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Einleitung

1 EINLEITUNG

Mit Hilfe des Konstruktions- und Designmodus kénnen Sie in ArCon statische Szenen
erzeugen. Wollen Sie diesen Szenen ,leben einhauchen®, benutzen Sie hierzu das
Storyboard, das fiir ArCon ab Version 5.0 als Zusatzmodul erhiltlich ist.

Mit Hilfe des Storyboards beschreiben Sie, wie die zeitlichen Abhéngigkeiten verschie-
dener bewegter Objekte sind. Diese bewegten Objekte kdnnen einerseits Einrichtungsge-
genstéinde sein (wie z.B. ein Schrank, der sich 6ffnet), andererseits aber auch Konstruk-
tionselemente, wie z.B. Fenster und Tiiren.

Wenn Sie eine Story fertig erstellt haben, kdnnen Sie diese abspielen, um zu beobachten,
was passiert, oder auch um die Szene inklusive der Bewegung als Videodatei aufzuzeich-
nen.

Das Erstellen von Storys beschriankt sich nicht nur darauf, zu beschreiben, wann welche
Bewegung ausgefiihrt werden soll; Sie kdnnen das Starten oder Beenden von Bewegun-
gen auch von sogenannten Ereignissen abhingig machen. So konnen Sie z.B. definieren,
daB sich ein Objekt dann anféngt zu bewegen, wenn ein anderes Objekt in den gleichen
Raum kommt.

Sie werden das Storyboard im allgemeinen nicht bendtigen, wenn Sie lediglich Kon-
struktionszeichnungen und 3D-Ansichten erstellen wollen.

Fiir das Verwenden des Storyboards kann es aber trotzdem verschiedene Griinde geben:

1. Sie mochten zeitliche Abhédngigkeiten visualisieren
2. Sie mochten Thre Planung effektvoller prasentieren
3. Sie haben Spal} an intellektuellen Herausforderungen, zu denen Sie den Umgang

mit dem Storyboard — wenn Sie ihn intensiv betreiben — durchaus zéhlen kdnnen

Zu den mit ArCon mitgelieferten Objekten gehdren einige, die sich ,,von selbst bewegen
konnen. Diese Bewegungen, die spezifisch fiir ein Objekt sind, und von Ihnen nicht ge-
andert werden konnen, werden im folgenden Eigenbewegungen genannt. Mit dem Sto-
ryboard kdnnen Sie diese Eigenbewegungen zeitlich anordnen und gezielt starten, stoppen
oder auch periodisch wiederholen. Eine typische Eigenbewegung kann ein Schritt eines
gehenden Menschen (rechter Ful} vor, linker Ful3 vor) sein.

Wie das genannte Beispiel zeigt, konnen diese Eigenbewegungen extrem komplex sein.
So bedeutet z.B. der Schritt eines gehenden Menschen das Bewegen von zig verschiede-
nen Einzelteilen des Menschen auf verschiedenen Bewegungsbahnen.

Aufler diesen Eigenbewegungen konnen Sie im Storyboard zusitzlich selbst definierte

Bewegungen hinzufligen. So konnen Sie z.B. ein Objekt innerhalb von zwei Sekunden

3
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drei Meter nach rechts verschieben. Im Gegensatz zu den Eigenbewegungen werden die
selbst definierten Bewegungen im allgemeinen nicht so komplex sein.

Interessant wird aber die Kombination von selbst definierten Bewegungen und Objekt-
eigenbewegungen. Es ist z.B. mdglich, den Mann — wie oben beschrieben — drei Meter
nach rechts zu verschieben und gleichzeitig die Eigenbewegung (einen Schritt) ausfiihren
zu lassen. Da auch das periodische Wiederholen von Eigenbewegungen moglich ist, kon-
nen Sie den Mann so auf beliebigen Pfaden gehen lassen — wobei Sie sich lediglich um
den Pfad kiimmern; die Gehbewegung selbst beherrscht der Mann von vornherein.

An diesem Beispiel wird schon klar, da3 Sie mit Hilfe des Storyboards nahezu beliebig
viele Moglichkeiten haben, Geschichten (engl. Stories) zu gestalten. Beim Verfassen von
Stories werden Sie bemerken, daB selbst einfache natiirliche Geschehen extrem komplex
in ihren Abldufen sind.

Das Problem, das Sie mit Hilfe des Storyboards 16sen konnen, besteht darin, diese
,hatlirlichen” Abldufe so genau zu beschreiben, da3 Sie diese mit ArCon verwirklichen

koénnen.
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2 UBERSICHT

Das eigentliche Storyboard ist — wie der ArCon-Katalog auch — ein eigensténdiges Fen-
ster, das Sie, unabhéngig von ArCon, auf dem Bildschirm plazieren kdnnen oder es auch,
wie den Katalog, im Meniipunkt Anzeige — Storyboard an Fenster docken an das Ar-
Con-Hauptfenster ,,anklemmen“ konnen. Wenn Sie das Storyboard nicht bendtigen,
schalten Sie es mit Hilfe der Schaltfldche =] bzw. mit dem Meniipunkt Anzeige - Sto-
ryboard aus.
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Aufler dem eigentlichen Storyboard bendtigen Sie zur Definition von Bewegungen natiir-
lich ArCon selbst, in welchem Sie diese Bewegungen ,,vormachen®, sowie ggfs. aus dem
ArCon-Katalog die Schaltfliche = und die Bewegung, die nach dem Klicken auf diese
Schaltfliche im Katalog erscheint. Bei diesen Bewegungen handelt es sich um die von
Thnen definierten Bewegungen, die Sie permanent im ArCon-Katalog speichern kdnnen.
Das Storyboard erledigt im Prinzip zwei Aufgaben auf einmal, es stellt ndmlich einerseits
die logischen und zeitlichen Abldufe der Story symbolisch dar und andererseits konnen
Sie mit Hilfe von Interaktionen die Story verdandern.
Entsprechend dieser beiden Aufgaben des Storyboards miissen Sie zwei unterschiedliche
Dinge beherrschen, um mit dem Storyboard effektiv umgehen zu kénnen — ndmlich
1. die Interpretation dessen, was das Storyboard gerade anzeigt. Sie miissen also
verstehen, was die einzelnen Bildelemente des Storyboards bedeuten und
2. das Verdndern oder neu Erzeugen von Elementen im Storyboard.
Die folgende Beschreibung ist genau in diese zwei Aufgabenbereiche unterteilt. Als erstes
wird beschrieben, was Sie sehen und wie es zu interpretieren ist, und als zweites, wie Sie
das Gesehene verdndern oder auch definieren kdnnen. Haben Sie beim Lesen des ersten
Teils bitte etwas Geduld, auch wenn Sie sich zwischendurch immer wieder fragen sollten
,Jja und wie mache ich das?* — es wird Thnen anschlieBend im zweiten Teil klarer; Sie

wissen dann in diesem zweiten Teil schon, was das, was Sie sechen, bedeuten soll.
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2.1 PRINZIPIELLER AUFBAU DES STORYBOARDS

Das Storyboard teilt sich prinzipiell in drei Teile, ndmlich einerseits die Leiste mit den
Schaltflachen und einem Schieber, den linken baumartigen Bereich (im folgenden Ob-
jektbaum genannt), in dem Sie eine Liste der von ArCon zur Verfiigung gestellten Ob-
jekte finden, und dem rechten Bereich, in dem fiir jedes, im linken Bereich dargestellte
Objekt, eine sogenannte Spur dargestellt ist. Der rechte Bereich wird im folgenden als
Spuransicht oder auch Spurbereich bezeichnet.

Im allgemeinen werden Sie lhre Aktionen mit Hilfe der Schaltflachenleiste oder mit Hilfe
des rechten Bereiches (der Spuransicht) definieren. Der Objektbaum dient lediglich zur
Ubersicht. AuBerdem kénnen Sie mit Hilfe des linken Bereiches die dargestellten Spuren
sortieren. Naheres hierzu finden Sie in Kapitel 2.1.2.

Hinweis: Sollten Sie beim Lesen des Handbuches und gleichzeitigem Arbeiten mit Ar-

Con das Storyboard nicht sehen, betétigen Sie die Schaltfliche “&& , um es sichtbar zu
machen.

2.1.1 Die Schaltfliichenleiste im Storyboard

Hinweis: Das Kontextmenti, das Sie beim Rechtsklicken in die Schaltflichenleiste erhal-
ten, ist in Kapitel 3.1.5 beschrieben.

Die Schaltflichenleiste im Storyboard dient im wesentlichen zum Verstellen der aktuell
dargestellten Zeit sowie zum Einschalten bzw. Ausschalten von Aufnahmen (Anfang und
Ende der Definition von Bewegungen).

Die Funktion der einzelnen Schaltflichen entnehmen Sie bitte der folgenden Tabelle:

Zeit auf 0 zuriicksetzen

Zeitum 1/10 der Gesamtdauer verkleinern

Zeitum 1/10 der Gesamtdauer erhéhen

Zeit ans Ende der Story setzen

TEFLE

Ist diese Schaltfliche heruntergedriickt, werden beim vergehen Lassen von Zeit

Ereignisse ausgewertet (siche Seite 14). Ist sie oben, werden Ereignisse ignoriert —

die Story wird so abgespielt, wie sie in der Spuransicht zu sehen ist

g Abspielen der Bewegung

=L Abspielen der Bewegung in eine Videodatei (AVI-Datei)

ik Abspielen der Bewegung im VR-Modus (dieser Knopf entfillt, falls es sich bei
Ihrer ArCon-Version nicht um die VR-Version handelt)

_ Abspielen beenden (Stop)
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B Aufhahme (siche Seite 19)

[ | Momentaufnahme (siehe Seite 19)

Auller den in der Tabelle aufgezéhlten Schaltflichen finden Sie in der Schaltflichenleiste
ein Eingabefeld, in dem die aktuell eingestellte Zeit dargestellt wird; geben Sie hier einen
anderen Wert an, so wird die Zeit entsprechend auf diesen Wert verstellt.

SchlieBlich befindet sich rechts neben dem Eingabefeld ein Schieber, mit dem Sie die Zeit
ebenfalls verstellen koénnen. Sowohl Schieber als auch Eingabefeld dienen also der
gleichen Aufgabe — ndmlich der Definition des aktuell dargestellten Zeitpunktes.

Die auf den Schaltflachen dargestellten Symbole erinnern nicht zufillig an die Symbole
eines Kassettenrecorders. Genauso wie Sie beim Kassettenrecorder ein Band vor- oder zu-
riickspulen oder auch ,,Play* driicken konnen, sind im Storyboard das ,,Vor- und Zuriick-
spulen® der Zeit sowie andere dquivalente Aktionen moglich.

Hinweis: Sie konnen die Schaltflichenleiste des Storyboards vom Storyboard
»entkoppeln®. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

Klicken Sie in die Schaltflichenleiste in einem Bereich, in dem keine Schaltfliche darge-
stellt wird und halten Sie die Maustaste gedriickt. Verschieben Sie nun die Maus, er-
scheint ein Rechteck, das die Position angibt, welche die Schaltflichenleiste haben wiirde,
wenn Sie die Maus loslassen. Lassen Sie die Maus los, wechselt die Schaltflachenleiste
des Storyboards an die neue Position.

Stary Board Time Control

W | &| »[o|n| BIE| [z = -

;. Story Board
4 Aktueles Projekt
) mat & Baums

Wenn Sie nun das Storyboard mit Hilfe der Schaltfliche % auf ,,unsichtbar* schalten,
bleibt die Schaltflichenleiste trotzdem erhalten. Sie dient dann quasi als ,,Miniversion*
des Storyboards und Sie kdnnen mit ihr wie gewohnt arbeiten.

Im Gegensatz zum ArCon-Katalog und dem ArCon-Hauptfenster besitzt das Storyboard
keine eigene Meniileiste, sondern sémtliche Funktionen werden direkt oder iiber Kon-
textmeniis (Rechtsklick-Meniis) behandelt. Fiir die Schaltflachenleiste im Storyboard exi-
stiert ebenfalls ein Kontextmenii, das in Kapitel 3.1.5 ndher beschrieben wird. Sie
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erreichen dieses Kontextmenii - wie gesagt - durch Rechtsklicken innerhalb der

Schaltflachenleiste — sei sie nun angedockt oder nicht.

2.1.2 Der Objektbaum des Storyboards

Im linken baumartigen Bereich des Storyboards finden Sie alle Objekte Thres aktuellen
Projektes, die fiir das Storyboard interessant sind. Im allgemeinen sind das Kameras und
die Objekte, die eine definierte Eigenbewegung bzw. eine von Ihnen definierte Bewegung
besitzen.

e

Wenn Sie das Storyboard mit Hilfe der Schaltflache “#& sichtbar schalten (wenn es noch
nicht sichtbar ist) und Sie in Ihrer Planung kein Objekt mit Eigenbewegung verwenden,
werden Sie auf der linken Seite lediglich einen Eintrag finden — ndmlich den Eintrag Ak-
tuelles Projekt.

Erst dann, wenn Sie Objekte mit Eigenbewegung in Ihrer Planung verwenden oder wenn
Sie selbst Bewegungen definiert haben, wird sich die dargestellte Liste ,,verlangern™ (und
zwar jeweils um die Objekte, die sich bewegen).

Hinweis: Mit Hilfe des Kontextmeniis fiir den Objektbaum (siche Seite 30) kdnnen Sie
auch solche Objekte darstellen, die im Augenblick nicht bewegt sind, sich aber in Threm
Projekt befinden.

Hinweis: Sollten Sie den Objektbaum vergroBBern wollen, um z.B. auch lange Objekt-
namen lesen zu konnen, verschieben Sie einfach den Teiler zwischen Objektbaum und
Spuransicht, indem Sie auf ihn klicken und bei gedriickter Maustaste nach rechts ver-

schieben.

s Aktuelles Projekt
{i] st & Baumstumpf

irgand eine'B

Der Objektbaum hat im Prinzip zwei Funktionen:

1. Er beschreibt die im rechten Bereich dargestellte Spur, d.h., Sie konnen dem
linken Bereich entnehmen, um welches Objekt es sich im rechten Bereich handelt
und

2. Sie konnen mit Hilfe von Drag&Drop innerhalb des Objektbaumes die Reihen-

folge der dargestellten Spur im rechten Bereich beeinflussen.
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Haben Sie z.B. drei bewegte Objekte A, B, C Threr Szene und mdchten, daB3 sie in der
Reihenfolge A, C, B dargestellt werden, konnen Sie das wie folgt erledigen: Klicken Sie
auf das Element, das verschoben werden soll (in unserem Beispiel also C) und verschie-
ben es bei gedriickter linker Maustaste auf das Element, hinter dem es dargestellt werden
soll (in unserem Beispiel also A). Lassen Sie dann die Maustaste los, wird die Reihen-
folge entsprechend auf der linken und rechten Seite des Storyboards vertauscht.

Beachten Sie, dal das Umsortieren lediglich in gleichen Hierarchiestufen (siche weiter
unten) moglich ist.

Bei dem, was auf der linken Seite dargestellt wird, handelt es sich im allgemeinen um
Kameras, ArCon-Designobjekte oder Konstruktionsobjekte, die eine definierte Eigenbe-
wegung haben, wie z.B. animierbare Fenster oder Tiiren. Dabei werden in der Planung
selektierte Objekte durch fetten Text gekennzeichnet. Handelt es sich bei dem auf der
linken Seite dargestellten ,,Objekt™ um eine Gruppe, erkennen Sie das daran, daB links
neben der Gruppe ein Pluszeichen dargestellt wird. Klicken Sie hierauf, wird der Baum
aufgeklappt und die Elemente der Gruppe (Untergruppen oder Objekte) werden darge-
stellt. Beachten Sie beim Aufklappen, dal3 lediglich solche Untergruppen oder Objekte
dargestellt werden, die bewegt sind (die sich also nicht aufgrund der Bewegung der
Gruppe bewegen).

Samtliche animierbaren Konstruktionsobjekte Threr Planung werden gemeinsam in einer
Gruppe Konstruktionsobjekte im Objektbaum dargestellt. Verwenden Sie mehr als eine

Kamera, werden diese ebenfalls automatisch zu einer Gruppe Kameras zusammengefal3t.

Wollen Sie auch nicht bewegte Objekte sichtbar machen, so erreichen Sie dies mit Hilfe
des Kontextmeniis fiir den Objektbaum (siche Seite 30).

Klicken Sie auf ein Objekt im Baum, blinkt dieses in den Ansichten von ArCon kurz, um
eine Zuordnung zwischen Namen und tatsdchlichem Objekt zu ermdglichen.

Fiir ein Objekt sind prinzipiell zwei unterschiedliche Bewegungen moglich: einerseits die
Eigenbewegung des Objektes — also die Bewegung, die das Objekt von sich aus be-
herrscht (z.B. das Gehen eines Menschen) — und andererseits die von Ihnen definierten
Bewegungen. Besitzt ein Objekt beides, also Eigenbewegung und von Thnen definierte
Bewegungen, erscheint es in der Liste zweimal. In diesem Fall wird die Eigenbewegung
als Unterbewegung der von lhnen definierten Bewegung dargestellt (d.h., obwohl es sich
lediglich um ein Objekt handelt, konnen Sie dieses mit Hilfe des Pluszeichens
aufklappen®).

Links neben der Objektbezeichnung wird ein Symbol dargestellt, aus dem Sie entnehmen
koénnen, um welche Art von Bewegung es sich aktuell handelt. Ein gehendes Strichménn-
chen deutet ein sich bewegendes Objekt an; ein gehendes Strichméannchen, das ein nicht

gehendes Kind an der Hand hélt, deutet eine sich bewegende Gruppe an, die nicht be-
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wegte Objekte enthélt — entsprechend bedeutet ein gehendes Strichmédnnchen mit einem
gehenden Kind eine bewegte Gruppe mit bewegten Objekten.

Gelb hinterlegte Symbole weisen darauf hin, da3 ein Objekt bzw. eine Gruppe aktuell
sichtbar ist; grau hinterlegte bedeuten, dal die Gruppe oder das Objekt unsichtbar ist, weil
sie sich in einem im Augenblick nicht sichtbaren GeschoB befindet. Solche Objekte sehen
Sie nur, wenn Sie dies mit Hilfe des Kontextmeniis fir den Objektbaum (siche Seite 30)
eingeschaltet haben.

Das Symbol fiir Eigenbewegungen besteht aus zwei ineinandergreifenden Zahnradern; ist
dieses Symbol rot dargestellt, ist das Objekt mit dieser Eigenbewegung gerade sichtbar;
ist es grau dargestellt, so ist es nicht sichtbar, weil es sich in einem auf unsichtbar ge-
schaltetem Geschof befindet.

Folgende Tabelle listet noch einmal alle moglichen Symbole inklusive der zugehoérigen

Interpretation auf:

@

Basis des gesamten Baums: das Projekt (in der Spuransicht Spur fiir Weltereig-
nisse)

Animierte Kamera (Kameras sind immer ,,sichtbar*)

Nicht animierte Kamera

Animierte Kamera (Kameras sind immer ,,sichtbar)

Nicht animierte Kamera

) @) 7 & &

T Gruppe der Konstruktionsobjekte mit Eigenbewegung, sichtbar

Gruppe der Konstruktionsobjekten mit Eigenbewegung, unsichtbar
Konstruktionsobjekt mit Eigenbewegung, sichtbar
Konstruktionsobjekt mit Eigenbewegung, unsichtbar

Objekt mit Eigenbewegung, sichtbar

Objekt mit Eigenbewegung, unsichtbar

Objekt oder Gruppe ohne jede Bewegung, sichtbar

Objekt oder Gruppe ohne jede Bewegung, unsichtbar

Sichtbares, sich bewegendes Objekt bzw. sich bewegende Gruppe mit bewegten
Unterobjekten oder Eigenbewegungen

Unsichtbares, sich bewegendes Objekt bzw. sich bewegende Gruppe mit be-
wegten Unterobjekten oder Eigenbewegungen

Sichtbare, bewegte Gruppe mit ausschlieBlich unbewegten Untergrup-
pen/Objekten

Unsichtbare, bewegte Gruppe mit ausschlieBlich unbewegten Untergrup-

pen/Objekten

5]
&
@
&
Y

Sichtbare, unbewegte Gruppe mit mindestens einer/einem bewegten Unter-

gruppe/Objekt

10
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7] Unsichtbare, unbewegte Gruppe mit mindestens einer/einem bewegten Unter-
gruppe/Objekt

2.1.3 Die Spuransicht

Die Spuransicht enthilt die eigentliche ,,Story* IThres Projektes. Sie besteht einerseits aus
den verschiedenen Spuren (pro bewegtem Objekt eine, maximal zwei, wenn fiir ein Ob-
jekt selbst definierte Bewegungen und Eigenbewegungen existieren) und andererseits ei-
ner Zeitskala und einer Markierung fiir die eingestellte Zeit.

I -

I
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Hinweis: Sie konnen die Zeitskala mit Hilfe der Kontextmeniis der Spuransicht (siche
Seite 32) ausschalten.

Verstellen Sie mit Hilfe der Schaltflichenleiste des Storyboards die Zeit, wird die Zeit-
markierung innerhalb der Spuransicht ebenfalls auf die eingestellte Position verschoben.
Sie konnen iibrigens auch direkt innerhalb der Spuransicht die Zeit verstellen, indem Sie
die Maus auf die Zeitmarkierung bewegen und dann bei gedriickter linker Maustaste die
Markierung verschieben. Kommen Sie in die Ndhe der Zeitmarkierung, wechselt der

Mauscursor zu *#* | um anzudeuten, daB beim Klicken und Verschieben diese Markie-

rung verschoben wiirde.

Hinweis: Beim Verschieben der Markierung konnen Sie auf sogenannte Schliissel von
Bewegungen fangen. Néheres hierzu finden Sie auf Seite 23.

In den einzelnen Spuren der Spuransicht wird dargestellt, welche Bewegungen fiir einen
bestimmten Zeitraum fiir ein Objekt aktiv sind. Die Zeitskala gibt dabei an, wie grof3 der
aktuell dargestellte zeitliche Ausschnitt der Gesamtstory ist. Sie konnen diesen Ausschnitt
mit Hilfe des Kontextmeniis (siche Seite 32) oder auch einfach durch Betdtigen der
Plustaste vergroBBern bzw. der Minustaste verkleinern.

Eine in der Spuransicht dargestellte Spur kann im Prinzip drei verschiedene Bedeutungen
haben, die durch drei verschiedene Farben gekennzeichnet sind.
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blaBBgriin: es existiert immer genau eine Spur mit dieser Farbe und zwar die fiir das
aktuelle Projekt (immer die oberste Spur). In ihr konnen Sie sogenannte

Weltereignisse (siche Seite 34) definieren

blaBirot: Spuren mit dieser Farbe dienen zur Aufnahme von Eigenbewegungen von
Objekten
grau: Spuren mit dieser Farbe enthalten von Thnen definierte Bewegungen

Hinweis: Klicken Sie in eine Spur, blinkt das entsprechende Objekt in den Ansichten von
ArCon kurz, um eine Zuordnung zwischen Spur und tatsdchlichem Objekt zu
ermdglichen.

Wie bereits mehrfach erwéhnt, werden fiir ein Objekt, das sowohl Eigenbewegungen als
auch von Thnen definierte Bewegungen enthilt, zwei Spuren dargestellt — ndmlich eine
graue flir die von Ihnen definierte Bewegung und eine rote fiir die Eigenbewegung, wobei
die rote immer unterhalb der grauen dargestellt wird.

Die nach obigem Schema farblich differenzierten Spuren dienen zur Aufnahme von Be-
wegungen. Die eigentliche Bewegung wird innerhalb der Spur als ein farblich abge-
grenzter Kasten dargestellt, wobei die linke Kante des Kastens dem Anfang der Bewe-

gung und die rechte Seite des Kastens dem Ende der Bewegung entspricht.

B diehen W

Genauso, wie die verschiedenen Spurarten farblich unterschiedlich dargestellt werden,
werden auch die verschiedenen Bewegungen innerhalb der Spuren farblich unterschied-
lich dargestellt: Eigenbewegungen werden rot dargestellt, von Ihnen definierte Bewegun-
gen werden gelb dargestellt und sogenannte Weltereignisse (siche Seite 34), also
Bewegungen in der obersten griilnen Spur werden griin dargestellt.

Innerhalb der farbigen Késten, die eine Bewegung représentieren, wird die Bezeichnung
der Bewegung ebenfalls dargestellt, wobei es je nach Grofe des Kastens auf dem Bild-
schirm dazu kommen kann, dafl die Bezeichnung nicht vollstdndig dargestellt wird. Um
diese Bezeichnung trotzdem vollstandig lesen zu konnen, bewegen Sie die Maus auf den
gewiinschten Kasten und beachten Sie dann die Statusmeldung von ArCon. In ihr wird
links sowohl die Bezeichnung des Objektes als auch die komplette Bezeichnung der Be-
wegung dargestellt.

2.1.3.1 Darstellung von Schliisseln (Keys)

Haben Sie mit Hilfe des Meniipunktes Schliissel in Animation des entsprechenden

Kontextmeniis (siche Seite 46) die Darstellung von Schliisseln in Animationen
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eingeschaltet, werden in den gelben Késten (Eigenbewegungen) an den Stellen, an denen
Sie Schliisselpositionen vergeben haben, entsprechende Markierungen dargestellt.

Dabei werden fiir verschiedene Arten von ,,Manipulationen®, die Sie bei der Aufnahme
verwendet haben, verschiedenen Markierungen an den Zeitpunkten, an denen sich die
Schliissel in der Bewegung befinden, gesetzt.

Ein kurzer roter Strich entspricht einem Positionsschliissel, ein etwas ldngerer griiner ei-
nem Drehschliissel und ein noch langerer blauer einem GroBenschliissel. Haben Sie bei
der ,Manipulation* mehrere der genannten Anderungen gleichzeitig vorgenommen, so
iiberlagern sich die genannten Markierungen.

Hinweifl: Handelt es sich bei der Animation um eine Kameraanimation, so wird u.U. ein
zusitzlicher, cyanfarbener Strich angezeigt. Diese Farben werden fiir die Animation des

Weltausschnitts, den die Kamera darstellt, verwendet (siehe Kapitel 4).

2.1.3.2 Darstellung von Wiederholungen vor bzw. nach Bewegungen

Haben Sie fiir eine Bewegung (roter oder gelber Kasten) mit Hilfe der entsprechenden
Dialogbox (siche Seite 48) eingestellt, dal vor oder nach der Bewegung diese Bewegung
wiederholt werden soll (sei es nun zyklisch, Schleife, Ping-Pong, linear oder relative
Wiederholung), wird diese Wiederholung auflerhalb des Kastens dargestellt.

B dichen | Im— | Erm—— |

Hierbei entsprechen die schraffierten Dreiecke den zu wiederholenden Bewegungen,
wobei die Spitze des Dreiecks immer von der Bewegung weg zeigt, die wiederholt wird.
Fiir Wiederholungen vor der Bewegung zeigt also die Spitze des Dreiecks nach links; fiir
Wiederholungen nach einer Bewegung zeigt die Spitze des Dreiecks nach rechts.

Je nach den Werten, die Sie nach Klicken auf Zeit zwischen Wiederholungen in der
Dialogbox Animation:Eigenschaften bzw. Eigenbewegung:Eigenschaften (siche Seite
54) eingegeben haben, wird zwischen den einzelnen Dreiecken ein nicht schraffierter
Bereich, der ggf. durch einen vertikalen Strich unterteilt ist, dargestellt. Die linke Hélfte
dieses Bereiches entspricht der Zeit zwischen Ende und Anfang von Wiederholungen vor
der definierten Animation; der rechts von dem Teilstrich dargestellte Bereich entspricht
der Zeit zwischen Ende und Anfang von Wiederholungen nach der definierten
Animation.

Befindet sich die aktuelle Zeit innerhalb dieser Wiederholungsbereiche, kommt es auf die
Art der Wiederholung an, wie sich das Objekt innerhalb des Zeitbereiches verhilt. Ist die
Wiederholungsart z.B. ,,zyklisch®, wird das Objekt fiir die Zeit links neben dem ver-
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tikalen Strich am Ende der Bewegung verharren und dann fiir die Zeit rechts vom verti-
kalen Strich zuriick auf den Anfang der Bewegung springen.

Am Anfang der verschiedenen Késten (seien sie nun rot fiir Eigenbewegungen oder gelb
fiir von Thnen definierte Bewegungen) wird ein kleiner grauer Kasten dargestellt. Er dient

zur Aufnahme von Ereigniszielen, die im folgenden Abschnitt ndher erldutert werden.

2.1.3.3 Darstellung von Ereignissen

Hinweis: Die im folgenden Abschnitt gemachten Erlduterungen iiber Ereignisse und er-
eignisabhéngige Bewegungen gelten nur dann, wenn in der Schaltflachenleiste die Schalt-
fliche & heruntergedriickt ist, da nur dann die Ereignisse auch ausgewertet werden. Ist 3
nicht heruntergedriickt, werden sdmtliche Ereignisse ignoriert und die Bewegungen exakt
zu den Zeitpunkten ausgeflihrt, wie sie die Position der entsprechenden Kisten in den
einzelnen Spuren definiert.

Im vorigen Abschnitt wurde erldutert, daf die linke Kante eines gelben oder roten Kastens
den Start einer Bewegung und die rechte Kante das Ende einer Bewegung markiert — oder
mit anderen Worten: daf} die Position eines Kastens innerhalb einer Spur die Zeit einer
Bewegung beschreibt.

Nun kann es aber vorkommen, dafl Sie gar nicht genau wissen, wann eine Bewegung
stattfinden soll, weil diese ndmlich nicht zu einem definierten Zeitpunkt sondern zu einem
definierten Ereignis stattfinden soll. Dieses Ereignis konnte z.B. sein, dal der Betrachter —
also Sie — beim Durchwandern in den gleichen Raum kommt wie das Objekt. Da Sie beim
Durchwandern frei in Threr Entscheidung sind, in welchen Raum Sie gehen, ist natiirlich
auch die Zeit, zu der das Objekt startet, nicht definiert.

Wie Sie eine Bewegung definieren, die abhéngig von der Position des Betrachters ist, ist
Gegenstand von Kapitel 3.3.4.1.

Um auch solche Abhédngigkeiten mit Hilfe des Storyboards darstellen zu konnen, ver-
wenden Sie sogenannte Ereignisse. Ein Ereignis im Storyboard hat immer eine Quelle
(ndmlich das Ereignis auslosende Objekt) und ein Ereignisziel (ndmlich das Objekt, das
auf das Ereignis reagiert). Ein Ereignis verbindet also quasi zwei unterschiedliche (wie
Sie spater noch sehen werden, u.U. auch die gleichen) Bewegungen.

Diese Verbindung wird mit Hilfe eines blauen, u.U. blau gestrichelten Linienzuges darge-
stellt. Der Linienzug beginnt bei der Ereignisquelle und endet beim Ereignisziel. Dabei
wird der Beginn durch ein blaues Fahnchen oder auch eine blaue Heftzwecke dargestellt.
Das Fahnchen bzw. die Heftzwecke befinden sich immer in der Bewegung, die das Er-
eignis auslost.
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Das Ende des blauen Linienzuges befindet sich immer an dem kleinen grauen Kasten am

Anfang der Bewegung des Ereigniszieles.

5 wepéen |
w diehen [l

Die obige Abbildung zeigt eine Bewegung ,,hiipfen”, die fiir die Bewegung ,,drehen” ein
Ereignis auslost.

Ob fiir eine Ereignisquelle ein Fidhnchen oder eine Heftzwecke dargestellt wird, soll im
Augenblick nicht von Bedeutung sein. Der Unterschied wird im Zusammenhang mit der
Fixierung von Objekten (siche Seite 60) deutlich.

Genauso, wie im ,,wirklichen Leben“ nicht sofort auf ein Ereignis reagiert werden muf,
ist das auch in ArCon-Stories moglich. So kénnen Sie z.B. bestimmen, daB} erst 3 Sekun-
den nach einem Ereignis hierauf durch das wartende Objekt reagiert werden soll. Auch
dieses wird im Storyboard dargestellt, und zwar mit Hilfe der blauen Striche, die Quelle
und Ziel des Ereignisses miteinander verbinden.

Ist ein horizontaler Bereich des Linienzuges nicht gestrichelt, entspricht die Lange dieses
durchgezogenen blauen Striches dem ,,verzogerten™ Reagieren. Der gestrichelte Rest des
Linienzuges dient lediglich dazu, Quelle und Ziel miteinander zu verbinden.

Diese, zugegebenermallen etwas komplizierte Darstellung von Ereignissen und zeitlichen
Abhéngigkeiten von Objekten wird nach dem folgenden Abschnitt nochmals an einem
Beispiel erléutert.

Um dieses Beispiel allerdings besser zu verstehen, vorab noch einige Bemerkungen zur
Lage von gelben und roten Késten, also von Thnen definierten Bewegungen und Eigen-
bewegungen im Storyboard: Im Normalfall gibt die Position eines Kastens in einer Spur
den Start- und Endzeitpunkt einer Bewegung an. Héngt nun eine Bewegung allerdings
von einer anderen Bewegung ab, d.h., wird sie erst aufgrund eines Ereignisses gestartet,
so ist nicht klar, wann sie gestartet werden soll. Dementsprechend ist auch nicht klar, an
welcher Position der Kasten im Storyboard dargestellt werden soll.

Im ArCon-Storyboard ist dieses Problem wie folgt gelost worden: hingt der Startzeit-
punkt einer Bewegung von einem Ereignis ab, so ist die Position des Kastens innerhalb
der Spur nicht von Bedeutung. Findet das Ereignis z.B. zum Zeitpunkt t = 3 Sekunden
statt und reagiert das wartende Objekt 3 Sekunden verzdgert, wird es zum Zeitpunkt t = 6
Sekunden starten. Dies ist unabhéngig davon, ob der Kasten fiir diese Bewegung nun zum
Zeitpunkt t =10 oder t = 20 Sekunden definiert ist.

Hinweis: Sie konnen fiir die Bewegung allerdings einstellen, daf} sie auch zu dem Zeit-
punkt gestartet wird, wo sie im Storyboard definiert ist — also z.B. t = 10 Sekunden (siche
Seite 50). Besitzt eine Bewegung diese Eigenschaften nicht, d.h., startet sie lediglich
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aufgrund von Ereignissen und nicht aufgrund ihrer Position, wird der vordere Kasten der
Bewegung nicht grau, sondern rot dargestellt.

Sie erkennen also aufgrund der roten Markierung, dafl die Position des Kastens in der
Spur nichts mit seinem Startzeitpunkt zu tun hat.

Nun das weiter oben versprochene Beispiel, daB das gerade Gesagte hoffentlich etwas
klarer macht:

Stellen Sie sich vor, Thre Story besteht aus zwei Bewegungen, ndmlich der Bewegung
LHhiipfen® des Objektes ,,Ball“, das zum Zeitpunkt t = 3 Sekunden beginnt und zum Zeit-
punkt t = 6 Sekunden endet. AuBBerdem existiert ein Objekt ,,Fenster” mit der Bewegung
,zerbrechen®, die zum Zeitpunkt t = 2 Sekunden beginnt und zum Zeitpunkt t = 2,1 Se-
kunden endet.

Spielen Sie diese Story ab, ohne daf} die beiden Bewegungen mit Hilfe eines Ereignisses
verkniipft sind, wird das Fenster zerbrechen und kurz darauf der Ball anfangen, zu hiip-
fen. Wollen Sie das Ganze in eine sinnvolle Reihenfolge bringen, kdnnen Sie ein Ereignis
definieren, das am Ende der Bewegung des Balles ausgeldst wird und z.B. 0,2 Sekunden
spiter die Bewegung ,,Fenster zerbricht* startet. Die Ereignisquelle ist also das Hiipfen
des Balles, das Ereignisziel ist das Zerbrechen des Fensters.

Im Storyboard wiirde ein so definiertes Ereignis etwa wie folgt aussehen:

I - hilpfen |

Das Féahnchen befindet sich am Ende der Bewegung ,hiipfen®. Ausgehend von diesem
Féhnchen wird eine durchgezogene Linie dargestellt, die 0,2 Sekunden nach rechts geht
(das ist die Reaktionsverzogerung auf das Ereignis). Von da aus wird ein gestrichelter
blauer Strich bis zum Anfang der Bewegung ,,zerbrechen* des Objektes Fenster darge-
stellt, was andeuten soll, dafl das Fenster das ,,Ziel* des Ereignisses ist.

Da das Fenster nicht zum Zeitpunkt t = 2 Sekunden zerbrechen soll, sondern lediglich
aufgrund des Ereignisses, ist der Kasten am Anfang der Bewegung ,,zerbrechen® rot dar-
gestellt.

Natiirlich hétten Sie das Ganze auch einfacher haben kénnen, indem Sie z.B. einfach die
Bewegung ,,zerbrechen zum Zeitpunkt t = 6,1 Sekunden hétten starten lassen. Wenn nun
aber der Ball nicht zum Zeitpunkt t = 6,0, sondern zu irgendeinem anderen Zeitpunkt
seine Bewegung beendet hitte, weil auch sein Start z.B. von einem Ereignis abhingt,
wire die Reihenfolge der Bewegungen wieder durcheinandergeraten.
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2.1.3.4 Weltereignisse

Die im vorigen Abschnitt angefiihrten Ereignisse sind immer direkte Folge von Bewe-
gungen von Objekten bzw. Gruppen. Sie haben in ArCon allerdings auch die Mdglichkeit,
andere Ereignisse zu definieren, die im Prinzip einem Klicken auf bestimmte Schalt-
flichen von ArCon entsprechen.

So konnen Sie z.B. das Ereignis Dachfldchen ein definieren. Zu dem Zeitpunkt, wo die-
ses Ereignis definiert ist, werden dann die Dachfldchen eingeschaltet, wenn sie nicht
schon eingeschaltet waren. D.h., das Storyboard betdtigt quasi fiir Sie die Schaltflache zu
einem definierten Zeitpunkt.

Weltereignisse werden in der obersten Spur des Storyboards (Spurfarbe blafgriin) darge-
stellt. Auf Seite 34 finden Sie eine Tabelle, in der die mdglichen Weltereignisse und die

dargestellten Symbole und Bedeutungen aufgelistet sind.

2.1.3.4.1 Spezielle Weltereignisse

Zusétzlich zu den in der Tabelle aufgefiihrten Weltereignissen existieren zwei weitere
spezielle Weltereignisse. Als erstes das Ereignis gleichzeitiges Andern von. Dies ist im
Prinzip eine Kombination aus anderen Weltereignissen, d.h., Sie konnen gleichzeitig ver-
schiedene Schaltflichen auslosen lassen. Z.B. konnen Sie gleichzeitig das Dach auf
sichtbar schalten und die Darstellungsart auf Strichdarstellung. Das Symbol fiir das
gleichzeitige Andern von mehreren ArCon-Eigenschaften ist B=; es soll eine Dialogbox
andeuten, mit der Sie die auszuldsenden Weltereignisse einstellen konnen.

Als zweites und letztes spezielles Weltereignis existiert das sogenannte Hilfsereignis mit
dem Symbol €. Im Gegensatz zu allen anderen Weltereignissen, die EinfluB auf ver-
schiedene Darstellungsarten und dhnliches im Projekt haben, verédndert das Hilfsereignis
nichts.

Es dient lediglich als Quelle flir Ereignisse, die z.B. aufgrund der Betrachterposition

ausgelost werden. Niaheres zu Hilfsereignissen finden Sie in Kapitel 3.3.2.1.2.
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3 ARBEITEN MIT DEN EI EMENTEN
DES STORYBOARDS

Nachdem im vorigen Kapitel ausfiihrlich erlédutert wurde, was im Storyboard an welcher
Stelle zu sehen ist und wie es zu interpretieren ist, behandelt dieses Kapitel die Frage, wie
die entsprechenden Elemente erzeugt bzw. verédndert werden.

Den groBten Teil dieses Kapitels wird die Beschreibung des Arbeitens mit der
Spuransicht einnehmen, da Sie im Normalfall in der Spuransicht Thre komplette Story
gestalten.

Aufer den drei Storyboardelementen Schaltflichenleiste, Objektbaum (linker Bereich des
Storyboards) und Spuransicht (rechter Bereich des Storyboards) behandelt dieses Kapitel
auch die Moglichkeiten des ArCon-Katalogs, von lhnen definierte Bewegungen zu

verwalten.

3.1 ARBEITEN MIT DER SCHALTFLACHENLEISTE

Die einzelnen Schaltflichen des Storyboards wurden bereits im Kapitel 2.1.1 néher
erldutert. Unklar blieb dort im wesentlichen die Funktion von & , bzw. BundH.

A dient zum Ein- bzw. Ausschalten von Ereignisauswertungen beim Abspielen von Sto-
ries. Aufler der Tatsache, dafl Ereignisse ausgewertet werden oder nicht, existieren einige
Nebeneftekte, abhidngig davon, ob A heruntergedriickt ist oder nicht.

Ist er nicht heruntergedriickt., so konnen Sie jederzeit einen beliebigen Zeitpunkt Threr

Story mit Hilfe des Eingabefeldes IS-DDDD =i bzw. durch den Zeitschieber in der Schalt-
flachenleiste oder auch durch direktes Ziehen der Zeitmarkierung in der Spuransicht ein-
stellen. Auch das Vor- und Zuriickspulen mit ¥ 44 B ynd M jst moglich.

Samtliche Einstellungen, die Sie zu einzelnen Bewegungen machen kdnnen, sind auch
moglich, wihrend eine Story abgespielt wird, wohlgemerkt nur, wenn dabei A nicht her-
untergedriickt ist.

Im Gegensatz hierzu ist es nicht moglich, bei laufender Story und gedriickter Schaltfliche
& dic darzustellende Zeit mit Hilfe der Schaltflichen M | ¥4 B ynd M bzw. dem Ein-
gabefeld, dem Schieber oder durch Verdndern der Zeitmarkierung im Spurbereich zu ver-

dndern.
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Der Grund hierfiir ist folgender: Werden beim Abspielen von Stories Ereignisse ausge-
wertet, ist es wichtig, dal Folgen von Ereignisses immer zeitlich nach den Ereignissen
stattfinden. Die Story muB3 also in sich kausal bleiben. Wiirden Sie nun durch Interaktion
die Zeit auf einen vorigen Zeitpunkt verstellen, so wére nicht klar, in welcher Reihenfolge
welche Ereignisse wie ausgewertet wiirden. Aus diesem Grund ist das Verstellen des
Zeitpunktes vom Abspielen von Stories und gedriickter Schaltfliche B nicht moglich.
Betitigen Sie die Stop-Taste ™ | wird das Abspielen beendet und die Darstellung erfolgt
so, als wire /& nicht heruntergedriickt. D.h., verstellen Sie den Zeitschieber bei einge-
schalteter Ereignisauswertung wihrend das Storyboard gerade nicht abgespielt wird
(weder '® | #¥ noch “* (nur VR-Version) sind gedriickt), werden die Ereignisse nicht aus-
gewertet. Betdtigen Sie dann einen der zwei bzw. drei Startknopfe, werden die Ereignisse
wieder ausgewertet.

Obwohl Sie ein Abspielen der Story mit Ereignisauswertung auch zu einem Zeitpunkt
starten konnen, der ungleich Null ist (das Storyboard versucht dann, die Ereignisse zu re-
konstruieren, die vor dem Startzeitpunkt ausgelost wurden), sollten Sie aus Griinden der
Ubersichtlichkeit beim Abspielen von Stories mit eingeschalteter Ereignisauswertung den

Start des Abspielzeitpunktes auf Null setzen.

3.1.1 Die Schaltflichen B und &

M und M dienen zum Aufnehmen von Bewegungen, die Sie selbst definieren konnen.
Dabei dient B fir Momentaufnahmen (siehe weiter unten) und B fir ,,normale” Auf-
nahmen.

Das Prinzip zum Aufnehmen von Bewegungen mit Hilfe des Storyboards ist einfach: Sie
verschieben im Designmodus von ArCon das gewiinschte Objekt und verstellen fiir ein-
zelne Bewegungsphasen die Zeit. Das Storyboard merkt sich quasi fiir die verschiedenen
Zeiten, die Sie eingestellt haben, die verschiedenen Positionen und betrachtet alles, was
Sie bei heruntergedriickter Schaltflache M an Positionen eingegeben haben als Bewe-
gung.

Hinweis: Wenn die Schaltfliche [l gedriickt ist, wird die aktuelle Ansicht Ihrer Planung
mit einem gelb blinkenden Rahmen versehen, um Sie darauf aufmerksam zu machen, daf3
Sie dabei sind, Bewegungen aufzuzeichnen.

Zu dem, was im Storyboard als Bewegung ,,gemerkt* wird, gehoren Positionen von Ob-
jekten, aber auch Skalierung, Drehungen in alle drei Richtungen und Spiegelungen. Um
das Vorgehen beim Aufnehmen von Bewegungen deutlicher zu machen, folgendes Bei-
spiel:

Das Beispiel geht d:
farbige Draufsicht

n aus, daf Sie sich im ArCon-Designmodus befinden und dort die

gewidhlt haben. Im linken oberen Bildschirmbereich sollten Sie ir-
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gendein Objekt positionieren. Am Ende des Beispiels wird sich das Objekt von links oben
iiber rechts oben, rechts unten nach links unten in der Draufsicht bewegen. Schalten Sie
auf perspektivische Ansicht, und betrachten das Ganze schrig von vorne, wird es eine U-
formige Bahn beschreiben. Das Objekt soll seine Bewegung zum Zeitpunkt t = 0 be-
ginnen und jeweils 2 Sekunden spiter in den verschiedenen Ecken in der Draufsicht
,ankommen*.

Um nun diese Bewegung aufzunehmen, gehen Sie wie folgt vor:

Stellen Sie die Zeit im Storyboard auf 0 ein, falls diese nicht bereits Null ist und driicken
Sie dann die Aufnahmetaste Il . Verstellen Sie anschlieBend die Zeit im Storyboard auf 2
Sekunden, indem Sie im Eingabefeld die entsprechende Eingabe machen und verschieben
das Objekt in der farbigen Draufsicht in die rechte obere Ecke. Verstellen Sie nach dem
Verschieben die Zeit auf t = 4 Sekunden und verschieben das Objekt in die rechte untere
Ecke. Zum Schluf stellen Sie die Zeit auf t = 6 Sekunden und schieben das Objekt in die
linke untere Ecke. Hiermit ist die Bewegung vollstédndig definiert und Sie kdnnen durch
nochmaliges Driicken auf die Aufnahmetaste M dic Aufnahme beenden.

Hinweis: Die Reihenfolge von Objekt verschieben und Zeit verstellen ist wichtig, da das
Storyboard zu dem Augenblick, wo Sie die Zeit verstellen, die aktuelle Position fiir den
Zeitpunkt vor dem Verstellen speichert. Hitten Sie im obigen Beispiel erst das Objekt von
oben links nach oben rechts verschoben und hitten dann den Zeitpunkt von t = 0 auft=2
Sekunden veréndert, hétte das Storyboard die Position oben rechts fiir den Zeitpunkt t = 0
gespeichert und nicht fiir den Zeitpunkt t = 2.

Mit anderen Worten: stellen Sie erst die Zeit ein und dann die Position, die das Objekt zu
diesem Zeitpunkt einnehmen soll. Da sich das Objekt im Beispiel beim Zeitpunkt t = 0 an
der richtigen Stelle befand, wurde direkt nach dem Driicken auf M als erstes der Zeit-
punkt verstellt und dann die Position fiir den Zeitpunkt t =2 eingegeben.

Nachdem Sie obiges Beispiel durchgefiihrt haben, erscheint im Storyboard im linken Be-
reich der Objektname und im rechten Bereich in der zugehorigen Spur ein gelber Kasten,
der sich vom Zeitpunkt t = 0 bis zum Zeitpunkt t = 6 erstreckt. Da Sie der Bewegung noch
keinen Namen gegeben haben, ist der gelbe Kasten mit <unbenannte Bewegung>
gekennzeichnet. Stellen Sie nun die Zeit auf t = 0 zuriick (achten Sie darauf, daB die Auf-
nahmetaste [l nicht gedriickt ist) und klicken Sie dann auf ‘¥ . Sie sehen, wie das Objekt
der von lhnen definierten Bewegung folgt, wobei es eine gleichméfige Bewegung vom
Anfangs- bis zum Endpunkt vollfiihrt.
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Hinweis: Sie konnen die Bewegungskurve im Detail noch beeinflussen — lesen Sie hierzu
bitte im Kapitel 3.3.3.6.2 nach.

Anstatt die Play-Taste '® zu betitigen, kénnen Sie {ibrigens auch den Schieber bzw. die
Zeitmarkierung direkt mit der Maus verschieben. Auch dann folgt das Objekt Threr Be-
wegung und wird die Position einnehmen, die zum eingestellten Zeitpunkt giiltig ist.

Sie konnen in einer Spur nicht nur eine Bewegung — wie gerade geschehen — sondern be-
liebig viele definieren. Das Vorgehen ist genau dasselbe wie fiir die erste Bewegung.
Stellen Sie die Zeit auf den Zeitpunkt ein, zu dem Ihre Bewegung beginnen soll und
nehmen Sie diese entsprechend auf. Wenn Sie also obiges Beispiel zum Zeitpunkt t = 10
Sekunden beginnen lassen wollen, und dann fiir die Zeiten t = 12, t = 14 und t = 16 Thre
Bewegungspunkte definieren, erzeugen Sie eine zweite Bewegung, die die gleiche Bahn
wie die erste beschreibt; allerdings erst zum Zeitpunkt t = 10 Sekunden beginnt.

3.1.2 ® Momentaufnahmen

Im obigen Beispiel haben Sie im Prinzip dreimal das Gleiche gemacht: ndmlich die Zeit
um 2 Sekunden erhoht und dann eine neue Position eingegeben. Um nun dieses Vorgehen
etwas zu vereinfachen, existiert die Schaltfliache M.
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Sie macht im Prinzip folgendes: Klicken Sie auf die Schaltfliche, wird automatisch die
Aufnahmetaste heruntergedriickt, wenn sie noch nicht heruntergedriickt ist und der Zeit-
punkt um einen bestimmten Wert vergrofert. Wie grof3 dieser Wert ist, konnen Sie mit
Hilfe des Kontextmeniis der Schaltfldchenleiste (siehe Seite 24) und dort durch Auswahl
von Zeitintervall fiir Momentaufnahmen einstellen.

Sie hitten das Beispiel aus dem vorigen Abschnitt mit Hilfe von M also deutlich cinfa-
cher erledigen konnen (Voraussetzung ist, dal Sei das Zeitintervall fiir Momentaufnah-
men auf 2 Sekunden eingestellt haben): Sie hétten den Zeitschieber auf t =0 eingestellt
und dann einmal auf B geklickt. Anschlieend hitten Sie die Position rechts oben einge-
geben und dann wieder auf [ | geklickt. Nach Eingabe der Position rechts unten und
nochmaliges Klicken auf M und Eingabe der Position links unten wére Thre Aufnahme
fertig gewesen und Sie hitten Sie durch Klicken auf M beendet.

Mit anderen Worten: Klicken auf B bedeutet, das Storyboard macht von der aktuellen
Position eine Momentaufnahme und verstellt dann die Zeit um einen bestimmten defi-
nierbaren Wert. Verwenden von B bictet sich also an, wenn Sie langere Bewegungsziige

definieren mochten.

3.1.3 Teilweises Uberschreiben/Verlingern aufgezeichneter
Bewegungen

Sie konnen die Schaltflichen Il und M auch dazu verwenden, bereits aufgezeichnete
Bewegungen zu verdndern.

Befindet sich die Zeitmarkierung innerhalb einer Bewegung, wenn Sie M oder M her-
unterdriicken, erkennt das Storyboard automatisch, da zum Zeitpunkt der Aufnahme be-
reits eine Bewegung existierte. Verdndern Sie nun nach Klicken auf M vzw. @ das Ob-
jekt, wird die neuen Position/Grofle/Drehung als Schliissel in die bereits vorhandene
Bewegung eingefiigt.

Verstellen Sie die Zeit, nachdem Sic Il bzw. B gedriickt haben und bevor Sie das Ob-
jekt verdandern, konnen Sie die definierte Bewegung auch verlingern. Hierzu ein Bei-
spiel:

Fiir ein Objekt ,,0* sei eine Bewegung definiert, die zum Zeitpunkt t = 10 Sekunden be-
ginnt und zum Zeitpunkt t = 20 Sekunden endet. Als aktuelle Zeit haben Sie den Wert t =
15 eingestellt.

22



Arbeiten mit den Elementen des

Storyboards
P 1
H[m 5000 = )
- eine Bzwoung |
1 |1 D 1 1 1 1 |1 5 1 1 1 1 |2D 1

Klicken Sie nun auf Il oder ., und verschieben anschlieend den Zeitschieber auf t =
25 Sekunden. Sie sehen, wie das Objekt beim Verschieben des Zeitschiebers bis t = 20
Sekunden Thren Bewegungen folgt. Verdndern Sie nun fiir den Zeitpunkt t = 25 die Po-
sition des Objektes und klicken anschlieBend auf [ |

Nach Beenden der Aufnahme wird die Lange des Kastens um 5 Sekunden verldngert; sie
reicht nun von 10 bis 25 Sekunden.

Im Prinzip werden bei der Aufnahme von Bewegungen bereits existierende Bewegungen
mit beriicksichtigt. Wenn sich also ein Objekt entlang eines Pfades bewegt und Sie zu
einem bestimmten Zeitpunkt die Aufnahme betétigen, wird das Objekt beim Klicken auf
Aufnahme im Normalfall die Position verwenden, die es zum Zeitpunkt des Klickens auf
den Pfad hat. Verschieben Sie es nun von diesem Pfad weg, berechnet das Storyboard
anhand der neuen Position automatisch den neuen Pfad.

Sie konnen das Ganze iibrigens dann gut beobachten, wenn Sie mit Hilfe des Kon-
textmeniis fiir Animationen (siche Seite 46) die Animationsspur in der zu verdndernden
Bewegung in der Ansicht darstellen: nachdem Sie das Objekt bei gedriickter Schaltflache
B auf cine neue Position verschoben haben, verdndert sich die dargestellte
Animationsspur automatisch mit (haben Sie M nicht heruntergedriickt und bewegen das
Objekt, bewegt sich die gesamte Spur mit, da eine Animation immer relativ zu der ,,nicht
animierten Position des Objektes ausgefiihrt wird.

3.1.4 Gezieltes Verdndern von Schliisseln

Mit der im vorigen Abschnitt vorgestellten Technik kdnnen Sie iibrigens auch gezielt
einzelne Schliissel von vorhandenen Bewegungen verdndern. Hierfiir gehen Sie wie folgt
vor:

Falls fiir Ihre Bewegung der Schliissel nicht auf sichtbar gestellt sein sollte, schalten Sie
diese mit Hilfe des Meniipunktes Schliissel in Animation des entsprechenden Kon-
textmeniis (siche Seite 46) auf sichtbar. Bewegen Sie mit Hilfe der Maus die
Zeitmarkierung in der Story auf den Schliissel, den Sie verdndern wollen. Bewegen Sie
also die Maus auf die Position der Zeitmarkierung bis der Mauscursor die Form

)
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annimmt und klicken dann mit der linken Taste. Verschieben Sie nun bei gedriickter lin-
ker Maustaste die Markierung so, daf sie genau {iber dem zu verdandernden Schliissel zu
liegen kommt. Verschieben Sie dabei die Maus nicht nur horizontal, sondern auch verti-
kal, und zwar so, daB3 ihre Position innerhalb der zu verindernden Bewegung liegt.
Wenn Sie geniigend genau an den zu verdndernden Schliissel ,herangekommen® sind,
wechselt der Cursor zu

g
Lassen Sie nun die Maustaste los, haben Sie exakt den Zeitpunkt des Schliissels einge-
stellt. Klicken Sie auf Il und stellen Sie die neue Position, Drehung bzw. Skalierung ein
und klicken Sie anschliefend wieder auf .
Das Storyboard erkennt, daf3 fiir diesen Zeitpunkt bereits eine Position definiert war und

iiberschreibt sie mit der neuen Position.

3.1.5 Das Kontextmenii der Storyboard-Schaltflichenleiste

Wie fiir die anderen Bereiche des Storyboards kénnen Sie auch innerhalb der Schaltfla-
chenleiste durch Rechtsklicken ein Kontextmenii erhalten.

Gesamtdauer der Animation/Bilder pro Sekunde...
Bealer Zeitverlauf...

Zeitintervall fir Momentaufnahmen. ..

Story laden...

Story speichem...

Hilfe:

3.1.5.1 Die Dialogbox ,,Gesamtdauer der Story/Bilder pro Sekunde*

Waihlen Sie im Kontextmenii der Storyboard-Schaltflachenleiste (Rechtsklick auf die
Schaltflachenleiste) den Meniipunkt Gesamtdauer der Story/Bilder pro Sekunde er-
scheint folgende Dialogbox:
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Gesamtdauer der Story 7 Bilder pro Sekunde

I | Ok
Gesamtdauer der Stony: 10000 =58
Bilder pro Sekunde beim _ Ahbrechen
Aufzeichnen als Yideo: |2U. i3] E
Hilfe

In ihr geben Sie einerseits an, wie lange die gesamte Story dauern soll und andererseits,
mit wieviel Bildern pro Sekunde die Story beim Aufnehmen in Videodateien (AVI-
Dateien) berechnet werden soll. Die hier gemachten Einstellungen haben folgende
Auswirkungen:

Gesamtdauer der Story: im Spurbereich des Storyboards werden solche Bewegungen
dargestellt, die von t = 0 bis zum Zeitpunkt t = ,,Gesamtdauer der Story* gehen. Fiir Zei-
ten groBer der ,,Gesamtdauer der Story* werden keine Bewegungen mehr dargestellt und
beim Abspielen auch nicht mehr verwendet. Auflerdem ergibt sich aus der Gesamtdauer
der Story beim Abspeichern als Video #* die Gesamtdauer des Videos. Wihlen Sie hier
also z.B. 20 Sekunden und speichern Thre Story als Video, wird das Abspielen des Videos
ebenfalls 20 Sekunden dauern.

Hinweis: Sie sollten die Dauer einer Animation vor dem Abspeichern als Video so ein-
stellen, daB3 sie nicht wesentlich langer ist als die letzte Bewegung, da Sie sonst am Ende
des Videos quasi ein statisches Bild fiir eine ldngere Zeit sehen.

Wenn Sie also z.B. nur fiir Zeiten kleiner t = 10 Sekunden Bewegungen aufgenommen
haben, sollten Sie vor dem Abspielen der Bewegung die Dauer auf z.B. 10,5 Sekunden

stellen.

3.1.5.1.1 Das Eingabefeld ,,Bilder pro Sekunde beim Aufzeichnen
als Video*

Wenn Sie Thre Story als Video aufzeichnen, werden Sie im allgemeinen nicht nur ein-
stellen, wie lange das Video dauert, sondern auch, wie viele Bilder pro Sekunde im Video
erzeugt werden sollen. Geben Sie im Eingabefeld also z.B. 20 ein, werden 20 Bilder pro
Sekunde erzeugt, d.h., zu den Zeiten t = 0, t = 1/20, t = 2/20, usw. wird die Story ausge-
wertet.

Beachten Sie, dall zu hohe Werte in diesem Eingabefeld dazu fithren, da Thr Rechner an-
schlieBend u.U. nicht in der Lage ist, das Video mit gewiinschter Geschwindigkeit abzu-
spielen und es zu Auslassungen von einzelnen Bildern kommt. Ein zu kleiner Wert (< 15
Bilder pro Sekunde) fiihrt zu ruckartigen Bewegungen des Videos.
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3.1.5.2 Die Dialogbox ,,Zeitintervall flir Momentaufnahmen*

Sie erhalten diese Dialogbox iiber das Kontextmenii der Storyboard-Schaltflachenleiste
(Rechtsklicken auf die Schaltflachenleiste) nach Auswahl von Zeitintervall fiir Mo-
mentaufnahmen.

Zeitintervall fur Momentaufnahmen
Zeit zwizchen Momentaufnahmen: IZUU 3: 2 Abbrechen

Hile |

In ihr geben Sie die Zeit ein, die beim Klick auf B Zur aktuellen Zeit hinzuaddiert wird.

Fiir diesen neuen Zeitpunkt konnen Sie dann ggf. neue Positionen aufnehmen, um dann

durch erneutes Klicken auf B und die neue Eingabe von Positionen weitere Positionen
aufzunehmen usw. usf. Auf diese Art kdnnen Sie eine ganze Kette von Positionen in

immer gleichen Zeitintervallen definieren.

3.1.5.3 Die Dialogbox ,,Zeitverlauf beim Abspielen von
Bewegungen*

Sie erhalten diese Dialogbox iiber das Kontextmenii der Storyboard-Schaltflachenleiste

(Rechtsklicken auf die Schaltfldchenleiste) nach Auswahl von realer Zeitverlauf.
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Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegungen

W~ Y

™ Ukirzeit der Simulation in Yideo einblenden i TR

—Aufzeichnungsstart

IF_ ISeptember 'l I‘ISEIE!
urn IF : E Uhir dire

—Aufzeichnungsende / -dauer
— Bestimmung durch Eingabe ...

als Standard

il

@ des Endzeitpunktes [Simuliete Zeit] ¢ der simulierten Zeit pro Bild des Videos

" der Daver (Simulierts Zei) ' der simulieten Zeit pro Sekunde des Yideos

— Endzeitpunkt [Simulierte Zeit]

am F.ISeptember'I I'ISSB umm |3_ : Iﬁ Uhr

Mit Hilfe der Dialogbox stellen Sie den Zusammenhang zwischen der in der Story ablau-
fenden Zeit und der Zeit dar, die bei zeitabhidngiger Sicht A verwendet wird. Ob wih-
rend des Vergehens der Zeit im Storyboard auch filir die zeitabhdngige Sicht Zeit verge-
hen soll (ob sich also z.B. die Sonne wihrend des Ablaufens von Animationen bewegen
soll), stellen Sie mit Hilfe des Markierungsfeldes Zeitverlauf simulieren ein. Ist das
Feld markiert, wird sich die simulierte Zeit wihrend des Abspielen von Stories verdn-
dern; ist es nicht markiert, bleibt die aktuell eingestellte Zeit fiir die zeitabhidngige Sicht
beim Abspielen von Stories bestehen.

Markieren Sie Uhrzeit der Simulation in Video einblenden, wird beim Abspeichern
einer Animation als Videodatei in dieser Datei ein Text mit Datum und simulierter Uhr-
zeit eingeblendet.

Im Bereich Aufzeichnungsstart stellen Sie den Zeitpunkt ein, der dem Zeitpunkt t = 0
des Storyboards entsprechen soll. Im Bereich Aufzeichnungsende/-dauer kénnen Sie
auf vier verschiedene Eingabearten das Ende der Aufzeichnung bestimmen. Je nach ge-
wihlter Eingabealternative im Unterbereich Bestimmungen durch Eingabe geben Sie
im letzten Unterbereich entweder den Endzeitpunkt (simulierte Zeit), die Dauer
(simulierte Zeit), die simulierte Zeit pro Videobild oder die simulierte Zeit pro Sekunde
des Videos ein.

Beachten Sie, daf} fiir die letzten beiden Eingabealternativen die Eingabe indirekt davon
abhéngt, wie viele Bilder pro Sekunde beim Aufzeichnen als Video verwendet werden —
also davon, was Sie im entsprechenden Eingabefeld der Dialogbox Gesamtdauer der
Story/Bilder pro Sekunde (Siche Seite 24) eingeben.
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Hinweis: Haben Sie als Beleuchtungsart die variable Tageszeit A gewidhlt und haben in
der Dialogbox Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegungen das Markierungsfeld
Zeitverlauf simulieren markiert, mufl beim Verdndern der Zeit im Storyboard jeweils
das gesamte Bild neu berechnet werden, da sich die Beleuchtungsverhéltnisse von Zeit-
punkt zu Zeitpunkt aufgrund von Sonnenpositionen dndern konnen. Dies kann u.U. zu
deutlich reduzierter Darstellungsgeschwindigkeit beim Ablaufen von Stories fithren. Sie
sollten daher das Markierungsfeld Zeitverlauf simulieren nur dann markieren, wenn Sie
den gewiinschten Effekt tatsdchlich benétigen — also z.B. beim Aufzeichnen von Videos.

3.1.5.4 Die Meniipunkte ,,Laden* und ,,Speichern*

Die beiden Punkte sind Bestandteil des Kontextmeniis fiir Schaltflachen (Rechtsklicken
auf die Schaltflédchenleiste).

Normalerweise miissen Sie sich um das Laden der von Ihnen definierten Stories nicht
selbst kiimmern, da diese automatisch zusammen mit dem Projekt geladen und gespei-
chert werden.

Mochten Sie aber fiir ein Projekt verschiedene Stories definieren, kdnnen Sie dies mit
Hilfe dieser Meniipunkte erreichen. Wihlen Sie Speichern, erscheint ein Windows-Stan-
darddialog, in der Sie den Namen der Story eingeben kdnnen. Wéhlen Sie Laden, kdnnen
Sie eine Story, die Sie wie eben beschrieben gespeichert haben, wieder laden. Es erscheint
eine Windows-Standarddialog, in der Sie den Dateinamen der zu ladenden Story
eingeben. Die erscheinende Dialogbox ist um die beiden Eingabefelder additiv und zu
der aktuellen Zeit einfiigen erweitert.

v additiv

¥ zur der aktuellen Zeit enfiigere

Markieren Sie additiv, wird die gerade fiir Ihr Projekt definierte Story nicht durch die
neue Story ersetzt, sondern beide werden quasi gemischt. Objekte, die sich in Threm Pro-
jekt befinden und die auch in der gespeicherten Story verwendet wurden, enthalten an-
schlieBend sowohl die bereits vor dem Nachladen definierten Bewegungen als auch die,
die in der geladenen Story definiert waren.

Hinweis: Kommt es beim additiven Laden zum Uberlappen von Bewegungen, werden die
betroffenen Bewegungen der zu ladenden Story ignoriert.

Im Normalfall werden Stories so geladen, wie sie beim Speichern definiert waren, d.h.,

daB z.B. eine Bewegung, die beim Speichern zum Zeitpunkt t = 3 begann, und zum Zeit-
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punkt t = 5 endete, nach dem Laden wieder zum Zeitpunkt t = 3 anfingt und zum Zeit-
punkt t =5 endet.

Markieren Sie nun zu der aktuellen Zeit einfiigen, werden samtliche geladenen Bewe-
gungen um die Zeit verschoben, die der aktuelle Zeitpunkt hat. Haben Sie also z.B. im
Storyboard den Zeitpunkt t = 5 eingestellt, und laden dann eine Story mit der oben ge-
nannten Bewegung, so wiirde diese nicht zum Zeitpunkt t = 3 beginnen und zum Zeit-
punkt t = 5 enden, sondern zum Zeitpunkt t = 8 beginnen und zum Zeitpunkt t = 10 en-
den.

Hinweis: Sie kdnnen die Markierungsfelder additiv und zu der aktuellen Zeit einfiigen
kombinieren. Die zu ladende Story wiirde dann additiv und verschoben in Thre existie-
rende Story eingefiigt.

Wenn Sie eine Story additiv laden, kann es vorkommen, dafl die geladene Story langer
dauert als die aktuelle Dauer Ihrer Story. Sie werden dann durch eine entsprechende
Dialogbox darauf aufmerksam gemacht und kénnen automatisch die Dauer Threr Story um

den ndtigen Wert verldngern lassen.

3.2 ARBEITEN MIT DEM DEM OBJEKTBAUM

Im linken Teilbereich des Storyboards werden alle flir die Story interessanten Objekte

bzw. Gruppen dargestellt. Im Normalfall sind das die Objekte bzw. Gruppen, die sich

aufgrund von Eigenbewegungen oder durch — von Thnen als Anwender — selbst definierte

Bewegungen verdndern.

Wenn Sie fiir ein Objekt eine Bewegung aufnehmen, wird dieses Objekt automatisch in

die Liste der Objekte aufgenommen.

Aufler zur reinen Information kénnen Sie mit dem Objektbaum genau zwei verschiedene

Aktionen vornehmen:

. Sie konnen die Reihenfolge der dargestellten Objekte verdndern und

. Sie konnen mit Hilfe eines Kontextmeniis (siche Seite 30) beeinflussen, welche
Objekte insgesamt dargestellt werden sollen.

3.2.1 Andern der Reihenfolge von Objekten bzw. Spuren

Um die Reihenfolge der dargestellten Objekte zu beeinflussen, klicken Sie auf ein Objekt,
das Sie verschieben mdchten und schieben es dann auf das Objekt, hinter dem es an-

schliefend dargestellt werden soll.
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Die von Ihnen gemachte Reihenfolge bleibt auch beim Speichern eines Projektes erhalten.
Dadurch, daB3 Sie im Objektbaum die Reihenfolge der Objekte verdndern, verdndern Sie
auch in der Spuransicht die Reihenfolge der Spuren, da ja jede Spur genau einem Eintrag
im Objektbaum entspricht.

Sind fiir zwei unterschiedliche Objekte Ereigniszusammenhinge definiert, werden beim
Umsortieren diese Ereignisse u.U. anders dargestellt, da sich die Positionen von Quelle
und Ziel des Ereignisses verdndert haben.

Hinweis: Werden bestimmte Objekte im linken Teilbereich nicht dargestellt, obwohl sie
bewegt sind, weil z.B. der Knoten einer Gruppe zugeklappt ist, werden alle Ereignisse,
welche nicht sichtbare Objekte als Quelle oder Ziel haben, ebenfalls komplett nicht dar-
gestellt. Das bedeutet aber nicht, da3 sie beim Abspielen nicht verwendet werden — sie

sind nur im Augenblick in der Spuransicht nicht zu sehen.

3.2.2 Das Kontextmenii des Objektbaumes

Genauso wie die anderen Elemente des Storyboards reagiert auch der linke Teilbereich

auf einen Rechtsklick mit einem Kontextmenti.

v Mur gichtbare Objekte
v Mur gnimierte Objekte

alle Spuren zeigen
nur B azizzpuren zeigen

Hilfe:

3.2.2.1 Der Meniipunkt ,,nur sichtbare Objekte*

Markieren Sie diesen Meniipunkt des Kontextmeniis, werden in der Liste der Objekte nur
die dargestellt, die sichtbar sind und nicht aufgrund von unsichtbar geschalteten Geschos-
sen bzw. Gebduden im Augenblick nicht zu sehen sind.

Markieren Sie diesen Eintrag nicht, sind alle Objekte im Storyboard vorhanden, auch
wenn sie in der eigentlichen Planung nicht zu sehen sind.
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3.2.2.2 Der Meniipunkt ,,nur animierte Objekte*

Markieren Sie diesen Meniipunkt, was im allgemeinen der Fall sein wird, werden im Sto-
ryboard nur die Objekte dargestellt, die sich aufgrund von Eigenbewegungen oder selbst
definierten Bewegungen tatséchlich bewegen.

Kommen aufgrund von Aufhahmen neue Bewegungen hinzu, wird das Storyboard auto-
matisch um diese Objekte erweitert. Markieren Sie diesen Meniipunkt nicht, werden alle
Objekte Threr Planung, ggf. nur die sichtbaren (siche voriger Abschnitt nur sichtbare
Objekte), im Storyboard dargestellt. Je nach Planung kénnen dies mehrere hundert sein
und Sie werden wahrscheinlich relativ schnell den Uberblick verlieren.

Der Vorteil dieser Komplettdarstellung ist allerdings, da dadurch, dal Sie durch Auf-
nahmen Neubewegungen definieren, nicht neue Spuren hinzugefiigt werden, sondern le-
diglich bereits dargestellte Spuren mit Inhalt gefiillt werden.

3.2.2.3 Die Meniipunkte ,,alle Spuren zeigen* und ,,nur Basisspuren
zeigen*

Diese beiden Meniipunkte dienen quasi zum kompletten Auf- und Zuklappen sédmtlicher
Eintrdge der Baumstruktur. Wéhlen Sie alle Spuren zeigen, werden sédmtliche Unter-
baume der Baumstruktur automatisch aufgeklappt. Nur Basisspuren zeigen erreicht ge-
nau das Gegenteil — sdmtliche aufgeklappten Baume werden zugeklappt und nur die Ein-

trage in der hochsten Strukturebene bleiben sichtbar.

3.3 ARBEITEN MIT DER SPURANSICHT

Von den drei Teilbereichen Schaltflichenleiste, linker Teilbereich (Objektbaum) und
rechter Teilbereich (Spuransicht) ist die Spuransicht der bei weitem maéchtigste Teilbe-
reich des Storyboards. In ihr werden einerseits samtliche Bewegungen der Story und an-
dererseits auch logische Abhédngigkeiten (Ereignisse) zwischen den Bewegungen darge-
stellt.

Der nun folgende Abschnitt beschreibt also nicht mehr die Darstellung, sondern lediglich,
wie Sie mit den einzelnen Elementen interagieren konnen. Da hierzu sehr viele verschie-
dene Moglichkeiten existieren, die jeweils davon abhiangen, wo Sie sich mit der Maus ge-
rade in der Spuransicht befinden, hier ein wichtiger Hinweis: in der ArCon-Statuszeile ist
jeweils zu lesen, was fiir eine bestimmte Mausposition gemacht werden kann. Sie sollten

31



Arbeiten mit den Elementen des
Storyboards

also gerade am Anfang, wenn Sie sich mit dem Storyboard noch nicht so gut auskennen,

diese Statuszeile beachten.

3.3.1 Generelle Eintrige in den Kontextmeniis der Spuransicht

Ein Meniipunkt, der allen Kontextmeniis der Spuransicht gemeinsam ist, ist der vorletzte:
namlich Ansicht. Sie erreichen dieses Unterment, indem Sie irgendwo im Spurbereich
des Storyboards (rechtes Teilfenster) mit der rechten Maustaste klicken und dann den
vorletzten Meniipunkt der unterschiedlichen Kontextmeniis, ndmlich Ansicht auswéhlen.
Es erscheint folgendes Untermenii:

Zeitauflozsung vergrofern +
Zeitauflosung verkleiner

v Zeitzkala

v Schiliizzel in Animationen

v widerholungen

Mit den einzelnen Meniipunkten dieses Untermeniis haben Sie die Moglichkeit, das Er-
scheinungsbild der Spuransicht zu verdndern. Mit Hilfe der Meniipunkte Zeitauflosung
vergrofiern und Zeitauflosung verkleinern konnen Sie beeinflussen, wie grofl die dar-
gestellte Zeitauflosung (Auflésung der x-Achse) in der Spuransicht ist. Sie kénnen iibri-
gens alternativ auch die Tasten ,,+ und ,,-* benutzen, solange das Storyboard das aktive
Fenster ist (zu erkennen an dem hervorgehobenen Fenstertitel).

Markieren Sie den Meniieintrag Zeitskala (was der Normalfall sein wird), wird die Zeit-
skala in der Spuransicht dargestellt. Sie konnen iibrigens die Position der Zeitskala durch
Klicken auf die Zeitskala und Verschieben verandern. D.h., Sie konnen die Zeitskala {iber
die Sie gerade interessierende Spur schieben, um diese genau zu ,,vermessen®.

Aufler dem Meniipunkt Ansicht enthdlt jedes Kontextmenii den Meniicintrag Hilfe, in
dem Sie fiir dieses Kontextmenii entsprechende Hilfe erhalten konnen.

3.3.1.1 Der Meniipunkt ,,Schliissel in Animation‘

Markieren Sie dieses Feld, werden in den gelben Késten — also in den Késten, die auf-
grund der von lhnen definierten Bewegungen entstanden sind — an den zeitlichen Positio-
nen, an denen Sie in ArCon Schliisselpositionen (engl. keys) definiert haben, kleine Stri-
che dargestellt; wobei die Farbe der Striche Auskunft iiber die Art der Keys gibt.

Hierbei gilt folgende farbliche Zuordnung:
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roter Strich: Sie haben einen Positionsschliissel eingegeben
griiner Strich: Sie haben einen Rotationsschliissel eingegeben
blauer Strich: Sie haben einen Skalierungsschliissel eingegeben

Um die verschiedenen Schliisselarten auch dann voneinander unterscheiden zu konnen,
wenn sie libereinander liegen, sind sie verschieden lang.
Markieren Sie nun Schliissel in Animation, werden die gerade beschriebenen bunten

Striche dargestellt; demarkieren Sie den Meniipunkt, erfolgt keine Darstellung.

3.3.1.2 Der Meniipunkt ,,Wiederholung*

Genauso wie Sie mit Hilfe des Meniipunktes Schliissel in Animation einstellen kénnen,
ob die Schliissel dargestellt werden sollen oder nicht, konnen Sie mit Hilfe des
Meniipunktes Wiederholung einstellen, ob fiir Bewegungen, die wiederholt werden,
diese Wiederholung dargestellt werden soll, oder nicht.

Die folgenden beiden Abbildungen zeigen einerseits eine Story, fiir die sowohl die
Schliissel in der Animation als auch die Wiederholungen dargestellt werden und anderer-
seits die gleiche Story; allerdings diesmal ohne Darstellung der Schliissel und der Wie-
derholungen.

B eineBewgund ||| e
Bo  eineBewoura |

3.3.2 Linksklick in die Spuransicht

Die Spuransicht, und innerhalb dieser die einzelnen Spuren kénnen Sie einerseits dazu
nutzen, neue Bewegungen zu definieren und andererseits, um existierende Bewegungen
zu liberarbeiten. SchlieBlich ist auch die Definition von Ereignissen mdglich.

Je nachdem, in welcher Position sich der Mauszeiger in der Spuransicht befindet, wech-
selt der Cursor zu verschiedenen Formen, um anzudeuten, was Sie beim Linksklicken
vornehmen wiirden. Im wesentlichen gibt es die folgenden verschiedenen Bereiche zum
Klicken:
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3.3.2.1 Linksklick in die griine Spur der Spuransicht:
»Weltereignisse*

Klicken in die blagriine Spuransicht (jeweils die oberste Spur, auf gleicher Hohe wie
der Eintrag Aktuelles Projekt im Objektbaum): Klicken Sie hier an eine Stelle, an der
noch kein Weltereignis definiert ist, erscheint folgendes Menii:

Dachflachen

Beleuchtung

D arstellungsart

Gelande

Gleichzeitiges Anderm van...
Hilfz-Ereignis

* ¥ r ¥

Ansicht 3

Hilfe

Die einzelnen Meniipunkte entsprechen im Prinzip den Schaltfldchen aus ArCon, die Sie
quasi zu dem Zeitpunkt, auf den Sie geklickt haben, in Ihrer Story ausldsen konnen. Die
entsprechenden Zuordnungen und Schaltflichen in ArCon entnehmen Sie bitte der
folgenden Liste:

& 5 Dachfidchen, Holzkonstruktion - Dachfldchen ein/aus

L wird heruntergedriickt bzw. nicht heruntergedriickt. D.h., waren die Dachflichen vor-
her nicht sichtbar (sichtbar), werden sie zu dem Zeitpunkt des Weltereignisses auf sicht-
bar (nicht sichtbar) geschaltet.

‘ﬂ, o Dachfldchen, Holzkonstruktion - Holzkonstruktion ein/aus

¥ wird heruntergedriickt bzw. nicht heruntergedriickt. D.h., war die Holzkonstruktion
vorher nicht sichtbar (sichtbar), wird sie zu dem Zeitpunkt des Weltereignisses auf sicht-
bar (nicht sichtbar) geschaltet

Beleuchtung/Tagsicht, @ Beleuchtung/Nachtsicht und A Beleuchtung/variable Ta-
geszeit

HA schalten auf die Beleuchtungsart Tagsicht, Nachtsicht bzw. variable Tages-
Zeit.

Darstellungsart/ Drahtmodell
zu dem Zeitpunkt des Weltereignisses wird die Darstellung auf Drahtmodell gestellt,
wenn sie nicht bereits Drahtmodell ist
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O Darstellungsart/ farbig
7 wie Drahtmodell, nur fiir Darstellungsart farbig

@ Darstellungsart/ farbig + Textur (mittlere Qualitiit)
wie Drahtmodell, nur fiir Darstellungsart farbig + Textur (mittlere Qualitéit)

& Darstellungsart/ farbig + Textur (hohe Qualitiit)
@ wie Drahtmodell, nur fiir Darstellungsart farbig + Textur (hohe Qualitit)

@ Darstellungsart/ Drahtmodell mit verdeckten Flichen
wie Drahtmodell, nur fiir Darstellungsart Drahtmodell mit verdeckten Flichen

&% Darstellungsart/ Drahtmodell mit verdeckten Kanten
2 wie Drahtmodell, nur fiir Darstellungsart Drahtmodell mit verdeckten Kanten

= ¥ Gelinde/Geliinde ein/aus
zum Zeitpunkt des Weltereignisses wird das Geldnde sichtbar (nicht sichtbar) ge-

schaltet, wenn es nicht sichtbar (sichtbar) ist

3.3.2.1.1 Die Dialogbox ,,Weltereignisse*

Aufler den in der Tabelle abgebildeten Meniipunkten kénnen Sie durch Wihlen von
gleichzeitiges Andern von mehrere Einstellungen zum gleichen Zeitpunkt verindern —
also z.B. die Dachfldchen ausschalten und gleichzeitig die Darstellungsart von farbig auf
Drahtmodell schalten. Wihlen Sie gleichzeitiges Andern von, erscheint folgende Dia-

logbox:
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‘Welt-Ereignisse: Eigenschaften

Ereigniszeit: |15.DD _.:'S Min 0.00 kaw: 10000

¥ Bewegung zusatzlich zu Startersignizzen zur Startzeit beginnen

— Dachflachen r— Holzkonstruktion
¢ urverdndert & unverandert
% sichtbar  sichtbar
" unsichtbar " unsichtbar

— Darstellungzart — Beleuchtung

" unverdnder & unversndert

-~
Drahtrmodell ® Toer:
" Farbig " Nachtsicht
o i " wariable Tagzezeit
" Farbig + Textur [hohe Qualitat) — Geldnde
¢ Drahtmodell mit verdeckten Flachen " unverdndert
¢ Drahtmodell mit verdeckten Kanten ' sichibar
¢ unsichtbar

Ok I Abbrechen Hilte

Sie erreichen diese Dialogbox durch Linksklicken in die Spuransicht fiir Weltereignisse
(griine Spur) und anschlieBende Auswahl des Meniipunktes gleichzeitiges Andern von.
In dieser Dialogbox konnen Sie einerseits einstellen, was sich zum Zeitpunkt des
Weltereignisses dndern soll und zwar fiir Darstellungsart, Dachflichen, Holzkonstruk-
tion, Beleuchtung und Gelénde getrennt.

Auflerdem konnen Sie im Gegensatz zu den Weltereignissen, die Sie durch die anderen
Meniipunkte durch Linksklick in die Weltereignisspur erreichen, einerseits die Zeit nu-
merisch im Eingabefeld Ereigniszeit eingeben und andererseits direkt bestimmen, ob die
»Bewegung“ zusitzlich zu Startereignissen zur Startzeit beginnen soll.

Fiir die im vorigen Abschnitt aufgezihlten einzelnen Weltereignisse kdnnen Sie diese
Werte nur nachtréglich durch Doppelklick auf das entsprechende Weltereignis bzw. das
Kontextmenii dndern.

Die einzelnen Optionen der verschiedenen Bereiche entsprechen im Prinzip den einzelnen
Meniipunkten der sonstigen Weltereignisse — einzige Ausnahme bildet jeweils die erste
Option: unveridndert. Wiahlen Sie diese, bleibt fiir den Zeitpunkt die entsprechende Ein-
stellung vorhanden. Wenn Sie also z.B. fiir die Darstellungsart unveréndert wéhlen, wird

beim Auftreten dieses Weltereignisses die Darstellungsart nicht verandert.
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Hinweis: Die im Eingabefeld Ereigniszeit voreingestellte Zeit entspricht dem Zeitpunkt,
auf den Sie in der griinen Spur geklickt haben. Andern Sie diesen Wert, wird nach dem
Bestdtigen der Dialogbox mit OK nicht an der Stelle, an der Sie geklickt haben, sondern
an der entsprechend eingegebenen Stelle das Symbol B fiir das gleichzeitige Andern von

verschiedenen Einstellungen von ArCon erscheinen.

3.3.2.1.2 Hilfsereignisse

Sie definieren ein Hilfsereignis, indem Sie mit der linken Maustaste in die Spur fiir das
aktuelle Projekt (blagriine Spur) klicken und im erscheinenden Menii den entsprechen-
den Meniipunkt Hilfsereignisse auswihlen. Es wird dann an der Stelle, wo Sie geklickt
haben, das folgende Symbol dargestellt: € .

Die Uhr soll andeuten, daf3 es sich bei diesem Ereignis um ein Ereignis handelt, das le-
diglich zur Folge hat, daB3 ein bestimmter Zeitpunkt gekommen ist. Ansonsten hat dieses
Ereignis keine direkten Auswirkungen in Threm Projekt.

Erst, wenn Sie dieses Hilfsereignis im Zusammenhang mit anderen Ereignissen verwen-
den, macht es Sinn. Sie kdnnen z.B. ein Hilfsereignis zum Zeitpunkt t = 10 Sekunden er-
zeugen und dann, abhéngig von diesem Hilfsereignis, andere Bewegungen definiert star-
ten oder auch beenden.

Im Prinzip dient das Hilfsereignis lediglich als Quelle oder auch als Ziel von Story-
boardereignissen, um sie u.U. als Folgeereignisse weiterzuleiten. Was Sie mit den
Hilfsereignissen ,,anstellen®, bleibt Ihnen iiberlassen; es gibt allerdings relativ viele Pro-
blemstellungen, die Sie mit Hilfe von Hilfsereignissen recht bequem 16sen kdnnen.
Aullerdem dienen Hilfsereignisse als die ,, Verbindung der Story zur Auflenwelt”. Wenn
niamlich das Hilfsereignis das auslosende ,,Objekt* ist, konnen Sie mit Hilfe der Eigen-
schaften des Hilfsereignisses (siche entsprechende Dialogbox, Seite 61) und dort mit den
Alternativen ausléosendes Objekt ,,betritt“ gleichen Raum wie wartendes Objekt,
auslosendes Objekt ,,verlifit“ gleichen Raum wie wartendes Objekt sowie Abstand
zwischen Ereignis auslosendes Objekt und auf Ereignis wartendes Objekt wird
kleiner/grofler als Ereignisse auslosen, die abhingig von der Position des Betrachters
beim interaktiven Durchwandern mit Hilfe der Schaltfliche i':: sind. D.h., die Objekte
der Story, die von diesem Ereignis abhéngen, reagieren auf die Bewegungen, die Sie
beim interaktiven Durchwandern vollziehen.

Mit Hilfe dieser speziellen Eigenschaften von Hilfsereignissen konnen Sie Stories der
Art ,,das Bild féllt von der Wand, wenn ich beim Durchwandern den Raum, in dem das
Bild héngt, betrete* realisieren.
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3.3.2.2 Linksklick in die roten Spuren der Spuransicht

Genauso, wie Sie durch Linksklick in die blaBgrine Spur der Weltereignisse ein
Weltereignis erzeugen konnen, konnen Sie durch Linksklick in die roten Spuren von
Objekten mit Eigenbewegung eine der moglichen Eigenbewegungen des Objektes an der
Stelle, an der Sie geklickt haben, definieren.

Je nachdem, fiir welches Objekt Sie in die rote Spuransicht klicken, erscheint ein Menii
mit den verschiedenen mdglichen Eigenbewegungen, dieses Objektes. Die Liste der er-
scheinenden moglichen Eigenbewegungen entspricht im Prinzip der Liste, die Sie auch
erhalten, wenn Sie rechts auf ein Objekt in Threr ArCon-Planung klicken, das Eigenbe-
wegungen enthilt. Objekte, die Eigenbewegungen enthalten, werden in ArCon in der per-
spektivischen Ansicht und auch in der Draufsicht durch einen Mauscursor mit einem
Strichméinnchen gekennzeichnet, wenn sich die Maus iiber einem solchen Objekt befin-
det.

Wihlen Sie dann aus dem erscheinenden Menii eine gewiinschte Eigenbewegung aus,
wird diese an der Stelle, an der Sie geklickt haben, plaziert.

Hinweis: Sollte von der Stelle, an der Sie geklickt haben, bis zu der Stelle, wo diese neu
einzufiigende Eigenbewegung zu Ende wire, nicht genligend Platz sein, weil bereits eine
andere Eigenbewegung diesen Platz ,,versperrt”, meldet sich das Storyboard mit einem
Warnton und fiigt die Eigenbewegung nicht ein.

Im Gegensatz zu den blaBgriinen und den roten Spuren erscheint beim Linksklick auf eine
graue Spur kein Menii, sondern der Klick wird komplett ignoriert. Die Bewegungen, die
Sie selbst definieren, fiigen Sie mit Hilfe des Aufnahmeknopfes Moz B wic in
Kapitel 3.1.1 beschrieben, ein.

3.3.2.3 Verdndern von Bewegungen

Haben Sie die Beschreibung des Storyboards bis zu dieser Stelle verfolgt, wissen Sie
jetzt, wie einzelne selbst definierte Bewegungen oder auch Eigenbewegungen und
Weltereignisse erzeugt werden kénnen.

Folgender Abschnitt behandelt nun, wie Sie solche erzeugten Bewegungen verdndern
konnen. Einige der moglichen Verdnderungen konnen Sie direkt ohne die Hilfe von Dia-
logboxen und Kontextmeniis erledigen; hierzu zéhlen das Verschieben ganzer Bewegun-
gen und das Verdndern von Start- und Endzeitpunkten und — als Konsequenz — das Ver-
dndern der Dauer von Bewegungen.

Um die Lage einer Bewegung innerhalb der Story zu verschieben, bewegen Sie den
Mauszeiger auf den zu verschiebenden Kasten — die Maus wechselt zu einem horizontalen
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Doppelpfeil, um anzudeuten, da3 ein Linksklicken ein Verschieben des Kastens zur Folge
hitte. Driicken Sie die linke Maustaste und verschieben die Maus, so wird sich der Kasten
unterhalb der Maus entsprechend nach links und rechts verschieben. ,,Stoft* er dabei an
einen anderen Kasten, wird er solange vor bzw. hinter diesen Kasten verharren, bis Sie
mit der Maus soweit geschoben haben, dafl der zu verschiebende Kasten quasi iiber den
anstofenden Kasten hinwegspringt. Der Grund: Es ist im Storyboard nicht mdglich,
Bewegungen ein und desselben Objektes gleichzeitig ablaufen zu lassen.

Genauso, wie Sie eine gesamte Bewegung durch Klicken verschieben konnen, konnen Sie
auch den Anfangs- oder den Endzeitpunkt der Bewegung verschieben. Bewegen Sie hier-
fiir den Mauscursor auf den Anfangs- bzw. Endzeitpunkt. Klicken Sie nun links und ver-
schieben die Maus, wird der Anfangs- bzw. Endzeitpunkt verschoben, wobei benachbarte
Bewegungen wieder als ,,Barriere” gelten — es ist also nicht moglich, eine Bewegung so
zu verldngern, daB sie innerhalb einer nachfolgenden Bewegung endet.

Mochten Sie den Anfangszeitpunkt einer Bewegung verschieben, miissen Sie die Maus
oberhalb bzw. unterhalb des grauen Kastens positionieren, um den entsprechenden Cursor
zu erhalten. Klicken innerhalb des kleinen grauen Kastens wiirde ein neues Ereignis defi-
nieren.

Beachten Sie, dafl beim Verdndern von Anfangs- bzw. Endzeitpunkt einer Bewegung die
Gesamtbewegung in die Linge gezogen bzw. verkiirzt wird; d.h., die Bewegung wird
insgesamt langsamer oder schneller ablaufen.

Hinweis: Sind fiir eine Bewegung Ereignisquellen definiert, d.h., befinden sich auf der
Bewegung Fahnchen oder auch Heftzwecken A bzw. » | konnen Sie auch diese mit der
Maus verschieben. Um statt der Ereignisse die Bewegung zu verschieben, positionieren
Sie die Maus in der oberen Halfte des Kastens, da die Maus in der oberen Hilfte des Ka-
stens nicht auf die Ereignisse ,,reagiert”. Sie erkennen dies auch am wechselnden Maus-
cursor, der dann im unteren Bereich mit einem Fédhnchen versehen ist

Am Anfang wird fiir Sie besonders verwirrend sein, wenn Sie den Anfang einer Bewe-
gung mit der Maus verstellen wollen und gleichzeitig fiir diesen Anfang der Bewegung
ein Ereignis definiert ist. Es sind dann na@mlich, je nach vertikaler Position des
Mauszeigers innerhalb des gelben Kastens, folgende verschiedenen Mauscursor moglich:
Oberhalb des kleinen Kastens

" Verschieben des Startpunktes der Bewegung

In der oberen Hiilfte des kleinen Kastens

P Definition eines Ereignisses

In der unteren Hiilfte des kleinen grauen Kastens bzw. unterhalb des grauen Kastens

<E Verschieben des Ereignisses
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Hinweis: Die verschiedenen Mauscursorformen — wie gerade beschrieben — haben auch
Auswirkungen auf die bei Rechtsklick erscheinenden Kontextmeniis, wie in Kapitel 3.3.3
beschrieben.

3.3.2.4 Erzeugen von Ereignisverkniipfungen

Positionieren Sie die Maus auf deren Anfang einer Bewegung — unabhéingig davon, ob es
eine Eigenbewegung oder ein von Thnen definierte Bewegung ist (roter/gelber Kasten) —,
wechselt der Mauscursor zu

P

um anzudeuten, daf3 Sie bei Linksklicken eine Ereignisverkniipfung erstellen wiirden.
Klicken Sie nun links und ziehen die Maus auf die Bewegung, die als Ereignisquelle die-
nen soll. Lassen Sie die Maustaste los, erscheint zwischen dem Kasten, den Sie beim Start
der Mausbewegung geklickt haben und dem Kasten, iiber dem sich die Maus beim Los-
lassen der linken Maustaste befunden hat, eine Ereignisverkniipfung, deren Aussehen
bereits in Kapitel 2.1.3.3 beschreiben wurde.

Wihrend des Erstellens der Ereignisverkniipfung — also nach dem ersten Klick — nimmt
der Mauscursor je nach Position innerhalb des Storyboards verschiedene Formen an. Da-
bei gelten folgende Zuordnungen:

K

Das Definieren eines Ereignisses fiir diese Position ist nicht moglich, weil sich
unter dem Mauscursor keine Bewegung befindet

' Der Mauszeiger befindet sich irgendwo innerhalb einer Bewegung und Loslassen
wiirde die Definition eines Ereignisses zu diesem Zeitpunkt in der Bewegung zur
Folge haben

i ) . .

g  Der Mauscursor befindet sich am Anfang einer Bewegung und Loslassen wiirde
die Definition eines Ereignisses, das genau am Anfang der Bewegung unterhalb
des Cursors ausgeldst wiirde, zur Folge haben

F-

= Aquivalent entspricht dieser Cursor der Definition eines Ereignisses, das genau
am Ende der Bewegung ausgeldst wiirde
Hinweis: Zu welchem Zeitpunkt oder aus welchem Grund ein Ereignis ausgelost wird,
konnen Sie nachtrdglich mit Hilfe des Kontextmeniis (siche Seite 59) bzw. durch
Doppelklick auf das Féhnchen/die Heftzwecke verdndern.
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3.3.2.5 Verindern von Ereigniszeitpunkten

Wenn Sie die Maus iiber einem Kasten positionieren, wechselt der Cursor zu einem hori-
zontalen Doppelpfeil, um anzudeuten, da3 Sie den Kasten verschieben kénnen. Befindet
sich an der Position des Kastens auflerdem eine Ereignisquelle in Form einer Fahne bzw.
einer Heftzwecke, konnen Sie auch diese verschieben, wenn Sie sich mit der Maus in der
unteren Hélfte des Kastens befinden. Der Mauscursor wechselt dann zu einem Doppel-
pfeil mit einem Fahnchen, und bei gedriickter linker Maustaste konnen Sie das Ereignis
innerhalb des Kastens verschieben.

Hinweis: Fiir Ereignisse, die ganz am Anfang bzw. ganz am Ende einer Bewegung defi-
niert sind, konnen Sie das Verschieben nicht interaktiv vornechmen; Sie miissen erst die
Ereignisart {iber einen Doppelklick auf das Fiahnchen/die Heftzwecke bzw. iiber das

Kontextmenii auf die Ereignisart Objekt bewegt sich seit verédndern.

Mit dieser Beschreibung sind alle méglichen Anderungen innerhalb der Spuransicht, die
Sie direkt mit der Maus ohne Hilfe von Kontextmeniis und Dialogboxen vornehmen
konnen, abgeschlossen. Durch die Vielzahl der Moglichkeiten miissen Sie wahrscheinlich
einige Zeit liben, um die entsprechenden Funktionen gezielt aufrufen zu kénnen.

Speziell das Definieren von Ereignissen ist etwas gewohnungsbediirftig — deshalb an die-
ser Stelle der wichtige Hinweis: wenn Sie ein Ereignis definieren, ziehen Sie immer vom
Ziel des Ereignisses, also vom reagierenden Objekt, auf die Quelle des Ereignisses, also
auf das ,,agierende Objekt.

Beim agierenden Objekt wird das Ereignis durch ein Féhnchen gekennzeichnet; das rea-

gierende Objekt ist am Ende des blauen Striches, der beim Fahnchen beginnt.

3.3.3 Kontextmeniis in der Spuransicht (Rechtsklick in die
Spuransicht)

Je nach Position der Maus in der Spuransicht erhalten Sie beim Rechtsklicken verschie-
dene Kontextmeniis. Allen Kontextmeniis gemeinsam sind die Meniipunkte Ansicht und
Hilfe, die bereits in Kapitel 3.3.1 beschrieben wurden.

Welches Kontextmenii Sie beim Rechtsklick erhalten, héngt im wesentlichen von der
Mauscursorform ab, die Sie zum Zeitpunkt des Rechtsklicks sehen. Die Logik hierbei ist
folgende: wenn das Linksklicken eine bestimmte Aktion zur Folge hitte, hat auch das

Rechtsklicken ein entsprechend zugeordnetes Kontextmenii zur Folge.

41



Arbeiten mit den Elementen des
Storyboards

Wenn Sie also z.B. beim Linksklick ein Verschieben einer Bewegung erreichen, wiirde
das beim Rechtsklick erscheinende Kontextmenii fiir diese Bewegung gelten. Wenn Sie
beim Linksklick ein Ereignis verschieben, wiirde das Kontextmenii, das Sie beim Rechts-
klick erhalten, fiir dieses Ereignis gelten.

In der folgenden Liste finden Sie, mit welchen Kontextmeniis Sie rechnen miissen, wenn

Sie die entsprechenden Mauscursor sehen:

, , . Kontextmenii fiir Eigenbewegung, wenn sich die Maus iiber einem

roten Kasten befindet (siche Seite 59)
Kontextmenti fiir selbst definierte Bewegungen, wenn sich die Maus
iiber einem gelben Kasten befindet (siche Seite 46)

Kontextmenii fiir Weltereignisse, wenn sich die Maus iiber einem

griinen Kasten (Weltereignisspur) befindet (siche Seite 45)

g™
Nur dann, wenn fiir die Bewegung eine Ereignisquelle definiert ist,
d.h., wenn vom kleinen Kasten am Anfang der Bewegung ein blauer
Strich weggeht: Kontextmenii fiir Ereignisse (siche Seite 59), sonst
wiebei T

<E : Kontextmenil fiir Ereignisse (siche Seite 59)

»Normaler Mauszeiger und o s ‘T’ :
Je nach Spur, iiber die sich die Maus befindet, Kontextmenii fiir die
Art der Spur oder allgemeines Kontextmenii, wenn sich die Maus

nicht iiber einer Spur befindet

i : allgemeines Kontextmenii

3.3.3.1 Kontextmenii flir Spuren von Eigenbewegungen (rote Spuren)

Sie erhalten dieses Menii, indem Sie rechts auf eine blairote Spur klicken. Aufler dem
Untermenii Ansicht sowie dem Meniipunkt Hilfe, die Sie in allen Kontextmeniis des
Storyboards finden, enthélt diese Kontextmenii ein zusétzliches Untermenii Eigenbewe-
gungen hinzufiigen, sowie den Meniipunkt gesamte Objekteigenbewegung deaktivie-
ren.

Das Untermenii Eigenbewegung hinzufiigen entspricht im Prinzip dem gleichen Menii,
das Sie erhalten, wenn Sie nicht mit rechts, sondern mit links in die Spur klicken: Es
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werden alle mdglichen Eigenbewegungen des Objektes aufgelistet und Sie kdnnen die
gewiinschte auswihlen, um sie an der Stelle, an der Sie in die Spur geklickt haben, zu
definieren.

Markieren Sie den Meniipunkt gesamte Objekteigenbewegung deaktivieren, wird fiir
das Objekt, das diese Spur ,,besitzt*, beim Abspielen mit Hilfe der Tasten ‘¥ , ¥ oder ¥
(nur VR-Version), keine Bewegungsénderung vorgenommen; sei es nun mit oder ohne
der Auswertung von Ereignissen (Fr' gedriickt bzw. nicht gedriickt).

Sie erkennen deaktivierte Objekte daran, daf3 die gesamte Spur inklusive der Késten blau

dargestellt wird.

3.3.3.2 Kontextmenii fiir die Spur der Weltereignisse (griine Spur)

Sie erreichen dieses Kontextmenii, in dem Sie in der blaBgriinen Spur rechts klicken,
wobei die Maus sich nicht auf einem griinen Kasten befindet.

geszamte Objektanimation deaktivieren

Angicht 3

Hilfe

Das erscheinende Menii entspricht im Prinzip demjenigen, das Sie bei Rechtsklick in
eine graue Spur erhalten (siche folgender Abschnitt). Lediglich der Meniipunkt
Kamerafahrt (*.wlk-Datei) laden entfdllt, da fiir Weltereignisse keine Bewegungen
zuldssig sind.

3.3.3.3 Kontextmenii fiir selbst definierte Spuren (graue Spuren)

Sie erreichen dieses Kontextmenii, in dem Sie in einer grauen Spur rechts klicken, wobei

die Maus sich nicht auf einem gelben Kasten befindet.

gezarte Dbjektanimation deakbivieren
Kammerafahrt [#wlk Datei] laden...

Angicht 3

Hilfe:
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Aufler dem Untermenii Ansicht sowie dem Meniipunkt Hilfe besteht dieses Kon-
textmenii lediglich aus den Eintrigen Kamerafahrt (*.wlk-Datei) laden und gesamte
Objektanimation deaktivieren.

3.3.3.3.1 Der Meniipunkt ,,Kamerafahrt (*.wlk-Datei) laden*

Sie erreichen diesen Meniipunkt mit Hilfe des Kontextmeniis fiir die Storyboard-Schalt-
flachenleiste (Rechtsklick auf die Schaltflichenleiste, Untermenii Laden/Speichern). Mit
Hilfe dieses Meniipunktes kdnnen Sie alte ArCon-Bewegungsdateien (WLK-Dateien) la-
den und der Story als Kamerafahrt hinzufiigen.

Beim Laden wird die alte Datei automatisch in das neue Storyboardformat konvertiert.
Nach Betitigen des Meniipunktes Kamerafahrt (*.wlk-Datei) laden erscheint ein Win-
dows-Standarddialog, in der Sie die zu ladende Bewegungsdatei auswahlen.

Die Dateien fiir Kamerafahrten, die bis zur ArCon-Version 4.1 die einzige Moglichkeit
waren, Bewegungen aufzunehmen, sollten Sie sinnvollerweise fiir Kameras benutzen.
Laden Sie fiir eine Kameraspur (zu erkennen an den Icons (&) bzw. @ im Objektbaum)
eine Kamerafahrt, wird die Kamera genau diejenigen Bewegungen nachvollzichen, die
Sie beim Aufzeichnen der Datei ausgefiihrt haben.

Sie konnen eine Kamerafahrt allerdings auch fiir ,,normale* Objekte benutzen. In diesem
Fall werden die Objekte auf dem Pfad, den Sie bei der Aufzeichnung verwendet haben,
,wandern“. Dabei wird auch die Orientierung — also die Blickrichtung — wiahrend des
Aufzeichnens verwendet.

Im Gegensatz zum Laden von Kameradateien im ArCon 4.1-Format kénnen Sie, wenn
sie das Storyboard-Zusatzmodull verwenden, Kameradateien nicht mehr als WLK-
Dateien speichern. Statt dessen speichern Sie die Kamerabewegung genauso wie andere
selbst definierte Bewegungen mit Hilfe des entsprechenden Kontextmeniis (siche Seite
46) durch Auswahl von Animation in Katalog speichern.

Hinweis: Der Meniipunkt Kamerafahrt (*.wlk-Datei) laden ist deaktiviert, wenn Sie
auf eine Spur klicken, die der Gruppe aller Kameras oder der Gruppe aller
Konstruktionsobjekte entspricht. Diese beiden Gruppen dienen ndmlich lediglich zur
Gliederung; sie entsprechen nicht Gruppen im Sinne von Gruppierungen im

Designmodus.

3.3.3.3.2 Der Meniipunkt ,,gesamte Objektanimation deaktivieren*

Markieren Sie diesen Meniipunkt, wird fiir das Objekt, das diese Spur ,,besitzt”, beim
Abspielen mit Hilfe der Tasten '® , EF oder “F (nur VR-Version), keine
Bewegungsdnderung vorgenommen; sei es nun mit oder ohne der Auswertung von

Ereignissen (Pi gedriickt bzw. nicht gedriickt).
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Sie erkennen deaktivierte Objekte daran, daf3 die gesamte Spur inklusive der Kédsten blau
dargestellt wird.

Hinweis: Anstatt eine gesamte Spur zu deaktivieren, konnen Sie auch einzelne Bewe-
gungen (gelbe, griine oder auch rote Késten) deaktivieren; verwenden Sie hierzu den ent-

sprechenden Meniipunkt des Kontextmeniis fiir diese Bewegung.

3.3.3.4 Kontextmenii fiir Weltereignisse

Sie erreichen dieses Kontextmenii durch Rechtsklick, wenn sich die Maus in der
Spuransicht iiber einem Weltereignis (griiner Kasten in der griinen Spur) befindet und der

. o .
Mauscursor die Form annimmt.

Wel-Ereignis: Eigenschaften. ..

Wwelt-Ereigniz lazchen
Wwelt-Ereigniz deaktivieren

Angicht 3

Hilz

AuBer den beiden Meniipunkten Ansicht und Hilfe, die Sie fiir jedes Kontextmenii in der
Spuransicht erhalten, besteht dieses Menii aus dem Eintrag Weltereignis: Eigenschaften
sowie den beiden Meniipunkten Weltereignis 16schen und Weltereignis deaktivieren.
Waihlen Sie Weltereignis deaktivieren, wird das Weltereignis, das sich unter Ihrer Maus
beim Klicken befand, beim weiteren Abspielen temporér nicht verwendet und genauso
wie alle deaktivierten Bewegungen blau dargestellt. Wollen Sie es wieder aktivieren,
klicken Sie nochmals rechts auf dieses Weltereignis und demarkieren Sie dann
Weltereignis deaktivieren.

3.3.3.5 Die Dialogbox ,,Welt-Ereignis: Eigenschaften

Wihlen Sie im Kontextmenii fiir Weltereignisse den Meniipunkt Welt-Ereignis: Eigen-
schaften, oder klicken Sie doppelt auf ein Weltereignis, erscheint folgende Dialogbox:
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Welt-Ereignis: Eigenschaften E

Ereigrizzeit; Ih B.00 _lj F Min 0.00 Maw 10000

¥ Bewegung zusatzlich zu Startereignizzen zur Startzeit beginnen

ik Sbbrechen | Hie

Die gleiche Dialogbox erscheint auch, wenn Sie doppelt auf ein Weltereignis klicken.
Hinweis: Handelt es sich bei dem Weltereignis um das gleichzeitige Andern von ver-
schiedenen Darstellungsparametern, wird nicht die oben abgebildete Dialogbox, sondern
die Dialogbox zum Einstellen von mehreren gemeinsamen Weltereignissen (siche Seite
35) dargestellt.

Die Dialogbox Welt-Ereignis: Eigenschaften besteht aus dem Eingabefeld fiir die Er-
eigniszeit sowie dem Markierungsfeld Bewegung zusitzlich zu Startereignissen zur
Startzeit beginnen.

Verdndern Sie den Wert im Eingabefeld Ereigniszeit, verdndern Sie im Prinzip die Po-
sition des Weltereignisses in der griinen Spur.

Das Markierungsfeld Bewegung zusitzlich zu Startereignissen zur Startzeit beginnen
hat im Prinzip die gleiche Bedeutung wie fiir Eigenbewegungen oder von Thnen defi-
nierte Bewegungen: es bestimmt, ob beim Abspielen mit Hilfe von Ereignissen das
Weltereignis an der Stelle, an der es definiert ist, abgespielt werden soll, auch wenn es
nicht aufgrund von anderen Ereignissen zu diesem Zeitpunkt gestartet wird.

3.3.3.6 Kontextmenii fiir selbst definierte Bewegungen

Sie erreichen dieses Kontextmenii durch Rechtsklick oder durch Doppelklick, wenn sich

die Maus in der Spuransicht iiber einer selbst definierten Bewegung (gelbe Késten in den

grauen Spuren) befindet und der Mauscursor die Form - , oder ™" annimmt.
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Arnimation: Eigenschaften...

Animation bearbeiten...
Animation kopieren

Animation [oschen

Animation deaktivieren
Arnimation in Katalag speichern

¥ Animationsspur in Anzichten darstellen
Angicht 3

Hilz

Mit den einzelnen Meniipunkten dieses Kontextmeniis haben Sie die Moglichkeit, Einfluf3

auf die von Ihnen definierten Bewegungen zu nehmen.

Auller den beiden Meniipunkten Animation Eigenschaften und Animation bearbeiten,

die spezielle Dialogboxen zur Folge haben, existieren die Meniipunkte Animation Kko-

pieren und Animation léschen, die selbsterkldrend sein sollten.

Trotzdem folgende Hinweise:

1. Eine Animation wird ohne weitere Nachfrage geloscht — seien Sie also sicher, daf3
Sie die Animation I6schen wollen, bevor Sie diesen Meniipunkt wéhlen.
Auflerdem werden beim Loschen sdmtliche Ereignisse, von denen diese Bewe-
gung Quelle war, ebenfalls geloscht.

2. Das Kopieren einer Animation hat eine zweite Animation — direkt rechts neben
der zu kopierenden Animation — zu Folge, wobei Ereignisse nicht mit kopiert
werden. Samtliche anderen Eigenschaften, also Name, Wiederholungsarten, etc.
bleiben in der Kopie enthalten. Sie konnen diese Kopie aber anschlieend be-
handeln, als hitten Sie diese separat definiert.

Mit Hilfe des Meniipunktes Animation deaktivieren konnen Sie erreichen, dal eine

Animation nicht verwendet wird, ohne sie zu 16schen. Sie bleibt dann in der Story ent-

halten, wird aber beim Abspielen mit Hilfe der Schaltflichen ‘¥ | & oder “® (nur VR-

Version) nicht veradndert.

Sie erkennen deaktivierte Bewegungen (seien es nun Eigenbewegungen, selbst definierte

Bewegungen oder auch Weltereignisse) daran, daB} sie blau markiert werden.

Hinweis: Mit Hilfe des Deaktivierens von ganzen Spuren konnen Sie auch alle Bewe-

gungen einer Spur gleichzeitig deaktivieren.

Die Auswahl des Meniipunktes Animation in Katalog speichern fiihrt dazu, dafl die

Bewegung unterhalb Thres Cursors als Bewegung im Katalog gespeichert wird. Wéhlen

Sie diesen Meniipunkt aus, erscheint fiir kurze Zeit die Sanduhr. In dieser Zeit wird ein

Vorschaubild der Bewegung berechnet, das dann im Katalog eingetragen wird. Der Ka-

talog wechselt automatisch in die Liste der definierten Bewegungen und Sie sehen, wie
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die von Thnen gespeicherte Bewegung dort aufgenommen wird. Unterhalb des Vorschau-
bildes erscheint der Name, den Sie dieser Bewegung gegeben haben.

Hinweis: Bevor Sie eine Bewegung im Katalog — wie gerade beschrieben - speichern,
sollten Sie dieser Bewegung auf jeden Fall einen sinnvollen Namen geben, indem Sie auf
die Bewegung doppelklicken oder iiber den Kontextmeniipunkt Animation: Eigenschaf-
ten (siche weiter unten) einen entsprechenden Namen vergeben, um diese Animation im
Katalog wiedererkennen zu kénnen.

Das Speichern und Laden von Bewegungen, die Sie selbst definiert haben, ist iibrigens
auch Gegenstand von Kapitel 3.4.

Aufler den beiden Meniipunkten Ansicht und Hilfe, die Sie in jedem Kontextmenii der
Spuransicht finden, existiert im Kontextmenii fiir selbst definierte Bewegungen noch der
Meniipunkt Animationsspur in Ansichten darstellen. Markieren Sie diesen, wird in der
Ansicht eine graue Kurve dargestellt, welche die Spur der Bewegung zeigt. Wenn das
Objekt fur die aktuelle Bewegung z.B. eine Acht beschreiben wiirde, wiirde als Spur ent-
sprechend eine Acht erscheinen, wobei die Spur genau die Bewegung des Zentrums des
bewegten Objektes darstellt.

Hinweis: Sie konnen fiir ein Objekt immer nur eine Bewegungsspur darstellen. Wéhlen
Sie also Animationsspur in Ansicht darstellen fiir eine Bewegung und ist diese bereits
fiir eine andere Bewegung desselben Objektes markiert, wird die Markierung flir diese
Bewegung automatisch aufgehoben.

Sie kdnnen das Darstellen von Animationsspuren gut dazu benutzen, um abzuschitzen, an
welchen Stellen ein Objekt vorbeikommt, um z.B. aufgrund von bestimmten Ereignissen

(z.B. Objekt kommt Objekt ndher) entsprechend zu reagieren.

3.3.3.6.1 Die Dialogboxen ,,Animation: Eigenschaften* und
»Eigenbewegung: Eigenschaften®

Sie erhalten diese Dialogboxen iiber die Kontextmeniis fiir selbst definierte Bewegungen
bzw. Eigenbewegungen durch Auswahl des Meniipunktes Animation: Eigenschaften
bzw. Eigenbewegung: Eigenschaften oder durch Doppelklick in einen gelben bzw. roten

Kasten, wenn Sie als Cursorform eine der Alternativen S oder sehen.
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Bezeichnung: | BN
Startzeit; |1D.DD 3: o Min 000 Max: 1500
Endesit [1500 =% Min 1000 Mae 10000

Dauer.  [5.00 ~F  Mi

n: 0.00 Max: 90,00

[ Bewegung riickwarts ablaufen laszen

[ Bewegung zusatzlich zu Startersigrissen zur Startzeit beginnen
™ automatisch in Bewegungsrichtung drehen

¥ Endposition als Startposition fiir folgende Bewegung venwenden

—Werhalten aulerhalb der Animation

Yerzchiebung
wor demn Start — — hach dem Ende
Keine &nderung | —_ | 7 Keine Anderung

Zyklisch | WS | Zuklisch
Schleife © | WM | O Sehleife

Ping Pong | ™7 | ¢ Ping Pong

Linear € ™ | € Linear
Eelative wiederhalung \/\/\ " Relative wWiederholung

Zeit 2wizchen *Wiederholungen. .. |

ak Abbrechen | Hie |

Im Gegensatz zu den Eigenschaften von Animationen (selbst definierten Bewegungen)
werden in der Dialogbox Eigenbewegungen: Eigenschaften die unteren beiden der vier
Markierungsfelder (automatisch in Bewegungsrichtung drehen und Endposition als
Startposition fiir folgende Bewegung verwenden) nicht dargestellt, da Objekteigen-
bewegungen u.U. hierarchische Bewegungen sein konnen, die so einfach nicht mit ande-
ren Bewegungen verkniipfbar sind.

Auflerdem ist die Position eines Objektes mit Eigenbewegung nicht eindeutig bestimm-
bar, da es sich u.U. um mehrere Teilobjekte handeln kann, die in verschiedene Richtun-
gen auf verschiedenen Spuren laufen.

Im Eingabefeld Bezeichnung geben Sie den Namen der Animation an. Die hier gemachte
Eingabe wird als Text in dem gelben Kasten dargestellt. Haben Sie einer Animation noch
keinen Namen gegeben, wird dieser Name automatisch auf <unbenannte Bewegung>
gesetzt.

In den Eingabefeldern fiir Startzeit, Endzeit und Dauer geben Sie die entsprechenden
Werte fiir Startzeit, Endzeit und Dauer ein. Die hier voreingestellten Werte ergeben sich
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aus der Position des gelben Kastens, genauer: aus der Position des linken und rechten
Rands dieses Kastens. Beachten Sie, daB Anderungen von Start- oder Endzeit die ent-
sprechenden Anderungen in der Dauer zur Folge haben.

Rechts neben den Eingabefeldern finden Sie die minimalen und maximalen Werte fiir die
Eingabefelder. Diese ergeben sich aus der Tatsache, daB sich zwei Bewegungen nicht
iiberlagern diirfen; ist also Ihr gelber Kasten z.B. links von einem gelben Kasten, der zum
Zeitpunkt t = 30 beginnt, wire als Maximum fiir die Endzeit ein Wert von 30 moglich.
AuBerdem beschriinken ggf. definierte Ereignisse die Werte, da es beim Andern von Start-
, Endzeit und Dauer nicht dazu kommen darf, daB Ereignisse auflerhalb einer Bewegung
definiert sind.

Unterhalb der genannten Eingabefelder finden Sie die vier Markierungsfelder Bewegung
riickwiirts ablaufen lassen, Bewegung zusitzlich zu Startereignissen/zur Startzeit
beginnen, automatisch in Bewegungsrichtung drehen und Endposition als Startposi-
tion fiir folgende Bewegung verwenden.

3.3.3.6.1.1 Das Markierungsfeld ,Bewegung riickwérts ablaufen lassen”

Haben Sie dieses Feld markiert, wird die Bewegung nicht so ablaufen, wie Sie diese defi-
niert haben, sondern genau in umgekehrter Reihenfolge; es wiirde also die Zeit innerhalb
der Bewegung riickwérts laufen.

3.3.3.6.1.2 Das Markierungsfeld ,Bewegung zusétzlich zu Startereig-
nissen zur Startzeit beginnen®

(Dieses Markierungsfeld entfillt fiir die Dialogbox Eigenbewegungen: Eigenschaften.)
Im Normalfall wird dieses Markierungsfeld markiert sein.

Ist das Feld markiert, wird eine Bewegung auf jeden Fall zu dem Zeitpunkt gestartet, wel-
cher der linken Kante des Kastens entspricht (Ausnahme: aufgrund von Ereignissen lauft
die Bewegung, zu dem Zeitpunkt, zu dem sie normalerweise gestartet wiirde, bereits).
Aufler zu diesem Zeitpunkt, also der Position der linken Kante des Kastens, wird das
Objekt ggf. noch aufgrund von Ereignissen zu anderen Zeitpunkten, die von den Ereig-
nissen abhéngen, gestartet.

Ist das Feld nicht markiert, wird es ausschlieBlich aufgrund von Startereignissen gestartet,
die Position des gelben Kastens in der Story ist — zumindest, wenn Ereignisse ausgewertet

werden, also der Knopf A heruntergedriickt ist — irrelevant.

3.3.3.6.1.3 Das Markierungsfeld ,automatisch in Bewegungsrichtung
drehen”

(Dieses Markierungsfeld entféllt fiir die Dialogbox Eigenbewegungen: Eigenschaften.)
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Haben Sie dieses Feld markiert, werden Objekte, die sich auf einer nicht gradlinigen Spur
bewegen, automatisch so gedreht, daf3 sie immer in Richtung der Spur zeigen. Wenn Sie
also z.B. ein Auto entlang einer s-formigen Kurve bewegen, wird dieses Auto immer in
Richtung der Spur zeigen. Voraussetzung hierfiir ist, da3 bereits am Anfang der Bewe-
gung das Auto in die richtige Richtung zeigt. Zeigt es also z.B. senkrecht zur Bewegungs-
richtung, wird es wéihrend der gesamten Bewegung senkrecht zur Bewegungsrichtung
zeigen.

Die Anfangsorientierung des Objektes miissen Sie selbst bestimmen.

3.3.3.6.1.4 Das Markierungsfeld ,Endposition als Startposition fiir fol-
gende Bewegung verwenden®

Im Normalfall (bei ausgeschalteten Wiederholungen) wird ein Objekt nach dem Ende ei-
ner Bewegung an der Position verharren, an der es beim Ende der Bewegung war. Wenn
Sie nun mehrere Bewegungen eines Objektes hintereinander ausfiihren lassen (mehrere
gelbe Késten hintereinander), kénnen Sie mit dem Markierungsfeld bestimmen, ob beim
Starten der Bewegung eines Kastens die Endposition der Bewegung vom Kasten davor
verwendet werden soll oder ob zu Anfang der Bewegung quasi wieder auf die Anfangs-
position der Bewegung des vorigen Kastens zuriickgesprungen werden soll. Oder mit an-
deren Worten: ob eine Bewegung relativ zur anderen erfolgen soll oder ob diese andere
Bewegung ignoriert werden soll.

3.3.3.6.1.5 Der Bereich ,Verhalten aul3erhalb der Animation”

In diesem Bereich geben Sie an, wie sich das Objekt aulerhalb des gelben Kastens ver-
halten soll — im Normalfall wird es davor und dahinter stillstehen. Der Bereich besteht aus
ein bis vier Registern und der Schaltfliche Zeit zwischen Wiederholungen.

Wie viele Register der Bereich enthélt, hangt davon ab, wie die Bewegung definiert ist.
Wenn die Bewegung ausschlieBlich Verschiebungen enthélt, wird auch nur ein Register,
niamlich das Register Verschiebungen dargestellt. Enthélt es ausschlieflich GroBeninde-
rungen, wird nur das Register Grofle dargestellt. Schlielich wird nur das Register Dre-
hung dargestellt, wenn die Bewegung ausschlieflich Drehungen enthélt. Schlieflich kann
eine animierte Kamera (siche Kapitel 4) noch das Register Weltausschnitt enthalten.
Haben Sie fiir eine Bewegung verschiedene Kombinationen von GroBendnderung, Ver-
schiebung und Drehung (und ggf. Weltausschnittsinderung) definiert, sind die
entsprechenden Register gemeinsam zu sehen.

Wenn Sie mindestens zwei verschiedene der genannten Register sehen, wird automatisch
ein zusétzliches Register Gesamtbewegung eingefiigt, mit dem Sie alle anderen Register
quasi auf einmal verstellen kdnnen. Sind die Einstellungen von verschiedenen Registern
verschieden, also haben Sie z.B. fiir das Verhalten auferhalb der Animation vor dem Start
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fiir Rotation keine Anderung gewihlt, fiir Verschiebung zyklisch, wird im Register Ge-
samtbewegung keine der verschiedenen Optionen markiert sein. Markieren Sie dann
eine, werden alle anderen Register auf diese Option gestellt.

Samtliche Register haben im Prinzip den gleichen Inhalt; ndmlich den Bereich vor dem
Start und den Bereich nach dem Ende. Zwischen diesen Bereichen werden fiir die ver-
schiedenen Optionen der beiden Bereiche kleine Symbole dargestellt, die das Verhalten

der Bewegung veranschaulichen sollen.

3.3.3.6.1.6 Wiederholung von Bewegungen

Im Normalfall hat eine Bewegung, die Sie selbst definieren, oder die als Eigenbewegung
eines Objektes definiert ist, eine genau festgelegte Dauer. Sie kdnnen aber fiir Bewegun-
gen — seien sie nun selbst definiert oder Eigenbewegung von Objekten — bestimmen, ob
sie vor dem Anfang oder nach dem Ende wiederholt werden sollen; und das unabhéngig
von Ereignissen, mit denen Sie dhnliche Effekte erzielen konnen.
Wenn vor bzw. nach einer Bewegung diese Bewegung wiederholt werden soll, stellen
sich folgende Fragen:

Wie soll diese Wiederholung aussehen (Art der Wiederholung)?

Wie soll der Anschlufl der Wiederholung an die eigentliche Bewegung oder an

vorhergehende Wiederholungen sein?

Wie lange soll die Zeit zwischen Wiederholungen dauern?
Diese Eigenschaften geben Sie im Prinzip mit den Tabulatoren Verschiebung, Grofie,
Drehung, Weltausschnitt und Gesamtbewegung nebst zugehoriger Schaltfliche Zeit
zwischen Wiederholungen in den Dialogboxen Animation: Eigenschaften bzw.
Eigenbewegungen: Eigenschaften ein.

—Werhalten aulerhalb der Snimation

Verschiebungl Drehungl Grake Gesamtbewegung

wor dem Start —nach dem Ende
Keine &ndemung & = | © Keine Andeng
Zuklisch | N | € Zyklisch
Sohleife | WA | C Sohleife
BingPong | <™./ |  PBingPong
Linear | %, | € Linear
Relative Wiederhalung € \/\/\ " Relative 'Wiederhalung

Zeit zwizchen Wiederhalungen...
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In den Tabulatoren geben Sie fiir Zeiten vor Start der Bewegung und Zeiten nach
Ende der Bewegung getrennt an, wie die Art der Wiederholung sein soll.

Die folgenden Abschnitte behandeln, wie die verschiedenen Wiederholungsalternativen
fiir die Tabulatoren Verschiebung, Drehung, Gréfie und Gesamtbewegung zu deuten

sind.

[ die Alternative ,, keine A"nderung “

Dies ist der voreingestellte Wert beim neu Definieren von Bewegungen. Wihlen Sie ihn,
wird vor dem Start der Bewegung bzw. nach dem Ende der Bewegung das Objekt in sei-
ner Grofe, Position und Drehung verharren; d.h., es wird sich nicht bewegen.

YA die Alternative ,,zyklisch*

Diese Alternative wiederholt eine Bewegung genauso, wie sie definiert ist; d.h., es finden
keinerlei Interpolationen von Bewegungspfaden zwischen letztem und erstem Schliissel
der Bewegung statt. Das Objekt springt quasi vom Ende der Bewegung auf den Anfang

der Bewegung zuriick.

AT die Alternative ,,Schleife

Im Gegensatz zur Alternative zyklisch wird bei der Alternative Schleife zwischen letz-
tem und erstem Schliissel einer Animation interpoliert.

Voraussetzung: die Zeit zwischen letztem und erstem Schliissel ist ungleich 0. Sie stellen
diese Zeit mit Hilfe der Schaltfliche Zeit zwischen Wiederholungen in der Dialogbox
Animation: Eigenschaften ein.

Dabei ergibt sich die Zeit zwischen letzem und erstem Schliissel aus der Summe der in

dieser Dialogbox eingegebenen beiden Zeiten.

NS die Alternative ,, Ping-Pong “

Diese Alternative entspricht im Prinzip der Alternative zyklisch, wobei aber hier jedes
zweite Mal die Bewegung riickwarts ablaufen wird.

Haben Sie also z.B. eine Bewegung ,,Ball hiipft nach rechts“ definiert und geben als
Wiederholungsart Ping-Pong an, wird dieser Ball abwechselnd von links nach rechts und
von rechts nach links hiipfen.

vl die Alternative ,, linear

Wihlen Sie diese ,,Wiederholungsart®, wird sich das Objekt nach dem Ende der Bewe-
gung genau in die Richtung weiterbewegen, die es beim Ende der Bewegung eingeschla-

gen hatte.
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Definieren Sie also z.B. eine halbkreisformige Bewegung, die oben beginnt, dann links
herum unten authdrt, wird sich das Objekt nach rechts nach dem Ende der Bewegung
weiterbewegen.

Fiir Drehung und GroBen konnen Sie diese Alternative auch verwenden; das Objekt wird
sich dann entsprechend in die gleiche Richtung weiter drehen oder in die gleiche Rich-

tung weiter vergrofern/verkleinern.

\/\/\ die Alternative ,, relative Wiederholung “

Diese Alternative entspricht ebenfalls der Alternative zyklisch, nur dafl diesmal die End-
position einer Bewegung als Startposition der neuen Bewegung, und zwar getrennt fiir
Position, Drehung und Grofe, verwendet wird.

Haben Sie z.B. eine Bewegung definiert, die fiir die Position einer Animation von 1
Meter von links nach rechts entspricht und fiir die Drehung eine Animation von 30 Grad
im Uhrzeigersinn und wéhlen dann die Alternative relative Wiederholung sowohl fiir
die Position als auch fiir die Drehung, wird das Objekt sich jeweils 1 Meter bewegen und
dabei um 30 Grad drehen. Nach 12 Wiederholungen ist das Objekt 12 Meter rechts von
seiner Ausgangsposition und hat sich dabei um 360° gedreht.

3.3.3.6.1.7 Die Schaltflache ,Zeit zwischen Wiederholungen*

Klicken Sie auf die Schaltfliche Zeit zwischen Wiederholungen, erscheint folgende
Dialogbox:

Zeit zwizchen Wiederholungen E

Zeit zwizchen Ende und Anfang von ‘Wiederhalungen

ak
wor der definierten Animation: ID.BD _|: ¥
Abbrechen |
nach der definierten Animation: |1.00 == .
Hile |

In ihr konnen Sie getrennt fir Anfang und Ende der Animation die Zeit, die zwischen
zwei Wiederholungen liegen soll, einstellen. Nédheres zu diesen Angaben finden Sie auf
Seite 13.
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3.3.3.6.2 Die Dialogbox ,,Animation: bearbeiten*

Sie erreichen diese Dialogbox durch Auswahl des Meniipunktes Animationen: bearbei-

ten im Kontextmendiis, das Sie erhalten, wenn Sie mit der rechten Maustaste in einen gel-

ben Kasten klicken, wihrend Sie die Cursorform S oder sehen.
Animation: Bearbeiten
Werschisbung I Drehung  Grabe | Gesamtbewsgung I
Anzahl definierter Schllizzel: 2 Diauer der Gesamtbewegung:  5.00
2u bearbeitender Schilssel Azl |
£ | I 0 _|; x | Schiiisszel kopieren | Schiiiszel Joschen | Hilfe |
Fasition des Schiiissel Yerhalten
Zeit nach Start der I = ;- 3 :
B ot 0.00 = Min: -10.00 Max: 95000 Spannung: Tt
abzolute Zeit: |1 0.00 _% 2 Min: 000 Max 100.00 Kontinuitat: ﬂ !
BRelative Lage in = .
Gesamtanimation:  [000 = Mir: -200  Max: 1800 Heigung:

Zurn Yerandern eines Schitissels wahlen Sie den entsprechenden Schilissel aus und verschieben, drehen oder skalieren dann in
den Ansichtsfenstern das betraffene Objekt bzw. die betroffene Gruppe

Mit Hilfe dieser Dialogbox konnen Sie die einzelnen Schliissel einer selbst definierten
Bewegung bearbeiten.

Genauso, wie bei den Eigenschaften von Animationen (siche Seite 48), sehen Sie in der
Dialogbox ein bis vier Register — und zwar die Register Verschiebung, Drehung, Grofie
und Gesamtbewegung, wobei die einzelnen Register nur dann zu sehen sind, wenn fiir
die zu bearbeitende Animation entsprechende Schliissel eingegeben wurden. Wenn es
sich bei dem animierten Objekt um eine Kamera handelt, kann ein zusézliches Register
Weltausschnitt hinzukommen.

Hinweis: Wihrend der Bearbeitung von Animationen kann die Registerzahl sich dadurch
andern, dal Sie z.B. alle Schliissel einer Drehung geloscht haben. In diesem Fall wird
nach dem Ldschen des letzten Drehungsschliissels das komplette Register geldscht und
automatisch auf ein noch vorhandenes Register umgeschaltet. Umgekehrt konnen durch
Neudefinition von Schliisseln, die Bewegungsarten enthalten, die bis jetzt in der Bewe-
gung noch nicht definiert waren (Sie haben z.B. ein Objekt gedreht, was bis jetzt in der
Bewegung nicht der Fall war), neue Register erscheinen.

Im Gegensatz zu den vier Registern fiir Verschiebung, Drehung, GroBle und
Weltausschnitt werden im Register Gesamtbewegung alle verschiedenen Schliissel
gleichberechtigt behandelt, wobei Schliissel verschiedener Bewegungsarten, die zu exakt
dem gleichen Zeitpunkt stattfinden, als ein Schliissel behandelt werden.

Im Prinzip entstehen solche ,,Schliisselmixturen* dadurch, da Sie wahrend der Auf-

nahme fiir eine bestimmte Position sowohl die Position als auch z.B. die Gréfle und die
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Orientierung verdndern. Wenn Sie dann beim Aufnehmen die Zeit weiterschalten, werden
fiir den vorher geltenden Zeitpunkt séimtliche Anderungen {ibernommen; oder mit anderen
Worten: im allgemeinen wird die Anzahl der Schliissel im Register Gesamtbewegung der
Anzahl der von Thnen bei der Aufhahme gemachten ,,Zeitverstellungen* entsprechen.
Aufler den im folgenden Abschnitt beschriebenen Inhalten der einzelnen Register, die —
bis auf eine Ausnahme, das fiir die Gesamtbewegung — identisch sind, existiert im rechten
Bereich unter der Hilfe-Schaltfliche ein Bereich Test. Klicken Sie dort auf den Start-
knopf, wird die gerade in Bearbeitung befindliche Bewegung in den Ansichten von Ar-
Con abgespielt; stoppen beenden dieses Abspielen. Genauso konnen Sie auch den Zeit-
schieber im Bereich Test verstellen, um die Bewegung quasi ,,per Hand* zu testen.
Hinweis: Im Gegensatz zu allen anderen Dialogboxen des Storyboards ,,lebt* die Dialog-
box Animation: bearbeiten von der Interaktion innerhalb von ArCon selbst. Genauso,
wie Sie beim Aufnehmen von Bewegungen auch in den Ansichten von ArCon das Objekt
bewegen, kdnnen Sie beim Bearbeiten von Animationen innerhalb der ArCon-Ansichten
ein Objekt bewegen, um den entsprechenden Schliissel zu verdndern. Fiir welches Objekt
die Animation gerade bearbeitet wird, erkennen Sie iibrigens in den ArCon-Ansichten
daran, daf3 das Objekt mit einem blauen Selektionsrahmen markiert ist.

Zum Bearbeiten eines Schliissels gehen Sie wie folgt vor: Wahlen Sie als erstes das Regi-
ster aus, in dem sich der Schliissel befindet. Im allgemeinen wird dies das Register Ge-
samtbewegung sein. Wollen Sie aber lediglich z.B. die Position eines Schliissels verin-
dern, wihlen Sie das Register Verschiebung. Anschlieend wéhlen Sie in dem Register
mit Hilfe der Schaltflichen _SI oder _EI bzw. mit Hilfe des Eingabefeldes zwischen
diesen beiden Schaltflichen den zu bearbeitenden Schliissel. Nun haben Sie im Prinzip
den entsprechenden Schliissel selektiert und kénnen ihn bearbeiten, indem Sie entweder
im Register entsprechende Eingaben machen oder in den Ansichten von ArCon das Ob-
jekt verschieben, drehen oder skalieren.

Je nachdem, welche Bearbeitungsspur Sie wihlen, verdndern sich die verschiedenen
Werte des Schliissels. Wenn sie in den ArCon-Ansichten das Objekt in seiner Position,
Drehung oder GroBe verdndern, verdndern Sie die tatséchlichen geometrischen Werte des
Schliissels; wenn Sie im dazugehorigen Register in den verschiedenen Eingabefeldern
Anderungen vornehmen, verindern Sie entweder den Zeitpunkt, zu dem der Schliissel
gelten soll, oder aber die Form der Kurve fiir diesen Schliissel.

Fiir den Zeitpunkt verwenden Sie die Eingabefelder im Bereich Position des Schliissels,
fiir letzteres die Eingabefelder im Bereich Verhalten. SchlieBlich kdnnen Sie noch mit
den beiden Schaltflaichen Schliissel kopieren und Schliissel 16schen den ausgewéhlten

Schliissel kopieren oder 16schen.

56



Arbeiten mit den Elementen des
Storyboards

Hinweis: Loschen Sie den letzten Schliissel einer Bewegungsart, wird das entsprechende
Register komplett geldscht; bleibt nur noch ein Register iibrig und l6schen Sie auch dort

den letzten Schliissel, wird die gesamte Animation geldscht.

3.3.3.6.2.1 Der Bereich ,Position des Schliissels*”

In diesem Bereich geben Sie die zeitliche Position des Schliissels an. Die drei Eingabefel-
der bewirken die Anderung des gleiches Wertes, ndmlich der Position des Schliissels,
wobei Sie mit der ersten Variante die Zeit nach dem Start der Gesamtanimation angeben
konnen, in der zweiten Variante geben Sie den absoluten Zeitpunkt an. Als letzte Alter-
native konnen Sie auch noch den relativen Zeitpunkt innerhalb der Bewegung eingeben,
wobei ein Wert von 0 dem Start der Bewegung und ein Wert von 1 dem Ende der Bewe-
gung entspricht.

Hinweis: Sie konnen in diesen Eingabefeldern auch Werte angeben, die au3erhalb der de-
finierten Bewegungen liegen — auf diese Art und Weise wird die Bewegung dann auto-
matisch am Anfang oder am Ende verléngert.

Rechts neben den Eingabefeldern sehen Sie die maximalen moglichen Eingabewerte, die
durch begrenzende Animationen links und rechts von der Bewegung bzw. durch begren-
zende Ereignisse, die innerhalb der Bewegung definiert sind, zustande kommen.

3.3.3.6.2.2 Der Bereich ,Verhalten”

In diesem Bereich legen Sie fest, wie die animierten Werte in der Umgebung des Schliis-
sels berechnet werden sollen. Hierfiir stehen die drei Eingabefelder Spannung, Konti-
nuitit und Neigung zur Verfiigung. Rechts neben den Eingabefeldern sehen Sie eine

Kurve, die dieses Verhalten um den Schliissel herum grafisch darstellt.

+
+,

*

H

Zur Interpretation der Kurve:

Stellen Sie sich vor, Sie hitten fiir ein Objekt drei Positionsschliissel definiert; ndmlich
einen unten links in diesem Vorschaufenster, den zweiten mittig in der Héhe 2/3 und den
letzten Schliissel unten rechts. Die Kreuzchen der Kurve geben nun an, wie das Objekt
iiber diese drei Schliissel animiert wiirde. Dabei ist der Abstand der Kreuze im Prinzip
ein MaB fiir die Geschwindigkeit bei der Animation; d.h., liegen die Kreuze weiter aus-

einander, wiirde sich das Objekt an der Stelle schneller bewegen.
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Mit den drei Eingabefeldern fiir Spannung, Kontinuitit und Neigung beeinflussen Sie
nun, wie diese Kurve fiir die mittlere Position (in der Hohe 2/3) angepal3t wird. Sie kon-
nen fiir alle drei Eingabefelder Werte zwischen -1 und 1 eingeben, wobei der Wert 0 im
Prinzip der neutralen Stellung entspricht.

Die folgenden Abbildungen zeigen fiir verschiedene Kombinationen von Spannung,

Kontinuitit und Neigung verschiedene Kurvenformen.

— Werhalten — Werhalten
Spannung:  [1.00 _:l Spannung: (0,00 _‘l
fHe
Eontinuitat: ID.DD _I; +"‘#"‘+ Eontinuitat: — |1.00 _‘I P i
+ + + +
* * + +
Heigung: ID-UD 3: ',.++ ++.,5r Neigung: |00 =/kF |
—Verhalten — Werhalten
Spatnung:  |0.00 _‘l Spannung: I-'I.DD _l? PR
o +
Eontinuitat: — (0.00 _:I ++++ i Eontinuitat: — |1.00 _:I ++"‘$ :
£ i +
+
Meigung; I'I-DU 3: ;++ 5 Meigung:  [1.00 = ,.++ :Jr
—erhalten —Werhalten
Spanhung: 1.00 = +++++++++ Spannung: 1.00 =1 ++++
Fontinuitat: — [1.00 _:I ++ ++ Kontinuitat: — |0.00 _‘I ++ *,
+
+ + + 4
Meigung:  |0.00 ;’ *.’1 Heigung: |-1.UD 3: ;’ ﬁ‘ﬁ-

Hinweis: Sie kénnen mit diesen Werten nicht nur die Kurven fiir die Positionsschliissel,
sondern auch fiir Drehung und Gré8e verdndern. Die Interpolation der animierten Werte
entspricht im Prinzip denen der Positionsschliissel; allerdings ist hier eine grafische Dar-
stellung nicht so ohne weiteres moglich.

Wie Sie den Abbildungen entnehmen koénnen, ist mit Hilfe von speziellen Werten von
Spannung bzw. Kontinuitét eine ruckartige Richtungsédnderung am selektierten Schliissel
moglich. Wenn Sie also eine solche ruckartige Bewegungsdnderung (oder auch
GroBendnderung bzw. Drehrichtungsdnderung) wiinschen, miissen Sie, nachdem Sie eine
Animation aufgenommen haben, diese Animation bearbeiten und fiir die gewiinschten
Schliissel im Bereich Verhalten entsprechende Werte eingeben.

Im Gegensatz zu den Tabulatoren Verschiebung, Drehung und Gréfle (und
Weltausschnitt bei Kameraobjekten) wird im Tabulator Gesamtdauer der Bereich
Verhalten nicht dargestellt, da Sie in diesem Schliissel bis zu drei Werte (die fiir
Verschiebung, Drehung, Grofle und Weltausschnitt) gemeinsam verdndern konnen.

Um fiir einen bestimmten Schliissel der Gesamtbewegung diese Werte zu dndern, stellen
Sie diesen Schliissel im Tabulator Gesamtbewegung ein und schalten dann auf die Ta-
bulatoren Verschiebung, Drehung, Grofie und Weltausschnitt um. Diese nehmen
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automatisch die zugehorigen Schliisselnummern ein und Sie kdnnen dann im Bereich
Verhalten Thre Eingaben getrennt nach den drei Kategorien vornehmen.

Haben Sie fiir eine Animation, die Sie gerade bearbeiten, die Darstellung der Spur auf
sichtbar geschaltet, konnen Sie das Verdndern der Kurvenform in den Ansichtsfenstern
von ArCon beobachten. Dies gilt allerdings nur fiir Anderungen im Tabulator Verschie-
bung, da fiir Anderungen im Tabulator Drehung, Grofle oder Weltausschnitt dic
Kurvenform nicht direkt verdndert wird — hier &ndert sich lediglich die Groe oder die

Drehung des Objektes auf der Spur.

3.3.3.7 Kontextmenii fiir Eigenbewegungen

Sie erreichen dieses Kontextmenii durch Rechtsklick oder durch Doppelklick, wenn sich
die Maus in der Spuransicht iiber einer Eigenbewegung (rote Késten in den roten Spuren)

. +0 O O .
befindet und der Mauscursor die Form s oder annimmt.

Hinzufligen: rechter Ful} vor
Hinzufligen: linker FuB wor
Hinzufligen: ein Schritt

Hilfe

Bei diesem Untermenii handelt es sich im Prinzip um eine Untermenge, des Kontext-
meniis, das Sie beim Rechtsklicken auf gelbe Késten (selbst definierte Bewegungen) er-
halten. Die im Kontextmenii fiir Eigenbewegungen enthaltenen Meniipunkte haben im
Prinzip genau die gleiche Bedeutung, wie die entsprechenden Meniipunkte fiir selbst de-
finierte Bewegungen (Animationen).

Die bei Auswahl von Eigenbewegungen: Eigenschaften erscheinende Dialogbox ist be-
reits auf Seite 48 beschrieben worden.

3.3.3.8 Kontextmenii fiir Ereignisse

Sie erreichen dieses Kontextmenii durch Rechtsklick oder durch Doppelklick, wenn sich
die Maus in der Spuransicht liber einem Ereignis befindet und der Mauscursor die Form

£

annimmt.
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Je nachdem, ob sich beim Rechtsklicken unter der Maus ein oder mehrere Ereignisse be-

finden, erscheinen zwei verschiedene Kontextmeniis:

Ereigniz: Eigenschaften...

S G Ereigniz: Starten 3
Guell- und Zielblock fizieren Ereignis: stop, wenn zu nah »
Anzicht 3 Anzicht 3
Hilfe Hilfe

Das zweite Kontextmenii entspricht im Prinzip dem ersten, wobei aber die Meniipunkte
Ereignis: Eigenschaften, Ereignis 16schen und Quell- und Zielblock fixieren pro Er-
eignis, das unter der Maus beim Klicken lag, in ein Untermenii ,,gerutscht™ sind. Dabei
heift jedes einzelne Untermenii so, wie das Ereignis, fiir das es gilt.

Wenn also mehrere Ereignisse iibereinander liegen, konnen Sie aufgrund der Namen ent-
scheiden, welches der verschiedenen Ereignisse Sie meinen.

Gerade dann, wenn Sie mit vielen Ereignissen arbeiten, empfiehlt sich das Verteilen von
Namen, da Sie sonst relativ groBe Schwierigkeiten haben werden, das von Thnen ge-
wiunschte ,,wiederzufinden®.

Die Bedeutung der Meniipunkte des Kontextmeniis im einzelnen:

Der Meniipunkt Ereignis: Eigenschaften: wihlen Sie diesen Meniipunkt, erscheint eine
relativ aufwendige Dialogbox, der ein eigenes Kapitel (siehe Seite 61) gewidmet ist. In
ihr legen Sie fest, wie und warum und zu welchem Zeitpunkt auf das Ereignis unter
welchen Umstidnden reagiert wird.

Der Meniipunkt Ereignis 16schen: Auswahl dieses Meniipunktes 16scht das entspre-
chende Ereignis, also das, was sich unterhalb der Maus beim Rechtsklicken befand, oder
— wenn sich mehrere Ereignisse unterhalb der Maus befanden — das, dessen entsprechen-
des Untermenii Sie gewahlt haben.

Der Meniipunkt Quell- und Zielblock fixieren: markieren Sie diesen Meniipunkt, hat
dies nicht direkt Einflu auf die Art oder Lage des Ereignisses, sondern lediglich darauf,
wie sich der Quell- und der Zielblock fiir dieses Ereignis verhalten, wenn einer von bei-
den verschoben wird. Ist der Meniipunkt markiert, verschieben sich Quell- und Zielblock
immer synchron, d.h., verschieben Sie den einen, verschiebt sich der andere automatisch
mit. Haben Sie aufgrund von mehreren Ereignissen mehrere Blocke miteinander fixiert,
wird die gesamte Kette von Bewegungen synchron verschoben.

Mit Hilfe der Fixierung kénnen Sie quasi eine Gruppierung von Objektbewegungen er-
reichen, um alle gemeinsam zeitlich zu verschieben. Um eine Fixierung wieder aufzulo-
sen, klicken Sie erneut auf das die beiden Bewegungen fixierende Ereignis und demar-
kieren den Meniipunkt Quell- und Zielblock fixieren.
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Hinweis: Sind Quell- und Zielblock fixiert, konnen Sie die Gruppe von Bewegungen nur
soweit verschieben, daB keine der in dieser Gruppe enthaltenen Bewegungen an eine an-
dere anstoft. Mit andern Worten: sdmtliche Nachbarbewegungen aller miteinander fi-
xierten Bewegungen dienen als ,,Barriere”, da auch beim Verschieben von miteinander
fixierten Bewegungen die Regel ,.es kann fiir ein Objekt immer nur eine Bewegung
gleichzeitig laufen® erfiillt sein muB.

Hinweis: Haben Sie zwei Bewegungen miteinander fixiert, wird beim Verschieben die
Form des blauen bzw. blau gestrichelten Linienzuges, der Quelle und Ziel miteinander
verbindet, nicht verdndert. Dies hat speziell dann Auswirkungen, wenn Sie den Anfang
oder das Ende einer Ereignisquelle verschieben. Die Bewegung, in der die Ereignisquelle
definiert ist, verdndert dann ihre Linge; die an dieser Bewegung fixierten anderen Be-
wegungen verschieben sich parallel damit. Am besten probieren Sie dies an einem Bei-

spiel, das etwa folgende Form hat, aus.

= - fivierte Bewegung |

P cineBewgung |

Ziehen Sie an der rechten Kante der unteren Bewegung.

3.3.4 Die Dialogbox ,,Ereignis: Eigenschaften‘

Sie erreichen diese Dialogbox, indem Sie im Kontextmenii, das erscheint, wenn Sie
rechts auf den Anfang (Féahnchen oder Heftzwecke) oder das Ende (grauer Kasten) eines

Ereignisses klicken und dabei die Cursorform <E bzw. P sehen. Alternativ errei-
chen Sie diese Dialogbox durch Doppelklick, wenn Sie eine der beiden Cursorformen
sehen.
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Ereignis: Eigenschaften

Bezeichhung : |ein B eispielereignis

i~ Ereignis auslozen durch auslozendes Objekt
[Fiasenmaher. eine Bewgung]

Darstellung von auslasendes und |7 PPausiisendes Objekt | I
wartendem Obijekt im Storyboard: wartendes Objekt ||

r— auf Ereigniz reagieren durch wartendes Objekt
[&xt _Baumnstumpf, fixierte Bewegung)

[~ Wann

 ausidsendes Objekt startet

auzldsendes Objgkt beendet seine Eewegung

ol

la

" perindisch MI Maw: 0.00
' zuflig Einslellungen_._l
I
la
-~

Abstand zwischen ereignizauslozendem Objekt und

auf Ereigniz wartendem Objekt wird gridier als

auglozendes Objekt bewedgt sich seit 377 ==

auslozendes Objekt "betitt” gleichen Raurm wie wartendes Objekt

auglozendes Objekt "verl 3R gleichen Faum wie wartendes Objekt

auf Ereignis wartendem Obijekt wird kleiner als 010 E m

o Abstand zwischen ereignisauslozendem Objekt und m o

¥ run ausltsen, wahrend auslisendes Obijekt sich bewegt

ID.DD _lj Sekunden nach dem Ereigniz

& immer
© rur jedes nte Mal 3
[ . I 1 3
I <
" im Mittel jedes nte Mal
 rwr gin mal

i
i+ Bewegung slatten

Bewegung sofort beenden

Bewegung sofort beenden und nie wisder starten

" kein Ereignissen auslgzen bis zum Bewegungsende

€ iz auf weiteres keine Ersignisse auslisen

' Ausltzen von Ereighissen [wieder] zulassen

€ auf Ereignisse bis zum Bewegungsende nicht reagisren
= auf Ereignisse bis auf weiteres richt [mehr) reagieren

" Reaklion auf Ereignizse [wieder] zulassen

Abbrechen | Hille |

Diese, auf den ersten Blick etwas uniibersichtliche, Dialogbox dient dazu, einzustellen,

wann und unter welchen Bedingungen ein Ereignis ausgeldst wird und wie auf dieses

Ereignis reagiert werden soll. Dementsprechend ist die Dialogbox in zwei Bereiche —

Ereignis auslésen durch auslésendes Objekt und auf Ereignis reagieren durch war-

tendes Objekt — unterteilt.

Oberhalb dieser beiden Bereiche haben Sie im Eingabefeld Bezeichnung die Mdoglich-

keit, die Bezeichnung des Ereignisses zu verandern. Der Hinweistext und das Bild rechts

neben diesem Eingabefeld sollen lediglich erkldren, was bei einem Ereignis mit

»auslosendes Objekt* und was mit ,,wartendes Objekt™ gemeint ist.

Das auslosende Objekt enthélt das Fahnchen (die Heftzwecke) und ist quasi der ,,Start*

dieses Ereignisses. Das ,,Ende* des Ereignisses befindet sich am Ende des blauen Lini-

enzuges, dessen Anfang die Fahne (die Heftzwecke) ist.

3.3.4.1 Der Bereich ,,Ereignis auslosen durch auslosendes Objekt™

Ganz oben in diesem Bereich sehen Sie, wie das auslésende Objekt und, durch Komma

getrennt, dessen auslosende Bewegung heif3t.
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3.3.4.1.1 Der Unterbereich ,,wann*

Im Unterbereich wann kénnen Sie auswéhlen, wann dieses ausldsende Objekt das Er-
eignis auslosen soll.

Handelt es sich bei dem auslésenden oder auch wartenden ,,Objekt” um ein Weltereignis,
sind im Unterbereich wann die Alternativen auslosendes Objekt beendet seine Bewe-
gung, auslosendes Objekt bewegt sich seit, auslosendes Objekt betritt/verlifit glei-
chen Raum wie wartendes Objekt und Abstand zwischen Ereignis auslésendes Ob-
jekt und auf Ereignis wartendes Objekt wird kleiner/groBier als grau dargestellt, da
ein Weltereignis kein ,,Ende” hat (die Dauer eines Weltereignisses ist nur punktuell) und
es auBlerdem filir ein Weltereignis weder moglich ist, einen Raum anzugeben, noch den
Abstand zu einem anderen Objekt.

Einzige Ausnahme bildet das Hilfsereignis. Fiir dieses sind zwar auch die beiden Alter-
nativen auslosendes Objekt beendet seine Bewegung und auslésendes Objekt bewegt
sich seit gegraut. Raum- und abstandsbezogene Alternativen sind allerdings verfiligbar.
Als Objekt wird hier der Betrachter beim interaktiven Durchwandern angenommen; d.h.,
ein Ereignis wiirde dann ausgeldst, wenn z.B. der Betrachter beim interaktiven Durch-
wandern in den gleichen Raum kommt, wie das auf das Ereignis wartende Objekt.

Die ersten drei Alternativen (auslésendes Objekt startet, auslosendes Objekt beendet
seine Bewegung und auslosendes Objekt bewegt sich seit) sind (hoffentlich) selbster-
kldrend. Beachten Sie, daB3 bei der Alternative auslésendes Objekt bewegt sich seit der
maximale Wert gleich der Dauer der Bewegung (Lange des Kastens) ist.

Hinweis: Haben Sie ein Ereignis neu definiert, wird eine dieser drei Alternativen auto-
matisch ausgewéhlt. Welche, hingt davon ab, wo Sie das Fahnchen ,,verankern®, welche
Form also der Mauscursor beim Loslassen der Maustaste bei der Ereignisdefinition hat.

g : auslosendes Objekt startet ist definiert

F-
za : auslosendes Objekt beendet seine Bewegung ist definiert

F!—

Dabei wird bei der letzten Alternative automatisch der Abstand des Fahnchens zur linken

: auslésendes Objekt bewegt sich seit ist definiert

Kante der Bewegung als Verzogerungszeit verwendet.

3.3.4.1.1.1 Die Alternative ,periodisch*

Wihlen Sie diese Variante, wird das Ereignis periodisch ausgelost. Wie héufig es aus-
geldst wird und ab welchem Zeitpunkt, konnen Sie nach Klicken auf Einstellungen...| mit

Hilfe der folgenden Dialogbox definieren:
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Periodisches Ereignis

Verzogerung nach Start des auslosenden Objekts:

ID_D[‘ 3: Sekunden  Maw: 000

Ereignis auslozen alle:

IS.DD _l; Sekunden
Ok I Abbrechen Hilte

Im Eingabefeld unter Verzégerung nach Start des auslésenden Objekts geben Sie die
Zeit an, die vergehen soll, bevor das erste Mal ein Ereignis ausgelost wird. Es entspricht
im Prinzip dem Eingabefeld der Alternative auslésendes Objekt bewegt sich seit.

Haben Sie die Alternative periodisch gewihlt, wird bei der Darstellung das Féhnchen
entsprechend den hier gemachten Einstellungen verschoben zum linken Rand des Starts
der Bewegung erscheinen.

Im Eingabefeld unter Ereignis auslosen alle geben Sie an, wie gro3 der Zeitraum zwi-
schen zwei Ereignissen sein soll.

Zu den periodischen Ereignissen ein Beispiel:

Stellen Sie sich vor, daB3 es sich bei der Bewegung des auslosenden Objektes um eine
Bewegung handelt, die 10 Sekunden dauert. Die Bewegung des auf das Ereignis warten-
den Objektes habe eine Dauer von 1 Sekunde und das auf das Ereignis wartende Objekt
soll immer sofort beim Auftreten des Ereignisses starten (diese Eigenschaften stellen Sie
mit Hilfe des Bereichs auf Ereignis reagieren durch wartendes Objekt in der Dialog-
box Ereignis: Eigenschaften (siche Seite 61) ein.

Geben Sie dann in der Dialogbox periodisches Ereignis im Bereich fiir Verzogerung
nach Start des auslosenden Objekts den Wert 0,5 ein und im Bereich fiir Ereignis
auslosen alle den Wert 2, wird das wartende Objekt als erstes 0,5 Sekunden nach Start
des auslosenden Objektes seine Bewegung starten. Der néchste Start erfolgt dann 2,5 Se-
kunden nach Start des auslosenden Objektes, der ibernédchste 4,5 Sekunden nach dem
Start, usw.

Ist das Markierungsfeld nur Auslésen wihrend auslésendes Objekt sich bewegt mar-
kiert (siche weiter unten), wird das wartende Objekt das letzte Mal 8,5 Sekunden nach
Start des auslosenden Objektes gestartet. Ist dieses Feld nicht markiert, wird das war-
tende Objekt auch dann alle 2 Sekunden starten, wenn das auslosende Objekt seine Be-

wegung bereits beendet hat.

3.3.4.1.1.2 Die Alternative ,zuféllig”
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Wihlen Sie diese Alternative, wird das Ereignis zu einem zufélligen Zeitpunkt, ggf.
mehrfach, ausgelost. Diesen ,,Zufall” kdnnen Sie nach Klicken auf Einstellungen... | mit der

erscheinenden Dialogbox beeinflussen.

Zufalliges Ereignis

“Werzogerung nach Start des auslosenden Objekts:

Mittelwert: |2.DD _|:‘ Sekunden Maw: 000
Abweichung: IEI.EU _I? Sekunden

[" Ereignis mehifach ausldzen

Zeit zwizchen zwei Ereignissen:

Mittelwert: I‘ID.DD 3: Sekunden
Abweichung: |3_DD _l; Sekunden

ak sbbrechen | Hilfe

Mit den Eingabefeldern Mittelwert und Abweichung unter Verzogerung nach Start
des auslosenden Objekts geben Sie ein, wann im Mittel das Ereignis ausgeldst wird und
wie grofl die Abweichung von diesem Mittelwert ist. Setzen Sie die Abweichung auf 0,
wird das Ereignis immer exakt zum Mittelwert ausgelost.

Je groBer Sie die Abweichung wihlen, desto mehr schwankt der Zeitpunkt, zu dem das
Ereignis ausgelost wird, um den Mittelwert. Beachten Sie, dafl Sie fiir den Mittelwert
keine Eingaben machen konnen, die langer als die Dauer der Bewegung des auslosenden
Objektes sind, da andernfalls der Ereignisbeginn (die Fahne, die Heftzwecke) auB3erhalb
der Bewegung des auslosenden Objektes dargestellt werden miifite, was im Storyboard
nicht moglich ist.

Haben Sie das Feld Ereignis mehrfach auslésen markiert, wird das Ereignis nicht nur
einmal, sondern mehrmals — dhnlich den periodischen Ereignissen (siche oben) — ausge-
16st.

In den Eingabefeldern fiir Mittelwert und Abweichung konnen Sie dann bestimmen,
wie grof die Zeit zwischen zwei Ereignissen ist. Wenn Sie in der Dialogbox in den bei-
den Eingabefeldern fiir Abweichung den Wert 0 eingeben und das Feld Ereignis mehr-
fach auslésen markieren, erreichen Sie librigens die gleichen Effekte wie fiir periodische
Ereignisse, wobei der erste Mittelwert dem Eingabefeld Verzogerung nach Start des
auslosenden Objektes und der zweite Mittelwert dem Eingabefeld Ereignis auslosen
alle entspricht.

Wenn Sie das Beispiel fiir zufillige Ereignisse angeben wiirden, und als Abweichung fiir
den Start 0,1 Sekunden und als Abweichung fiir das mehrfache Auslésen 0,5 Sekunden
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verwendeten, wiirde das wartende Objekt irgendwann zwischen 0,4 und 0,6 Sekunden
nach Start des auslosenden Objektes das erste Mal starten. Die Zeit zwischen den aufein-
anderfolgenden Starts wiirde zwischen 1,5 und 2.5 Sekunden liegen.

Hinweis: Wird ein periodisches oder auch zufilliges Ereignis ausgelost, wéhrend sich
das wartende Objekt bereits bewegt, wird es ignoriert, da ein Objekt nicht zwei Bewe-

gungen gleichzeitig ausfiihren kann.

3.3.4.1.1.3 Die Alternativen ,....betritt/verldf3t gleichen Raum...”

Die Alternativen auslosendes Objekt ,,betritt“ gleichen Raum wie wartendes Objekt
und auslosendes Objekt ,,verlafit“ gleichen Raum wie wartendes Objekt:

Im Gegensatz zu den bis jetzt genannten Alternativen, die das Auslésen von Ereignissen
aufgrund der Zeit bzw. Zeitdnderung verursachen, ist die Ursache bei diesen beiden Al-
ternativen die geometrische Position des auslésenden Objektes relativ zur geometrischen
Position des auf das Ereignis wartenden Objektes.

Im Prinzip sind diese beiden Alternativen einfach zu verstehen: die erste wird ausgelost,
wenn das wartende Objekt in den gleichen Raum kommt, wie das auslosende Objekt
bzw. das auslosende Objekt in den gleichen Raum kommt wie das wartende Objekt; die
zweite, wenn eines der beiden Objekte den Raum verlaft, in dem sich beide gemeinsam
befinden.

Mit Hilfe dieser beiden Alternativen konnen Sie Stories der Form ,,der Mann steht auf,
wenn die Frau in den Raum kommt“ oder ,,der Fernseher geht aus, wenn der Mann den
Raum verlafit* realisieren.

Handelt es sich bei dem auslésenden Objekt um ein Hilfsereignis, wird als ,,Objekt™ der
Betrachter beim interaktiven Durchwandern der Planung verwendet.

3.3.4.1.1.4 Die Alternativen ,Abstand...wird kleiner/gréBer..."

Die Alternativen Abstand zwischen Ereignis auslésendem Objekt und auf Ereignis
wartendem Objekt wird kleiner als bzw. Abstand zwischen Ereignis auslésendem
Objekt und auf Ereignis wartendem Objekt wird grofler als entsprechen im Prinzip
den vorigen; nur daf} diesmal nicht das Entscheidungskriterium ist, ob beide im gleichen
Raum sind, sondern ob der Abstand der beiden Objekte einen bestimmten Wert unter-
bzw. liberschreitet.

Mit Hilfe dieser beiden Alternativen konnen Sie Stories der Form ,, die Maus lauft weg,
wenn ihr die Katze zu nahe kommt“ oder ,,das Garagentor geht zu, wenn das Auto weit
genug von der Garage entfernt ist“ realisieren.

Handelt es sich bei dem auslosenden Objekt um ein Hilfsereignis, wird als ,,Objekt™ der

Betrachter beim interaktiven Durchwandern der Planung verwendet.
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3.3.4.1.2 Das Markierungsfeld ,,nur auslosen, wenn auslosendes
Objekt sich bewegt*

Dieses Markierungsfeld wurde bereits in Zusammenhang mit periodischen Ereignissen
kurz erldutert. Ist es markiert, werden Ereignisse nur dann ausgeldst, wihrend sich das
auslosende Objekt bewegt; d.h., wihrend die Zeit sich innerhalb des Bewegungskastens
befindet.

Fiir die ersten drei Alternativen (auslosendes Objekt startet/beendet seine Bewe-
gung/bewegt sich seit) hat das Markierungsfeld keine Funktion.

3.3.4.2 Der Bereich ,,auf Ereignis reagieren durch wartendes Objekt*

— auf Ereigniz reagieren durch wartendes Objekt
[&xt _Baurnstumnpf, fixierte B ewegung)
— wann

ID.DD _.j Sekunden nach dem Ereignis

& immer
" nur jedes nte Mal Py
i : I 1 3
n: z
 im Mittel jedes n-te bal
' nur ein mal

i
% Bewegung starten

" Bewegung sofort beenden

" Bewegung sofort beenden und ke wisder starten

" kein Ereignizsen auslozen bis zum Bewegungsends

" big auf weiteres keine Ersignisze auslisen

€ Auslisen von Ereignissen [wieder) zulassen

™ auf Ereigrisse bis zum Bewegqungsende nicht reagieren
" auf Ereigrisse bis auf weiteres nicht (mehr] reagieren

" Reaktion auf Ereignisse [wieder] zulaszen

Genauso, wie im Bereich Ereignis auslosen durch auslésendes Objekt wird oben im
Bereich auf Ereignis reagieren durch wartendes Objekt der Name des wartenden
Objekts, und, durch Komma getrennt, der Name der Bewegung dargestellt. Unterhalb
dieser Angabe finden sich die zwei Unterbereiche Wann und Wie, in denen Sie definie-

ren, wann ein wartendes Objekt reagieren soll und wie es reagieren soll.
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3.3.4.2.1 Der Unterbereich ,,Wann*

In diesem Bereich legen Sie fest, wann nach Auftreten eines Ereignisses das wartende
Objekt reagieren soll. Im Eingabefeld vor Sekunden nach dem Ereignis geben Sie die
Verzogerungszeit ein, nach der das Ereignis auf das Objekt reagieren soll.

Ist dieser Wert ungleich 0, wird in der Storyboard-Darstellung der blaue Linienzug in der
Lénge, die der hier gemachten Eingabe entspricht, nicht gestrichelt sein.

Mit Hilfe der vier Alternativen immer, nur jedes n-te Mal, im Mittel jedes n-te Mal
und nur ein mal geben Sie ein, ob sich das wartende Objekt ggfs. ,.taub stellt. Wahlen
Sie immer, reagiert es immer; wihlen Sie nur jedes n-te Mal, reagiert es z.B. nur jedes
dritte Mal, wenn Sie im Eingabefeld fiir n den Wert 3 eingeben, wobei es auf jeden Fall
beim ersten Auftreten des Ereignisses reagiert.

Waihlen Sie im Mittel jedes n-ten Males, wird sich das Objekt mehr oder weniger haufig
»taub stellen“. Haben Sie z.B. n = 3 gewihlt, wird es sich mal 2, mal 3 oder auch mal 4
Mal ,taub stellen®.

Die Alternative nur ein mal ist u.a. dann interessant, wenn es sich bei dem auslésenden
Objekt um ein Hilfsereignis handelt und das Ereignis ausgeldst wird, wenn das ,,Objekt™
den gleichen Raum betritt/verldit bzw. dem wartenden Objekt ,,zu nahe kommt* - das
auslosenden ,,0Objekt also Sie selbst beim interaktiven Durchwandern sind. Ist ndmlich
das wartende Objekt z.B. ein Bild, das herunter féllt, wenn Sie ihm zu nahe kommen, so
wiirde es immer wieder fallen, wenn Sie ihm erneut ,,zu nahe kommen®, auch wenn es
bereits unten liegt. Durch Auswahl von nur ein mal kénnen Sie diesen Effekt vermeiden.

3.3.4.2.2 Der Unterbereich ,,Wie*

In diesem Bereich legen Sie fest, wie das wartende Objekt auf das Ereignis reagieren soll.
Hinweis: Handelt es sich bei dem wartenden ,,Objekt” um ein Weltereignis, sind im
Unterbereich Wie die Alternativen Bewegung sofort beenden, Bewegung sofort been-
den und nie wieder starten, keine Ereignisse auslosend bis zum Bewegungsende und
auf Ereignisse bis zum Bewegungsende nicht reagieren grau dargestellt, da ein
Weltereignis kein ,,Ende* hat (die Dauer eines Weltereignisses ist nur punktuell).

Die erste Alternative: Bewegung starten (der voreingestellte Wert) startet das Objekt
aufgrund des Ereignisses, wenn es nicht bereits gestartet ist. Der Startzeitpunkt hangt,
wie oben erwihnt, einerseits davon, wie grof die Verzogerungszeit (einzustellen im Be-
reich Wann) ist und natiirlich vom Zeitpunkt, zu dem das Ereignis ausgelost wurde, ab.
Im Gegensatz dazu steht die Alternative Bewegung sofort beenden. Diese Alternative
wird nur ausgewertet, wenn das wartende Objekt sich zum Zeitpunkt, zu dem das Ereig-
nis giiltig wird, bewegt. Es beendet in diesem Fall sofort seine Bewegung, erreicht also
nicht die Endposition der abgebrochenen Bewegung.
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Direkt nachdem die Bewegung beendet wurde, kann sie aufgrund von neuen Ereignissen
oder auch aufgrund ihrer zeitlichen Position erneut gestartet werden.

Im Gegensatz dazu steht die Alternative Bewegung sofort beenden und nie wieder
starten. Diese Ereignisform beendet die Bewegung wie bei der vorigen Alternative; das
Objekt wird sich nach einem solchen Ereignis allerdings nie wieder bewegen.

Einzige Ausnahme: fiir das Objekt ist nach diesem Ereignis eine Bewegung definiert, fiir
welche die Eigenschaft Objekt zusétzlich zu Startereignissen zur Startzeit beginnen
(siche Seite 50) markiert ist.

Im Gegensatz zu den vorigen drei Alternativen, die Einflul auf die Bewegung des Ob-
jektes haben, hat die Alternative kein Ereignis auslosen bis zum Bewegungsende
Auswirkungen auf die Ereignisse, fiir die das wartende Objekt die Quelle ist. Dies gilt
auch fiir periodische und zufillige Ereignisse, sowie fiir Ereignisse aufgrund des gleichen
Raumes oder des Abstandes. Mit Hilfe dieser Art der Reaktion auf Ereignisse konnen Sie
also periodische oder auch andere Geschehen Ihrer Story beenden.

Die Alternative bis auf weiteres keine Ereignisse auslosen entspricht im Prinzip der
Alternative keine Ereignisse auslosen bis zum Bewegungsende, nur daf} bei dieser Al-
ternative die Ereignisse erst dann wieder ausgeldst werden, wenn die folgende Alterna-
tive, ndmlich Ausléosen von Ereignissen (wieder) zulassen, aufiritt.

Mit Hilfe der Kombination dieser beiden Arten, auf Ereignisse zu reagieren, konnen Sie
gezielt fiir bestimmt Teile der Stories bestimmte Reaktionen ausschalten. Die Alternative
auf Ereignisse bis zum Bewegungsende nicht reagieren macht das wartende Objekt ab
dem Zeitpunkt, wo dieses Ereignis auftritt, quasi taub fiir andere Ereignisse — und zwar
so lange, wie es sich bewegt. Nach dem Ende der Bewegung kann es dann wieder auf-
grund von Ereignissen oder auch aufgrund der Position im Storyboard gestartet werden;
auch ist dann eine Reaktion, wie das Beenden der Bewegung aufgrund eines Ereignisses
(siche Alternative Bewegung sofort beenden) moglich.

Die vorletzte Alternative, auf Ereignisse bis auf weiteres nicht (mehr) reagieren, ent-
spricht im Prinzip der Alternative auf Ereignisse bis zum Bewegungsende nicht rea-
gieren, wobei sich hier das Objekt allerdings nicht nur bis zum Bewegungsende, sondern
gefs. auch dartiber hinaus ,.taub stellt”. Dies ,,Taubstellen” wird erst dann beendet, wenn
das wartende Objekt Ziel eines Ereignisses ist, das als Art der Reaktion die allerletzte
Alternative — nimlich Reaktion auf Ereignisse (wieder) zulassen — definiert hat.

Wie Sie wahrscheinlich beim Lesen der Beschreibung iiber die Dialogbox Ereignis: Ei-
genschaften bemerkt haben, haben Sie mit Hilfe der verschiedenen Ereignisarten nahezu
unendlich viele Moglichkeiten, Thre Story zu gestalten. Sie werden wahrscheinlich einige
Zeit brauchen, um mit den genannten Alternativen genau die Reaktion der Story hin zu

bekommen, die Sie sich vorstellen.
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Aber auch hier gilt, wie bei einigen anderen Mdglichkeiten in ArCon: Ubung macht den
Meister; aulerdem wird der ,,Spafifaktor” eine (hoffentlich) nicht unerhebliche Rolle

beim Erstellen von Stories und dem Verwenden von Ereignissen spielen.

3.4 ANIMATIONEN IM KATALOG SPEICHERN UND AUS IHM
LADEN

In den vorigen Abschnitten dieses Kapitels wurde u.a. erldutert, wie Sie mit Hilfe der
Schaltflichen MM bzw. B sclbst Bewegungen definieren konnen. Mit Hilfe des
Meniipunktes Animation in Katalog speichern des Kontextmeniis fiir selbst definierte
Bewegungen (siche Seite 46) kdnnen Sie solch eine selbst definierte Bewegung auch im
ArCon-Katalog speichern. Alle von Ihnen definierten Bewegungen werden in einer Liste,
die Sie durch Klicken auf = des ArCon-Katalogs darstellen kdnnen, zusammengefaft.
Um nun eine im Katalog gespeicherte Bewegung einem Objekt [hrer Planung zuzuord-
nen, gehen Sie wie folgt vor:

Klicken Sie auf die gewiinschte Bewegung im Katalog und ziehen Sie sie auf das Objekt,
das diese Bewegung aufnehmen soll. Lassen Sie nun die Maustaste los, wird die Bewe-
gung abgespielt und im Storyboard wird fiir das ausgewéhlte Objekt an dem aktuellen
Zeitpunkt die gewéhlte Bewegung eingetragen.

Mochten Sie lediglich eine Bewegung eintragen, ohne sie beim Loslassen der Maustaste
direkt abzuspielen, driicken Sie vor dem Loslassen die Shift- bzw. Umschalttaste.
Hinweis: Ist fiir das Objekt, das die Bewegung aufnehmen soll, zwischen dem aktuellen
Zeitpunkt und der nichsten definierten Eigenbewegung nicht geniigend Platz (der graue
Streifen ist fiir dieses Objekte zwischen aktuellem Zeitpunkt und gelbem Kasten nicht
lang genug), wird die Bewegung fiir dieses Objekt nicht verwendet; statt dessen meldet
sich ArCon mit einem Warnton.

Der Sinn dieses Mechanismus’ ist, zu verhindern, daf fiir einen Zeitpunkt mehrere Be-
wegungen gleichzeitig abgespielt werden miifiten.

War fiir eine Bewegung beim Abspeichern in den Katalog die Animationsspur sichtbar,
oder enthielt diese Bewegung Wiederholungen, werden diese Informationen ebenfalls im
Katalog gespeichert und sind nach dem Ziehen der Bewegung auf ein Objekt fiir dieses
ebenfalls giiltig. Wurde fiir eine andere Bewegung des Objektes eine Animationsspur

dargestellt, = wechselt diese  automatisch auf die neue  Bewegung.
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4 KAMERAS

Zusétzlich zu den ,,normalen® Objekten, mit denen Sie Thre Planung fiillen, existiert in
ArCon ab der Version 5.0 in Zusammenspiel mit dem Storyboard-Zusatzpaket eine
spezielle Objektart: ndmlich die Kameras.

In vielerlei Hinsicht entsprechen die Kameras normalen Objekten. Im Gegensatz zu
diesen konnen Sie allerdings bestimmen, daf3 eine Ansicht das anzeigt, was eine Kamera
sieht. Sie kdnnen sich also quasi als Betrachter auf diese Kamera ,,setzen®.

Wird nun eine Kamera bewegt, indem Sie diese z.B. mit Hilfe der Maus verschieben oder
auch mit Hilfe des Storyboards animieren, wird die Ansicht, die Threr Kamera entspricht,
entsprechend aktualisiert. Drehen Sie also z.B. in einer Ansicht die Kamera und haben
eine zweite Ansicht definiert, die das Blickfeld der Kamera anzeigt, sehen Sie beim
Drehen, wie sich in der zweiten Ansicht die gesamte Szene quasi mit dreht.

AuBer dieser ,,Spezialitit von Kameras existiert eine weitere: Sie kénnen Anderungen
des Betrachterstandpunktes zA.B. mit Hilfe der Durchwandern-Schaltfliache i':: oder auch
mit Hilfe der Schaltfliche *«* direkt dazu benutzen, Kamerapfade aufzunehmen. Diese
Moglichkeit der Kamerafahrtaufnahme existiert parallel zu der normalen Mdglichkeit,
Objekte zu bewegen, wie sie z.B. in Kapitel 3.1.1 beschrieben ist.

Mit anderen Worten: fiir Kameras kdnnen Sie einerseits, wie fiir normale Objekte auch,
durch Verschieben der Kamera bei gedriickter Schaltfliche B der Storyboard-
Schaltflachenleiste und andererseits durch ,,Vormachen* Bewegungen aufzeichnen. Sie
konnen fiir ein Projekt beliebig viele Kameras definieren und dann fiir verschiedene
Ansichten aussuchen, ob Sie und wenn ja, fiir welche Kamera sie die Sicht darstellen
sollen.

Aufler im Designmodus haben Sie die Moglichkeit, Kameras auch im
Konstruktionsmodus darzustellen. Sie konnen dann zwar nicht direkt sehen, was die
Kamera sicht, sie aber relativ gut positionieren. AuBerdem konnen Sie schon im
Konstruktionsmodus durch Doppelklick auf eine Kamera sehen, was diese Kamera im
Designmodus sehen wiirde. Hierzu existiert eine entsprechende Dialogbox (siche Seite

75) mit einem Vorschaufenster fiir die Kamera.
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4.1 BENUTZUNGSELEMENTE IM ZUSAMMENHANG MIT
KAMERAS

Die folgende Tabelle zeigt die vier wesentlichen Benutzungselemente, die im

Zusammenhang mit Kameras stehen.

Einrichtung/Kamera laden Laden einer neuen Kamera (Konstruktions- und
Designmodus). Siehe Seite 77.

K Darstellen der Kameras selbst (nicht deren Ansichten)
ein- bzw. ausschalten (sowohl im Konstruktions- als auch

im Designmodus). Siehe Seite 72.

@E fiir die aktuelle Ansicht definieren, daf sie das anzeigt,
was eine Kamera sieht (nur Designmodus). Siche Seite
77.

m. Anderungen des Betrachterstandpunktes z.B. mittels

Walk-through oder mittels der Schaltfliche *<* als
Kamerabewegung aufzeichnen (nur Designmodus). Siche
Seite 79.

4.2 W KAMERAS SICHTBAR/UNSICHTBAR SCHALTEN

Sowohl im Konstruktions- als auch im Designmodus konnen Sie mit Hilfe der
Schaltflache K aus der oberen horizontalen Symbolleiste die Darstellung von Kameras

ein- und ausschalten.

4.3 KAMERAS IM KONSTRUKTIONSMODUS

Haben Sie mindestens eine Kamera definiert und ist die Schaltfliche K
heruntergedriickt, werden im Konstruktionsmodus die Kameras dargestellt. Dabei wird
fiir jede einzelne Kamera ein Bild mit etwa folgendem Aussehen erscheinen:
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Selektieren Sie nun eine dieser Kameras (bei gedriickter Schaltflache b klicken in den

kegelformigen Bereich der Kamera), wechselt das Aussehen der Kamera zu
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Zusétzlich zur normalen Darstellung erscheint also eine zweite Kamera, die der gleichen
Kamera entspricht — diesmal allerdings von der Seite gesehen. Ist eine Kamera selektiert,
konnen Sie mit Hilfe der Maus verschiedene Aktionen vornehmen. Sie erkennen dies
auch daran, daB3 sich je nach Position der Maus iiber der Kamera der Mauscursor éndert.
Die folgende Tabelle beschreibt die verschiedenen moglichen Aktionen in Abhéngigkeit
von der Mauscursorform:
1
el

! Verschieben der gesamten Kamera.

&

Drehen der Kamera um einen festen Betrachtungspunkt — der Cursor erscheint
im Kreis, der im Objektiv der Kamera dargestellt ist.

Andern des Offnungswinkels der Kamera — der Cursor erscheint, wenn sich die
Maus iiber den beiden Seiten des Betrachtungskegels befindet.

wenn sich die Maus oberhalb der der Kamera gegeniiberliegenden Seite des

1 Andern des Abstands der Projektionsebene zur Kamera — der Cursor erscheint,
Betrachtungskegels befindet.

Drehen der Kamera um sich selbst — der Cursor erscheint, wenn Sie sich in der
Mitte des Endes des Projektionskegels (gekennzeichnet durch einen Kreis)
befinden.

Andern des Winkels, mit dem die Kamera auf die Szene schaut
(,,Kopfneigung®) — der Cursor erscheint, wenn Sie im Teilfenster der seitlichen
Ansicht der Kamera die mittlere Achse wéhlen.

k

I Verdandern der Hohe iiber dem FuBlboden der Kamera — der Cursor erscheint,
wenn er sich liber dem Dreieck der Skala in der seitlichen Ansicht der Kamera
befindet.

Um einfacher festzustellen, an welchen Positionen des Bildes der Kamera Sie Aktionen
vornehmen konnen, sind diese entsprechend rot gekennzeichnet (Ausnahme: innerhalb
des gesamten Kamerakegels ist das Klicken und Verschieben moglich, obwohl nicht der
gesamte Kegel rot markiert ist).

Die Skala in der Seitenansicht der Kamera ist iibrigens in verschiedene Bereiche
unterteilt; dabei entspricht jeder einzelne Bereich einem Gescho. Haben Sie also
lediglich ein Geschof definiert, gibt es auch nur einen Bereich, der bei Fulbodenhdhe
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anfangt und bei Deckenhdhe aufhort. Haben Sie mehrere Geschosse definiert, existieren
entsprechend mehrere Bereiche.

4.3.1 Dialogbox ,,Kameraeinstellungen“

Die meisten der Einstellungen, die Sie im Konstruktionsmodus interaktiv mit Hilfe der
Maus bei selektierter Kamera vornehmen konnen, sind auch iiber eine Dialogbox
moglich. Sie erhalten diese Dialogbox, indem Sie auf eine selektierte Kamera doppelt
klicken.

fezecheng  [EEERN
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s [ . Exdgnrchol
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0 gahibees Tatenkreienh Sul i b ivdien
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Begm: [0 M a  Ene [ Ym

Beim Andern von Werten in dieser Dialogbox wird iibrigens die entsprechende
Darstellung der Kamera im Konstruktionsmodus mit veradndert.

Im Prinzip entspricilt diese Dialogbox der Dialogbox, die Sie im Designmodus bei
Rechtsklicken auf *+* erhalten — nur gelten die hier gemachten Einstellungen nicht fiir
den ,normalen® Betrachter, sondern fiir die seclektierte Kamera. Die wesentlichen

Unterschiede zur genannten Dialogbox und der hier abgebildeten sind die folgenden:
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1. Sie konnen den Punkt, auf den Sie schauen und den Punkt des Auges nicht mit
Hilfe der 3D-Maus eingeben, d.h. die Schaltflichen mit der Maus definieren
existieren nicht (Sie befinden sich ja nicht im Designmodus) — stattdessen haben
Sie aber die oben beschriebene Moglichkeit des Verschiebens der Kamera mit
der Maus.

2. Der zweite wesentliche Unterschied ist die Existenz eines Vorschaufensters nebst
zugehorigem Markierungsfeld Vorschau sofort und der Schaltfliche Vorschau.

In dem Vorschaufeld sehen Sie das, was die Kamera aktuell im Designmodus sehen

wiirde. Haben Sie Vorschau sofort markiert und verdndern einzelne Parameter der

Dialogbox, sehen Sie die Verdnderungen direkt im Vorschaufeld. Ist das Feld nicht

markiert, wird die Vorschau erst durch Klicken auf die Schaltfliche Vorschau

aktualisiert.

Aufler diesen beiden wesentlichen Unterschieden existiert in der Dialogbox noch das

Eingabefeld Bezeichnung, in dem Sie den Namen der Kamera bestimmen konnen.

Diesen Namen benétigen Sie im Designmodus, um sich gezielt auf eine bestimmte

Kamera zu ,setzen“. Die Mdoglichkeit, die gemachten Einstellungen unter einem

bestimmten Namen zu speichern, den Sie dann z.B. fiir den normalen Betrachter oder

aber auch fiir andere Kameras verwenden konnen, existiert genauso wie in der Dialogbox
fiir den Betrachter.

Wie Kameras nicht nur im Konstruktions- sondern auch im Designmodus dargestellt

werden konnen, erreichen Sie die gerade beschriebene Dialogbox ebenfalls im

Designmodus, indem Sie auf eine Kamera doppelt klicken. Die Funktionalitét ist exakt

die gleiche.

4.4 KAMERAS IM DESIGNMODUS

Das Verhalten von Kameras im Designmodus entspricht — zumindest was das Selektieren

angeht — in grofen Teilen dem Verhalten im Konstruktionsmodus. Auch hier kdnnen Sie

Kameras interaktiv verschieben, wie Sie normale Objekte verschieben. Doppelklicken

auf die Kameras 143t die im vorigen Abschnitt beschriebene Dialogbox erscheinen und

Sie kénnen entsprechende Anderungen vornehmen.

Zusitzlich zu diesen im Konstruktionsmodus identisch vorhandenen Mdglichkeiten

konnen Sie im Designmodus mit Kameras aber weit mehr ,,anstellen®.

1. Wie normale Objekte auch, konnen Kameras im Designmodus animiert werden.

2. Sie konnen Ansichten definieren, die das anzeigen, was die Kameras schen.
Diese Ansichten entsprechen also im Prinzip dem Vorschaufenster in der
Kamera-Dialogbox.
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3. Sie konnen mit Hilfe der Schaltfliche m. ganze Bewegungen fiir eine Kamera
aufnehmen.

Hinweis: Einige der Kameraeigenschaften werden Sie nur dann gut beobachten kénnen,
wenn Sie mindestens zwei Ansichtsfenster definiert haben (Menii Fenster/Neue
Ansicht). Am besten definieren Sie auf diese Art zwei nebeneinander liegende
Ansichten, indem Sie z.B. das Menii Fenster Nebeneinander wihlen. Nur, wenn Sie
mindestens zwei Ansichten gew#hlt haben, konnen Sie fiir eine Ansicht definieren, daf3
Sie das, was eine Kamera sieht, anzeigt und gleichzeitig in einer anderen Ansicht die
Kamera selbst bewegen.

In der Ansicht, die das, was die Kamera sicht, anzeigt, ist die Kamera selbst natiirlich
nicht zu sehen und dementsprechend kann Sie auch nicht durch einfaches Verschieben

manipuliert werden.

4.4.1 Der Meniipunkt Einrichtung/Kamera laden

Im Designmodus haben Sie mit Hilfe dieses Meniipunktes die Moglichkeit, eine neue
Kamera zu definieren. Haben Sie ihn ausgewidhlt, ,,héngt* eine Kamera an der Maus, die
Sie dann sowohl im Konstruktions- als auch im Designmodus beliebig positionieren
konnen. Klicken auf die linke Maustaste verankert dann die Kamera an der Position, an
der Sie geklickt haben.

Hinweis: Im Designmodus kann eine neue Kamera auch mit Hilfe der Schaltfldche m.
definiert werden. Klicken Sie auf diese Schaltflache und ist der aktuellen Ansicht keine
Kamera zugeordnet, erscheint ein PopUp-Menii, dessen ersten Meniipunkt <Neue
Kamera> lautet. Wahlen Sie diesen Eintrag, wird eine neue Kamera definiert, fiir die
anschlieBend die Betrachterbewegungen aufgezeichnet werden.

4.4.2 %5 Eine Ansicht einer Kamera zuordnen

Mochten Sie, dal3 eine Ansicht das darstellt, was eine Kamera sieht, klicken Sie auf die
Schaltflache ‘aqﬁ Haben Sie mehr als eine Kamera definiert (siche Seite 77), erscheint
eine Liste aller definierten Kameras und Sie kdnnen diejenige auswéhlen, fiir welche die
Ansicht gelten soll. Wenn Sie nun diese Kamera in einer anderen Ansicht bewegen, wird
das, was in der gerade definierten Kameraansicht dargestellt wird, den Bewegungen der
Kamera folgen.
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Hinweis: Sollten Sie in einer anderen Ansicht die Kamera nicht sehen, liegt dies u.U.
daran, daB die Kameras mit Hilfe der Schaltfliche K auf unsichtbar geschaltet wurden.
Klicken Sie dann einmal auf diese Schaltfliche.

Wenn eine Ansicht einer Kamera zugeordnet ist, wird das in der Titelleiste der Ansicht
dadurch dargestellt, das der Name der Kamera rechts an den Fenstertitel angefiigt wird.
Verdandern Sie fiur eine Ansicht, die einer Ifamera zugeordnet ist, die Position des
Betrachters z.B. mit Hilfe der Schaltfliche *=* oder durch Durchwandern, wird diese
Ansicht von der Kamera entkoppelt, da ja das, was Sie in der Ansicht sehen, nicht mehr
dem entspricht, was die Kamera sieht.

Es wird also nicht die Kamera bewegt, wenn Sie die Ansicht verdndern. Sie erkennen

dies auch daran, das in der Titelleiste der Ansicht der Name der Kamera verschwindet.

4.5 KAMERAS UND ANIMATIONEN

Im Storyboard verhélt sich eine Kamera dhnlich wie jedes beliebige andere Objekt Ihrer
Planung auch. D.h., Sie konnen mit Hilfe der Storyboard-Schaltflichen M oder B
Bewegungen aufnehmen, wie z.B. in Kapitel 3.1.1 beschrieben.

Zusétzlich zu dem, was fiir normale Objekte aufgenommen wird — also Position, Grofie
und Drehwinkel — kann fiir eine Kamera auch noch der Sichtbereich (also im Prinzip die
GroBe des Weltausschnittes) animiert werden.

Hinweis: Sie verdndern den Sichtbereich einer Kamera, indem Sie doppelt auf eine
Kamera klicken und dann in der erscheinenden Dialogbox im Bereich Sichtfeld einen
anderen Wert eingeben.

Ein animiertes Sichtfeld wird im Storyboard in den gelben Blocken fiir Kameras durch
einen cyanfarbenen Strich dargestellt. In sémtlichen Dialogboxen in Zusammenhang mit
Bewegungsschliisseln (siche Kapitel 3.3.3.6.1 und Kapitel 3.3.3.6.2) ist der Tabulator
Weltausschnitt fiir diese animierten Werte zustandig.

Da das Aufzeichnen und Bearbeiten von Kamerabewegungen exakt das gleiche
Vorgehen erfordert, wie das Aufzeichnen und Verdndern von normalen
Objektbewegungen, soll es an dieser Stelle nicht ndher erldutert werden. Bitte lesen Sie
dazu die entsprechenden Kapitel 3.3.3.6.1 und 3.3.3.6.2 durch.

Die Tatsache, dal Kameras im Storyboard genauso behandelt werden wie normale
Objekte, bedeutet u.a., daB Sie z.B. Kamerabewegungen periodisch machen kénnen, daf}
Sie den Start von Kamerabewegungen von Ereignissen abhidngig machen kénnen und
dhnliches. AuBlerdem koénnen Sie mit Hilfe des Kontextmenii fiir selbst definierte
Bewegungen (siche Seite 46) Kamerabewegungen im ArCon-Explorer ablegen, um sie
z.B. anschlieBend anderen Objekten zuzuweisen. Diese Objekte wiirden dann die
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Bewegungen nachvollziehen, die Sie fiir die Kamera definiert haben. Dies gilt iibrigens
auch fiir die Bewegungen, die Sie mit Hilfe der Schaltflache m. definiert haben.

Sie konnen also durch Vormachen eine Bewegung definieren, diese dann im ArCon-
Explorer ablegen und dann fiir ein anderes Objekt verwenden, das dann genau Ihren
Bewegungen folgt.

Wie Sie mit Hilfe der Schaltfliche m. Kamerabewegungen aufnehmen, ist Gegenstand

des néchsten Kapitels.

4.51 T Aufnehmen von Kamerabewegungen

Im Gegensatz zu normalen Objekten, fiir die Sie Bewegungen mit Hilfe der Schaltfliche

M bzw. B in der Schaltflichenleiste des Storyboards aufnehmen, existiert fiir Kameras

eine zusétzliche Moglichkeit — ndmlich das Aufnehmen mit Hilfe der Schaltfliche m. in

der unteren horizontalen Symbolleiste.

Um fiir eine Kamera mit Hilfe dieser Schaltfliche eine Bewegung aufzunehmen, gehen

Sie wie folgt vor:

1. Ordnen Sie einer Ansicht die Kamera zu, fiir die Sie Bewegungen aufnehmen
wollen, indem Sie erst die Ansicht aktivieren und dann durch Klicken auf die
Schaltflache EGE die gewiinschte Kamera auswéhlen.

2. Anschlieend klicken Sie auf m.. Ab jetzt wird die Kameraansicht durch einen
rotblinkenden Rahmen besonders markiert dargestellt.

Wenn Sie auf t‘Gl klicken, und der aktuellen Ansicht ist keine Kamera zugeordnet
(d.h. Sie fithren den zweiten Punkt aus, ohne den ersten ausgefiihrt zu haben), so
erscheint die Liste der Kameras und Sie konnen die Zuordnung nachholen bzw.
durch Auswahl von <Neue Kamera> ,noch schnell“ eine neue Kamera
definieren. "

3. Verindern Sie nun die Position des Betrachters mit Hilfe der Schaltfliche ¥
oder auch mit Hilfe der Pfeiltasten bzw. mit Hilfe des Ziffernblocks oder
verwenden Sie das interaktive Durchwandern mit Hilfe der Schaltflache i:: (fur
ArCon VR auch das Durchwandern im VR-Modus), wird jeder neue
Betrachtungspunkt als Schliissel fiir die Kamerabewegung aufgenommen.

4. Nochmaliges Klicken auf m. beendet diese Aufnahme. Alternativ kdnnen Sie
auch durch Driicken der ESC-Taste die Aufnahme beenden.

Nachdem die Aufnahme beendet wurde, wird automatisch im Storyboard fiir die Kamera

ein Block mit den aufgenommenen Schliisselpositionen eingefiigt. Dabei erfolgt das

Einfligen ab dem im Storyboard aktuell eingestellten Zeitpunkt. Die so aufgenommene
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Kamerabewegung konnen Sie anschlieBend bearbeiten, als wére es eine auf die iibliche

Art aufgenommene Objektbewegung.

Hinweis: Beim Aufnehmen von Kamerabewegungen konnen u.U. sehr viele

Schliisselpositionen erzeugt werden. Sie erkennen dies daran, dafl es in den gelben

Blocken bei dargestellten Keys (siche Seite 32) von Schliissel-Markierungen nur so

L,wimmelt.

Zusitzlich zum normalen Beenden von Kamerabewegungsaufnahmen kann es unter

bestimmten Voraussetzungen vorkommen, dal ArCon die Aufnahme nach Nachfrage

automatisch beendet. Das Beenden erfolgt dann, wenn

1. das Einfligen der Kamerabewegung im Storyboard dazu filhren wiirde, daf3
andere, bereits existierende Kamerabewegungen teilweise iiberschrieben wiirden,
wenn Sie eine andere, als die der Kamera zugeordneten Ansicht aktivieren,

3. wenn Sie in den Konstruktionsmodus wechseln,

wenn Sie auf die Ansichtsarten Draufsicht (farbig oder Grundrifansicht

wechseln und

5. wenn Sie das Projekt schlie3en.

4.5.2 Verwenden von ,alten“ Bewegungsdateien (*.wlk)

Bis zur Version ArCon 4.1 war die einzige Mdglichkeit Kamera- (besser: Betrachtungs-)
Bewegungen aufzuzeichnen, das Verwenden des Animations-Kassettenrecorders.

Ab der Version 5.0 existiert diese Moglichkeit nicht mehr, wenn Sie das Storyboard-
Zusatzmodul verwenden. Um aber trotzdem alte Bewegungsdateien verwenden zu
konnen, konnen Sie existierende Bewegungsdateien (*.wlk) mit Hilfe des Kontextmeniis
fiir selbst definierte Bewegungen (sieche Seite 46) laden.

Laden Sie eine solche Bewegungsdatei fiir eine Kamera und positionieren die Kamera an
dem Standpunkt, wo beim Aufzeichnen die Bewegung ,,losging“, haben Sie genau die
Bewegung, die Sie in alten ArCon-Versionen aufgezeichnet haben, einer Kamera
zugeordnet.

Stellen Sie nun eine Ansicht so ein, dal Sie das Bild der entsprechenden Kamera
darstellt, und spielen Ihre Animation mit Hilfe der Storyboard-Schaltflichen ‘¥ , #¥ oder
“¥ (nur VR-Version) ab, wird diese ,,alte” Bewegung in der Ansicht abgespielt.

Kameras
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