prozent.

e Der Size Track (GréRenanderung unter Beibehaltung des Seitenverhéltnisses) erlaubt Einstellungen von
100 bis 0 Prozent.

Knoten hinzufligen

Wenn Sie einen Track hinzufiigen oder auswahlen, wird der "Knoten +"-Button zugénglich.

Ein "Knoten" ist ein Referenzpunkt, der festlegt, wann und wie eine Objekteigenschaft verandert wird.
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> Klicken Sie den Knoten +-Button, um einen neuen Knoten hinzuzufugen.

Der Mauszeiger andert sich dadurch in ein Fadenkreuz, mit dem Sie den neuen Knoten auf den Track klicken
kodnnen.

Arbeiten mit Color Tracks (Farbtracks)
Die nachfolgende Beschreibung gilt fir alle Farbtracks.

Wenn Sie einen Knoten auf dem Farbtrack platzieren, erscheint der Standard-Farbdialog, aus dem Sie die
gewiinschte Farbe auswahlen kénnen.

Der Farbtrack andert sich dadurch, der Farbverlauf von der einen zur anderen Farbe ist sichtbar. Je weiter vom
Anfang an entfernt Sie den Knoten platzieren, desto langer dauert die Farbanderung.

Colar?

[ F.noten + ] [ k.noter - ] @l 500

Nachdem Sie den Knoten erzeugt haben, kénnen Sie ihn beliebig auf dem Track verschieben. Fir eine ganz
exakte, zeitliche Positionierung kdnnen Sie das Zeitfeld unter dem Track verwenden, in das Sie die Zeit in
Millisekunden eingeben.

O T

» Klicken Sie erneut auf "Knoten +", um einen weiteren Knoten auf dem Farbtrack zu platzieren.

Colar?

[ Knoten + ] [ K.noter - ] ®| g0

Arbeiten mit anderen Tracks

Jeder Knoten, den Sie auf dem Track platzieren, wird durch einen gelben Punkt (Quadrat) dargestellt.

Die zeitliche Platzierung des Knotens sowie die Anderung der Eigenschaft zu diesem Zeitpunkt werden in zwei
Feldern unter dem Track dargestellt.

(O] 26 #[ 2o

Das linke Feld steht fur die zeitliche Platzierung des Knotens in Millisekunden (X-Achse). Das rechte Feld steht
fur den Grad der Eigenschaft-Anderung (Y-Achse).

Nachdem Sie einen Knoten erzeugt haben, konnen Sie seine zeitliche Platzierung und den Grad der Eigenschaft-
Anderung andern, indem Sie den Knoten im Track ziehen oder indem Sie die gewiinschten Werte in den beiden
Feldern eingeben.

> Klicken Sie erneut auf "Knoten +", um einen weiteren Knoten auf dem Track zu platzieren.

| 360 |[Rotate -
-360
[ Knoten + ] [ Knoten - ] e Y G:l | 706 ¥ 274 e
] |I'ns EDIZi g 4EIEi mg EEIEi ms BEIEi mg 1000
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e Eine ansteigende Linie zwischen zwei Knoten bedeutet, dass die Anderung der Eigenschaft fortschreitet.

e Eine abfallende Linie zwischen zwei Knoten bedeutet, dass die Anderung der Eigenschaft (wieder)
zuriickgenommen wird.

e Eine horizontale Linie zwischen zwei Knoten zeigt an, dass die Einstellung (bzgl. der Eigenschaft) gleich
bleibt.

@ Je steiler die Linie zwischen zwei Knoten verlduft, desto schneller &ndert sich der Wert der zugeordneten
Eigenschaft.

Mit dem Kurvenwerkzeug kénnen Sie die Eige_pschaften-Anderung beschleunigen bzw. abbremsen. Damit ergibt
sich am betreffenden Knoten keine plétzliche Anderung mehr, weil die Kurve davor und danach entsprechend
angepasst wird.

o

» Wihlen Sie dazu einen Knoten aus und ziehen dann den Kurven-Schieberegler nach rechts. Je weiter nach
rechts, desto "weicher" verlduft die Anpassung bzgl. des Knotens.

| 360 ||[Rotate -

| Knoten+ | [ Knaten - ] . \ 4 708 ¥ 24 w

0ms 300 ms 400 ms E00 ms 200 me 1000

Verschieben und Léschen von Tracks

» Um einen Track zu léschen, wahlen Sie ihn durch Anklicken aus und klicken dann auf Track l16schen.
Dieser Schritt kann nicht durch UNDO riickgéngig gemacht werden.

Wenn mehr als ein Track vorhanden ist, werden die Buttons "Nach oben" und "Nach unten" zugéanglich. Diese
Buttons dienen dazu, einen ausgewahlten Track gegentber den anderen nach unten oder oben zu verschieben.
Diese Aktion hat keinerlei Auswirkungen auf das Projekt, sondern dient lediglich der optimalen Ubersicht.

Sound (Karteireiter Multimedia)

D

« Mit dieser Aktion kdnnen Sie Audio-Dateien abspielen und/oder das Abspielen von Audiodateien
abbrechen. Sobald Sie das Symbol ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:
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Sound E]
Prad:

[ ]wiederhalen

[]&ktuele MIDI-Sounds stoppen

[ ] Aktuelle Wave-Sounds stoppen

[ ] 5treaming verwenden [nur bei Flash Expart]

Puffer [zek]:
4 FS

w

| oK. [ Abbrechen

@ Sie kdnnen Sounds auch direkt aus der entsprechenden Kategorie des Multimedia Katalogs auf die Seite
ziehen. Damit wird automatisch eine Soundaktion generiert und im Ereignisdialog der Seite oder des Objekts
platziert. Um sich einen Sound vorab anzuhéren, doppelklicken Sie das entsprechende Symbol im Multimedia
Katalog. Mehr dazu erfahren Sie unter "Inhalt des Multimedia Katalogs".

» Mit Klick auf die Auswahl-Schaltflache -'E neben dem Feld 'Pfad' rufen Sie den Datei-Ladedialog auf.

Mediator unterstiitzt Dateien vom Typ Wave (.wav), MIDI (.mid) oder MPEG3 (*.mp2,*.mp3). Um einen WMA
Sound ins Projekt einzubinden, verwenden Sie stattdessen Media Player Objekt.

Wiederholen: Ist dieser Punkt aktiv, wird die oben im Feld angegebene Audiodatei so lange wiederholt, bis sie
durch eine entsprechende, weitere Soundaktion gestoppt wird.

Aktuelle MIDI-Sounds stoppen: Ist dieser Punkt aktiv, werden ggf. alle aktuell abgespielten MIDI-Sounds
gestoppt. Ist er nicht aktiv und es wird eine neue MIDI-Datei gestartet, werden die beiden nur dann "gemischt"
wiedergegeben, wenn lhr PC explizit ‘Multiple MIDI' unterstitzt. Ansonsten wird der neue Befehl ignoriert.

Aktuelle Wave-Sounds stoppen: Ist dieser Punkt aktiv, werden ggf. alle aktuell abgespielten Wave-Sounds
gestoppt. Ist er nicht aktiv und wird eine neue Audiodatei gestartet, werden diese "gemischt" weitergegeben.

@ Dateien vom Typ MP3 werden als komprimiertes Wave behandelt. Um eine MP3-Datei zu stoppen, wahlen
Sie dazu die Option 'Aktuelle Wave-Sounds stoppen.

Streaming verwenden (erscheint nur beim Flash Export): Ist diese Option ausgeschaltet, wird der Sound
heruntergeladen, sobald die Seite, die den Sound enthélt, angezeigt wird. Ist die Option eingeschaltet, wird der
Sound erst dann heruntergeladen, wenn er durch eine Aktion tatséchlich aufgerufen wird. Es kann also sinnvoll
sein, diese Option einzuschalten, um die Geschwindigkeit des Seitenaufrufs zu beschleunigen, besonders wenn
mehrere Sounds auf einer Seite vorhanden sind, von denen man evtl. noch nicht einmal weif3, ob sie zum Einsatz
kommen werden.

Es gibt allerdings zwei Einschrdnkungen im Flash Player, die diese Option betreffen:
e  Sie kdnnen diese Option nur in Verbindung mit MP3 Sounds wahlen.
e Ein automatisches Wiederholen des Sounds (iiber die Option "Wiederholen') ist nicht mdoglich.

Puffer (sek): Der voreingestellte Wert von 4 (Sekunden) ist normalerweise richtig. Wenn Ihre Présentation
allerdings gleichzeitig einen Sound abspielt und Prozessor-intensive Berechnungen durchfuhrt (Effekte), die
mehr als 3 oder 4 Sekunden dauern, sollten Sie den Puffer ggf. hochsetzen, um Aussetzer im Sound zu
vermeiden.
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Lautstarke (Karteireiter Multimedia)

d

U.;?EEEEI Die Lautstarke-Aktion bietet volle Kontrolle (iber Lautstarke und Balance bei jedem Sound.

Lautstzrke §|

Sound Mame:

Lautgtarke
q [° oE
D auer [ms): 0 -
Balance

A °

Hite | [ 0K | [ Abbrechen

Sound Name: Wahlen Sie hier den Sound aus, den Sie verandern wollen. Dabei kann es sich um eine
Sounddatei, ein Video oder auch eine Sound-Ressource handeln.

Sound-Ressourcen und Videoobjekte kdnnen Sie einfach ber die Objektliste (Auswahl-Schaltflache)
auswdhlen.

Bei Sound- bzw. Audio-Dateien mussen Sie den Namen der Datei manuell eingeben, allerdings ohne Pfad.
Wenn momentan also z.B. eine Sounddatei ‘c:\daten\sounds\song.wav' abgespielt wird, geben Sie einfach
'song.wav' ein. Ubrigens kénnen Sie auf diese Weise selbst auf Audio-Dateien zugreifen, die auf einer anderen
Seite aufgerufen wurden.

9? Wird auf der aktuellen Seite nur eine Audio-Datei verwendet, wird deren Name automatisch im Feld
angezeigt.

Lautstarke: Hier bestimmen Sie die neue Lautstéarke. Sie kénnen den Wert direkt eingeben oder den
Schieberegler verwenden. Die Skala reicht von 0 bis -100, wobei 0 bedeutet, dass der Sound unverandert, -100
blendet den Sound komplett aus.

@ Bei leise aufgenommenen Sounds kann bereits deutlich oberhalb des Wertes '-100' nichts mehr zu héren
sein. Das liegt auch daran, dass die angegebenen (dezibel-) Werte nicht linear, sondern logarithmisch sind. Das
bedeutet, dass 'halb so laut' nicht dem Wert '-50' entspricht, sondern etwa '-12'.

Dauer: Setzt die Dauer des Umblendens auf den neuen Wert fest (in Millisekunden).

Balance: Stellt die Balance zwischen beiden Kanélen ein. Diese Option l&sst sich zwar auch bei Mono-Sounds
anwenden, hat aber nur bei Stereo-Sounds eine Funktion.

Einsatzmaoglichkeiten

e Ein-' Aus- und Uberblenden von Sounds.
e Anpassung verschieden lauter Sounds auf gleiche (passende) Lautstarke.

e  Zurlickfahren von Hintergrundmusik, sobald ein neuer Sound (z.B. Sprache) hinzukommt, wieder
Hochfahren am Ende.

e  Unterstreichen einer Bewegung auf dem Screen (Objekt + Sound bewegen sich z.B. von links nach rechts).
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9? Die Aktion Lautstarke kann nur auf Sounds angewendet werden, die bereits abgespielt werden (gestartet
wurden). Wenn Sie einen Sound einblenden wollen, missen Sie ihn zuerst starten. Direkt danach (als néchste
Aktion) folgt die Lautstérke Aktion. Dadurch wird die Lautstarke-Aktion sofort nach dem Start des Sounds
(noch bevor er zu horen ist) ausgefiihrt, d.h. Sie erzielen das gewiinschte Ergebnis.

Start/Stop/Pause (Karteireiter Multimedia)
Start

D Mit dieser Aktion wird ein Video, ein animiertes GIF, eine Ressource oder ein Eingabefeld gestartet.

Mit Loslassen der Aktion im aktiven Feld erscheint folgender Dialog:

Start §|

Hite | [ 0K | [ Abbrechen |

Objekt/Reszource;

» Kilicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache o) neben dem Feld und wéhlen Sie das zu startende Objekt aus
der Objektliste aus.

Stop

@ Mit dieser Aktion wird ein Video, ein animiertes GIF, eine Ressource oder ein Eingabefeld gestartet. Im
Gegensatz zur 'Pause’-Aktion wird durch 'Stop' ein Video oder ein animiertes GIF zu Bild 1 zuriickgespult.

» Klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache und wahlen Sie das zu stoppende Objekt aus der Objektliste aus.

Pause

.
(-) Mit dieser Aktion wird ein Video, ein animiertes GIF oder eine Ressource 'zwischengestoppt', d.h. das
Display verharrt an der aktuellen Stelle.

» Kilicken Sie auf die Auswahl-Schaltfliche und wéahlen Sie das zu pausierende Objekt aus der Objektliste aus.

Spulen (Karteireiter Multimedia)

-

# w Mit Hilfe dieser Aktion kann bei daflir geeigneten Objekten (Video oder animiertes GIF) zu einem ganz
bestimmten Einzelbild gesprungen werden.

Sobald Sie das Symbol ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:
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Spulen
Objekt/Reszource;
Min

Sek ms

Bild:
0 vl [JZum néchsten Vollbid
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> Mit Klick auf die Auswahl-Schaltflache (% neben 'Objekt’ rufen Sie die Objektliste auf, aus der Sie sich
durch Markieren des Eintrags das gewtinschte Objekt aussuchen kénnen. SchlieRen Sie den Dialog mit 'OK'.

Min - Sek - ms: In den drei Feldern, die mit "Min", "Sek" und "ms" (Millisekunden) bezeichnet sind, kann das
Einzelbild im Video bestimmt werden, zu dem 'gespult’ werden soll (in Minuten, Sekunden und Millisekunden).

Einzelbild: Da ein Video aus lauter einzelnen Bildern (Frames) besteht, kann das gewtiinschte Einzelbild auch
direkt durch die Angabe der Bildnummer definiert werden, d.h. Sie kénnen zu einem bestimmten Einzelbild
spulen. Bei Bedarf kénnen Sie die Anzahl von Einzelbildern pro Sekunde aus den Dateieigenschaften ermitteln
oder ein entsprechendes Freeware Tool aus dem Internet verwenden.

Zum né&chsten Vollbild: Die meisten Videos bestehen nicht nur aus einzelnen "Vollbildern", sondern arbeiten
dazwischen aus Platzgriinden mit Einzelbildern, bei denen nur die Unterschiede zum letzten Vollbild gespeichert
werden. Wenn es nicht um Millisekunden bzw. ein exakt bestimmtes Bild geht, bietet es sich immer an, diese
Option zu aktivieren, d.h. zum néchstgelegenen Vollbild zu schalten. Dieser Zugriff funktioniert schneller und
unproblematischer, da das Bild nicht erst generiert werden muss.

Ziehen & Ablegen (Karteireiter Multimedia)

|—§TJJ Sie kdnnen dem Anwender ermdglichen, Objekte wahrend der Prasentation zu ziehen (bewegen) und
woanders abzulegen. Damit lassen sich u.a. Puzzles, interaktive Spiele und CBT-Anwendungen realisieren. Es
erhoht den Grad der Interaktivitét, es macht Spal? - und es ist ganz einfach:

QI In den meisten Fallen werden Sie die Ereignisse 'Maus gedriickt' und 'Maus loslassen' verwenden, verknlipft mit der
Ziehen & Ablegen-Aktion, die sich wiederum auf das gleiche Objekt bezieht. Letzteres kdnnen Sie mit der Systemvariable
@ThisObject erreichen. Sie finden diese Standard-Kombination im Karteireiter Eigene (Aktionen) des Ereignisdialogs.

w %
Mausa??dri.jckt Ziehen & .-i:-.blegen

i Lm)
Mauz lozlazzen  Fiehen & Ablegen

Wenn Sie die Aktion ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:
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Ziehen und Ablegen E]

£U ziehendes Objekt:

(%) Ziehen

) sblegen
() Spezial

Hicht auierhalb der Seite ziehen
[ ] Gezogenes Objekt im Wordergrund

Hite | [ 0K | [ abbrechen

Zu ziehendes Objekt: Wéhlen Sie hier mit Hilfe der Auswahl-Schaltflache 1< das Obijekt, das gezogen (oder
abgelegt) werden soll. Folgende Objekte werden dabei nicht unterstiitzt: Animationspfad, Eingabefeld,
Listenbox, Eingebettetes Dokument und Media Player.

95’ Diese Aktion lasst sich nicht auf alle Objekttypen anwenden. In der Liste der angebotenen Objekte tauchen
automatisch nur diejenigen auf, fur die ein Ziehen/Ablegen mdglich ist.

Ziehen: Wird dieser Punkt aktiviert, wird das Objekt "gezogen", sobald das zugehérige Ereignis eintritt. Im
Normalfall ist das Ereignis "Maus gedriickt", d.h. das Objekt kann so lange auf dem Bildschirm verschoben
("gezogen™) werden, wie die Maustaste gedriickt bleibt.

Ablegen: Ist dieser Punkt aktiv, wird das Objekt losgelassen (an der aktuellen Stelle platziert) sobald das
Ereignis eintritt. Gangigerweise ist das Ereignis "Maus loslassen” (in Kombination mit "Maus gedriickt", siehe
letzter Punkt).

Spezial: Ist dieser Punkt aktiv, kann das Objekt so lange verschoben (gezogen™) werden, bis die gleiche Aktion
noch einmal ausgefiihrt wird. Sie eignet sich damit besonders in Verbindung mit dem "Mausklick"-Ereignis und
ist vor allem flir Anwender gedacht, die mit dem herkdmmlichen Ziehen & Ablegen vielleicht Probleme hatten -
z.B. kleinere Kinder. Mit dem ersten Mausklick "h&ngt" hier das Objekt am Mauszeiger und bewegt sich mit. Es
ist anzunehmen, dass der Anwender - ohne zu Uiberlegen - noch einmal klicken wird, um das Objekt wieder
loszuwerden.

Nicht auRerhalb der Seite ziehen: Ist dieser Punkt aktiv, 14sst sich das zu ziehende Objekt nur bis zum
Seitenrand bewegen; sobald die duBere Kante den Seitenrand beriihrt, wird gestoppt. Ist der Punkt nicht aktiv,
lasst sich das Objekt bis tiber den Seitenrand hinaus bewegen. Diesen Punkt sollten Sie aktiviert lassen, wenn
nichts dagegen spricht, denn ohne diese Beschrankung lassen sich Objekte ohne Weiteres auch vollig auBerhalb
der Seite ablegen, sodass Sie danach keinen Zugriff mehr darauf haben.

Gezogenes Objekt im Vordergrund: Ist dieser Punkt aktiv, wird ein Objekt, sobald es gezogen wird, vor alle
anderen Objekte platziert, sodass es immer komplett sichtbar ist. Diese Option ist vor allem dann sinnvoll, wenn
es eine ganze Reihe von (D&D-) Objekten auf der Seite gibt, von denen das momentan aktive eventuell verdeckt
werden konnte.

@ Meistens ist es sinnvoll, als "zu ziehendes Objekt" das gleiche auszuwahlen, das mit dem Ereignis
verbunden ist (also: Giber Objekt X Maus gedriickt halten bewegt Objekt X). Um dies festzulegen, kénnen Sie
statt des Objektnamens auch die Systemvariable @ThisObject verwenden. AuBerdem lassen sich aber auch
andere Objekte als 'zu ziehend' definieren. Das bedeutet z.B., dass Sie als "reagierende Flache" die der Seite
bestimmen und damit mit "Ziehen" an beliebiger Stelle ein bestimmtes Objekt auf der Seite bewegen.

QI Wenn ein Objekt bei falschem Ablegen an seinen urspringlichen Platz zurtickschnappen soll, speichern Sie seine X- und
Y-Werte beim Ziehen in Variablen. Diese kdnnen dann verwendet werden, um das Objekt wieder per Eigenschaft setzen
zuriickzubewegen.
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CD Audio (Karteireiter Multimedia)

5,
[

@ Die Aktion 'CD Audio' dient dazu, Audio CDs bzw. Audiospuren einer Audio CD innerhalb des Projekts
abzuspielen. Diese Option benétigt aber den andauernden, ungehinderten Zugriff auf die Daten auf CD.
Ressource eignet sich deshalb nicht fiir den Export als 'CD-ROM (ohne Installation)'.

€D Audio x|

) Stop
(%) Abzpielen

TitelMin: 5 ek Titel:Min:Sek

| OK |[ Abbrechen ]

Stop/Abspielen: Da der Dialog sowohl dazu dient, die Audiospur zu starten und zu stoppen, muss hier erst
einmal festgelegt werden, was geschehen soll. Mit Klick auf den entsprechenden Punkt starten oder stoppen Sie
den entsprechenden Track. Im letzten Fall sind die weiteren Einstell-Md&glichkeiten des Dialogs ohne Belang.

Von/bis: In diesen beiden Feldern wird der Bereich festgelegt, der abgespielt werden soll. Soll ein kompletter
Track (oder sollen mehrere komplette Tracks) abgespielt werden, missen Sie nur den ersten Wert innerhalb der
Felder editieren:

e Von "1.00.00 bis 2.00.00", wie es voreingestellt ist, bedeutet, dass die erste Audiospur komplett abgespielt
wird,

e Von "2.00.00 bis 4.00.00" wiirde bedeuten, dass der zweite und dritte Audiotitel komplett abgespielt
werden. Mit den Minuten- und Sekundeneinstellungen kénnen Sie einen exakten Ausschnitt aus einem
Audioatitel festlegen.

Externes

Applikation starten (Karteireiter Externes)

(T) Die Aktion 'Applikation starten' dient dazu, andere Programme direkt aus Mediator heraus zu starten.
Wenn Sie die Aktion ins aktive Feld ziehen und dort platzieren, erscheint folgender Dialog:

Applikation starten f'5_<|

Applikation [Dateiname]:

E (&)

F.ommandozeile:

E |

[v]iMediatar bis zum Beenden der Applikation ausblender:

0K | [ abbrechen |
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Applikation (Dateiname): Geben Sie hier den Namen inkl. dem vollstandigen Pfad der Anwendung (des
Programms) ein, der gedffnet werden soll. Sie kénnen den Namen manuell eingeben oder ihn lber die Auswahl-

Schaltflache .'E und den Dateiladedialog aussuchen.

Programme, die Teil von Windows sind, wie 'WordPad', ‘Notepad' oder 'Paint’, miissen nicht unbedingt mit Pfad
eingegeben werden; es geniigt der Dateiname.

Dieses Feld erlaubt Textausdriicke, also die Kombination von Text (in Anfihrungszeichen), Variablen,
Funktionen etc.

Die Ausdriicke Schaltflache £ hilft Innen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flir das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdrticken".

Damit diese Aktion auch funktioniert, nachdem Sie das Projekt weitergegeben haben, miissen Sie sicherstellen,
dass Mediator auch auf dem System des Endanwenders Zugriff auf die Datei hat.

» Wihlen Sie Vorbereiten | Zusatzliche Programmdateien vor dem Export, um das Hauptprogramm (.exe)
und ggf. weiter, notwenige Dateien (z.B. dll-Dateien) einzubinden. Damit wird sichergestellt, dass Mediator
alle Programmdateien beim Export mit einbindet.

»  Statt den vollen Pfad zur Datei anzugeben, verwenden Sie die Systemvariable @ProgramDir, um die
Programmdatei einzubinden. Damit wird sie automatisch im Programmordner gesucht.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzuftigen zuséatzlicher Daten- und Programmdateien”.

Kommandozeile: In diesem Feld kénnen die Parameter eingetragen werden, die zur EXE-Datei hinzugefligt
werden sollen, z.B. eine Datei (samt Pfad), die von der Anwendung ge6ffnet werden soll.

Um zum Beispiel mit Wordpad eine Datei namens MeineDatei.txt zu 6ffnen, die sich im gleichen Verzeichnis
wie die md8-Datei befindet, musste der Dialog so aussehen:

Applikation starten E|
Applikation [Dateiname]:

"rite

K.ommandozeile:
@docdr + '"MeneT extdater b=t"

[+]tediatar bis zum Eeenden der Applikation aushblender

[ ok ][ abbrechen |

wobei Applikation = write (Sie brauchen hier keinen Pfad anzugeben, da dieses Programm automatisch
gefunden wird) und Kommandozeile = @DocDir+"MeineTextdatei.txt"

Mediator bis zum Beenden der Applikation ausblenden: Ist dieser Punkt aktiv, verschwindet im Runtime-
Modus der Bildschirm des Mediator-Projekts so lange bis die aufgerufene Applikation beendet wird; dann
erscheint er wieder.

In der Praxis sollten Sie diese Option nur dann einschalten, wenn es einen ganz bestimmten Grund gibt. Ist sie
deaktiviert, wird die Mediator-Anwendung einfach nach hinten gesetzt. Das bedeutet, bei maximiert gedffneten
Programmen wird sie scheinbar ausgeblendet. Bei Programmen, die im Fenstermodus gedffnet werden, ist sie
(anstatt des Desktops) hinter dem Fenster zu sehen. Wird das externe Programm wieder geschlossen, erscheint
sie automatisch wieder im Vordergrund.

Web Link (Karteireiter Externes)

Q

‘== Die 'Web Link'-Aktion dient dazu, interne oder externe Webseiten und andere Datendateien aufzurufen.

Wenn Sie das 'Web Link'-Symbol ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:
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Web Link

X)

LRL:

(%) Meues Browserfenster offnen

{3 URL im gleichen Fenster dffnen

AL im gleichen Fenzter funktioniert nur, wenn das Projekt bereitz im
Browszerfenster ausgefuhrt wird [z.B. nach HTRL- oder Flazh-E=paort]

Im URL-Feld muzs eine komplette URL stehen, inkl. ‘http: A4

| oK [ Abbrechen ]

» Um eine Website aufzurufen, geben Sie ihre URL (Adresse) zwischen den Anfiihrungszeichen im Feld URL
ein (Bitte denken Sie daran, eine komplette Web-Adresse einzugeben, also immer mit http::// beginnend).

Die beiden Optionen (Radiobuttons) sind nur fir HTML- und Flash-Prasentationen relevant, die in einem
Browserfenster ablaufen. Sie definieren hier:

e Neues Browserfenster 6ffnen (obwohl ja bereits ein Browser gedffnet ist) oder

e URL im gleichen Fenster 6ffnen (also im gedffnetem Browser 'auf die neue Seite zu schalten’)

m Das URL Feld kann auch mit Textausdriicken umgehen, also einer Kombination aus fixem
Text (in Anfuhrungszeichen gesetzt), Variablen, Funktionen etc. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit
Ausdriicken".

Sie kénnen die Web Link Aktion auch verwenden, um einen Ordner oder eine Datei, die sich auf lhrem
Computer befindet, zu 6ffnen: Geben Sie den entsprechenden Pfad einfach zwischen die Anfiihrungszeichen ein
- allerdings mit / (Forward Slash) als Trennzeichen statt \ (Backslash), also z.B. "C:/" oder "C:/Meine
Dokumente/VVogel.gif".

Wenn Sie vorhaben, Ihr Projekt an andere weiterzugeben, sollten Sie nur den Dateinamen (inkl. Suffix)
zwischen die Anflihrungszeichen eingeben - ohne Pfad. Dann missen Sie aber sicherstellen, dass Mediator die
Datei in die exportierte Version integriert, indem Sie den Befehl Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien vor
dem Export verwenden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufligen zusatzlicher Daten- und Programmdateien”.

INI Datei (Karteireiter Externes)

INI
\—LI INI-Dateien dienen u.a. dazu, Daten zu speichern und um sie spater wieder abzurufen.

Sie lassen sich unter anderem einsetzen, um:

e  Gruppen von Infos in Datenbank-ahnlicher Struktur per Texteditor zu erzeugen oder aus einer Datenbank zu
extrahieren.

e Spielstdnde oder sonstige Infos zu speichern, die Uber die aktuelle "Windows-Sitzung™ hinaus auf Festplatte
erhalten bleiben sollen und jederzeit wieder geladen werden kdnnen.

e Auslesen von Daten, die in einer Datenbank-&hnlichen Struktur in der INI, ggf. mit einer Textverarbeitung,
erzeugt wurden.

Eine INI-Datei ist eine reine Textdatei und kann mit jedem Texteditor erzeugt bzw. editiert werden. Am
einfachsten ist es, Sie verwenden den Standard Windows-Editor "Notepad". Sie wird als reiner ASCII-Text
abgespeichert; geben Sie dabei auler dem Dateinamen auch die Endung (also z.B.: meinedatei.ini) ein, damit
nicht automatisch die Endung ".txt" angeflgt wird.
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Aufbau einer INI-Datei

Eine INI-Datei besteht aus einer oder mehreren "Sektionen", die dadurch gekennzeichnet sind, dass sie in
eckigen Klammern stehen.

Nach der Zeile der "Sektion" (der Uberschrift, wenn Sie so wollen) folgen einer oder mehrere Eintrage. Anzahl
und Namen der Eintrage kénnen bei allen Sektionen gleich sein (z.B. wenn man die INI-Datei als "Datenbank™
benutzt); sie kénnen aber auch véllig unterschiedlich sein. Den Eintragen werden unterschiedliche Werte
zugewiesen

Beispiel:

[Erste Sektion]

Erster Eintrag = Wert

Zweiter Eintrag = Wert

[Zweite Sektion]
Erster Eintrag = Wert2
Zweiter Eintrag = Wert2

Arbeiten mit dem Dialog der INI Datei-Aktion

Mit der INI Datei-Aktion kénnen Sie INI Dateien erzeugen, auslesen und in sie schreiben.

In den verschiedenen Feldern des Dialogs kénnen Sie die Sektion und den Eintrag bestimmen, in den
geschrieben bzw. aus dem gelesen werden soll.

INI-Datei X

kM oduz
(%) Lezen ) Schreiben

[ ateinarne:

Sekhorn:

Il (el
&

Eintrag:

—
5]

Wert M anable:

—
5]

Yareingesteller wWert [optional]:

—
=]

[ ok ][ Abbrechen

Bitte beachten Sie, dass in allen Feldern Textvariablen und -ausdriicke méglich sind. Sie kénnen dabei die

Ausdriicke Schaltflache £2 verwenden. Alle fixen Texte miissen in Anfuhrungszeichen gesetzt werden. Ohne
Anfuhrungszeichen wird der eingegebene Begriff als Variable interpretiert. Sie kdnnen eine Kombination aus
Variablen, Systemvariablen, Zahlen und Objekteigenschaften in der Objekt.Eigenschaft-Schreibweise sowie
Funktionen und natdrlich fixen Text in Anflihrungszeichen verwenden, die mit Operatoren verbunden sind -
vorausgesetzt dass das Ergebnis dieses Ausdrucks vom Typ Text ist.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Projektvariablen™ und Arbeiten mit Ausdriicken™.
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Modus Lesen / Schreiben: INI-Dateien kénnen einerseits ausgelesen (Lesen), aber auch verandert und sogar
neu erzeugt werden (Schreiben).Klicken Sie den gewiinschten Punkt an.

Dateiname: Hier wird der Dateiname der INI-Datei (ggf. mit Pfad) eingegeben. Wird kein Pfad angegeben,
muss sich die INI-Datei im gleichen Verzeichnis wie die md8-Datei befinden. Um z.B. eine Datei in den
temporaren Ordner des Anwenders zu schreiben, misste der Pfad so lauten: @ TempDir + "Dateiname.ini". Beim
Modus "Schreiben" wird eine neue Datei erzeugt, wenn eine Datei, die mit dem Eintrag in "Dateiname"
Ubereinstimmt, nicht existiert. Man kann so also jederzeit neue INI-Dateien erzeugen.

Wenn Sie eine INI Datei mit der exportierten Version des Projekts weitergeben wollen, miissen Sie es manuell
Uber Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien vor dem Export einbinden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Hinzufiigen zusétzlicher Daten- und Programmdateien™.

Sektion: Hier tragen Sie ein, aus welcher Sektion der INI-Datei etwas ausgelesen bzw. in die etwas geschrieben
werden soll. Die eckigen Klammern, mit der eine Sektion in der INI-Datei gekennzeichnet ist, werden dabei
nicht mitgeschrieben. Im Modus "Schreiben" wird eine neue Sektion angelegt, falls die angegebene noch nicht
existiert.

Eintrag: Hier wird der betreffende Eintrag der Sektion angegeben, dessen Wert ausgelesen (Lesen) oder dem
ein neuer Wert zugewiesen werden soll (Schreiben). Im Modus "Schreiben" wird ein neuer Eintrag angelegt,
falls der angegebene noch nicht existiert.

Wert / Variable:

Beim Schreiben: In dieses Feld wird der Wert eingetragen, der dem definierten Eintrag (siehe letzter Punkt)
zugewiesen werden soll. Es kann sich um einen fixen Wert (Text) oder um den Inhalt einer Textvariablen sowie
um eine Objekteigenschaft in der Schreibweise Objekt.Eigenschaft handeln. Ist eine Variable nicht vom Typ
"Text', muss die Funktion 'String' verwendet werden, um sie zu konvertieren.

Beim Lesen: In dieses Feld wird die Textvariable eingetragen, in die der Wert des Eintrags (siehe letzter Punkt)
der INI-Datei ibernommen werden soll. Wenn Sie eine Zahl aus der INI-Datei auslesen (und diese einer
Ganzzahlvariable zuweisen wollen), miissen Sie einen Umweg Uber eine Textvariable nehmen, in der Sie den
ausgelesenen Wert zwischenspeichern, um ihn dann in der 'Zuweisen'-Aktion mit Hilfe der Funktion 'INT" zu
konvertieren und der Zahl-Variablen zuzuweisen. Bitte beachten Sie: Sie kdnnen beim Lesen nicht die
Schreibweise Objekt.Eigenschaft verwenden. Wenn Sie den Wert eines Eintrags in ein Objekt Gbernehmen
wollen, muss der Wert zuerst einer Textvariablen zugewiesen werden - und diese wiederum mit Eigenschaft
setzen der gewlinschten Eigenschaft des Objekts.

Voreingestellter Wert (optional):

Dieser Punkt ist nur beim Lesen aus INI-Dateien aktiv, da er nur dort Sinn macht: Der Wert, der hier eingetragen
ist, wird ibernommen, falls dem Eintrag in der INI-Datei kein Wert zugewiesen ist, bzw. wenn der angegebene
Eintrag, die Sektion oder sogar die INI-Datei selbst nicht existiert. Sobald also irgendetwas schief geht, wird
dieser voreingestellte Wert in die Variable ibernommen, was sicherstellt, dass die Variable nach dem Auslesen
der INI immer einen Wert enthélt. Wahrend alle anderen Felder ausgefiillt werden missen, ist dieser Punkt
optional, d.h. Sie kénnen einen Wert eingeben, mussen dies aber nicht. Die beiden Anflihrungszeichen, die
voreingestellt im Feld stehen, missen allerdings erhalten bleiben.

@ Bei INI-Dateien handelt es sich exakt um den allgemein in Windows verwendeten Dateityp mit dieser
Endung (".ini""). Entsprechend gelten auch hier die dortigen Konventionen, z.B. die Beschréankung der
Dateigrofle auf 32 KB pro INI-Datei. AuRerdem darf der Wert eines Eintrags ein Limit von 256 Zeichen
nicht tiberschreiten.

Wird ein langerer String per Variable zugewiesen, wird der Rest einfach abgeschnitten, das Gleiche passiert
beim Auslesen, wenn Sie eine INI-Datei von Hand erzeugen und l&ngere Strings (Texte) als Wert eines Eintrags
definieren. Letzteres ist durchaus moglich, es ist also Vorsicht angesagt, wenn Sie mit langeren Texten arbeiten.

Dokument 6ffnen (Karteireiter Externes)

D

|

Mit der Aktion 'Dokument 6ffnen' kdnnen Sie externe Dateien erzeugen, 6ffnen und ausdrucken.
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Welche Aktionen fir die jeweilige Datei zur Verfuigung stehen, hangt von deren Suffix (Datei-Erweiterung) ab
(z.B. bmp, doc, xIs, md8, etc.) ab bzw. davon, welches Programm damit auf ihrem Computer verbunden ist.

Wenn Sie die Aktion 'Dokument 6ffnen’ ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:

Dokument offnen §|

Drakumett:

Aktior;

open w

[ ] Mediator bis zum Beenden der Applikation ausblenden

[w'enn die Applikation bber DDE ausgefihet wird, kann Mediator gof.
auf deren Beenden rnicht reagieren. Dies hangt wom venwendeten
Programm ab. ]

[ ] Dokument-Diatei beim Export einbinden

| 0K |[ Abbrechen ]

Dokument: Geben Sie hier den Namen des zu 6ffnenden Dokuments inkl. des Pfades zwischen den
Anflihrungszeichen ein. (Denken Sie an die Datei-Erweiterung).

Sie kdnnen fiir den Namen des Dokuments und/oder den Pfad auch Textausdriicke, Variablen und
Systemvariablen verwenden, z.B. @DocDir + "MeinBild.bmp".

Die Ausdriicke Schaltflache £ hilft Ihnen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flir das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdriicken”.

Aktion: Sobald Sie das Suffix (Datei-Erweiterung) des Dokuments eingegeben haben, erscheinen hier die
Optionen fiir diesen Dateityp, die auf Ihrem Computer verfuigbar sind.

Die gédngigsten Optionen sind dabei 'Offnen’, 'Neu' und 'Drucken’.

Da das Programm, das mit dem Suffix verbunden ist, auf dem Computer des Endanwenders ein anderes sein
kann als auf Ihrem, sollten Sie im allgemeinen nur diese géngigen Optionen verwenden. Insgesamt funktioniert
die Aktion Dokument 6ffnen nur, wenn auf dem Computer des Endanwenders tGberhaupt ein Programm mit dem
Suffix verbunden ist.

Dokument Gffnen E|
Drakumett:
@0 ochir + "meinBild. brop"
Aktion

b pplik.ation auzblenden

o'E auzgefiihrt wird, kann Mediator gof.
auf deren Beenden nu:ht reagieren. Dies hangt wom verwendeten
Programm ab.]

0K | [ abbrechen

Wéhlen Sie die gewtiinschte Aktion aus der Liste aus.
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Mediator bis zum Beenden der Applikation ausblenden: Hier kénnen Si definieren, dass Mediator so lange
ausgeblendet wird, wie das aufgerufene Programm lauft. Mediator erscheint wieder, sobald das Programm
geschlossen wird.

In der Praxis sollten Sie diese Option nur dann einschalten, wenn es einen ganz bestimmten Grund gibt. Ist sie
deaktiviert, wird die Mediator-Anwendung einfach nach hinten gesetzt. Das bedeutet, bei maximiert gedffneten
Programmen wird sie scheinbar ausgeblendet. Bei Programmen, die im Fenstermodus gedffnet werden, ist sie
(anstatt des Desktops) hinter dem Fenster zu sehen. Wird das externe Programm wieder geschlossen, erscheint
sie automatisch wieder im Vordergrund.

Dokument Datei beim Export einbinden: Wenn Sie vorhaben, Ihr Projekt zur Weitergabe zu exportieren; sorgt
diese Option dafir, dass sie von Mediator in die exportierte Version eingebunden wird.

Allerdings mussen Sie Pfade zur Datei, die Ausdriicke enthalten, manuell tiber den Befehl Vorbereiten |
Zusatzliche Datendateien ins Dokument einbinden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufiigen zusétzlicher
Daten- und Programmdateien*.

E-Mail (Karteireiter Externes)

|—l Mit der E-Mail Aktion kénnen Sie im voreingestellten E-Mail-Programm des Anwenders eine neue Mail
offnen.

Wenn Sie das Symbol der Aktion im aktiven Fenster loslassen, erscheint folgender Dialog:

E-mail [X]

A

Betreff:

D ateianhang:
Dialog zeigen
Teut:

[ Ok |[ Abbrechen ]

Sie kénnen die Felder im Dialog komplett ausfiillen oder bestimmte Felder freilassen.

An: Geben Sie hier (zwischen den beiden Anfiihrungszeichen) die E-Mail Adresse ein. Bei mehreren Adressen
trennen Sie diese durch einen Strichpunkt (meinname@mein.de ; deinname@dein.de).

Betreff: Geben Sie hier (zwischen den beiden Anfiihrungszeichen) den Betreff des E-Mails ein.

Dateianhang: Geben Sie den Pfad einer beliebigen Datei ein, die Sie an lhre E-Mail anhangen wollen (oder
suchen Sie mit Hilfe des Auswahlbuttons aus .'E).
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Dialog zeigen: Ist diese Option aktiv, erscheint das generierte E-Mail auch fiir den Anwender sichtbar; ist sie
nicht aktiv, wird die E-Mail (ohne angezeigt zu werden) im Postausgang der E-Mail-Software abgelegt.
Naturlich ist es dem Endanwender méglich, seinen Postausgang zu 6ffnen und die Mail auf diesem Weg zu
sehen.

Text: Geben Sie hier (zwischen den Anfiihrungszeichen) den Text des E-Mails ein.

E-mail X

A

"bestellent=firma. de"'

Betreff:

"Preizlizte"

D ateianhang:

Teut:
"Bitte zenden Sie mir lhren aktuelen katalog und die aktuele Preisliste,

kit freundlichern GruR"
+name + Trln"'

+atrazze+ in"

+PLE+HD i+ "

[ ok ][ abbrechen |

m Alle Felder dieser Aktionen bzw. dieses Dialogs kbnnen mit Textausdriicken umgehen, also
mit einer Kombination aus fixem Text (in Anflihrungszeichen setzen), Variablen, Funktionen etc. Damit kann
der Inhalt der verschiedenen Felder auf Eingaben beruhen, die erst wahrend der Runtime gemacht werden. Wenn
Sie l&ngere Texte mit verschiedenen Variablen generieren, kann es vorteilhaft sein, zwischendurch einen
Zeilenwechsel durchzufiihren. Sie kdnnen dies bei der Eingabe mit Strg + CR-Taste oder direkt durch Einfligen
des Formatbefehls '|r|n' tun. Text und Variablen werden mit einem '+' verbunden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Arbeiten mit Ausdriicken™.

Wenn Sie vorhaben, Ihr Projekt an andere weiterzugeben, sollten Sie nur den Dateinamen (inkl. Suffix)
zwischen die Anflihrungszeichen eingeben - ohne Pfad. Dann mussen Sie aber sicherstellen, dass Mediator die
Datei in die exportierte Version integriert, indem Sie den Befehl Vorbereiten | Zusétzliche Datendateien vor
dem Export verwenden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufugen zusétzlicher Daten- und Programmdateien”.

MD8 DOC 6ffnen (Karteireiter Externes)

@ Mit dieser Aktion kdnnen Sie ein anderes Mediator-Dokument 6ffnen bzw. von einem zu einem anderen
Mediator-Dokument wechseln.

9@ Wenn Sie ein anderes Mediator Dokument &ffnen, wird das aktuelle geschlossen. Das bedeutet, dass alle
Werte, die in Variablen gespeichert wurden, verloren sind. Wenn Sie diese Werte fur das neu getffnete
Dokument (oder uberhaupt fir spater) sichern wollen, mussen Sie diese z.B. in einer INI-Datei speichern, aus
der sie spater wieder ausgelesen werden kénnen. Mehr dazu finden Sie unter INI Datei Aktion.
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Wenn Sie die 'MD8 DOC &ffnen’-Aktion ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:

Mediator Dokument Gffnen E|

Pfad des Dokuments:

Seite:

| ]9 | [ &bbrechen

Pfad des Dokuments: Hier geben Sie den Namen ggf. inkl. Pfad fur die zu 6ffnende md8-Datei ein. Sie kénnen

. . . A . .
ihn manuell eingeben oder auf die Auswahl-Schaltflache = klicken, um den Datei-Ladedialog aufzurufen.

Bitte denken Sie daran, dass beim Offnen eines neuen Mediator-Dokuments das momentane Dokument
geschlossen wird. Dabei gehen u.a. die Werte aller Variablen in diesem Dokument verloren.

Wenn Sie mit mehreren Dokumenten innerhalb einer Présentation arbeiten, missen Sie alle Datendateien im
gleichen Verzeichnis unterbringen und den Namen im Dokument (mit seiner Erweiterung, aber ohne Pfad) im
Datei-Feld eingeben. Auf diese Weise kann Mediator die Dateien finden.

Wenn Sie lhr Projekt als CD-ROM exportieren, bindet Mediator andere Projekte nicht automatisch mit ein. Sie
missen die Projektdatei und alle Datendateien manuell in das Verzeichnis kopieren, in dem sich das 'Haupt'-
Dokument befindet, bevor Sie die CD ROM brennen. Sie kénnen zwar auch Vorbereiten | Zusatzliche
Datendateien wahlen, um Datendateien einzubinden, aber fur groe Projekte mit vielen Dateien ist das aber
nicht zu empfehlen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufugen zusétzlicher Daten- und Programmdateien*

Seite: Hier kdnnen Sie die Seite eingeben, zu der Sie beim Offnen des neuen Dokuments schalten wollen. Geben
Sie den Seitennamen manuell ein und achten Sie auf die korrekte Schreibweise. Wenn Sie in diesem Feld nichts
eingeben oder bei einem ungliltigen Eintrag wird automatisch auf die erste Seite des neuen Dokuments
geschaltet.

Q Um den 'Sprung' von einem zum anderen Dokument ganz unsichtbar zu machen (es stehen ja keine Effekte zur
Verfligung), sorgen Sie einfach dafiir, dass die Seite, auf der das erste Dokument verlassen wird, identisch mit der Seite ist,
auf die im zweiten, neuen Dokument geschaltet wird (z.B. eine einheitliche Men(seite).

@ Diese Aktion insgesamt wird nur dann empfohlen, wenn Sie einen ganz bestimmten Grund dafiir haben oder
wenn die Présentation immer auf dem gleichen Computer ablauft, da es dann keine Probleme mit dem Pfad der
aufzurufenden Dokumente gibt. Andernfalls sind die Option "Zusammenfiihren' (von Projekten) oder das
Arbeiten im Multi-User Modus die besseren Lésungen. Mehr dazu finden Sie unter "Dokumente
zusammenfihren™ und "Arbeiten im Multi-User Modus".

Report (Karteireiter Externes)

\_".F"

I Im Gegensatz zu den meisten Aktionen, definiert die 'Report'-Aktion keine Interaktion innerhalb des
Mediator-Projekts, sondern dient dazu, mit Hilfe von Eingaben seitens des Anwenders eine externe Datei zu
erzeugen, den 'Report' eben.

Beispiele fur die Anwendung der Report-Aktion:
e Ausfillen von 'Bestellscheinen’, Anfrage- oder sonstigen Formularen durch den Anwender.

e Exportieren von Text- oder Eingabefeldern sowie Screenshots in ein separates Dokument.

@ Sie finden eine fertige Kombination zum Ausdrucken der Seite, die aus Report- und Dokument 6ffnen-
Aktion besteht, im Karteireiter 'Eigene' im Ereignisdialog.
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Arbeiten mit der Report-Aktion

Stellen Sie sich vor, dass der Anwender Angaben zu verschiedenen Dingen (z.B. Name, Adresse, Fragen...)
machen soll, die in Variablen gespeichert werden. Diese Angaben sollen professionell aussehend ausgedruckt
oder per Fax/ E-Mail gesandt werden.

»  Zuerst erzeugen Sie mit Hilfe Ihrer Textverarbeitung die 'Ausgangsdatei’ fir das gewiinschte Formular, die
sie als 'Rich Text Datei' (*.RTF) abspeichern. Sie kdnnen dabei Ihren eigenen Briefkopf verwenden,
beliebige Bilder oder das Firmenlogo einbauen, einen einfihrenden oder beschreibenden Text schreiben etc.
In einem Wort: Wie Sie das Design des 'Formulars' gestalten, liegt allein an Ihnen.

Dieses Formular dient als 'Eingabedatei’

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass der Anwender nach seinem Vor- und Nachnamen gefragt wurde
und die Werte den Variablen "Vorname' und 'Nachname' zugewiesen wurden.

> Jetzt definieren Sie, an welcher Stelle im RTF-Dokument die Eingaben des Anwenders untergebracht
werden. Dies geschieht mit Hilfe spezieller Platzhalter:

Diese Platzhalter bestehen aus dem Namen der jeweiligen Variable, der am Anfang und am Ende von einem
'%" (Prozentzeichen) begrenzt ist, also z.B. %Vorname%.

Um also z.B. die Werte, die in den Variablen 'Vorname' und 'Nachname' gespeichert sind, in die Eingabe-
Datei einzubauen und daraus die Ausgabe-Datei zu erzeugen, miissen Sie erst einmal in der Eingabe-Datei
bestimmen, wo die Variablenwerte platziert werden sollen.

Der entsprechende Abschnitt in der Eingabe-Datei kénnte etwa so aussehen:
Mein Name ist %6VVorname% %Nachname%

Wenn Mediator die Report-Aktion ausfiihrt, werden die Werte, die der Endanwender eingegeben hat, exakt an
der Stelle in die RTF-Datei eingefligt, an der sich der jeweilige Platzhalter befindet. Daraus wird die Ausgabe-
Datei erzeugt, ein Dokument also, das in dieser Form bereits zum Ausdrucken bzw. Faxen/Mailen fertig gestellt
ist.

In unserem Beispiel wiirde der entsprechende Abschnitt also (falls der Anwender als Vornamen 'Mark' und als
Nachnamen 'Schmidt' eingegeben hat) so aussehen:

Mein Name ist Mark Schmidt

QI Um die Ausgabe-Datei auszudrucken, fiigen Sie nach der 'Report'-Aktion eine 'Applikation starten'- bzw. eine 'Dokument
Offnen’-Aktion ein. Genaueres dazu erfahren Sie unter "Text und Bilder drucken”.

Anmerkungen:

e Mit Hilfe von Variablen und den %-Zeichen kénnen Sie nicht nur Eingaben des Anwenders oder Bilder aus
Mediator in die RTF-Datei exportieren, sondern auch Texte und andere Inhalte aus Dateien dorthin
kopieren. Dazu lesen Sie den Inhalt der Datei in eine Variable ein und exportieren deren Wert dann wie
gezeigt.

e Um einen Screenshot (Bildschirmfoto) der aktuellen Seite in das RTF-Dokument einzubauen, geben Sie an
der gewtiinschten Stelle im Eingabe-Objekt folgenden Platzhalter ein: %#ThisPage,80,60%. Dabei stehen
die Zahlen 80 und 60 fur die Breite bzw. Hohe des Bildes (Werte in Millimetern). Sie kdnnen flr Breite und
Hohe beliebige Werte eingeben und damit das Bild genau so wie bendtigt formatieren.
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Arbeiten mit dem Report Dialog

Wenn Sie die 'Report’-Aktion ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:

Report §|

Eingabe D atei:

Auzgabe Datel [T extavsdruck)

| 1]8 | [ Abbrechen ]

Wie Sie sehen, gibt es hier nicht allzu viele Optionen, da das Meiste ja bereits in der Textverarbeitung bzw. dem
RTF-Dokument festgelegt wurde.

Eingabe-Datei: Geben Sie hier den Namen (inkl. Pfad) der RTF-Datei ein, die Sie vorbereitet haben. Sie kdnnen

die Datei auch (iber die Auswahl-Schaltflache .'E im Datei-Ladedialog auswahlen. Sie bildet die Basis fur die
Ausgabe-Datei.

Wenn Sie lhr Projekt an andere Anwender weitergeben wollen, miissen Sie sicherstellen, dass Mediator die
entsprechenden Dateien beim Export mit einbindet. Sie tun dies, indem Sie die betreffenden Dateien Uber den
Befehl bzw. den Dialog Vorbereiten | Zusétzliche Datendateien einbinden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Hinzufligen zusétzlicher Daten- und Programmdateien*.

Ausgabe-Datei: Geben Sie hier Namen und Pfad der Datei ein, die erzeugt werden soll. Wenn Sie keinen Pfad
angeben, wird die Datei im gleichen Verzeichnis angelegt wie die Eingabe-Datei.

Im Feld 'Ausgabe-Datei' sind Text (in Anflihrungszeichen setzen), Variablen, Funktionen etc. erlaubt, solange
sich daraus ein kompletter Pfad bzw. Dateiname ergibt. Der Grund flir das Verwenden einer Variablen kénnte
sein, dass der Anwender selbst entscheiden soll, wo gespeichert wird - oder dass Sie z.B. mit der Systemvariable
@TempDir das temporére Verzeichnis des Anwendersystems als Verzeichnis definieren.

Die Ausdriicke Schaltflache 3 hilft Ihnen beim Definieren solcher Ausdriicke. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Arbeiten mit Ausdriicken”.

Datei - Aktionen (Karteireiter Externes)

B-8—-&— B

Mit den Datei-Aktionen kdnnen Sie Textdateien erzeugen, aus vorhandenen Textdateien lesen oder in
vorhandene Textdateien schreiben.

Die Datei-Aktionen sind sehr nitzlich, um z.B. Informationen flr spateren Gebrauch zu speichern, um gréRere
Textmengen einer Variablen zuzuweisen oder sogar, um eine Batch-Datei zu erzeugen, die spater mit Hilfe der
'‘Applikation starten'-Aktion ausgefihrt wird.

Die Datei-Aktionen sind ziemlich einfach aufgebaut. Sie werden im Folgenden beschrieben.
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Datei zuweisen
U 7.9

Mit der Aktion 'Datei zuweisen' weisen Sie eine Textdatei zu und bestimmen, ob in sie geschrieben oder
aus ihr gelesen werden soll. Wenn Sie die Aktion ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:

Datei zuweisen &|

D ate:

Modus Ergebniz:

%) Lesen v
) Schreiben

| oK [ Abbrechen

Sie mussen immer erst die 'Datei Zuweisen'-Aktion ausfiihren, bevor Sie in eine Datei schreiben oder aus ihr
lesen kénnen.

Datei: Geben Sie hier Name und Pfad der Textdatei ein oder klicken Sie auf die Auswahl-Schaltflache, um den
Datei-Ladedialog zu 6ffnen.

Sie kdnnen hier Textausdriicke verwenden, die aus einer Kombination von fixem Text (in Anfihrungszeichen),
Variablen, Funktionen etc. bestehen.

Die Ausdriicke Schaltflache £x hilft Ihnen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flir das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdrticken".

Wenn Sie vorhaben, lhr exportiertes Projekt an andere Anwender weiterzugeben, geben Sie keine kompletten
(definitiven) Pfade ein, sondern arbeiten stattdessen mit Systemvariablen, z.B. @ TempDir. Auf diese Weise
stellen Sie sicher, dass das angegebene Verzeichnis auf dem PC jedes Anwenders vorhanden ist. Wenn Sie aus
einer existierenden Datei lesen wollen, miissen Sie ebenfalls sicherstellen, dass Mediator diese in der
exportierten Version einbindet, indem Sie sie Uber den Dialog Vorbereiten | Zusatzliche Datendateien
einbinden. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufligen zusétzlicher Daten- und Programmdateien®.

Modus: Hier wéhlen Sie aus, ob in eine Datei geschrieben oder aus ihr gelesen werden soll. Wenn Sie
‘Schreiben’ wahlen und dabei eine nicht existierende Datei definiert haben, wird diese automatisch erzeugt.

Ergebnis: Hier kdnnen Sie eine Boole'sche Variable (wahr/falsch) auswéhlen, die den Wert 'true' bekommt,
wenn die Datei-Aktion erfolgreich war; ‘false’, wenn sie nicht erfolgreich war. Auf diese Weise kénnen Sie z.B.
eine Warnung ausgeben, falls sie nicht erfolgreich war oder Sie kdnnen sicherstellen, dass die Aktion erfolgreich
war, bevor Sie in Ihrem Projekt fortfahren.
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Datei lesen

ffﬁ:t] Die Aktion 'Datei lesen' liest Text aus einer ASCII-Datei aus und weist ihn einer Mediator-Variablen zu.
Bevor Sie sie einsetzen kdnnen, muss die 'Datei zuweisen'-Aktion ausgefihrt sein.

Datei Lesen P§|

Textvariable:

| ¥

Ergebniz:

| ¥

Lezen
{(*) Einzelne Zeile
(") Bis zum Ende der Datei

Hite | [ 0Kk | [ abbrechen

Text-Variable: Geben Sie hier die Textvariable ein, in die der Inhalt der externen Textdatei gespeichert werden
soll. Klicken Sie auf die kleine Schaltflache neben dem Feld, um die Variable aus der Liste auszuwahlen.

5? Wenn Sie noch keine Variable definiert haben, missen Sie dies zuerst iber Seite | Programmieren |
Variablen tun.

Im unteren Bereich des Dialogs kdnnen Sie auswahlen, ob der komplette Text der Datei eingelesen werden soll -
oder nur die erste Zeile.

Ergebnis: Hier kdnnen Sie eine Boole'sche Variable (wahr/falsch) auswahlen, die den Wert 'true' bekommt,
wenn die Datei-Aktion erfolgreich war; ‘false’, wenn sie nicht erfolgreich war. Auf diese Weise kdnnen Sie z.B.
eine Warnung ausgeben, falls beim Lesen der Datei ein Fehler aufgetreten ist.

Datei schreiben

&
\j Mit dieser Aktion konnen Sie Text in eine ASCII-Datei schreiben. Sie kénnen einen bestimmten Text
eingeben oder den Inhalt einer Textvariablen verwenden. Bevor Sie die Aktion einsetzen kénnen, muss die
'Datei zuweisen'-Aktion ausgefiihrt sein.

Datei schreiben §|

£U schreibender Ausdruck:

™ |

Ergebniz:

| vl

| 0K | [ Abbrechen

Zu schreibender Ausdruck: Geben Sie hier den kompletten Ausdruck ein (Sie kénnen dabei eine Kombination
aus fixem Text (in Anfiihrungszeichen), Variablen, Funktionen etc. verwenden).

Ergebnis: Hier kdnnen Sie eine Boole'sche Variable (wahr/falsch) auswéhlen, die den Wert 'true' bekommt,
wenn die Datei-Aktion erfolgreich war; 'false’, wenn sie nicht erfolgreich war. Auf diese Weise kénnen Sie z.B.
eine Warnung ausgeben, falls beim Schreiben der Datei ein Fehler aufgetreten ist.

324



Datei I6schen

I_E Mit dieser Aktion kdnnen Dateien, die nicht mehr gebraucht werden, gel6scht werden. Wenn Sie den Text
nicht auf Dauer speichern, sondern z.B. beim Beenden der Présentation wieder l16schen wollen, kénnen Sie das
mit dieser Aktion tun.

Datei loschen ['5_(|

D1 ate:

™ | (&

Ergebniz:
| vl

fook [ Abbrechen ]

Datei: Geben Sie hier die den Pfad und die zu l16schende Datei ein (Sie kdnnen dabei eine Kombination aus
fixem Text (in Anfihrungszeichen), Variablen, Funktionen etc. verwenden).

Ergebnis: Hier kdnnen Sie eine Boole'sche Variable (wahr/falsch) auswéhlen, die den Wert 'true' bekommt,
wenn die Datei-Aktion erfolgreich war; 'false’, wenn sie nicht erfolgreich war. Auf diese Weise kénnen Sie z.B.
eine Warnung ausgeben, falls beim Léschen der Datei ein Fehler aufgetreten ist.

Programmieren

Zuweisen (Karteireiter Programmieren)

A=2

{b Mit Hilfe der 'Zuweisen'-Aktion kdnnen Sie Variablen neue Werte zuweisen, zwei Textvariablen
kombinieren, eine Zahlvariable von einer anderen abziehen, eine Gleitkommazahl in Text umwandeln, eine
Boole'sche Variable von ‘true’ auf 'false’ umschalten und vieles mehr.

Wenn Sie die Aktion ins aktive Feld ziehen, erscheint der folgende Dialog (allerdings noch nicht ausgefillt):

Zuweisen f'5_<|

" ariable:
| vl

SUWEisUNgzaLUE druck;

0

[ ok [ Abbrechen

Variable: Hier wahlen Sie die Variable, der ein neuer Wert zugewiesen werden soll. Sie kénnen den Namen
direkt eingeben oder mit Klick auf die Auswahl-Schaltflache aus der Liste aller verfiigharen Variablen
aussuchen. Um Tippfehler zu vermeiden, empfehlen wir, die zweite Methode zu verwenden.

Sie kdnnen die Zuweisen-Aktion auch dazu verwenden, eine Eigenschaft eines Objekts dynamisch zu &ndern.
Geben Sie dazu die Eigenschaft in Feld fur die Variable ein (Schreibweise: Objekt.Eigenschaft), genau wie in
der Aktion Eigenschaft setzen. Im Anhang "Mediator Objekteigenschaften” finden Sie alle Eigenschaften fiir die
verschiedenen Objekttypen.
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Zuweisungsausdruck: Hier wird der neue Wert fir die 'Variable' (siehe oben) definiert.

Abhangig vom Typ der Variablen kann bzw. muss der Wert dieses 'Zuweisungs-Ausdrucks' eine Zahl, Text oder
ein Boole'scher Wert (wahr/falsch) sein.

Bitte denken Sie daran, dass man Text (der als Text interpretiert werden soll) zwischen Anfiihrungszeichen
setzen muss ("'so etwa"). Text, der nicht von Anflihrungszeichen begrenzt ist, wird als Variable(n) interpretiert
(Mediator sucht eine Variable dieses Namens).

Sie kdnnen im Feld 'Zuweisungs-Ausdruck’ auch mit Variablen arbeiten. Die verwendeten Variablen miissen
aber vom Typ her mit der Variable, der sie zugewiesen werden sollen, identisch sein, also miissen es zwei
Textvariablen, zwei Ganzzahlvariablen usw. sein.

Denken Sie aber daran, dass Sie Variablen auch mit Hilfe einer Funktion von einem Typ in einen anderen
konvertieren kdnnen.

Sie konnen z.B. eine Textvariable in eine Zahlvariable konvertieren, indem Sie der Variablen die Funktion 'INT'
voranstellen, etwa so: INT(variable).

Alle Funktionen zum Konvertieren von Variablen:
e Konvertieren einer Text- oder Gleitkommazahl-Variablen nach ganze Zahl: INT (Variable)
e Konvertieren einer Text- oder Ganzzahlvariablen nach Gleitkommazahl: FLOAT (Variable)

e Konvertieren einer Ganzzahl- oder Gleitkommazahlvariablen nach Text: STRING (Variable)

@ Sie kdnnen den Wert einer Ganzzahlvariablen damit in einer Textvariablen speichern. Der Zahlenwert
wurde dadurch aber zu 'Text', d.h. Sie kdnnen in dieser Form nicht mehr mit dem Zahlenwert rechnen.

AuRerdem kénnen Variablen, Systemvariablen, Zahlen und Objekteigenschaften in der Objekt.Eigenschaft
Schreibweise mit Hilfe von Operatoren mit Textausdriicken kombiniert werden (mehr dazu unter "Arbeiten mit
Operatoren™). Textvariablen werden mit dem Operator '+' verbunden.

Die Ausdriicke Schaltflache I3 hilft Ihnen beim Definieren von solchen Ausdriicken. Mehr dazu erfahren Sie
unter "Arbeiten mit Ausdriicken"

Hier werden die Variablen ErsterText und ZweiterText mit dem Text "Viel Spal" verbunden - und wir weisen
das Ganze der Variable GanzerText zu.

Zuweisen &l

Wariable:
GanzerT ext W
LLUwWeigUngzaLUE druck;
ErsterTest + ZweiterText + ' Yiel Spal"

| oKk ][ abbrechen |

Wenn (Karteireiter Programmieren)

%i Eine der wichtigsten Programmiermdglichkeiten in Mediator ist das Arbeiten mit Bedingungen. Ist eine
Bedingung erfillt, wird die eine Aktion ausgefihrt, ist sie nicht erfiillt, eine andere.

Mit anderen Worten:
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WENN die Bedingung wahr ist

DANN wird Aktion 1 ausgefihrt

SONST wird Aktion 2 ausgefiihrt

Wenn Sie die Aktion Wenn ins aktive Feld ziehen, erscheint folgender Dialog:

Wenn-Dann-5onst f@

WEMHM [Bedinguna)

True

Standard | Mulimedia | Extermes | Programmieren | Datenbank | Eigene

O
f“% A#J =) =
L

Seiten- wechsel Zeigen Ausblenden

4 *

DAMM [wenn die Bedingung wahr ist]

SOMST [wenn die Bedingung falzch izt

| oK. [ Abbrechen ]

WENN (Bedingung): Hier geben Sie die Bedingung ein, von der es abhangt, ob Aktion 1 (Bedingung erfllt)
oder Aktion 2 (Bedingung nicht erfullt) ausgefuhrt wird.

Damit abgefragt werden kann, ob die Bedingung erfillt ist, miissen Sie einen 'Ausdruck’ eingeben, dhnlich
diesen: EREIGNIS = 30 oder t+a+d > 36 oder Name = ""Peter"* etc. (wobei ERGEBNIS, t, a, d und der Name
Variablen sind). Mediator kann dabei jede Variable verarbeiten, jede Kombination von Variablen, jede
Kombination von Text und Variablen sowie alle Systemvariablen, Funktionen und Operatoren. Damit haben Sie
wirklich umfassende Mdéglichkeiten, alles Wichtige in der Bedingung zu formulieren.

Die Ausdriicke Schaltflache £% hilft Innen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flir das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

@ Alle fixen Texte in einem Ausdruck mussen in Anfilhrungszeichen gesetzt werden (“etwa so0"). Text, der
nicht so gekennzeichnet ist, wird als Variable interpretiert.

DANN (wenn die Bedingung wabhr ist): In dieses Feld ziehen Sie die Aktion(en) (auch das Starten einer
Zeitleiste-Ressource ist moglich), die ausgefiihrt werden soll(en), wenn die Bedingung erfullt (wahr) ist.

Die Bedingung ist erfillt, wenn der im gleichnamigen Feld eingegebene Ausdruck ‘wahr' ist. Wenn Sie in diesem
Fall keine Aktionen ausfuihren wollen, lassen Sie das Feld DANN einfach leer.

SONST (wenn die Bedingung falsch ist): In dieses Feld ziehen Sie die Aktion(en) (auch das Starten einer
Zeitleiste-Ressource ist mdglich), die ausgefiihrt werden soll(en), wenn die Bedingung nicht erflllt (falsch) ist.
Sollen in diesem Fall keine Aktionen ausgefuihrt werden, lassen Sie das Feld einfach leer.
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Loop/Abbrechen (Karteireiter Programmieren)

Loop

Go

mdglich zu wiederholen, bis der 'Loop’ durch die Aktion 'Abbrechen’ gestoppt wird.

Die 'Loop'-Aktion dient nur einer einzigen Sache, ndmlich eine oder mehrere Aktionen so schnell wie

Loop §|

Standard | Mulimedia | Externes | Programmieren | Datenbank | Eigene

= J#J s g

X Seiten- wechsel Zeigen Aushlenden

i Yergezzen Sie nicht, eine Loop Abbrechen-dktion einzufugen - zonst dauert
der Loop ewig.

| ok [ Abbrechen

Prinzipiell kdnnen Sie alle Aktionen innerhalb einer Loop-Aktion verwenden, allerdings macht das Ganze nur
innerhalb einer Wenn-Bedingung Sinn. Das Prinzip des 'Loop' kennt man aus der klassischen Programmierung.

Wichtig: Solange eine Loop-Aktion ausgefiihrt wird, reagiert Mediator nicht auf interaktive Ereignisse. Das
bedeutet, dass die 'Loop'-Aktion ausschlieflich mit der 'Abbrechen'-Aktion beendet werden kann (siehe unten).

Bitte verwechseln Sie die Loop Aktion nicht mit einer Aktion, in der bestimmte Ereignisse zeitdefiniert
stattfinden sollen, sondern verwenden dafiir die Zeitleisten-Ressource. Mehr dazu erfahren Sie unter Zeitleiste-
Aktion.

Q Sie kdnnen eine Loop Aktion auch dazu verwenden, mehrere Aktionen in einer Ressource so schnell wie mdglich
hintereinander ablaufen zu lassen (im Gegensatz zur Zeitleiste mit der Garantie, dass die eine erst komplett ausgefiihrt wird,
bevor die nachste startet). Ziehen Sie dazu einfach eine Ressource Aktion aus dem Ereignisdialog in den Ressourcendialog
und platzieren eine Loop Abbrechen-Aktion hinter die gewiinschten Aktionen.

Einsatzmdéglichkeiten

e Wiederholen Sie die gleiche Aktion mit verschiedenen werten, z.B. indem Sie einen Z&hler jeweils um 1
hoch zé&hlen.

e Fihren Sie die gleichen Aktionen fiir verschiedene Objekte aus.

e Starten Sie Aktionen von verschiedener Stelle aus (Abbruch des Loops ohne Bedingung)). Ziehen Sie die
Loop Aktion per Kopieren/Einfligen in den Ressourcen-Dialog und rufen ihn dort per "Start" Aktion von
beliebigen Objekten aus auf.
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Abbrechen

G

Diese Aktion hat keinerlei Einstellmdglichkeiten, d.h. beim Platzieren im aktiven Feld erscheint kein Dialog. Da
Mediator auf keine interaktiven Ereignisse wéhrend des Loops reagiert, muss die 'Abbrechen’-Aktion direkt in
der 'Loop'-Aktion eingesetzt werden.

Diese Aktion dient dazu, die Loop-Aktion abzubrechen, d.h. diese wird nicht mehr wiederholt.

Die 'Abbrechen’-Aktion muss sich innerhalb einer Wenn-Aktion befinden, sodass der Loop unter einer
bestimmten Bedingung (z.B. wenn eine Variable einen vorgegebenen Wert erreicht hat) automatisch
abgebrochen werden kann.

Sub Prozedur (Karteireiter Programmieren)

; Diese Aktion ermdglicht u.a. eine bessere Ubersicht im Ereignisdialog. Sie kénnen damit eine bestimmte
Folge von Aktionen in einer einzigen zusammenfassen.

AuBerdem kodnnen Sie die damit sehr einfach eine Reihe von Objekten einem anderen Objekt zuweisen. Mehr
dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ereignissen und Aktionen".

Und schlieflich kann die Sub Prozedur-Aktion auch als Ressource eingesetzt werden. Damit kénnen Sie die
gleiche Reihe von Aktionen von verschiedenen Stellen der Seite aus starten, indem Sie die Ressource
verschiedenen Objekten zuweisen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ressourcen".

Wenn Sie das Symbol der Sub Prozedur im aktiven Feld platzieren, erscheint der folgende Dialog.

Sub Prozedur, r$_<|

~u

H

| | Standard |I'v1u|timeu:|ia Externes | Programmieren || Datenbank || Eigene

L] y ‘

Seiten- wechsel Zeigen Aushlenden

)

| 0F, | [ &bbrechen

» Ziehen Sie einfach die gewiinschten Aktionen in den Dialog und klicken'OK'.

Script (Karteireiter Programmieren)

&
- Die Script Aktion selbst ist ausgesprochen einfach. Alles, was sie tut, ist eine von Ihnen gewahlte Script-
Prozedur zu starten.
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X

Script

Mare der Scrpt-Prozedur;

| M eusPosgitionBerechnen |

Parameter 1:
aktueleZei |
Farameter 2
|.-’-'-.ktueIIeF'|:|siti|:|n |
Farameter 3
| |
Farameter 4:

| (2]
[ ok ][ abbrechen |

Sie kdnnen in den entsprechenden Feldern bis zu 4 Parameter firr die Prozedur definieren. Eine Prozedur fiir den
oben abgebildeten Screenshot kdnnte z.B. so aussehen:

Sub CalcNewPosition(cTime, cPosition)

End Sub

Listenbox Daten setzen (Karteireiter Programmieren)

L_—?J Diese Aktion kann nur in Verbindung mit Listenboxen vom Typ 'Seitenliste' eingesetzt werden. Sie dient
dazu, gemal bestimmten Vorgaben automatisch Seiten zu Listenboxen hinzuzufligen oder von dort zu entfernen,
wahrend die Prasentation lauft.

Im Gegensatz dazu zeigen Listenboxen vom Typ Index, Volltextsuche oder Datenlisten immer die vorgegebenen
Inhalte und lassen sich wéhrend der Prasentation nicht verandern.

Sie kdnnen die Aktion 'Listenbox Daten setzen' auf verschiedene Weise einsetzen:

e Sie kdnnen dem Anwender z.B. anbieten, in einer ersten Listenbox ein Stichwort auszuwahlen - und dann
mit Hilfe dieser Funktion in einer zweiten Listenbox alle Seiten anzuzeigen, die dieses Stichwort enthalten.

e Das gleiche Ergebnis erhalten Sie auch, indem der Anwender ein eigenes Suchwort in ein Eingabeobjekt
eingibt. Hier wird die Aktion dazu verwendet, in der zweiten Listenbox alle Seiten anzuzeigen, auf denen
das Suchwort vorkommt.

e Sie kénnen die Aktion dazu verwenden, in einer Listenbox alle Seiten eines Dokuments anzuzeigen.

Wenn Sie das Symbol der Aktion im aktiven Feld platzieren, erscheint folgender Dialog:
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Listenbox Daten setzen E]

Liztenbox Objekt:

Liztenbox

(%) Inhalt lgzchen - Seiten Rinzufligen

() Seiten hinzufiigen [Logisches ODER)

® Seiten entfernen, die nicht im aktuelen S atz enthalten
zind [Logizches UMD

Caten

{*) Seitensuche
() Stichwartsuche
% ollestsuche

fa

[ ok ][ abbrechen |

Listenbox Objekt: Geben Sie den Namen der Listenbox ein, der die Daten zugefiihrt werden sollen oder wéhlen

Sie mit Klick auf die Auswahl-Schaltflache % eine Listenbox aus der Liste der vorhandenen Obijekte aus.

Definieren, wie die Listenbox aktualisiert wird

Die drei Punkte unter dem Feld des Listenbox-Objekts definieren jeweils eine Art des Updatens (auf den
neuesten Stand bringen) der Listenbox:

Inhalt 16schen und Seiten hinzufiigen: Ist dieser Punkt aktiv, wird der Inhalt der gewéhlten Listenbox geldscht,
bevor die neuen Ergebnisse eingetragen werden. Ergebnisse friiherer Operationen sind dadurch verloren.

Seiten hinzufiigen (Logisches ODER): Dieser Punkt fuigt neue Ergebnisse der vorhandenen Liste hinzu.

Mit dieser Option kdnnen Sie z.B. alle Seiten anzeigen lassen, die mindestens eines von zwei vorgegebenen
Wortern enthalten. Das Ganze funktioniert wie folgt:

» Suchen (die Suchen-Prozedur wird weiter unten beschrieben) Sie in einer ersten Aktion alle Seiten, in denen
das erste der beiden Wérter vorkommt - und zwar mit Option 'Inhalt 16schen und Seiten hinzuftigen'.
Dadurch wird der Inhalt der Liste geléscht und alle Seiten, in denen das erste Wort vorkommt, angezeigt.

> Dann suchen Sie in einer zweiten Aktion nach allen Seiten, die das zweite Wort enthalten. Diesmal wéhlen
Sie dabei aber die Option 'Seiten hinzufligen (Logisches ODER)'. Dadurch bleibt der Inhalt der Liste
erhalten. Die neu gefundenen Seiten werden der Liste hinzugefiigt.

Damit enthélt die Listenbox die Ergebnisse der ersten und die der zweiten Suche. Sie kdnnen auf diese Weise
nattirlich auch mit mehr als zwei Wortern arbeiten.

Seiten entfernen, die nicht im aktuellen Satz enthalten sind (Logisches UND): Diese Einstellung entfernt alle
Eintrage einer Liste, die nicht dem Ergebnis einer Suche entsprechen.

Mit dieser Option kdnnen Sie eine Liste aller Seiten erzeugen, in denen alle beiden vorgegebenen Worter
vorkommen. Das Ganze funktioniert wie folgt:

» Suchen Sie in einer ersten Aktion alle Seiten, in denen das erste der beiden Wérter vorkommt - und zwar mit
Option 'Inhalt 16schen und Seiten hinzufiigen'. Dadurch wird der Inhalt der Liste gel6scht und alle Seiten, in
denen das erste Wort vorkommt, angezeigt.

» Dann suchen Sie in einer weiteren Aktion alle Seiten, die das zweite Wort enthalten, diesmal aber mit der
Option 'Seiten entfernen, die nicht im aktuellen Satz enthalten sind (Logisches UND)'. Dadurch werden alle
Seiten aus der Liste entfernt, die das zweite Wort nicht enthalten.
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Damit enthalt die Listenbox diejenigen Seiten, die sowohl das erste als auch das zweite Wort enthalten. Sie
kénnen auf diese Weise natiirlich auch mit mehr als zwei Wértern arbeiten.

Beschreibung der Suchen-Prozedur

Mit Hilfe des Datenfeldes ganz unten im Dialog kénnen Sie festlegen, nach welchen Kriterien (Vorgaben) eine
Listenbox aktualisiert werden soll.

e Seitensuche

Ist dieser Punkt angewahlt, werden alle Seiten eines Dokuments angezeigt (auer sie sind im Eigenschaften-
Dialog definitiv von der Anzeige ausgeschlossen).

Ist diese Option aktiv, kann nicht auf das Datenfeld ganz unten zugegriffen werden.

Q Um ein Inhaltsverzeichnis (Listenbox mit allen Seiten des Dokuments) immer anzuzeigen, weisen Sie diese Aktion dem
Ereignis "Wenn Start' der entsprechenden Seite zu. Dadurch erscheint der Listeninhalt automatisch mit Aufruf der Seite.

e Stichwortsuche

Ist dieser Punkt aktiv, wird eine Liste derjenigen Seiten erzeugt, die das im unteren Feld als Wert oder Variable
eingegebene Wort als 'Stichwort' enthalten. Ist das Stichwort ein fixer Text, muss dieser in Anfiihrungszeichen
gesetzt werden.

e Volltextsuche

Ist dieser Punkt aktiv, wird eine Liste derjenigen Seiten erzeugt, die das im unteren Feld als Wert oder Variable
eingegebene Wort in einem Text, einer Uberschrift oder einer Schaltflache enthalten. Ist das Suchwort ein fixer
Text, muss dieser in Anflihrungszeichen gesetzt werden.

QI Um eine Listenbox zum Anzeigen eines Suchergebnisses zu verwenden, weisen Sie diese Aktion z.B. einem 'Mausklick'
auf eine Schaltflache zu. Mit Klick darauf, wird der Inhalt der Listenbox aktualisiert.

Definieren des Begriffes (Wortes), nach dem gesucht wird

Bei einer Index- oder Volltextsuche in einer Listenbox kdnnen Sie mit Hilfe des Feldes ganz unten im Dialog
das gesuchte Wort eingeben. Sie kdnnen dabei das Wort direkt (in Anfuhrungszeichen) oder eine Variable
eingeben, die das Wort enthélt. AuBerdem kdénnen Sie direkt auf den Inhalt eines Eingabeobjekts verweisen,
indem Sie die Objekt.Eigenschaft-Schreibweise verwenden (z.B. Eingabe.Text oder Listenbox.SelectedString).
Diese Mdglichkeiten definieren die Suche in der Runtime.

e Um nach einem bestimmten Wort zu suchen, geben Sie das Wort in Anfiihrungszeichen ins Feld (also z.B.
"Frankreich™).

[raten

) Seitensuche
(%) Stichwortzuche
() Valltextsuche

"Frankreich"

e Um mit dem Inhalt eines Eingabeobjekts zu arbeiten, welches das Suchwort enthélt, geben Sie Eingabe.Text
ein, wobei "Eingabe" der Name des Eingabeobjekts ist.
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D ater

i) Seitensuche
%) Stichwoartsuche
i olltestsuche

Eingabe. Text

Die Ausdriicke Schaltflache £ hilft Innen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flr das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdriicken".

Message Box (Karteireiter Programmieren)

1)
E Mit dieser Aktion kann eine Standard Message Box (Windows Fenster, das eine Meldung enthélt) gezeigt
werden - als Ergebnis beliebiger Ereignisse.

Message Box §|

Tikels

Texk:

Ergebniswariable;

L
Buttons Ican
(® 0K () Keines
()oK, Abbrechen () Information
() Ja, Mein {3 Ausruf
" Ja, Mein, Abbrechen ) Frage

{:} Skop

| oK |[ Abbrechen ]

Titel: Geben Sie hier den Titel (die Uberschrift) fiir die Message Box ein. Dieses Feld kann Textausdriicke
enthalten, die aus einer Kombination von Text (in Anfuhrungszeichen setzen), Variablen, Funktionen etc.
besteht.

Die Ausdriicke Schaltflache £ hilft Innen beim Definieren von Ausdriicken. Sie bietet Zugriff auf alle
Funktionen, Systemvariablen und Operatoren, die in Mediator eingebaut sind sowie auf alle Variablen, die Sie
flir das Projekt definiert haben. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdrticken".

Text: Geben Sie hier den Text ein, der in der Message Box angezeigt werden soll. Auch in diesem Feld sind
Textausdriicke moglich.

Ergebnisvariable: Sie kdnnen hier aus der Liste eine Ganzzahl-Variable (Integer) auswéhlen, in der gespeichert
wird, mit welchem Button der Anwender die Message Box verlassen hat.
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Mdgliche Werte sind:
o 1firOK

e 2 fiir Abbrechen
e G6firJa

e 7 flr Nein
Buttons: Hier kénnen Sie auswéhlen, welche Buttons die Message Box enthalten soll.

Icon: Wéhlen Sie hier, welches der zur Wahl stehenden Symbole in der Message Box gezeigt werden soll.

Datenbank

DB-Pointer (Karteireiter Datenbank)

i
l%%| Die Aktion 'DB Pointer' dient dazu, den Zeiger (Pointer) der Datenbank innerhalb einer Datenbank zu
bewegen.

Wie Sie Mediator mit einer Datenbank verbinden, lesen sie unter "Arbeiten mit Datenbanken".

Datenbank Pointer [‘s_<|

Mame der Datenbank Ressource:

| |

ehe zu

() Worheriger D atenzatz
() Machster Datenzatz
() Letzter Datensatz

Hite | [ ok ][ Abbrechen

Es gibt vier Optionen, namlich erster, letzter vorheriger und nachster Datensatz.

Der DB Pointer kann immer nur innerhalb des letzten Suchergebnisses bewegt werden. Wenn eine Datenbank
geoffnet wird, befinden sich alle Datensétze im Suchergebnis. Werden aus einer Datenbank mit 2000
Datensétzen 20 ausgewéhlt, kann sich der DB Pointer nur innerhalb dieser 20 Satze bewegen. Deshalb ist eine
Suche, die alle Datensétze als Ergebnis hat, nétig, bevor sich der DB Pointer wieder in der ganzen Datenbank
bewegen kann.

DB SQL (Karteireiter Datenbank)

tlﬂ| Die Aktion 'DB SQL' ermdglicht, eine SQL-Abfrage an die Datenbank zu senden.

Wie Sie Mediator mit einer Datenbank verbinden, lesen sie unter "Arbeiten mit Datenbanken".
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SQL ist eine komplette Programmiersprache fir Datenbanken. Es wirde zu weit filhren, hier eine ausfiihrliche
Anleitung zu dieser Sprache zu geben. Oft verwendete Ausdriicke finden Sie jedoch im Kapitel "SQL
Statements”.

Datenbank SQL x|

D atenbank Mame:

|5impleDE |

SOL Statement;

| ok [ fibbrechen

SCORM
SCORM Variable setzen (Karteireiter SCORM)
-

LT Die Aktion 'SCORM Variable setzen' dient dazu, Daten ans Lern Management System (LMS) zu
Ubermitteln, wenn Sie ein SCORM kompatibles E-Learning Projekt aufbauen.

Alles dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit SCORM", u.a. eine komplette Score-Beschreibung - und wie man
mit Mediator einen SCORM Kurs definiert.

Wenn Sie Daten ans LMS (bermitteln und dort speichern wollen, z.B. Uiber die Fortschritte des Lernenden
(Ergebnisse des Lernenden bei einem Test), erlaubt die 'SCORM Variable setzen' Aktion das Definieren der
gewiinschten SCORM Variable und des Wertes, der an sie uibergeben werden soll.

SCORM Variable setzen [5_<|

(%) Wert setzen, sofort Obergeben SCORM Yariablennaren:

() Werk setzen, noch nicht: dibergeben | W |

Wert Ausdruck:

E |

() Zuvor gesetzte Werke iibergeben

[ K | [ fbbrechen ]

Angenommen, Sie wollen den aktuellen Punktestand des Lernenden auf 93 setzen:

Wihlen Sie Wert setzen, sofort Gibergeben.

» Inder Liste SCORM Variablennamen wahlen Sie "cmi.score.raw".
» Im Feld Wert Ausdruck geben Sie '93" ein.
» Kilicken Sie auf 'OK".
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Wenn Sie SCORM Array Variablen (mit eckigen Klammern) ansprechen wollen, missen Sie einen Array Index
definieren - wie unter "SCORM Variable auslesen™ beschrieben. Wenn Sie neue Elemente zum Array
hinzufiigen, mussen Sie unbedingt auf die Reihenfolge achten. Beginnen Sie immer mit dem Array Index 0, erst
dann kdnnen Sie ein Element dem Array Index 1 zuweisen. Leere "Licken" im Array sind nicht zulassig: Sie
bekommen eine Fehlermeldung, wenn Sie versuchen, ein Element dem Index 2 zuzuweisen, wéhrend das Array
nur ein Element enthalt (als Index 0). Solche Fehler kdnnen Sie mit der 'Letzte Fehlermeldung' Option in der
'SCORM Variable auslesen' Aktion.

Wenn Sie den Inhalt (Wert) eines existierenden Elements in einer SCORM Array Variable andern wollen, geben
Sie einfach den gewdlinschten Index ein (diese Zahl muss gréBer oder gleich Null sein und darf nicht gréRer as
der groRte, existierende Index sein).

Die momentane Anzahl von Elementen in einer SCORM Array Variable kann mit der 'SCORM Variable
auslesen Aktion und der dortigen "_count” SCORM Variable ermittelt werden - wie weiter oben gezeigt.

Angenommen, Sie mdchten einen neuen Text (Kommentar) des Lernenden zur bereits bestehenden Liste
hinzufigen:

Ziehen Sie eine SCORM Variable auslesen Aktion in den Ereignisdialog.

\4

Wihlen Sie Wert auslesen.

Y

In der Liste SCORM Variablennamen wéhlen Sie "cmi.comments_from_learner._count".

\4

In Mediator Variablenname wahlen Sie eine bereits zuvor erzeugte Mediator Variable aus, z.B.
CommentCount. Wenn die Variable nicht existiert, wird sie von Mediator automatisch erzeugt.

Klicken Sie auf 'OK'.
Jetzt ziehen Sie die Aktion SCORM Variable setzen in den Ereignisdialog.

Wihlen Sie Wert setzen und sofort Gbergeben.

YV V VYV V

In der Liste SCORM Variablenname wahlen Sie "cmi.comments_from_learner.[].comment", und geben
"CommentCount" zwischen den eckigen klammern ein, sodass das Feld wie folgt aussieht:

cmi .comments_from_learner.[CommentCount].comment

» In Wert Ausdruck geben Sie den Namen der Mediator Textvariable ein, in der der eben vom Anwender
eingegebene Text des Anwenders gespeichert wurde (normalerweise tiber ein Eingabeobjekt).

» Kilicken Sie auf 'OK".

Wenn diese 'SCORM Variable auslesen' und 'SCORM Variable setzen' Aktionen ausgefiihrt werden, kénnen Sie
sicher sein, dass der neue Kommentar am Ende des "cmi.comments_from_learner.[].comment" Arrays eingefligt
wird und keine unerlaubte "Liicke" entsteht.

Die Radiobuttons im 'SCORM Variable setzen' Dialog legen fest, ob ein neuer Wert unverziiglich zum LMS
gesendet oder ob er lediglich im Browser zwischengespeichert wird, um spéter an das LMS gesendet zu werden:

e Wenn Wert setzen, Gibergeben ausgewahlt ist, wird der Wert sofort an das LMS gesendet und dort
gespeichert. Damit vermeidet man das Risiko, dass man den Wert verliert, wenn z.B. der Browser absturzt
oder der Anwender den Kurs verlasst.

e Wenn Wert setzen, noch nicht Ubergeben gewéhlt ist, wird der Wert nur lokal im Browser
zwischengespeichert. Das bedeutet, dass zwar jede nachfolgende 'SCORM Variable auslesen' Aktion, die
sich auf die SCORM Variable bezieht, den richtigen Wert (aus dem Cache) erhélt, dass allerdings das LMS
den neuen Wert der Variable erst mit fertig stellen des Kurses erhalt.

Wenn Sie viele 'SCORM Variable setzen' Aktionen nacheinander ausfiihren, ist es sinnvoll, nicht jeden neuen
Wert sofort zu Ubermitteln, sondern die Option Zuvor gesetzte Werte Ubergeben nur der letzten Aktion der
reihe zuweisen. Damit werden alle zuvor gednderten Werte auf einmal an das LMS ubermittelt. Damit sparen Sie
Zeit und Netzwerkverkehr. Dadurch lauft auch das Mediator Projekt fliissiger ab, da es nur einmal eine
Verzdgerung (statt mehrerer) wegen der Datenlibermittlung gibt.

Wenn der Kurs fertig durchgefiihrt ist und die Lernsession beendet wird, werden alle zwischengespeicherten
Daten automatisch an das LMS lbermittelt. Es empfiehlt sich trotzdem, 6fter zwischendurch zu Gbermitteln, um
einen eventuellen Datenverlust (Crash des Browsers oder anderes) so klein wie méglich zu halten.
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SCORM Variable auslesen (Karteireiter SCORM)

[

Lo Die Aktion 'SCORM Variable auslesen' ermdglicht das Auslesen von Daten aus dem Lern Management
System (LMS), wenn Sie ein SCORM kompatibles E-Learning Projekt erzeugt haben.

Bitte lesen Sie unter "Arbeiten mit SCORM" alles tiber SCORM und wie es in Mediator verwendet wird, nach.

SCORM Variable auslesen §|

(%) Wert auslesen SCORM Yariablennamen:

() Letzte Fehlermeldung {als Code)
() Letzte Fehlermeldung {als beschreibender Text)

{:} Diagnose

Mediator Variablenname (Far den zuriickgegebenen Wert):

[ K | [ fbbrechen

Angenommen, Sie wollen den Namen des aktuell Lernenden auslesen:

» Wahlen Sie Wert auslesen.
» Wahlen Sie aus der Liste der SCORM Variablennamen den Eintrag "cmi.learner_name".

» IM Feld Mediator Variablennamen wahlen Sie mit Klick auf den Pfeil rechts die (bereits existierende)
Mediator Textvariable aus oder geben Sie einen Variablennamen ein, dessen Textvariable Mediator dann
automatisch generiert.

> Kilicken Sie auf 'OK'.

Sie kénnen diese Mediator Variable jetzt dazu verwenden, eine personalisierte Grullbotschaft an den Lernenden
zu Ubermitteln.

Die ' SCORM Variable auslesen ' hat einige weitere Anwendungsmaoglichkeiten, die alle mit dem Debugging
(Fehlersuche) des Projekts zu tun haben:

e Letzte Fehlermeldung (als Code) zeigt Ihnen, ob die letzte Aktion 'SCORM Variable auslesen' oder
'SCORM Variable setzen' einen Fehler hervorgerufen haben. Normalerweise ist der zurlickgegebene Wert
"0" (Null), falls die letzte SCORM Aktion erfolgreich war. Ist der zuriickgegebene Code nicht "0", ist ein
Fehler aufgetreten. Eine komplette Liste der Fehlernummern kdnnen Sie bei den SCORM Spezifikationen
nachlesen. Ein typischer Fehler ist zum Beispiel, dass man eine Variable abfragt, die beim LMS nicht
existiert - z.B. durch einen Tippfehler (z.B. "cmi.learner_nae" statt "cmi.learner_name").

e Letzte Fehlermeldung (als beschreibender Text) dient ebenfalls dazu, die vorhergegangene 'SCORM
Variable auslesen’ oder 'SCORM Variable setzen' auf Fehler zu Uberpriifen. Der Unterschied ist, dass hier
ein beschreibender Text des Fehlers zuriickgegeben wird. Damit 18sst sich der Fehler normalerweise sehr
viel einfach aufspuren als durch Anzeigen des Fehlercodes.

e Durch Auswéhlen von Diagnose und Bestimmen von Parametern im Textfeld Diagnoseparameter kénnen
Sie herstellerspezifische Fehlermeldungen abfragen. Wie man das Feld Diagnoseparameter ausfiillen
kann/soll, ist nattirlich ebenfalls vom spezifischen LMS abhangig und wirde deshalb hier zu weit flhren.
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Einige der Variablen, die in der Liste 'SCORM Variablennamen' aufgefiihrt sind, enthalten eckige Klammern,
z.B. "cmi.comments_from_learner.[].comment". Diese eckigen Klammern bedeuten, dass dort ein Array Index
manuell eingegeben werden muss.

Die Variable "cmi.comments_from_learner" z.B. ist vom Typ Array und enthalt einen oder mehrere Texte, die
vom Lernenden eingegeben wurden. Um eine dieser Textmitteilungen abzufragen, miissen Sie eine Nummer
zwischen die eckigen Klammern eingeben - wie im folgenden Beispiel gezeigt:

e Um den ersten Text, der vom Lernenden ubermittelt wurde, auszulesen, wiirden Sie eingeben:

cmi .comments_from_learner.[0].comment

e Um den dritten Text auszulesen, wiirden Sie eingeben:
cmi.comments_from_learner.[2].comment

Wenn Sie versuchen, einen Text abzurufen, der nicht existiert, erhalten Sie einen leeren Text (String) zuriick.
Wenn Sie eine 'SCORM Variable auslesen' Aktion mit 'Letzte Fehlermeldung (als beschreibender Text)'
ausfiihrend, wirde dort angezeigt, dass Sie einen ungiltigen (aullerhalb der Menge) Array Index gewahlt haben.

Sie kdnnen Ausdriicke oder Mediator Variablen in eckigen Klammern einfiigen, wie zum Beispiel hier:
cmi.comments_from_learner.[MyVariable-1].comment

Wenn Sie mit SCORM Array Variablen (in eckigen Klammern) arbeiten, kénnen Sie festlegen, wie viele
Elemente das Array enthalten soll, indem Sie vorab eine 'SCORM Variable auslesen' Action ausfiihren, die den
diesbezliglichen "_count" SCORM Variablennamen enthalt.

Um zum Beispiel die aktuelle Anzahl von Studententexten (Kommentaren) festzustellen, wiirden Sie die
Variable "cmi.comments_from_learner._count" verwenden. Wenn Sie diese Zahl in einer Mediator Variable
namens "NumOfComments" gespeichert haben, kdnnen Sie diese verwenden, um mit
"cmi.comments_from_learner.[NumOfComments-1].comment" den letzten eingegebenen Text auszulesen.
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Ressourcen

Die Datenbank Ressource

I;j Die Datenbank Ressource stellt die Verbindung zwischen Mediator und der Datenbank bzw. deren Felder
her, auf die Sie vom Mediator-Projekt aus zugreifen wollen.

Die komplette Vorgehensweise beim Erzeugen dieser Verbindung ist unter "Arbeiten mit Datenbanken”
beschrieben.

Datenbank Ressource f'5_<|

D atenbank:
|D:"~Mat|:hware"'.h-1EDI.-'l‘-.TElFi PE=AMPLESAGE EramplestDatabas

() DSM (%) D atej [*.dzn)
Bei Gebrauch intializieren

Mit folgender Tabelle startan |SimpIeDB v |

T abellenstruktur;

= AdvancedDB ~
® |0 [COUMTER] &2 varBecordID F
FirstMame [WARCHAR] « varFirstname
LastMame [WARCHAR] «» varLaztname
Age MARCHAR] 42 vanhge
Location [WARCHAR] «» warLocation
& PhoneMumber [WARCHAR] <2 varPhone
= SimpleDE
ID [COUMTER] 42 warRecordID
® FirstMame [WARCHAR] «» varFirztname —
® | aztMame MARCHAR] 2 varLaztname
® Age [MARCHAR] 2 varhge w

| 0k, | [ &bbrechen ]

Datenbank: Geben Sie den Namen der DSN Datei ein oder wahlen Sie diese iber die Auswahl-Schaltflache aus.

DSN: Diese Option muss ausgeschaltet sein, da Mediator immer 'Datei (*.dsn)" verwendet.
Datei (*.dsn): Diese Option muss ausgewéhlt sein.

Bei Gebrauch initialisieren: Wéhlen Sie diese Option aus, wenn die Datenbank direkt bei Verbindung
ausgelesen werden soll.

Mit folgender Tabelle starten: Ist diese Option aktiviert, werden alle Datensétze der rechts zu sehenden
Tabelle voreingestellt ausgewahlt. Deaktivieren Sie diese Option nur, wenn Sie dafir einen bestimmten Grund
haben.

":‘}. Access Datenbanken kénne mehr als eine Tabelle enthalten. Ist dies der Fall, ist die rechts ausgewahlten Tabelle
diejenige, die voreingestellt gedffnet wird.
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Tabellenstruktur: ist die Verbindung zwischen Mediator und der Datenbank korrekt hergestellt, zeigt dieses
Feld alle Tabellen in der Datenbank und innerhalb dieser alle Felder der jeweiligen Tabelle.

e Ein griiner Punkt links des Feldes zeigt an, dass das Feld nicht mit einer Mediator Variable verbunden ist.

e  Ein roter Punkt links des Feldes zeigt an, dass das Feld mit einer Mediator Variable verbunden ist.

Wenn das Feld Tabellenstruktur leer bleibt, obwohl Sie den Dialog ausgefiillt haben, zeigt dies an, dass
irgendetwas nicht funktioniert (normalerweise wird die Datenbank tiber die DSN Datei nicht gedffnet).

Verbindung: Mit dieser Option kénnen Sie ein Datenbankfeld mit einer Mediator Variable verbinden.

Verbindung lésen: Mit dieser Option kénnen Sie die Verbindung eines Datenbankfeldes mit einer Mediator
Variable lésen.

Die HTTP Anfrage Ressource

Die HTTP Anfrage Ressource dient dazu, mit Web Servern zu kommunizieren.

Http Anfrage E|
IRL:
"http:d Ay matchware, com'
Datern:
M adus
b
(%) Get
) Post
Antwort; Status Code: Status Text:
Rezponzetar w StatusCodear » StatusTextvar w

0K | [ abtrechen

In seiner einfachsten Form kdnnen Sie eine HTML Seite ansprechen und sie in eine Mediator Variable fur die
weitere Bearbeitung tibernehmen. Im obigen Screenshot wird im Dialog der Ressource gezeigt, wie der aktuelle
HTML Inhalt von www.matchware.com in die Variable "ResponseVar" eingelesen wird.

Sie kdnnen auBBerdem mit Hilfe von ASP- oder PHP-Seiten, um auf Datenbanken auf einem Webserver
zuzugreifen. Die Ressource kann insofern naturlich nur funktionieren, wenn sie einen entsprechenden Webserver
ansprechen kénnen.

Im Feld URL geben Sie die komplette URL (Webadresse) der Seite ein, zu der Sie Daten schicken und/oder von
der Sie Daten empfangen wollen. Beispiele kdnnten sein:

"http://www._matchware.com/test/test.asp"”
"http://www.matchware.com/product/textinfo. txt"

Denken Sie daran, dass dieses Feld Ausdrlcke akzeptiert. Jede URL, die man direkt eingibt, muss deshalb in
Anfihrungszeichen gesetzt sein.

Im Bereich Modus geben Sie ein, ob Sie Daten empfangen (Get) oder senden wollen (Post). Sowohl Get als
auch Post kénnen Daten senden und empfangen. Wird die HTTP Protokoll-Methode Get verwendet, werden die
zu sendenden Daten wie in diesem Beispiel der URL angefiigt:

http://www._matchware.com/test/test.asp?myvariable=20&myname=Bob

Mediator hangt die Daten automatisch der URL an.
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Im Unterschied dazu fligt die Post Methode die zu sendenden Daten in den Body-Bereich der Http-Anfrage ein.

Da Get-Argumente der URL angehangt werden, sollte diese Methode Get nur bei sehr kleinen, zu sendenden
Datenmengen verwendet werden (hdchstens wenige hundert Zeichen), da der Server eine Obergrenze an Zeichen
haben konnte, die er in der URL verarbeiten kann. Im Zweifel verwenden Sie lieber Post statt Get.

Die Data (Daten) kénnen aus einem beliebigen Ausdruck bestehen. Sie kdnnen in diesem Feld auch auf Arrays
zugreifen. Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Projektvariablen”.

In Antwort bestimmen Sie die Variable, der die Antwort-Daten vom Webserver zugewiesen werden sollen.
Wenn Sie einfach eine URL eingeben, wird dies deren HTML-Code sein. Eine ASP Seite wird tblicherweise mit
einem Text oder einem Code antworten, der z.B. einen Hinweis enthélt, ob der Datenbankzugriff erfolgreich war
oder nicht.

Status (Code) und Status (Text) stehen im Prinzip fur den gleichen Inhalt, mit dem Unterschied, dass er in
"Code" als Zahl und in "Text" eben als (erlduternder) Text angegeben wird. Bitte verwechseln Sie die beiden
nicht mit dem "Antwort"-Feld. Obwohl beide oft zur Ausgabe von OK- oder Error-Meldungen dienen, stammen
die Infos nicht aus der gleichen Quelle, denn die Statusmeldungen beziehen sich auf die Verbindung selbst. So
wird hier zum Beispiel angezeigt, wenn eine eingegebene URL nicht existiert oder wenn die Verbindung zum
Web nicht mehr besteht.

HTTP Anfrage Ereignisse

Die "HTTP Anfrage" ist als Ressource (und nicht als Aktion) definiert, weil es nétig ist, auf

bestimmte, sie betreffende Ereignisse reagieren zu kdnnen. Die Statusmeldung wird zusammen mit den HTTP
OK- und HTTP Error-Ereignissen wie folgt verwendet:

e st die Verbindung in Ordnung, wird das "HTTP OK"-Ereignis ausgeldst. Die "Status Code" und "Status
Text" Variablen andern sich nicht bis alles in Ordnung ist.

e  Tritt ein Fehler auf oder gibt es keine Antwort, wird das "HTTP Error"-Ereignis ausgeldst und Sie
bekommen den Error Code bzw. zugehérige Meldung Uber "Status Code™ und "Status Text".

Die "Antwort" zeigt, was Sie auf dem Web-Server, der die URL enthélt, "gerade tun". Es ist gut mdglich, dass
die Verbindung in Ordnung ist und das Statusfeld "OK" zeigt - und dass Sie trotzdem eine Fehlermeldung
bekommen, weil der Server mit der gesendeten Anfrage nichts anfangen kann.

Manchmal dauern Antworten vom Server einige Minuten. Sie sollten das beruicksichtigen, indem Sie gleichzeitig
mit dem Senden der "Anfrage" eine Zeitlinie starten. Nach 60 Sekunden (oder einem anderen Zeitraum, nach
dem Sie sicher sind, dass keine Verbindung zustande kommt), platzieren Sie eine Aktion, die auf diesen
Umstand reagiert oder zumindest hinweist

Einschrankungen beim Flash Export

Folgende Einschrankungen gelten fur die HTTP Anfrage Ressource, wenn sie nach Flash exportiert wird:

e Werden die neusten Versionen des Flash Players verwendet, sollte der Server, zu dem Sie posten, auf der
gleichen Domain zu finden sein wie die Mediator Flash Datei.

e Der Datenstring, den Sie posten, muss als Name-Wert Paar definiert sein, also z.B.
name=Thomas&Alter=26&Beruf=Lehrer

e Wenn die geposteten Daten nicht als String, sondern als DataArray Eigenschaft definiert sind, werden die
Array Indexnamen als Namen in den Name-Wert Paaren verwendet, wéahrend die Array Werte als
entsprechende Werte verwendet werden.

Wenn Sie zum Beispiel ein Array namens MeinArray[Name] = "Thomas", MeinArray[Alter] = 26 und
MeinArray[Beruf] = "Lehrer" verwenden, werden die geposteten Daten diejenigen aus dem Beispiel oben
sein.

Mehr zu Arrays erfahren Sie unter "Arbeiten mit Projektvariablen™.

e Die zu postenden Daten diirfen folgende Zeichen nicht enthalten "=" und "&", ausgenommen als
Trennzeichen fir Namen-Werte Paare.
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e Die Daten, die vom Server zum Flash Player zuriickgegeben werden, sollten auf gleiche Weise formatiert
sein wie beim Posten selbst.

e ImFall eines HTTP Fehlers, gibt der Flash Player als Fehlerinfo nur den Status Code aus.

Einschréankungen beim HTML Export
Folgende Einschrankungen gelten fur die HTTP Anfrage Ressource, wenn sie nach HTML exportiert wird:

e Der Server, zu dem Sie posten, sollte sich auf der gleichen Domain befinden wie die Mediator HTML Datei.

e Die zu postenden Daten diirfen folgende Zeichen nicht enthalten "=" und "&", ausgenommen als
Trennzeichen fir Namen-Werte Paare.

e Die HTTP Anfrage gibt den Status Code 200 zurtick, wenn alles OK ist, 400 wenn ein Fehler auftrat.

e Wenn die Seite, zu der Sie posten, die Anfrage auf eine andere URL umleitet, wird ein Fehler
zuriickgegeben.
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Systemvariablen

D

Mediator Systemvariablen kénnen sehr hilfreich sein, denn Uber sie erhalten Sie viele Infos tiber den PC des
Endanwenders, z.B. die aktuelle Zeit, das Datum sowie den individuellen Pfad zu bestimmten Verzeichnissen.
Besonders beim Programmieren werden Sie sicher oft auf die Systemvariablen zuriickgreifen. Sie kénnen die

gewiinschte Systemvariable mit Klick auf die Ausdriicke Schaltflache fK, der in den meisten Dialogen zum
Thema Programmieren zu finden ist, aus einer Liste auswahlen.

Alle Systemvariablen beginnen mit dem Zeichen @.

Alle Mediator-Systemvariablen sind im Folgenden aufgelistet. Der Typ der jeweiligen Variable ist hinter seinem
Namen in Klammern angegeben.

@ColorBits (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Anzahl der Farben im aktuellen Bildschirmmodus des Anwenders - in Bit
ausgedriickt. Die Werte sind 8, 15, 16, 24 und 32 Bit.

@cColors (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Anzahl der Farben im aktuellen Bildschirmmodus. Typische Werte sind: 16, 256,
65536 oder 16777216. Bei 32 Bit zeigt das System allerdings '1' an. Eine Anzeige macht also keinen Sinn.

Anwendung: Wenn bei lhrer Prasentation eine bestimmte Farbtiefe vorausgesetzt werden soll, kénnen Sie die
Farbtiefe des Anwenders auslesen, vergleichen und ihn ggf. zum Wechseln des Modus auffordern.

Um eine Farbtiefe gréBer als 256 Farben zu checken, kdnnen Sie folgende Bedingung aufstellen:
@colors > 256 OR @colors < 2

Diese Bedingung ist bei allen Farbtiefen oberhalb von 256 Farben erfillt - auch fir 32 Bit.

@ComputerName (text)

Beschreibung: Gibt den NetBIOS Namen des lokalen Computers zuriick.

Anwendung: Identisch mit @Colors, nur dass hier auch der 32 Bit Modus auf einfache Weise check- und
vergleichbar ist.

@CPU (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt eine Zahl, die fur einen Prozessortyp steht. Bei unbekanntem Prozessor wird 586
zuriickgegeben.

Anwendung: Sie kdnnten verschiedene Versionen lhrer Prasentationen erzeugen und, abh&ngig davon, ob der
Prozessor schneller oder langsamer ist, die eine oder die andere Prasentation starten.

@CursorXpos und @CursorYpos (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt den aktuellen X- bzw. Y-Wert des Mauszeigers. Mehr zu den X- und Y-Werten lesen Sie
unter "Objekte verschieben".

Anwendung: Abfrage (z.B. per sich wiederholender Ressource), ob der Mauszeiger eine bestimmte Linie oder
einen bestimmten Punkt Uberschreitet oder aus der Seite herausbewegt wird. Dies kénnte dann eine bestimmte
Aktion ausldsen.

@Date (text)

Beschreibung: Enthalt einen Textausdruck, der das aktuelle Datum anzeigt. Wie das Datum konkret angezeigt
wird, hangt von der Windows Installation auf dem jeweiligen Computer ab. So wird z.B. bei einem nach
deutschem Standard installierten Windows der 10. Mai 2010 als 10.5.2010 angezeigt, bei einem nach US-
Standard installierten System dagegen als 5.10.2010.
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Anwendung: Sie kdnnen mit diesen Systemvariablen das komplette Datum oder Jahr/Monat/Tag einzeln in
einem Eingabefeld anzeigen. AuBerdem kdnnen Sie mit den Einzel-Variablen (siehe unten) auch ein Datum
festlegen, ab dem lhre (Demo-) Présentation nicht mehr funktioniert oder andere Inhalte zeigt etc..

@DateDay (Ganze Zahl)

Beschreibung: Die Zahl des aktuellen Tages. Am 10. Mai 2010 wiirde der Wert also '10' sein.

@DateMonth (Ganze Zahl)

Beschreibung: Die Zahl des aktuellen Monats. Am 10. Mai 2010 wirde der Wert also '5' (Mai = 5. Monat) sein.
@DateYear (Ganze Zahl)

Beschreibung: Die Zahl des aktuellen Jahres. Am 10. Mai 2005 wiirde der Wert also '2010' sein.

@DesktopDir (text)

Beschreibung: Enthalt den Pfad zum Desktop-Verzeichnis des Systems.

Anwendung: Liefert den exakten Pfad zum Desktop des Anwender-PCs. Platzieren Sie damit zum Beispiel
wahrend der Présentation eine Datei auf dem Desktop des Anwenders.

@DocDir (text)
Beschreibung: Enthalt den Pfad zu dem Verzeichnis, in dem sich die md8-Datei befindet.

Anwendung: Wenn Sie externe Dateien in Aktionen und Ausdriicken verwenden, kdnnen Sie mit Hilfe der
@DocDir Variable den Verweis auf diese Dateien flexibel halten und gewéhrleisten, dass diese auch in der
exportierten Version gefunden werden. Damit dies funktionieren kann, missen Sie die externen Dateien in Ihrem
Mediator Projektverzeichnis speichern, indem Sie den Dialog Vorbereiten | Zusétzliche Datendateien
verwenden, bevor Sie das Projekt exportieren. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufligen zusatzlicher Daten-
und Programmdateien”.

Wenn sich z.B. die Mediator-Datei in "C:\Meine Dokumente" befindet, ist der Ausdruck "@DocDir +
"meindokument.doc" identisch mit dem Pfadnamen "C:\ Meine Dokumente\meindokument.doc".

@Key (text)

Beschreibung: Enthalt den Wert der zuletzt auf der Tastatur gedriickten Taste. Mehr zu Tastaturereignissen lesen
Sie unter "Arbeiten mit Tastaturereignissen".

Anwendung: Abfrage, welche Taste der Anwender gedriickt hat. Mit einer Wenn-Aktion kénnen Sie dann der
jeweiligen Taste eine bestimmte Aktion zuweisen.

@OS (text)

Beschreibung: Gibt das aktuelle Betriebssystems als Textwert zuriick ("Windows 2000", "Windows XP",
"Windows 2003", "Vista", "Unbekannt").

Anwendung: Manchmal sollen abhdngig vom Betriebssystem verschiedene Kommandos gegeben, Programme
gestartet oder sonst etwas unterschiedlich gemacht werden. Mit Hilfe der @OS-Variablen und einer Wenn-
Aktion kann diese Unterscheidung getroffen werden.

@PageCount (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Anzahl aller Seiten im Dokument.

Anwendung: Einfache Mdglichkeit, die Seiten im Dokument zu nummerieren, z.B. mit:
"Sie befinden sich auf Seite " + @PageNum +" von " + @PageCount

@PageName (text)

Beschreibung: Enthalt den Namen der aktuellen Seite. Wenn z.B. der Endanwender die Présentation verlasst und
spater wieder auf die Seite, von der aus er das Dokument verlassen hat, zurtickkehren will, konnten Sie den Wert
dieser Variablen in einer INI-Datei speichern und beim Offnen der Prasentation wieder von dort auslesen.
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@PageNum (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Nummer der aktuellen Seite ;die erste Seite (oberste Seite in der Seitenliste) hat die
Nummer 1.

Anwendung: Siehe @PageCount.
@PageRange (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Anzahl der Seiten im aktuellen Seiten-Bereich. Mehr dazu lesen Sie unter "Arbeiten
mit der Seitenliste".

Anwendung: Einfache Mdglichkeit, die Seiten innerhalb eines Seitenbereichs (Kapitels) zu nummerieren, z.B.
mit
"Sie befinden sich auf Seite " + @PageNum +" von " + @PageRange

@ProgramDir (text)

Beschreibung: Enthalt den Pfad zu dem Verzeichnis, in dem sich das Programm befindet, mit dem das
Dokument im Moment abgespielt wird (md8rntm.exe).

Anwendung: Wenn Sie externe Programmdateien in Aktionen und Ausdriicken verwenden, kénnen Sie mit Hilfe
der @ProgramDir Variable den Verweis auf diese Dateien flexibel halten und gewéhrleisten, dass diese auch in
der exportierten Version gefunden werden. Damit dies funktionieren kann, miissen Sie die externen Dateien in
Ihrem Mediator Projektverzeichnis speichern, indem Sie den Dialog VVorbereiten | Zusatzliche
Programmdateien verwenden, bevor Sie das Projekt exportieren. Mehr dazu erfahren Sie unter "Hinzufligen
zusatzlicher Daten- und Programmdateien”.

@ScreenXsize und @ScreenYsize (Ganze Zahl)
Beschreibung: Enthalt die Breite (X) und die Hohe () des aktuellen Bildschirmmodus in Pixel.

Anwendung: Check, ob die aktuelle Bildschirmaufldsung fir die Prasentation ausreichend ist. Entsprechende
Meldung an den Anwender ausgeben oder - wenn mehrere Projektvarianten fir unterschiedliche Auflésungen
vorliegen - Starten der passenden Variante.

@SystemDir (text)
Beschreibung: Enthdlt den Pfad zum Windows-System-Verzeichnis des Systems.

Anwendung: Sie kdnnen INI-Dateien in diesem (auf allen Systemen vorhandenen) Verzeichnis
zwischenspeichern und dort flir spétere Zugriffe bereithalten.

WARNUNG: Diese Option ist nur fur erfahrene Anwender gedacht. Bitte nicht benutzen, wenn Sie die
Konsequenzen nicht tibersehen kénnen.

@TempDir (text)

Beschreibung: Enthalt den Pfad zum Temp-Verzeichnis des Endanwender-Systems (Ordner, in dem Dateien
zeitweilig gespeichert werden).

Anwendung: Sie kdnnen INI-Dateien (oder andere Dateien) in diesem (auf allen Systemen vorhandenen)
Verzeichnis zwischenspeichern und dort flir spatere Zugriffe bereithalten. Allerdings: Wenn der Anwender den
Inhalt des Verzeichnisses 16scht, sind die Daten verloren.

@ThisObject

Beschreibung: Weist bei Aktionen, bei denen ein Objekt anzugeben ist, automatisch das Objekt selbst zu, zu dem
die Aktion gehort.

Anwendung: Wenn Sie programmiert haben, dass ein Objekt ausgeblendet wird, sobald es angeklickt wird,
kdnnen Sie @ThisObject statt des Objektnamens eingeben. Das ist vor allem nitzlich, wenn Sie die Aktion per
Kopieren/Einfuigen auf mehrere Objekte anwenden wollen. AuRerdem lassen sich géngige Ziehen/Ablegen-
Aktionen einfacher definieren.
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@Time (text)
Beschreibung: Enthalt einen Textausdruck mit dem aktuellen Datum des Systems.
Format: "HH:MM:SS", HH=Stunden, MM=Muinuten and SS=Sekunden.

Anwendung: Sie kénnen diese Variablen nutzen, um die aktuelle Komplettzeit oder auch nur Stunde(n),
Minuten(n) oder Sekunde(n) anzuzeigen. Mit den Einzel-Werten (siehe unten) kann man auch rechnen, z.B. um
die Zeit zu ermitteln, die der Anwender zum Ldsen einer Aufgabe benétigt hat.

@TimeHour (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Zahl der 'Stunde' der aktuellen Systemzeit.
@TimeMin (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthdlt die Zahl der 'Minute' der aktuellen Systemzeit.
@TimeSec (Ganze Zahl)

Beschreibung: Enthalt die Zahl der 'Sekunde’ der aktuellen Systemzeit.
@Timer (Ganze Zahl)

Beschreibung: Die Anzahl von Sekunden seit Mediator gestartet wurde.

Anwendung: Sie kdnnen damit z.B. berechnen, wie lange der Anwender in einem bestimmten Bereich oder mit
einer bestimmten Frage verbracht hat. Lesen Sie den @ Timer-Wert am Anfang und am Ende dieses Bereichs aus
und ziehen den Anfangs- vom Endwert ab.

@UserName (text)

Beschreibung: Gibt den Namen des Anwenders zurlick, unter dem dieser auf dem Computer eingeloggt ist.
@WindowDir (text)

Beschreibung: Enthdlt den Pfad zum Windows-Verzeichnis des Systems.

Anwendung: Sie kdnnen INI-Dateien (oder andere Dateien) in diesem (auf allen Systemen vorhandenen)
Verzeichnis zwischenspeichern und dort fiir spatere Zugriffe bereithalten.

WARNUNG: Diese Option ist nur fur erfahrene Anwender gedacht. Bitte nicht benutzen, wenn Sie die
Konsequenzen nicht tibersehen kénnen.
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Funktionen

Mediator bietet sehr viele verschiedenen Funktionen, die Sie in Ausdriicken einsetzen kdnnen. Sie erhalten eine

Liste aller Funktionen, indem Sie auf die Ausdriicke Schaltflache klicken fX, der in den meisten Dialogen zum
Thema Programmieren zu finden ist.

9? Ein Ausdruck kann eine Kombination von Projektvariablen, Systemvariablen, Zahlen und
Objekteigenschaften (in der Objekt.Eigenschaft Schreibeweise) sein; auBerdem von Text (in
Anfilihrungszeichen). Diese Komponenten werden mit Operatoren verbunden. Mehr dazu erfahren Sie unter
"Arbeiten mit Ausdriicken".

Syntax

Alle Funktionen in Mediator haben eines der folgenden Formate (Syntax):

e Funktion (x), wobei x die Variable ist, auf die die Funktion angewendet werden soll.

Beispiel:
Die Funktion COS (Kosinus) wird auf die Variable Trig angewendet, das Ergebnis wird der Variable Input
zugewiesen.
Luweisen [g|
Y ariable:
|Eingal:ne W |
SUmeizLngzaus druck:
COS [Trig)

0K | [ Abbrechen

e Funktion (x, p) wobei x die Variable ist, auf die die Funktion angewendet wird und p fiir einen oder
mehrere, zusatzliche Parameter steht, die jeweils durch ein Komma getrennt sind.

Beispiel:

Hier wird die Funktion FORMAT auf die Gleitkomma-Variable Num angewendet. Der zusatzliche
Parameter ".2f" bestimmt die Anzahl der Stellen hinter dem Komma (wobei die letzte Stelle, wenn nétig,
gerundet wird). Das Ergebnis wird in der Variable Eingabe gespeichert.
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" ariable:
Eingabe W

EUWeigLngzaus druck:
FORMAT [Murm,. "2

0K | [ Abbrechen

Liste der Funktionen

Jede Funktion wird im Folgenden jeweils mit einem Beispiel fir die verwendete Syntax und eine
Einsatzmdglichkeit beschrieben. Dabei werden fiir die verschiedenen Variablen folgende Abkiirzungen
verwendet:

txt Textvariable, Textausdruck oder fixer Textwert

f Gleitkommazahl-Variable, Ausdruck oder fixer Wert dieses Typs.
n Ganzzahl-Variable, Ausdruck oder fixer Wert dieses Typs

b Boole'sche (True / False) Variable

xundy Variablen, auf die die Funktion angewendet wird.
Die Funktionen werden im Folgenden in alphabetischer Reihenfolge aufgelistet.
ABS (n) oder ABS (f)

ABS steht fir 'absolut'. Die Funktion gibt den numerischen, absoluten Wert einer Variable oder eines Ausdrucks
zuriick - und zwar als den Typ, aus dem die Eingabewerte bestanden.

Beispiele:
ABS (x) Gibt den positiven (absoluten) Wert von x zuriick.
ABS (-10) = 10
ABS (5) =5
ABS (-10.25) = 10.25
ARCCOS (n) oder ARCCOS (f)
ARCCOS steht fiir die trigonometrische Funktion "Arc Kosinus".
Beispiele:
ARCCOS (x) Gibt den Wert (im Bogenmal?) des Arc Kosinus von x zuriick.
ARCCOS (0) = 1.571 (n/2)
ARCCOS (1) =0
ARCCOS (0.5) = 1.047 (n/3)
ARCSIN (n) oder ARCSIN (f)
ARCSIN steht fur die trigonometrische Funktion "Arc Sinus".
Beispiele:

ARCSIN (x) Gibt den Wert (im Bogenmal?) des Arc Sinus von x zuriick.
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ARCSIN (0) =0
ARCSIN (1) = 1571 (n/2)
ARCSIN (0.5) = 0.524 (n/6)
ARCTAN (n) oder ARCTAN (f)
ARCTAN ist die trigonometrische Funktion "Arc Tangens".
Beispiele:
ARCTAN (X) Gibt den Wert (im BogenmaR) des Arc Tangens von X zuriick.
ARCTAN (0) =0
ARCTAN (1) = 0.785 (n/4)
COS (n) oder COS (f)
COS steht fiir die trigonometrische Funktion 'Kosinus'.
Beispiele:
COS (x) Gibt den Wert (im BogenmaR) des Kosinus von x zurlick.
Cos(0)=1
COS (n) =-1
COS (x/2) = COS (1.5*1) = 0
COS (n/3)=0.5
Siehe auch SIN weiter unten.
FLOAT (n) oder FLOAT (txt)

FLOAT steht fur ‘floating point', also Gleitkommazahl. Konvertiert Ganze Zahlen und Text in eine
Gleitkommazahl.

Beispiele:
FLOAT ("10.25") = 10.25
FLOAT (10) =10

Um die Anzahl von Dezimalstellen anzugeben, verwenden Sie die Funktion FORMAT oder verwenden die
entsprechende Option im Eigenschaften-Dialog des Eingabe-Objekts.

FORMAT (n) oder FORMAT (txt)

FORMAT konvertiert Ganzzahl- oder Gleitkommzahl-Variablen in Text. FORMAT ist der Funktion STRING
sehr dhnlich, bietet aber noch einige, zusatzliche Parameter fiir die Zahl.

Sie mussen die Extra-Parameter in Anfilhrungszeichen eingeben, als z.B. FORMAT (x, "010.2f")
f Der am meisten verwendete Parameter ist wohl f. Mit ihm wird die Anzahl der Dezimalstellen bestimmt.
Beispiele:

FORMAT (10.25,".4f") ="10.2500" Konvertiert 10.25 nach Text, wobei 4 Dezimalstellen angezeigt
werden.

FORMAT (x,".2f") Konvertiert die Variable x nach Text, wobei 2 Dezimalstellen angezeigt werden.
FORMAT (x,".0f") Konvertiert die Variable x nach Text, wobei keine Dezimalstellen angezeigt werden.
e Gibt den Wert als Exponentialzahl zuriick.
Beispiele:

FORMAT (50000, ".e") = 5e + 004, das bedeutet 5 x 10 hoch 4
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FORMAT (6594, ".3e") = 6.594e + 003, das bedeutet 6.594 x 10 hoch 3
FORMAT (6594, ".5e") = 6.59400e + 003, das bedeutet 6.594 x 10 hoch 3
FORMAT (X, ".e")
E Identisch mit e, nur dass ein grof3es E als Anzeige fur den Exponenten benutzt wird.
Beispiele:
FORMAT (50000, ".E") = 5E + 004, das bedeutet 5 x 10 hoch 4
FORMAT (6594, ".3E") = 6.594E + 003, das bedeutet 6.594 x 10 hoch 3

g Zeigt den Wert, wenn maéglich, im Format f. Ist dies nicht mdglich, wird er im Format e angezeigt. Die
hdchstmdgliche Anzahl von Stellen fur das f Format ist 6. Sind es mehr, wird das e Format verwendet. Komma
und Dezimalstellen werden nur verwendet, wenn dies notwendig ist.

Beispiele:
FORMAT (50000, "g") = 50000
FORMAT (50000.33, "g") =50000.3 (6 Stellen werden verwendet)

FORMAT (5000000, "g") =5E + 006 (da mehr als 6 Stellen bendtigt werden, wird das e Format
verwendet)

FORMAT (x, "g")
G Identisch mit g, nur dass ein groBBes G als Anzeige fur den Exponenten benutzt wird.
Wenn bei den Parametern ein Fehler gemeldet wird, wird das 'g' Format benutzt.

Hinzufligen von vorangestellten Nullen, angefiigte Nullen im Dezimalbereich sowie Leerezeichen - mit Hilfe
von Onl1.n2 oder n1.n2

Sie kénnen einem Wert mit Hilfe des Parameters On1.n2 vorangestellte Nullen hinzufiigen, wobei
e nldie insgesamte Anzahl von Stellen ist (inkl. des Dezimalpunkts).

e n2die Anzahl von Stellen hinter dem Komma ist.

Ahnlich kénnen Sie mit dem Parameter n1.n2 auch Leerzeichen vor und hinter der Zahl einfiigen, wobei n1 und
n2 die gleiche Bedeutung haben wie eben beschrieben.

Mit Hilfe des Minuszeichens kénnen Sie Leerzeichen hinter der letzten Dezimalstelle einfugen.

Beispiele:
FORMAT (x, "010.2f") Ergibt 2 Stellen hinter dem Komma und bis zu 7 Nullen vor der Variable.
FORMAT (x, "8.4f") Ergibt 4 Stellen hinter dem Komma und bis zu 3 Leerzeichen vor der Variable.

FORMAT (x, "-8.4f")Ergibt 4 Stellen hinter dem Komma und bis zu 3 Leerzeichen nach der letzten
Dezimalstelle.

INT (f) oder INT (txt)

INT steht flr Integer (also Ganze Zahl) und dient dazu, Gleitkommazahl- oder Textvariablen nach 'ganze Zahl'
zu konvertieren.

Beispiele:
INT (x) Konvertiert den Wert einer Variable x nach Integer.
INT ("10") = 10
INT (10.25) = 10
INT (10.7) =10
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Gleitkommazahl-Variablen werden dabei nicht aufgerundet; die Kommastellen werden einfach weggelassen.
Soll aufgerundet werden, addieren Sie zum Wert einfach 0.5, bevor Sie die Funktion ausfiihren, als z.B. INT (x +
0.5).

LEN (txt)

LEN steht fir Length (also 'L&nge"). Die Funktion gibt als Wert die L&nge eines Texts zurlick, also z.B. die
Anzahl von Buchstaben in einem Textausdruck.

Beispiel:
LEN ("Test") = 4
LEN (™) =0
LOG (n) oder LOG (f)
LOG steht fur die mathematische Funktion "Logarithmus".
Beispiele:
LOG () Gibt den Wert des Logarithmus (zur Basis ) von x zur(ck.
LOG (1)=0
LOG (10) = 2.3026...
LOG (100) = 4.6051...
LOWER (txt)
Macht aus allen Buchstaben einer Textvariablen 'kleine Buchstaben'.
Beispiele:
LOWER ("PFERD") = "pferd"
LOWER ("Pferd") = "pferd"
LOWER ("PfErD") = "pferd"
Siehe dazu auch die Funktion UPPER weiter unten.
NOT (n) oder NOT (b)

Kehrt einen TRUE/FALSE Ausdruck um. Obwohl diese Funktion auf Bitebene durchgefiihrt wird, ergibt sich
eine Umkehrung, da ein TRUE/FALSE-Ausdruck ja nur zwei Werte annehmen kann.

'Objname'-Funktionen

Mit diesen Funktionen kdnnen Sie Informationen bzgl. eines Objekts wahrend der Runtime auslesen. Sie kénnen
zum Beispiel wéhrend einer Animation abfragen, ob ein Objekt bereits die Kante der Seite erreicht hat.

In allen, unten aufgefiihrten Funktionen steht 'Objname’ fiir den Namen des Objekts.

Der Parameter danach ist eine der Objekteigenschaften, z.B. X, Y, Height, Width. Mehr zu den verfugbaren
Objekteigenschaften erfahren Sie im Anhang "Mediator Objekteigenschaften".

Objname.X
Ergibt die Position der linken Objektkante.
Beispiel:
Schaltflache. X
Objname.X + Objname.Width
Ergibt die Position der rechten Objektkante.

Objname.Width ergibt die Breite des Objekts, deshalb ergibt die Summe daraus und aus Objname.X die Position
der rechten Objektkante.
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Beispiel:
Bild.X + Bild.Width
Objname.Y
Ergibt die Position der oberen Objektkante
Beispiel:
Vieleck.Y
Objname.Y + Objname.Height
Ergibt die Position der unteren Objektkante.

Objname.Height ergibt die Hohe des Objekts, deshalb ergibt die Summe daraus und aus Objname.Y die Position
der unteren Objektkante.

Beispiel:
Video.Y + Video.Height
Objname.Visible
Die Funktion gibt den Wert TRUE zurtick, wenn das Objekt sichtbar ist.
Beispiel:

Bild.Visible gibt den Wert TRUE zuriick, wenn das Bild momentan sichtbar ist; FALSE wenn es ausgeblendet
ist.

RGB (n1,n2,n3)

Kombiniert die RGB Werte (Rot, Griin und Blau) mit den méglichen Werten 0 bis 255 in den Parametern nl, n2
und n3 und gibt einen einzelnen Wert zuriick, mit dem die Farbe eines bestimmten Objekts gesetzt werden kann.

Beispiel:

Eine Eigenschaft setzen Aktion mit "Rectangle.FillColor = RGB(128,0,128)" setzt die Farbe des Rechtecks
auf Magenta.

RND (n1,n2)

RND steht fiir random (Zufall). Ergibt einen zuféllige Zahl in einem bestimmten Zahlenbereich n1 und n2 (beide
sind im Bereich eingeschlossen). Der bereich zwischen n1 und n2 kann nicht gréRer als 65536 sein.

Beispiele:
RND (1,10) Erzeugt eine Zufallszahl zwischen 1 und 10
RND (1,x) Erzeugt eine Zufallszahl zwischen 1 und x
RND (x,y) Erzeugt eine Zufallszahl zwischen x und y
SIN (n) oder SIN (f)
SIN steht fiir die trigonometrische Funktion 'Sinus'.
Beispiele:
SIN () Gibt den Wert (im BogenmaR) des Sinus von X zuriick.
SIN (0) =SIN (7) =0

SIN (x/2) = 1
SIN (1.5%n) = -1
SIN (n/6) = 0.5

Siehe auch COS weiter oben.
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STRING (n) oder STRING (f)
Konvertiert eine Zahl nach Text.
Beispiele::
STRING (10) = "10" Konvertiert eine ganze Zahl nach Text.
STRING (-5) = "-5" Kaonvertiert eine ganze Zahl nach Text.
STRING (10.25) ="10.25"  Konvertiert eine Gleitkomma-Zahl nach Text.
STRING (x) Konvertiert eine Variable nach Text.
SUBPOS (txtl,txt2)

Ergibt die Position eines Textausschnitts innerhalb eines Textes (z.B. txt2 in txtl). Bitte beachten Sie, dass bei
dieser Funktion zwischen GrofR- und Kleinschreibung unterschieden wird.

Wenn txt2 in txtl nicht gefunden wird, wird eine Null zuriickgegeben.

Beispiele:
SUBPOS ("aaaBBB","aB") = 3 (die Kombination aB befindet sich an der dritten Stelle des ersten
Textes)
SUBPOS ("aaaBBB","ab") =0 (es wurde keine Kombination kleinem a und kleinem b direkt

hintereinander gefunden)

SUBPOS ("abCdefghijk", def") = 4

SUBPOS (*"22334455","45") = 6

SUBPOS (x,y) Gibt die Startposition des Wertes der Variable x innerhalb der Variable y zuriick.
SUBSTR (txt,n1,n2)

Gibt einen Teil (einen SubString) eines Textausdrucks zuriick, wobei nl die Startposition und n2 die Lénge des
SubStrings angibt.

Bitte beachten Sie, dass bei dieser Funktion zwischen GroR- und Kleinschreibung unterschieden wird.
Beispiele:

SUBSTR ("abCDefghijk",4,3) = "Def" (beginnt bei Zeichen 4, ist 3 Zeichen lang)

SUBSTR ("ABCDEFGHIK",2,4) = "BCDE" (beginnt bei Zeichen 2, ist 4 Zeichen lang)

SUBSTR ("abCD",3,4) = "CD" (beginnt bei Zeichen 3, ist aber nur 2 Zeichen lang, da dann txt endet)

SUBSTR (x,3,5) Gibt einen Wert zuriick, der sich in der Variable x befindet, bei Zeichen 3 startet und 5
Zeichen lang ist

SQR (n) oder SQR (f)
SQR steht fiir 'square root' (Quadratwurzel). Gibt die Quadratwurzel einer Variable oder Ausdrucks zuriick.
Beispiele:

SOR (x) Gibt die Quadratwurzel der Variable x zuriick.

SQOR (x +y) Gibt die Quadratwurzel der Summe der Variablen x und y zuriick.

FORMAT (SQR (x), ".2f")  Gibt die Quadratwurzel der Variable x mit 2 Dezimalstellen zurtick.
TAN (n) oder TAN (f)
TAN steht fiir die trigonometrische Funktion "Tangens".
Beispiele:

TAN (X) Gibt den Wert (im BogenmaR) des Tangens von X zuriick.
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TAN (0)=0
TAN (n/4) = 1
UPPER (txt)
Konvertiert alle Buchstaben einer Textvariable zu Grof3buchstaben.
Beispiele:
UPPER ("pferd") = "PFERD"
UPPER ("Pferd") =" PFERD"
UPPER ("PfErD") = "PFERD"
Siehe dazu auch die Funktion LOWER weiter oben.
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SQL Statements

D

ODBC Datenbanken verwenden die SQL (Structured Query Language) fur Abfragen. SQL ist eine sehr
umfassende Sprache, mit der man Datenbanken erzeugen, andern, I6schen oder bearbeiten kann. Das folgende
Kapitel ist nur eine sehr kurze Abhandlung dieser Sprache, soweit die Funktionen fir die Zusammenarbeit mit
Mediator von Belang sind. Flr weitere Infos gibt es die folgenden (englischsprachigen) Bucher zum Thema.

Learning SQL von Alain Beaulieu (2005, O'Reilly & Associates, ISBN 0596007272)

Introduction to SQL: Mastering the Relational Database Language von Rick F. VVan der Lans (2006,
Addison Wesley Professional, ISBN 0321305965)

SQL Cookbook von Anthony Molinaro (2005, O'Reilly, ISBN 9780596009762)
Martin Gruber, Understanding SQL (SYBEX: San Francisco, 1990--ISBN 0895886448)

C.J. Date and Hugh Darwen, A Guide to the SQL Standard (Addison Wesley: Boston, 1993--ISBN
020155822X)

Martin Gruber, SQL Instant Reference (SYBEX: San Francisco, 1993--ISBN 0782111483)

Der SELECT Befehl

SELECT * FROM Dies ist der wohl am meisten gebrauchte SQL Einzelbefehl in seiner
DemoTable einfachsten Form. Das * Zeichen wéhlt alle Datensétze in der
Tabelle aus. Der Anwender kann sich damit durch die komplette
SELECT Vorname FROM | Tapelle bewegen. Normalerweise verwendet Mediator immer "

DemoTable anstatt einzelner Dateinamen. Sind einzelne Felder ausgewahlt, ist
SELECT Vorname der Rest ‘eingefroren’, d.h. der Anwender kann sich nur durch die
Nachname EROM ausgewahlten bewegen.

DemoTable

Die WHERE Klausel

SELECT * FROM Alle Datensétze, in denen 'Vorname' dem Wert "mike" entspricht,
TableName WHERE werden ausgewahlt. Nachdem der Befehl ausgefihrt ist, kann sich
Vorname = 'mike' der Anwender nur in den ausgewahlten Datenséatzen bewegen. Um

wieder auf alle zugreifen zu kénnen, verwenden Sie den Befehl:
SELECT * FROM DemoTable

SELECT * FROM Alle Datensatze, in denen "Vorname' dem Wert "mike" oder
TableName WHERE 'Nachname' "peters" entspricht, werden ausgewahlt. Sollen beide
Vorname = 'mike' OR zusammen die Bedingung sein, wéhlen Sie 'AND' statt 'OR'.

Nachname = 'peters'

Die ORDER BY Klausel

Ordnet die Datensétze einer Abfrage anhand eines einzelnen oder mehrerer Felder in aufsteigender oder
absteigender Reihenfolge.

Syntax: SELECT field list
FROM table
WHERE select criteria
ORDER BY field1 [ASC | DESC ][, field2 [ASC | DESC [, ...]]
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SELECT * FROM Wiéhlt alle Datensétze aus und ordnet sie ausgehend vom Feld

DemoTable ORDER BY '‘Nachname' in aufsteigender Reihenfolge.

Nachname

SELECT * FROM Wiéhlt alle Datensétze aus und ordnet sie ausgehend vom Feld
DemoTable ORDER BY 'Nachname' in absteigender Reihenfolge.

Nachname DESC

SELECT * FROM Wiéhlt die Sétze aus, bei denen 'Nachname' "peters" entspricht und
DemoTable WHERE ordnet sie anhand von 'Nachname' in aufsteigender und dann anhand
Nachname LIKE 'peters' 'Vorname' in absteigender Reihenfolge.

ORDER BY Nachname
DESC, Vorname ASC

Vergleichende Operatoren

Operator Vergleich

= gleich

== genau gleich
LIKE SQL LIKE

<> 1= # nicht gleich

> groRer als

>= groRer oder gleich
< kleiner als

<= kleiner oder gleich

LIKE Operator

Der LIKE-Operator wird verwendet, um Werte innerhalb eines Feldes zu finden, die einem vorgegebenen
Muster entsprechen. Als Suchmuster kénnen Sie den kompletten Wert (z.B. Like "Smith") eingeben - oder Sie
kénnen systemibliche Platzhalter (Wildcards) verwenden (z.B., Like "Sm*").

Das folgende Beispiel sucht Textdaten aus, die mit dem Buchstaben 'P* beginnen, deren zweiter Buchstabe A bis
F ist und die drei insgesamt drei Buchstaben haben.

SELECT * FROM DemoTable WHERE Nachname LIKE "'P[A-F]###"
Das néchste Beispiel sucht nach Textdaten (Nachnamen), die mit A bis D beginnen:

SELECT * FROM DemoTable WHERE LastName LIKE *'[A-D]*"
Muster

Die folgende Tabelle zeigt, wie Sie die vorhandenen Mdglichkeiten zu praxisnahen Mustern kombinieren
koénnen.

Art des Musters Muster Treffer Kein Treffer
Mehrere Zeichen ‘a*a’ 'aa’, 'aBa’, 'aBBBa’ ‘aBC'
*ab*" ‘abc’, 'AABB', "Xab' ‘aZb', 'bac’
‘ab*' ‘abcdefg’, 'abc' ‘cab’, 'aab’
Spezielle Zeichen ‘a[*]a’ 'a*a’ ‘aaa’
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Einzelne Zeichen 'a?a’ 'aaa’, 'a3a’, 'aBa’ 'aBBBa'
Einzelne Ziffern ‘affa’ ‘ala’ ' 'ala' ' 'a2a’ ‘aaa’ ' 'alla’
Reihe von Zeichen Ta-z]' ety 2'"&
AulRerhalb des T'a-z]' 9'"& " '%’ 'b'a
Bereichs

Keine Ziffern 'T1o-971' ‘A& 0t
Kombination ‘a[lb-m]# '‘An9' ''az0' ' 'a99' ‘abc' ' 'aj0’

Beispiele fir SQL Abfragen

SELECT * FROM Buch

Wihlt alle Zeilen und Spalten in der Tabelle
'‘Buch’ aus.

SELECT Titel, Verkaufspreis FROM Buch
WHERE Verkaufspreis > 20.0

Wiahlt die Spalten 'Titel' und "Verkaufspreis' aus
der Tabelle 'Buch' aus, gibt aber nur die Zeilen
zuriick, welche die WHERE-K lausel erfiillen.

SELECT * FROM Buch WHERE KatCode =
'LL' OR KatCode = 'RR’

Wihlt alle Spalten aus der Tabelle 'Buch’ aus,
wobei nur die Zeilen zurlickgegeben werden, die
die WHERE-KIlausel erfllen.

SELECT * FROM Buch WHERE KatCode IS
NULL

Wihlt alle Spalten aus der Tabelle 'Buch’ aus,
wobei nur die Zeilen zuriickgegeben werden, bei
denen in der Spalte 'KatCode' der Wert Null steht.

SELECT * FROM Book ORDER BY Titel

Wihlt alle Spalten aus der Tabelle ‘Buch' aus und
sortiert sie nach der Spalte 'Titel' in aufsteigender
Reihenfolge.

SELECT Title FROM Buch WHERE
Verkaufspreis >= 20.0 AND Verkaufspsreis
<=35.0

Wiéhlt die Datensdtze aus, bei denen
‘Verkaufspreis' der WHERE-K lausel entspricht.
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Anhang 1: Tastaturkurzel

Die nachfolgende Tabelle zeigt alle Tastaturkiirzel, die von Mediator unterstiitzt werden.

Tastaturkirzel Beschreibung

Strg + N Neues Dokument

Strg + O Dokument 6ffnen

Strg+P Dokument drucken

Strg + Q Exportieren des Projekts per Schnellexport

Strg + S Dokument speichern

Strg+C Kopieren der ausgewahlten Daten in die Zwischenablage
Strg + X Ausschneiden der ausgewahlten Daten in die Zwischenablage
Strg +V Einfligen aus der Zwischenablage

Strg+Z Letzte Aktion riickgéngig machen

Alt + F4 Beenden

Einfg Neue Seite erzeugen

Leertaste + Ziehen Verschieben der Seite auf der Arbeitsflache

Strg+ A Auswahl aller Objekte auf der Seite

Strg+B Anordnen - ganz nach hinten

Strg+D Duplizieren von Objekt(en)

Strg+F Anordnen - ganz nach vorne

Strg + G Gruppieren der ausgewéhlten Objekte

Strg+H Aktivieren von Hypertext im Textobjekt

Strg+ U Gruppe von Objekten aufldsen

Strg + Ziehen Freies Skalieren des Objekts in x- und y-Richtung
Umsch + Ziehen Skalieren des Objekts symmetrisch in alle Richtungen
Strg + Klicken Eine Reihe von Objekten auswahlen

Umsch + Klicken Einen Bereich von Objekten in der Objektliste auswéhlen
Strg + Doppelklick Textobjekt mit der zuletzt definierten Hintergrundfarbe bearbeiten
Textobjekt

Umsch+ Doppelklick | Textobjekt mit einer weien Hintergrundfarbe bearbeiten
Textobjekt

F1 Hilfe
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F2 Umbenennen des ausgewahlten Objekts in der Objektliste / der Seite in der
Seitenliste

F2 Ausrichten der ausgewahlten Objekte

F3 Zeigen/Ausblenden der ausgewéhlten Objekte

F4 oder Strg + F10

Anzeigen/Ausblenden der Objektliste

F5

Testen des Dokuments

F6 oder Strg + F5

Testen der Seite

Umsch + F6 HTML oder Flash Seite als echte Vorschau im Internet Browser testen
F7 Rechtschreibpriifung des Dokuments

F8 Anzeigen/Ausblenden der Seitenliste

F9 Anzeigen des Ereignisdialogs fir die Seite

F11 Prufen des Dokuments auf Fehler

F12 Anzeigen/Ausblenden des Ereignisdialogs

Strg + F7 Rechtschreibpriifung der Seite

Strg + F8 Zeigen/Ausblenden des Eigenschaften Dialogs fir die aktuelle Seite
Strg + F9 Offnen des Variablendialogs

Strg + F11 Prifen der Seite auf Fehler

Leertaste + Ziehen

Bewegen der Seite innerhalb der Arbeitsoberflache

Alt oder F10

Anzeigen der Access Keys in der Multifunktionsleiste

Strg + F1

Minimieren oder maximieren der Multifunktionsleiste
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Anhang 2: Mediator Objekt-Eigenschaften

Sie kénnen die Schreibweise Objekt.Eigenschaft in der Eigenschaft setzen Aktion verwenden, in der Zuweisen
Aktion sowie in vielen weiteren Aktionen im Ereignisdialog.

Mehr dazu erfahren Sie unter "Arbeiten mit Ausdriicken™.

Dieser Anhang listet die Eigenschaften und Methoden fir alle Mediator Objekte auf, die in der jeweiligen Aktion
verwendet werden kénnen, auRerdem die fiir Runtime Script und Makro Script. Bitte beachten Sie, dass einige
nur von Makro Script aus verwendet werden konnen (wie in den Tabellen angegeben).

@ Die Eigenschaften, die in den untenstehenden Tabellen als "Read only" gekennzeichnet sind, kénnen fir
Programmieren-Aktionen (Objekt.Eigenschaft Schreibweise) verwendet werden, erscheinen aber nicht in der
Liste der Eigenschaften der Eigenschaft setzen-Aktion.

Objekte (alle Objekte)

Eigenschaften

Name Return type Read only | Macro | Runtime
Events Events X X

Ereignisse

Height Integer X X*
Hdohe

Keywords String X
Stichworter

Name String X X X
Name

ObjectType String X X X
Objekttyp

Size Floating X*
GroRe

Tab Stop Boolean X

Tabulator

Visible Integer X X
Sichtbar

Width Integer X X*
Breite

X Integer X X
X

Y Integer X X
Y

* Nur fiir Objekte, die eine Skalierung zur Laufzeit erlauben
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ActiveX Objekt

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

Macro

Runtime

ActiveX
ActiveX

IDispatch

X

X

Event

Ereignis

String

Ereignisse

Name

ActiveX

Animiertes GIF

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

Macro

Runtime

AutoStart
AutoStart

Boolean

Discardable

Verzichtbar

Boolean

LoadOnShow

Laden wenn gezeigt

Boolean

Path
Pfad

String

Repeat
Wiederholen

Boolean

Rotate

Rotieren

Integer

RotateCenterX
Drehachse X

Integer

RotateCenterY
Drehachse Y

Integer

Animationspfad

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

Macro

Runtime

Rotate

Rotieren

Integer

X

RotateCenterX
Drehachse X

Integer
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RotateCenterY Integer X X
Drehachse Y

Bild

Eigenschaften

Name Return type Read only | Macro | Runtime
AlphaPath String X X
Alpha-Pfad

Antialiasing Boolean X

Glatten

AutoScroll Boolean X

Auto Scroll

Discardable Boolean X
Verzichtbar

DragScroll Boolean X
Scroll-Ziehen

EnableScrollbar Boolean X
Scroll-Leiste ein

EnableTransparent Boolean X X
Transparente Farbe ein

GlowBlur Integer X X
Gliiheffekt weiche Kante

GlowColor Integer X X
Gluhfarbe

GlowExclObjShape Boolean X
Gluheffekt Objektflache aus

GlowOpacity Integer X X
Gliiheffekt Sichtbarkeit

GlowWidth Integer X X
Gliheffekt GréRe

GlowX Integer X X
Gliiheffekt X-Versatz

GlowY Integer X X
Gliheffekt Y-Versatz

LoadOnShow Boolean X

Laden wenn gezeigt
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Opacity Integer
Sichtbarkeit

Path String
Pfad

PictureHeight Integer
Bildhdhe

PictureWidth Integer
Bildbreite

Rotate Integer
Rotieren

RotateCenterX Integer
Drehachse X

RotateCenterY Integer
Drehachse Y

ScrollbarButtonColor Integer
Farbe Button Scroll-Leiste

ScrollbarColor Integer
Farbe Scroll-Leiste

ScrollbarFrameColor Integer
Farbe Rand Scroll-Leiste

ScrollbarSize Integer
Breite Scroll-Leiste

ScrollPositionX Integer
Scrollposition X

ScrollPositionY Integer
Scrollposition Y

ShadowBIur Integer
Schatten weiche Kante

ShadowColor Integer
Schattenfarbe

ShadowExclObjShape Boolean
Schatten Objektflache aus

ShadowOpacity Integer

Schatten Sichtbarkeit
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ShadowWidth Integer X X
SchattengroBe
ShadowX Integer X X
Schatten X-Versatz
ShadowY Integer X X
Schatten Y-Versatz
Tile Boolean X
Endlosmuster
TransparentColor Integer X X
Transparente Farbe
XwrapAround Boolean X
Endlos-Scrollen
Methoden
Name Return type Parameters Macro | Runtime
AdjustSize None None X
GroRe anpassen

Bumpmap
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
Discardable Boolean X
Verzichtbar
LoadOnShow Boolean X
Laden wenn gezeigt
NonStretchBottom Integer X
Nicht Skalieren unten
NonStretchLeft Integer X
Nicht Skalieren links
NonStretchRight Integer X
Nicht Skalieren rechts
NonStretchTop Integer X
Nicht Skalieren oben
Opacity Integer X X
Sichtbarkeit
Path String X X
Pfad
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Tile

Endlosmuster

Boolean

Eingabeobjekt

Eigenschaften

Gluheffekt Objektflache aus

Name Return type Read only | Macro | Runtime
Alignment Integer (enum) X X
Ausrichtung

AutoScrollHorz Boolean X

Auto Scroll waagerecht

AutoScrollVert Boolean X

Auto Scroll senkrecht

BackgroundColor Integer X X
Hintergrundfarbe

Bold Boolean X X
Fett

DecimalPoint String X
Dezimalzeichen

EnableFPdecimals Boolean X
Dezimalstellen ein

FocusSelect Boolean X

Markiert wenn aktiviert

Font String X X
Schrift

FPdecimals Integer X X X
Anzahl Dezimalstellen

FrameColor Integer X X
Rahmenfarbe

FrameWidth Integer X X
Rahmenbreite

GlowBlur Integer X X
Gliiheffekt weiche Kante

GlowColor Integer X X
Gluhfarbe

GlowExclObjShape Boolean X
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GlowOpacity Integer
Gliiheffekt Sichtbarkeit

GlowWidth Integer
Gliheffekt GroRe

GlowX Integer
Gliheffekt X-Versatz

GlowY Integer
Gliheffekt Y-Versatz

Italic Boolean
Kursiv

Multiline Boolean
Mehrzeilig

ReadOnly Boolean
Nur lesen

ScrollbarHorz Boolean
Scroll-Leiste horizontal

ScrollbarVert Boolean
Scroll-Leiste vertikal

ShadowBIur Integer
Schatten weiche Kante

ShadowColor Integer
Schattenfarbe

ShadowExclObjShape Boolean
Schatten Objektflache aus

ShadowOpacity Integer
Schatten Sichtbarkeit

ShadowWidth Integer
SchattengroRe

ShadowX Integer
Schatten X-Versatz

ShadowY Integer
Schatten Y-Versatz

Text String
Text
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Einzelbildnummer

TextArray Array X X
Text Array
TextColor Integer X X
Textfarbe
TextSize Integer X X
TextgroRe
Transparent Boolean X
Transparent
Value Floating X X
Wert
VisibleFrame Boolean X
Sichtbarer Rahmen
Weight Integer X
Stéarke

Eingebettetes Dokument
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
IExplorer IDispatch X X
Internet Explorer
StatusText String X X
Statustext
URL String X X
Internetadresse
Ereignisse
Name
DocumentComplete
Dokument vollstandig

Flash® Objekt
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
BackgroundColor Integer X X
Hintergrundfarbe
Flash IDispatch X
FrameNum Integer
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Daten-Array

Loop Boolean X X
Wiederholen
Movie String X X
Pfad zur Datei
Playing Boolean X
Momentan abspielend
Quality Integer X
Quialitat
ReadyState Integer X X
Statuswechsel
TotalFrames Integer X X
Einzelbildanzahl

Hypertext
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
Color Integer X X
Farbe
Transparent Boolean X X
Transparent
Type Integer (enum) X X X
Typ

ListenBox
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
BackgroundColor Integer X X
Hintergrundfarbe
Bold Boolean X
Fett
ButtonColor Integer X X
Schaltflachenfarbe der Scroll-Leiste
Count Integer X X
Zé&hler
Data String X X
Daten
DataArray Array X X
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Font String
Schriftart

FrameColor Integer
Rahmenfarbe

GlowBlur Integer
Gliiheffekt weiche Kante

GlowColor Integer
Gluhfarbe

GlowExclObjShape Boolean
Gluheffekt Objektflache aus

GlowOpacity Integer
Gliuheffekt Sichtbarkeit

GlowWidth Integer
Gliiheffekt Grole

GlowX Integer
Gliheffekt X-Versatz

GlowY Integer
Gliheffekt Y-Versatz

Italic Boolean
Kursiv

ScrollbarColor Integer
Farbe Scroll-Leiste

ScrollbarSize Integer
Breite der Scroll-Leiste

ScrollPosition Integer
Scrollposition

SelectedBackgroundColor Integer
Hintergrundfarbe (ausgewahlt)

Selectedindex String
Ausgewahlter Index

SelectedString String
Ausgewdhlter Eintrag

SelectedTextColor Integer
Textfarbe (ausgewahlt)

ShadowBIur Integer

Schatten weiche Kante
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ShadowColor Integer X X
Schattenfarbe
ShadowExclObjShape Boolean X
Schatten Objektflache aus
ShadowOpacity Integer X X
Schatten Sichtbarkeit
ShadowWidth Integer X X
SchattengroRe
ShadowX Integer X X
Schatten X-Versatz
ShadowY Integer X X
Schatten Y-Versatz
TextColor Integer X X
Textfarbe
TextSize Integer X
TextgroRe
Underline String X
Unterstrichen
Methoden
Name Return type Parameters Macro | Runtime
AddString None String X
Eintrag hinzufugen
ClearList None None X
Inhalt der Listenbox
I6schen

Media Player
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
AutoStart Boolean X X
Balance Integer X X
Balance
CurrentMarkerName String X X
Name der aktuellen Marke
EnableContextMenu Boolean X X
Kontextmenu erlauben
FileName String X X
Dateiname
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Pfad Struktur

Mplayer IDispatch X X
Media Player
PlayCount Integer X X
Wie oft abspielen
uiMode String X X
Ul Modus
uiModeEnum Integer
Volume Integer X X
Lautstarke
Ereignisse
Name
MarkerHit
Wenn Marke

Rechteck
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
AlphaPath String (path) X X
Alpha-Pfad
Antialiasing Boolean X X
Glatten
FillCenterX Integer X X
Fullzentrum X
FillCenterY Integer X X
Fallzentrum Y
FillColor Integer X X
Fullfarbe
FillColor2 Integer X X
Fullfarbe 2
FillGradientAngle Integer X X
Verlaufswinkel
FillGradientType Integer (enum) X X
Falltyp
Fill TextureOptions Integer (enum) X X
Struktur Optionen
FillTexturePath String X X
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FillType Integer (enum)
Fulltyp

GlowBlur Integer
Gliheffekt weiche Kante

GlowColor Integer
Gliihfarbe

GlowExclObjShape Boolean
Gluheffekt Objektflache aus

GlowOpacity Integer
Gliheffekt Sichtbarkeit

GlowWidth Integer
Gliheffekt GroRe

GlowX Integer
Gliheffekt X-Versatz

GlowY Integer
Gliheffekt Y-Versatz

Opacity Integer
Sichtbarkeit

OutlineColor Integer
Konturfarbe

OutlineDashOffset Integer

Konturstriche Versatz

OutlineStyle

Konturstriche

Integer (enum)

OutlineWeight Integer
Konturstarke

Rotate Integer
Rotieren

RotateCenterX Integer
Drehachse X

RotateCenterY Integer
Drehachse Y

ShadowBIur Integer
Schatten weiche Kante

ShadowColor Integer

Schattenfarbe

372




ShadowExclObjShape Boolean X
Schatten Objektflache aus

ShadowOpacity Integer X X
Schatten Sichtbarkeit

ShadowWidth Integer X X
SchattengroBe
ShadowX Integer X X

Schatten X-Versatz

ShadowY Integer X X

Schatten Y-Versatz

Schaltflache

Eigenschaften

Name Return type Read only | Macro | Runtime
Bold Boolean X

Fett

Border Integer X

Rahmen

ButtonType Integer (enum) X

Schaltflachen-Typ

DownAlphaPath String X X
Alpha-Pfad gedriickt

DownPicturePath String X X
Bildpfad gedriickt

FocusAlphaPath String X X
Alpha-Pfad Maus innen

FocusColor Integer X X

Farbe Maus innen

FocusPicturePath String X X

Bildpfad Maus innen

Font String X
Schrift

Italic Boolean X
Kursiv

Margin Integer X
Rand
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NonStretchBottom Integer
Nicht Skalieren unten

NonStretchLeft Integer
Nicht Skalieren links

NonStretchRight Integer
Nicht Skalieren rechts

NonStretchTop Integer
Nicht Skalieren oben

NormalAlphaPath String
Alpha-Pfad normal

NormalColor Integer
Farbe normal

NormalPicturePath String

Bildpfad normal

PictureAlignment

Bildausrichtung

Integer (enum)

PictureDiscardable Boolean
Bild verzichtbar

PictureEnableTransparent Boolean
Bild Transparenz ein

PictureLoadOnShow Boolean
Bild Laden wenn gezeigt

PictureTransparentColor Integer
Bild Transparente Farbe

PressedColor Integer
Farbe gedrickt

Text String
Text

TextAlignment

Textausrichtung

Integer (enum)

TextColor Integer
Textfarbe

TextPaddingBottom Integer
Textabstand unten

TextPaddingLeft Integer
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Textabstand links

Gluheffekt X-Versatz

TextPaddingRight Integer X
Textabstand rechts
TextPaddingTop Integer X
Textabstand oben
TextSize Integer X X
TextgroRe
Underline Boolean X
Unterstrichen

Textobjekt
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
Alignment Integer (enum) X
Ausrichtung
AutoAdjustHeight Boolean X
Hdohe automatisch anpassen
BackgroundColor Integer X X
Hintergrundfarbe
ButtonColor Integer X X
Schaltflachenfarbe der Scroll-Leiste
EnableScrollbar Boolean X
Scroll-Leiste ein
FrameColor Integer X X
Rahmenfarbe
GlowBlur Integer X X
Gliheffekt weiche Kante
GlowColor Integer X X
Gliihfarbe
GlowExclObjShape Boolean X
Gluheffekt Objektflache aus
GlowOpacity Integer X X
Gliuheffekt Sichtbarkeit
GlowWidth Integer X X
Gliiheffekt Grole
GlowX Integer X X
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GlowY Integer
Gliheffekt Y-Versatz

Margin Integer
Rand

MaxScrollPosition Integer
Maximale Scrollposition

Opacity Integer
Sichtbarkeit

ScrollbarColor Integer
Farbe Scroll-Leiste

ScrollPosition Integer
Scrollposition

ScrollbarSize Integer
GroRe Scroll-Leiste

ShadowBIur Integer
Schatten weiche Kante

ShadowColor Integer
Schattenfarbe

ShadowExclObjShape Boolean
Schatten Objektflache aus

ShadowOpacity Integer
Schatten Sichtbarkeit

ShadowWidth Integer
Schatten Gréle

ShadowX Integer
Schatten X-Versatz

ShadowY Integer
Schatten Y-Versatz

TopLine Integer
Oberste Zeile

TransparentBackground Boolean
Transparent

UseFlashDeviceFonts Boolean

Flash Device Fonts verwenden
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Uberschrift

Eigenschaften

Name Return type Read only | Macro | Runtime
Antialiasing Boolean X X
Gléatten

Bold Boolean X X
Fett

CurveHeight Integer X X
Kurvenhdhe

CurvelLength Integer X X
Kurvenlange

CurveOffset Integer X X
Kurvenversatz

Font String X X
Scgriftart

GlowBlur Integer X X
Gliiheffekt weiche Kante

GlowColor Integer X X
Gluhfarbe

GlowExclObjShape Boolean X
Gluheffekt Objektflache aus

GlowOpacity Integer X X
Gliuheffekt Sichtbarkeit

GlowWidth Integer X X
Gliiheffekt Grole

GlowX Integer X X
Gliheffekt X-Versatz

GlowY Integer X X
Gliheffekt Y-Versatz

Italic Boolean X X
Kursiv

Opacity Integer X X
Sichtbarkeit

OutlineColor Integer X X
Rahmenfarbe
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OutlineDashOffset

Rahmenstrich-Versatz

Integer

OutlineStyle Integer (enum)
Rahmenstil

OutlineWeight Integer
Rahmenbreite

Rotate Integer
Rotieren

RotateCenterX Integer
Drehachse X

RotateCenterY Integer
Drehachse Y

ShadowBIur Integer
Schatten weiche Kante

ShadowColor Integer
Schattenfarbe

ShadowExclObjShape Boolean
Schatten Objektflache aus

ShadowOpacity Integer
Schatten Sichtbarkeit

ShadowWidth Integer
SchattengroBe

ShadowX Integer
Schatten X-Versatz

ShadowY Integer
Schatten Y-Versatz

Text String
Text

TextFillCenterX Integer
Fallzentrum X

TextFillCenterY Integer
Fullzentrum Y

TextFillColor2 Integer

Fillfarbe
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TextFillGradientAngle Integer X X
Verlaufswinkel
TextFillGradientType Integer (enum) X X
Typ Farbverlauf
TextFillTextureOptions Integer (enum) X X
Struktur Optionen
TextFillTexturePath String X X
Pfad Struktur
TextFillType Integer X X
Fulltyp
WarpX Integer X X
Verformen X
WarpY Integer X X
Verformen Y
Weight Integer X X
Stérke

Videoobjekt
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
AlwaysOnTop Boolean X
Immer im Vordergrund
AutoStart Boolean X X
AutoStart
Discardable Boolean X
Verzichtbar
EnableTransparent Boolean X X
Transparenzfarbe ein
Frame Integer X
Einzelbild
LoadOnShow Boolean X
Laden wenn gezeigt
Path String X X
Pfad
Repeat Boolean X X
Wiederholen
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Typ Farbverlauf

Rotate Integer X X
Rotieren
RotateCenterX Integer X X
Drehachse X
RotateCenterY Integer X X
Drehachse Y
TransparentColor Integer X X
Transparenzfarbe
Methoden
Name Return type Parameters Macro | Runtime
AdjustSize None None X
GrofRe anpassen

Vieleck
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
ArrowSize Integer X
PfeilgroRe
ArrowStyle Integer (enum) X
Stil des Pfeils
End Floating X X
Ende
EndArrow Boolean X
Pfeil am Ende
FillCenterX Integer X X
Fullzentrum X
FillCenterY Integer X X
Fallzentrum Y
FillColor Integer X X
Fullfarbe
FillColor2 Integer X X
Fullfarbe 2
FillGradientAngle Integer X X
Verlaufswinkel
FillGradientType Integer (enum) X X
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FillTextureOptions
Typ Farbverlauf

Integer (enum)

FillTexturePath
Pfad Struktur

String

FillType Integer (enum)
Falltyp

GlowBlur Integer
Gliheffekt weiche Kante

GlowColor Integer
Gluhfarbe

GlowExclObjShape Boolean
Gluheffekt Objektflache aus

GlowOpacity Integer
Gliheffekt Sichtbarkeit

GlowWidth Integer
Gliiheffekt Grole

GlowX Integer
Gliheffekt X-Versatz

GlowY Integer
Gliheffekt Y-Versatz

IsClosed Boolean
geschlossen

Opacity Integer
Sichtbarkeit

OutlineColor Integer
Konturfarbe

OutlineDashOffset Integer

Konturstriche Versatz

OutlineStyle

Konturstriche

Integer (enum)

OutlineWeight Integer
Konturstarke

Rotate Integer
Rotieren
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Gluheffekt GroRe

RotateCenterX Integer X X
Drehachse X
RotateCenterY Integer X X
Drehachse Y
ShadowBIur Integer X X
Schatten weiche Kante
ShadowColor Integer X X
Schattenfarbe
ShadowExclObjShape Boolean X
Schatten Objektflache aus
ShadowOpacity Integer X X
Schatten Sichtbarkeit
ShadowWidth Integer X X
SchattengroRe
ShadowX Integer X X
Schatten X-Versatz
ShadowY Integer X X
Schatten Y-Versatz
Start Floating X X
Anfang
StartArrow Boolean X
Pfeil am Start

Zeichnung
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro | Runtime
GlowBlur Integer X X
Gliheffekt weicher Rand
GlowColor Integer X X
Gluhfarbe
GlowExclObjShape Boolean X
Gluheffekt Objektflache aus
GlowOQpacity Integer X X
Gliiheffekt Sichtbarkeit
GlowWidth Integer X X
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GlowX Integer
Gliheffekt X-Versatz

GlowY Integer
Gliheffekt Y-Versatz

Opacity Integer
Sichtbarkeit

Path String
Pfad

Rotate Integer
Rotieren

RotateCenterX Integer
Drehachse X

RotateCenterY Integer
Drehachse Y

ShadowBIur Integer
Schatten weiche Kante

ShadowColor Integer
Schattenfarbe

ShadowExclObjShape Boolean
Schatten Objektflache aus

ShadowOpacity Integer
Schatten Sichtbarkeit

ShadowWidth Integer
SchattengréBe

ShadowX Integer
Schatten X-Versatz

ShadowY Integer

Schatten Y-Versatz
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Anhang 3: Makro Objekte

Dieser Anhang listet die Eigenschaften und Methoden fiir Mediator Script Objekte auf, die nur von Makro Script
aus verwendet werden kdénnen.

@ Mediator Script Objekte sind Mediator-Objekte, die fiir Script zuganglich sind. Script Objekte sind dagegen
Objekte im Script selbst, z.B. das Dateisystem-Objekt.

Aktionen
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Count Integer X X
Z&hlen
Methoden
Name Return type Parameters Macro
Add Action String (080 path), Integer (index) X
Hinzufiigen
Clear None None X
Loschen
Item Action String|Integer X
Element
Remove None String|Integer
Entfernen

Applikation (Programm)

Eigenschaften

Name Return type Read only | Macro

ActiveDocument Document X X

Aktives Dokument

ActiveWindow Window X X

Aktives Fenster

Version Integer (900 for Mediator 9) X X
Version

Methoden

Name Return type Parameters Macro
BrowseForFolder String String (title) X

Suchen nach Ordner

BrowseForPicture String String (title) X
Suchen nach Bild
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ChooseColor Integer Integer (defaultcolor) X
Farbe auswahlen
Quit None None X
Beenden

Dokument
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
BorderColor Integer X
Umgebungsfarbe
Height Integer X X
Hdohe
IconPath String X
Pfad zur Symboldatei
Pages Pages X X
Seiten
Title String X
Titel
Width Integer X X
Breite
Methoden
Name Return type Parameters Macro
AddPage None String (080 path) X
Seite hinzufligen
AddVariable Boolean String (name), Integer (type), String (initval) X
Variable hinzufiigen

Ereignis
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Actions Actions X X
Aktionen
EventType String X X
Ereignistyp

Ereignisse
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Count Integer X X
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Methoden

Name Return type Parameters Macro
Add Event String (080 path) X
Hinzufligen
Clear None None X
Loschen
Item Event String|Integer X
Element
Remove None String|Integer
Entfernen

Objekte
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Count Integer X X
Zéahler
Methoden
Name Return type Parameters Macro
Item Object String|Integer X
Element

Seite
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Color Integer X
Farbe
Description String X
Beschreibung
Events Events X X
Ereignisse
Keywords String X
Stichworter
MasterPageName String X
Name der Masterseite
Name String X
Name
Obijects Obijects X X
Objekte
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Resources Actions X X
Ressourcen
Searchable Boolean X
In Suche eingebunden
SizeOfPictures Integer X X
GroRe von Bildern
TopMasterPageName String X
Name der oberen Masterseite
UselnContents Boolean X
In Inhalt eingebunden
Methoden
Name Return type Parameters Macro
AddObject None String (080 path) X
Obijekt hinzufiigen
AddVariable Boolean String (name), Integer (type), String (initval) X
Variable hinzufiigen
ConvertScale None Double (xfactor), Double (yfactor)
Skalieren

Seiten
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Count Integer X X
Zéahler
Methoden
Name Return type Parameters Macro
Item Page String|Integer X
Element

Ausgewahlte Objekte
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Count Integer X X
Zéhler
First Selected Object X X
Zuerst ausgewahlt
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le

Ausgewdhlte Objekte als
"Drop-Dateien"” (.080)
speichern

Methoden
Name Return type Parameters Macro
Add None String (object name) X
Hinzufligen
Item Object String|Integer X
Element
Remove None String (object name) X
Entfernen

Fenster
Eigenschaften
Name Return type Read only | Macro
Page Page X
Seite
SelectedObjects SelectedObjects X X
Ausgewdhlte Objekte
Methoden
Name Return type Parameters Macro
ArrangeBackward None None X
Nach hinten
ArrangeForward None None X
Nach vorne
ArrangeToBack None None X
Ganz hinten
ArrangeToFront None None X
Ganz vorne
SaveSelectedObjectsAsDropFi | Boolean String (080 path), Boolean (hasicon) X
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Anhang 4: Mediator Aktionen

Dieser Anhang listet Eigenschaften und Methoden furr Aktion-Objekte auf, die von Makro Script aus verwendet
werden kdénnen.

Aktion

Eigenschaften

Name Return type Read only

Description String

Beschreibung

Name String

Name

Animieren

Eigenschaften

Name Return type Read only

AnimationPathName String

Name des Animationspfads

AutoShow Boolean

Automatisch anzeigen

Duration Integer
Dauer

ObjectName String
Objektname

Repeat Boolean
Wiederholen

Reverse Boolean
Rickwarts

Effekt Animation

Eigenschaften

Name Return type Read only

AnimationPathName String

Name des Animationspfads

BrickDelay Integer

Zeitversatz der Teile

BrickHeight Integer
Teile-Hohe
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BrickWidth

Teile-Breite

Integer

Duration

Dauer

Integer

ObjectName
Objektname

String

Shuffle

Gemischt

Boolean

Seitenwechsel

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

Duration

Dauer

Integer

PageName

Seitenname

String

Sound

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

SoundPath
Pfad zur Sounddatei

String

Repeat
Wiederholen

Boolean

Start/Stop/Pause

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

ObjectName
Objektname

String

Zeitleiste

Eigenschaften

Name

Return type

Read only

Count

Zahler

Integer

X

Row

Zeile

Integer
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Methoden

Name Return type Parameters
Add Action String (080 path), Integer (time ms)
Hinzufligen
Clear None None
Loschen
GetTerminationTime Integer None
Endzeit auslesen
IsTerminated Boolean None
Ist beendet
Item Action Integer (index)
Element
Terminate None None
Beenden
Zeigen/Ausblenden
Eigenschaften
Name Return type Read only
Duration Integer
Dauer
ObjectName String
Objektname
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EIZEUGEN oo eeeeettete et e e te e e e e see e 264
Animieren AKEON ......ooovevviiiecee e 41, 296
DAUEBT ..o 296
Verlauf (zeitlicher) ..o, 296
vOm Objekt aus ..o, 296
zum Objekt hin......ccoeviiiic 296
Animieren von Objekten....... 41, 264, 296, 298, 301
Animiertes GIF-Objekt ... 41, 256
Eigenschaften
Karteireiter Animiertes GIF ....................... 257
Anordnen von Objekten.........cccocovvvvivivevieiciennns 81
Antialiasing ........c.ccceeevevnnne. 136, 228, 232, 236, 249
ANWENAErIEXIKA .....vvveceeeecviicceee e 173, 175
Applikation starten.........c.ccoevvevevverevciennens 123, 312
ArbeitsflAche ..o 44
ANPASSEN ... 44
Einrichten ... 44
SCroll-Leisten......ccocvvvvveieieee e 44
ARCCOS() eevviveieieiieiieie et 347
ARCSINQ) cvoveevieise e 347
ARCTAN() oottt 347
ATTAYS vttt 115
ASP COodE....coeoviieiiiiieisc e 267, 340
AUFIOSUNG. ..o 58
Bild....oiceieece e 226
DOKUMENL.......coviriieirieiiiinieisc e 44,53
VIO ...t 254
Ausblenden AKLION .....c..ccevevveeeee e 31, 287
Ausblenden von Objekten............cco..... 31,71, 287
AUSAIUCKE .o 119
Ausflhrbare EXE Datei .........cccoeeereienennninnnn, 200
Ausrichten von Objekten .........c.cccoeveienenn 82,90
Auswéhlen von Objekten............cccocevvreneee 71,74
AutokorreKturliste .........ccocooveveniiiiinicine 173,175
AULO-SPEICherN ... 49, 56
Autostart (CD-ROM) .......ccccvcvveiveieiescce e, 209
AVIVIAEO.....iiiieiiieice e 254
Backup-Datei .......cccocevvvivrniiinceceeeeieeins 49, 56
Bearbeiten von Objekten.........cccccoevveviveiverciennns 71
Beenden AKLION ......ccooveivineirieees 293
Bei Wechsel Ereignis........ccccceevvvveeveeeneennn. 269, 279
Beschreibung Meta Tag .......cccooeveneneiieneen, 58
Bezierkurven........ccocoveeeeee i, 138, 233
BildobjeKt........ccoeiiiicivic e 226
Alphakanal ..o 87
Alt Meta Tags ...ooovevereenenesieeeeeie e 226, 228
AUFIOSUNG....ciiiiiiiee e 226
Beschreibung.........cocooeviiiiiniiice, 226
Eigenschaften
Karteireiter Bild ..........ccccoocvvviniiiininnn, 228
Karteireiter Farbe .......cc.coovveveviiencinneen 228
Karteireiter Scrollen..........cccccevvvvvcvvvienne. 229
[=0T0] (015 1TV ES) ] TR 228
GIALEN ... 228
Grofe anpasSen ......ccccceveeerereneseseeeennes 49, 226
HOLSPOLS ... 230
Scrollen (Bilder)........cooeovvniineniiicecnnn, 229
Transparente Farbe........ccoocooeiiiiiiiin 228
Bildoptimierer ..o 189
Bildschirmschoner EXport..........ccooveeiiincnnne 209
Bitmapgrafiken ..o 136
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Boole'sche Variablen .........cccccoovvviveeecieicvieenennn 115
Breite (ObjeKt) ....ccoveevveiiicieececese e 44,222
Bumpmap-Objekt.........cooooviiiiiiiiie 239
Eigenschaften
Karteireiter BUmMpMap ........c.ccoeevveinennne, 240
ENdIOSMUSEET ....oveeeivieeeeiee e 240
BUMPMAPS ... 87,239
BULIONS ...t 134
PUSh BULEONS .....eeeeiiiieeieiiic e 134
Rechteckige BULtONS ...........ccocevvnericiiinien 134
Runde BUttONS........ccveeeiveiiiiiiec e 134
CD Audio AKEION.......coceeiiieceeee e 312
CD-ROM Export mit linstallation ......192, 195, 198
CD-ROM Export ohne Installation .....192, 195, 196
CHPAS....cveeeeeieeeree e 134
animierte GIFS ...ccoeeieeee e 134
BUMPMAPS......oooviiriiice 134
HIntergrinde ..o 134
HTUSEratioNEN ..o 134
COUNL. ettt 169
Cue points - Marken..........ccocooeviiininicinnenes 250
CurrentMarkerName.........ccccoeeeevivevee i 250
CUrsSOr AKLION ...c.veeieiicceeeciieecee e 292
Cursor verschieben AKEION ........cccoeveeeeiiviiieennne, 293
Datei [8SEN.....ccoeiiiiicceee e 322
Datei [6SCheN.......ccvveeieeiiece e 322
Datei SChIreibeN ......vvvvvveieeeeee et 322
Datei ZUWEISEN .....evvveeiceeeee et e et s rreeessree e 322
Datenbank ReSSOUrCe.........ccovvveveveeesiiveeennn 159, 339
Datenbanken ........cocceevevvveevieeieeeennen, 159, 334, 339
Datendatei SESEIZEN........ccevvvieeieeiie e 187
Datendateien ........coeeeveeiiiiiiiee e 12, 187
Datenverzeichnisse in groBen CD ROM-Projekten
....................................................................... 192
DAUET ...ttt 284, 289, 296
ANIMALION ...oviiieecccce e 296
SeitenWechsel........cocov e, 284
ZEIIBISTE. ..o 289
DB Pointer AKLION ....ccoeevevivicie e, 159, 334
DB SQL AKLION ..cceevveieiieecieceiee, 159, 334, 355
DeSIgNMOAUS .....ocvvviiiieiieiiciceeecce s 12
DIaAlOge... .o 44
ANAOCKEN ..ottt 44
JOSEN ...t 44
SKAlIBIEN ... 44
ZUTUCKSEIZEN. ... 44
DIreCtX ...viiieeecieeee e 200, 209
Display Profiler.........ccocoviiiiiiiii e 12
DOKUMENT ... 53
als CD-ROM exportieren................ 195, 196, 198
Arbeiten im Multi User-Modus..............ccue...... 67
AUFIBSUNG....c.veeeci e 53, 58
Beschreibung ........ccocceveiviniiiiccceiee 58
ATUCKEN ettt eee et e e 64
Eigenschaften..........cccoeiiiiiiiiiciicee 58
EIZEUGEN ..ottt 20, 53
Individuelle Fensterform.........ceeeevveieeiivinenne 61
ins Web exportieren ..........cccoceeuenee. 195, 203, 206
Konvertieren von Dokumenten friitherer
VEISIONEN ...ttt e 57
MOTUS ... 53



NAME ... 53
(O 110 [ =T SO 53
Randfarbe.......cocooevvieiieee e, 53
Rechtschreibprifung ... 173
Runtime Version ..........cccceeeiicveeccie e, 195
SPRICREIN L. 56
SHCNWOIEN ...eeccveeccvecee e 58
TESTEN v 178
TYP ettt 53,58
Vollbild (Fullscreen) ..o, 53
Vollbild mit Rand..........ccccccoeviiiiiiciiciecienn, 53
WEILEIGEDEN ... 195
wiederherstellen .........ccoeveveveci e, 49, 56
Window (FENSEEN) .o.vvveviveeirieeieeee e 53
Zusammenfihren ......c.coocecvveveevieeie e 65
Dokument 6ffnen AKLioN ..........cocoevveenneene 123, 316
Dokument Variablen.........ccccecvevveevi e, 115
Dokument vollstandig Ereignis.................. 265, 279
Doppelklick Ereignis.........ccccceevenenencnenennne 279
Drehen von Objekten ..., 79, 223
Drucken der aktuellen Seite ........ccccoeveevveevieennnn, 64
Drucken von Text und Bildern...........ccccceeveenens 123
DSN DAtBi...occcveieiiviicriecteciecie et 159
Duplizieren von Objekten ..........cccccoevviercieiennn, 71
Dynamische Vorlagen..........ccocceeevvvvininnnne, 92,102
HISTOMIE .ecve et 102
INEX 1viericiece e 102
INNAIT ... 102
SUCHEN....eee e 102
Dynamisches HTML.......cccocevvivvvnviniinnn, 51, 203
Effekt Seitenwechsel........ccccooveviieceiiiecee, 284
Effekt Zeigen/Ausblenden ..., 287
Effekt-Animation .........c..ccoeevviiiieccie e 298
EffeKte. e 83
GlUheffeKt .....coovviieiieccecccc e 83, 224
ROLIErEN....vvciece e 79, 223
SChattBN....cveiie e 83, 224
Sichtbarkeit .......c.ccoeviiviiiiiiiccceeeis 83, 223
Weiche Kanten........ccocvveieeiecceiee e, 83
Eigenschaft setzen..........cc.ccceeine 294, 301, 325, 360
Eigenschaften .......cc.coovoveveievciencnece e, 58, 384
Andocken-Dialog ..o 44
DOKUMENT.....cveiitieeeee e 58
grafische ObJekte .........ccccvvreinerciniccne, 226
Karteireiter NOtizen.........ccocevevveiceevineccreeinnen, 225
Mediator Aktion-Objekte...........cccceovreriennen. 389
Mediator Makro Objekte..........cccooeveiinnninne 384
Mediator Objekte .......cccoerviiiiiiii 360
Mediator Script Objekte.........cccoceviiiiiiinnnne 384
(@] o T S 71, 222
SBITE 1ot 93, 220
Eigenschaften - Objekte........c.ccocoovrennnennnn. 71,222
ACHIVEX .o 276
Animations-Pfad ...........cccoecevveeiiiii i, 264
AnIMiIertes GIF .....coccooeviiieee e 256
Bild.....o o 226
BUMPMAP ..o 239
Eingabeobjekt ... 269
Eingebettetes Dokument .............ccocooiiinnnns 265
FIaSh ...cvveiie e 258

HOSPOL ... 230

HTML ODBjJECE ....ooveviiicecc e 267
HYPEIEXE .o 246
LiSteNbOX ..ovveeveiireece e 272
Media Player ... 250
REChECK. ....ccvviiivii i 231
Schaltflache........cococvviiiieiiie e, 259
TEXE ittt 241
UBErSCRIITL ..t 248
VIOBO...ciiiiitiicrecre e 254
ViBlECK ...uviiviicicececc e 233
ZBIChNEN......cciiiiice e 238, 265
Eigenschaften-Tracks.........c.covoriiinncininennn, 301
Eingabeobjekt ..o, 269
ANWENCEN ..ottt 269
Eigenschaften
Karteireiter Eingabe .........ccccooevvcvinicnnnn, 270
Karteireiter Scrollen.........ccccvvveeeeiivieineenns 272
Karteireiter TeXt....oovcvevveiiireeeiecirec e 271
ZUFUCKSBIZEN.....vve vttt 269
Eingebettetes Dokument-Objekt......................... 265
Eigenschaften
Karteireiter
Eingebettetes Dokument..............ccc.c..... 266
Einrichten der Arbeitsflache .........ccccoevveiveeinenen, 44
Einrichten der Voreinstellungen ............cccccoei. 49
EHIPSEN v 138
E-Mail AKEON .....cccoveiiiiiiececceee e 318
Endanwender .........cccooveveeeiiciiie e 12,195
ErQIgNISSE..uvevieeiiecie et 25,104
AKtives Feld.........ooovevveeiiiiiiecec e 25,104
Kopieren und Einflgen.........ccocvvverienecan 104
mehrere Ereignisse kombinieren.................. 104
SCript AnSICht ..o 104
Speichern im Multimedia Katalog ..104, 127, 289
Ereignisse - Liste .....cccccoeveveieincinennnn, 25,104, 279
Ablegen auf.......ccccoviiiiii 279
ACIVEX . 276, 279
Bei WeChSel .......cocvvviveeiiiiiiiiici s 269, 279
Dokument vollstandig.........ccccevverveiernns 265, 279
DoppelKIicK. ... 279
(0] 11 [ O 279
Maus gedricKt........ccoovvvevererenieveneiranns 38, 279
MaUS NEraUS ......eeevvvieireeirie et 31, 279
MaUS Nerein......cccovvveveeeeeie e 31, 279
Maus 10SIaSSEN .......veeveeeieieecieecrie e 38, 279
MaUSDhEWEGUNG .....ouveeereeieieieeieeeee e 279
MaUSKICK.......ccoeiiriiiiiiecie e 25, 279
R DoppelKlcK ... 279
R DIUCKEN ....eecveiiteccee ettt 279
R LOSIASSEN .....veeiveiiveiiecicctecere et 279
R MauSsKIiCK.......cooviieieiiiiicciccre e 279
Taste gedrlckt.......ccocvvvvivvivvivciererees 111, 279
Taste 10SI1aSSeN .....cccevvvveiriecreeiececie e, 111, 279
Wenn ausblenden ...........ocoeevvviiieecei e 279
Wenn ausgewahlt...........cccoovevveinneinnnne 272, 279
Wenn Marke .......cccoeveeeeeeeceecie e, 250, 279
Wenn Seite bereit.........cocoeveviiceeiiiiireeeees 279
Wenn Start ... 279
Wenn Statuswechsel ..........ccccceevvevveenen. 258, 279
WENN SEOP....ooiiiieiieee e 279
WENN ZEIGEN ..o 279
Ereignisse und AKLIONeN ...........ccoceevrerieienen. 25, 104
Erweitertes Andocken..........coceeeeiiiieevie e, 44



ErZEUQEN ...ooeveeeeeee e 53
eiN DOKUMENL ..ot 53
€iN Objekt.......coeiiiv e 21,71
BINE SEItE....cvveceeecrieecee e, 23,92, 94,102

EXE EXPOIt....ccviiiiiieciceeeeeeen 200

EXPOrtformate ..........covevveiciniicnccc e 195
Ausfihrbare EXE Datéi ........ccccovevvecviienene, 200
CD-ROM mit Installation ............ccccccovenennne. 198
CD-ROM ohne Installation.............cc.ccoceenee. 196
FIaSh. ..o 182, 206
HTML oo 180, 203
Kopieren in Ordner ..........cccoceeevevviesnevnenenn, 210
MyMediator.COM......ccccoevvevere e 211
ZIP'NRUN s 202

EXPOITIEren.....cocv v 195
Einflhrung ......ocooveveeeeec e, 195
Exporteinstellungen ... 209
InstallMaker .........ccocoovveviiiiiiccece e, 213
OPLIMIEIEN ... 192

Farbe ..o 86

Farbtracks.......coooovviiieii e 301

Fehler melden..........cccovvvieiinciiineei 219

Fixieren von Objekten.........c.ccocovvvvveniirerinnnnn, 222

Flash Device FONtS.......cccovvvireiiiinisesiecnienns 241

Flash DOKUMENTE ......covevvveiiereisieee e, 51, 53
Einschrankungen.........cccoeeevevenniescscesnennn, 182
BIZEUGEN . ceeeeeeerte e ee e e ste et ennee e 51,53
EXPOItIEIreN......coviirieiie e 206
UBEISICAL ..o 51

Flash Ereignis........ccoceviiniiiiniinncscnn 258
Wenn Statuswechsel ............cccceeeiivicieennene, 258

Flash Objekt.......ccccovveivveriiiiiiiiiecenn 206, 258
Eigenschaften

Karteireiter Flash...........cccooooveiiinnnn, 258
EXPOITIEreN....cco i 206

FLOAT() cveeieevieenie et 347

Floating Point-Variablen.............ccccoooevvvnnnnnnne. 115

FOMMEN . 138

Freie FOrMEN ..o 138

FTP Upload Manager.......c..cceeververerereneseesennnns 216

FOIEN oo e 83

FUNKLIONEN ..o 347

Funktionsliste Mediator 9 .........cccoocevvvviivivinenns 14

Ganzer Bildschirm (Fullscreen) ...........cc.e..... 44,53

Ganzer Bildschirm mit Rand.............cccccoeeiiennen. 53

Ganzzahl-Variablen ..., 115

Gesamtzeit der AnNimation ...........ccococeveeninennns 301

Geschwindigkeitsverlauf..............ccccceeuee. 284, 296
ANIMALION ..o 296
SeitenWechsel........oovvveiircc 284

GIttEINELZ....cveiveeicie e 90

Glatten......coccvveeeeceeee, 136, 228, 232, 236, 249

Gleitkomma-Variablen.........cccccooveiiicniieinenne. 115

Gruppe von Objekten aufldsen..........cc.cceevevennnnen. 80

Gruppieren von Objekten...........cccoceovivnenen 74, 80

HEAD Tag ...coooiieieieiceseee e 58

HEIZEN ..o 138

Hier Klicken (Kombi-AKtion)........c.ccccoevvinnnne. 104

HIlFSIinIen ..., 90
im Mediator.........ccooeviei e 90
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im Zeichnen Werkzeug .......c..cccovevvevverervennenn. 147

Historie - dynamische Vorlage ...........ccccvevvnnn. 102
Hohe (OBjeKL) .ovvoveiciieicecee e 44,222
Hotspot ObjeKt.........ccoveiiiriicereeeesce 230
HTML Code einbinden..........cccccoevevveverereninnn. 267
HTML DoKUMENtE ......cceeveieeieeie e, 51,53
Einschrankungen.........cccoveveiienicncniee, 180
EIZEBUGEN ..ottt 51,53
EXPOItIEren.....oooviieiiie e 203
UDEISICAL......cvvicecieccieteee e 51
HTML ObjJekt .c.vovviieiiiiieice e 267
HTTP Anfrage - Ressource..........ccccevvevververnenn. 340
Hypertext-Objekt .........ccooevveiviieireieiiein, 241, 246
Eigenschaften
Karteireiter Hypertext.........c.cocooevevrenne. 247
Icondatei der Anwendung........ccocoevevivennnne. 58, 213
In Ordner KOPIeren.......cocovevvereeneisenee e 210
Index - dynamische Vorlage ..........ccccooeveinennn 102
Individuelle Fensterform...........cccoceiinenenn. 58, 61
Inhalt - dynamische Vorlage..........cccoceveveinnns 102
INI Datei AKLON ......c.ccovevieiicecc e, 314
Installationseinstellungen...........ccccoovveivieieenas 213
Installieren von Mediator..........ccccocvveivieiennienas 18
InstallMaKer ........cccooeiveniiiisc e 198, 213
INTQ) et 347
InteraktiVitat..........cooeriiriscec e 25, 104
TEEIM e 169
Java SCHIPt....vvececee e 167, 169
KNOTEN.....vii i 301
Kollision Ereignis ........ccoeovvereeneieneneieieneiens 279
Kollisionsabfrage.........ccccoveniniiiiininicienn, 222
Kontexte - TOOIIPS .....oovvereriiiiieiece 222,225
Kontrollieren ..., 178
€iN DOKUMENL.......ocvriviiiiieiiecc e 178
€INE SBIE....oviiieiri e 178
KONTUL < 83
Konvertieren von Mediator Dokumenten friherer
VEISIONEN ..ot 57
Konvertieren von Text in Zahlen............c.c....... 347
KOOrdinaten ......c..oocvveeeiiiieceee e 44,90
Arbeitsflache.........cocooeii, 44
(@] o] T S 44,77,78, 222
SBILE i 44
Kopieren in Ordner EXport ..........ccccccvevennee 195, 210
Kopieren und Einflgen ..., 71
Ereignisse und Aktionen..........c.ccoceeeeee. 104, 289
OBJEKLE. ... 71
SBILEN .o 94
TEXE ittt 241
Laden wenn gezeigl ........cooeeeveeieneieneneenieneas 226
Lautstarke AKLON .......cccooovvevvivnireeeeeesen 308
LEISTEN. ..ttt 44
ANPASSEN ... 44
ZUFUCKSBIZEN. ..ot 44
LeN() coeveeeeirieieee e 347
Lern Management System - LMS....... 164, 335, 337
Lineale (im Zeichnen Werkzeug) ..........ccccceuenee. 147
Listenbox Daten setzen Aktion................... 272, 330
ListenboX Objekt.........cceeveveveveieeieeeeie e 272



Eigenschaften

Karteireiter Farbe .........ccccooevveneiiinnecnen, 276
Karteireiter ListenboX .........cccocevvvvvvennnne. 274
Karteireiter TeXt.......ccoovevveverererene e 275
LMS System.......cccevvvienieneeeseenen, 164, 335, 337
LOG() i iveiereiierieiesierienseseee st saens 347
LOOP AKLION ..o 328
LOWER()..c.vovvvvereeiirieisteseeeste e 347
Makro ObjJekte .......ccoooviieiiiiiere e 384
Makro SCript ........ccooveveienincienee 169, 384, 389
Marken in Media-Dateien (cue points) .............. 250
MaSEErSEIteN ......ovvveiieiiee e 96, 220
Bearbeiten ......ccccvveviviieeec e 96
Beispiel ....coooveieeee 96
ErZEUQEN .o 96
Karteireiter .....oov e 96
Obere MasSterseite ........ccoeeverererenenieseeeenen, 96
Untere Masterseite ........oocovvvvevvevneeieieneiens 96
ZUWEISEN ...ttt 96
Maus gedriickt Ereignis ........ccccooeeeveieiennn 38, 279
Maus heraus Ereignis...........ccoceveeveneneninnne. 31, 279
Maus herein Ereignis .......ccccoovveereivienieennnn, 31, 279
Maus loslassen Ereignis........cc.ccoeeerveviiennn 38, 279
MauSheWEGUNG ....c.ccvrveiriesees e 279
Mausklick Ereignis .......cccccevevevievivnnnnsnnnn, 25, 279
MD8 DOC &ffnen AKLION .........covvvveeiiiriiiinn, 319
Media Player Objekt ........ccccceveveviiieiiriniecine, 250
CUE POINL.....coieie e 250
CurrentMarkerName .........ccccoceevvvevvvrcvnneennn, 250
Eigenschaften
Karteireiter Media Player............c.ccceene. 253
Wenn Marke Ereignis ........cccoovvevveiennennn. 250
Mediator 9 Funktionsliste ...........c.ccooerviiiicinnnne 14
Mediator Aktion-Objekte...........ccocveiiiininnnne. 389
Mediator Arbeitsflache ... 44
Mediator DESIGNEr........ccccoereieieeeeeeiesee e 12
Mediator Dialogen ........cccoceveveieeeeieeicieseceiens 44
Mediator FTP Upload Manager ......... 203, 206, 216
Mediator Installation............cccocevvinennienciienn, 18
Mediator LOQO ....ccveveveererie e 58
Mediator Makro Objekte.........ccccvvvviveviivivannnne. 384
Mediator Objekte ..o, 360
Mediator Script Objekte.........cocoovvireinircinienn, 384
Mediator VIBWEN .......ccccovviveiieierese e 12
Message BoX AKLION..........cccvreininiiniicinene 333
Methoden ..o, 384, 389
Mediator Aktion-Objekte...........cccceovrereenen. 389
Mediator Makro Objekte..........cccoovveiinnnnnne 384
Mediator Script Objekte..........ccocoviriiiinnnnne 384
MIDI (*.mMid) ..o 306
MPEG3 FOrMat.......ccoevveierininenisecieie e 306
MPG ViIdEO ...t 254
Multifunktionsleiste .......c..covveeererenie s 44
Multimedia Katalog ..........cccooervinirninirecninn, 127
Elemente hinzufligen..........ccccoevevviivevcvenienn, 127
INhalt ... 134
Speichern von Aktionen..........cccc.cooeunn. 104, 127
Speichern von Objekten.........cc.ccocvvvennee. 74,127
Speichern von Seiten...........ccocvevvvirenenne. 94, 127
SIChWOIEr ... 127
UBEISICAL ... 127
Verkniipfen einer Kategorie..........ccccoceevvenen. 127
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ZUUCKSEIZEN .t 49, 127
Multi-User Modus.........c..coeiveiieiieiieiieireeceenns 67
MYMediator.CoM.......ccoeviiiriiiirereecseees 211
Navigationsleisten.........ococvereeveinineiccnees 134
Neues DOKUMENT........c.covvvevieiiieecie e 20, 53
NOTIZEN ... 225
080 Dateien.......cccceevveeeeeiiiieciees 94,122, 127, 169
Obere Masterseite .......covveevieeceeeiie e 96
Objekt Eigenschaften...........ccocoeiiiiiiencnen, 222

Allgemeine Eigenschaften ..........c..cccccevennennn, 222

Eigenschaften

Karteireiter Gluheffekt..........cccovveviiiiiinnns 224
Karteireiter NOtizen .......c.ccoccevvevvevviiriennnens 225
Karteireiter Schatten ..........cccccvevviiiiieennens 224
Karteireiter Sichtbarkeit...........cccccoevveenenns 223

Grafische Eigenschaften ..........cccccvviiinens 226
ODBJEKLE. ..o 21,71

ANIMIETEN ..o, 41, 264, 296, 298, 301

ANOTANEN. ...ttt 74, 81

ausblenden .......ccccceceeveeciee v, 31,71, 287

aUSHIChEEN ..o 82,90

ausWahlen........cccccee e 71,74

bearbeiten......ccccovveve i, 71

bewegen ... 77,90, 222

Breite...oooiieecie e 44, 222

drehen ....ooviceiecccec 79, 223

AUPliZIErEN ..o 71

1 ] (R 83

Eigenschaften..........cccoveiiiiiiiiciiieeee 71

EIZEUGEN ..ottt 21,71

FIXIBIEN .o 74, 222

FONEN oo 83

GlUheffeKt......ccoveeiiiiiiccecce e, 83, 224

GrUPPIEIEN . 74,80

Gruppierung aufheben ..., 80

HOBNE...coveiee e 44,222

Kollisionsabfrage ......c..cccocvvvvviiinciiciiciiennn, 222

KONIUN .. 83

Koordinaten .........ccocoevvveiveeineennns 77,78, 90, 222

kopieren und einfligen.........ccocvevvevveceiencneniens 71

1) (=TSR 74

[0 1o =12 71

NAME ..o 222

NamMe ZEIgeN .....ccovverieiiiici e 49

NOTIZEN....cceveiii e 225

Rechtschreibprifung.......cccoooviiiinciien 173

FOLIEMEN ..ot 79, 223

SChAtteN....veecviicee e 83, 224

SchllUsselWOIter.......ccovevvveeieciiiccee e 127, 222

Sichtbarkeit.........ccceveviiieeieennns 71, 83, 222, 223

SKAHBIEN ...c.vvive et 77,78, 90, 222

Speichern im Multimedia Katalog ......93, 94, 127

St v 83

transparent.........ccooeveveeveesieesieesee e 71, 83, 223

VEIGIOBEIM ..ttt 78

VETKIBINEIN Lt 78

VErsChieheN ....ccevviviiieicce e, 77

voreingestelltes Objekt...........ccooeieiiinicns 71

X KoOrdiNate......ccveeeeeviiieceee e 222

Y KOOrdiNate.....cvveeivvieeeeiiiie e 222

ZEIJEN oo 31,71, 287



Objekte - LiSte.....cccvvivvviieeeieeie e 21,71

ActiveX ObjeKt .......cccovevviviieeee e 276
Animationspfad-Objekt............cccrvvirinnennen. 264
Animierte GIF-Objekt.........cccccoviriiiininnn, 256
Bildobjekt........ccovvviiiiieiiree e 226
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