Medienproduktion MULTIMEDIA

Alben und Kataloge gestalten mit Director 7

Workshop: Director roc:

Digitales Fotoalbum

In der letzten Folge unseres Workshops produzieren wir einen Film, der beliebig viele Fotos mit Titel

und beschreibendem Text speichert und so als Grundlage fiir digitale Alben oder Kataloge dienen kann.

m Der vorliegende Director-Film be-
schrankt sich aus Platzgriinden auf
wenige, erweiterbare Funktionen (Ab-
bildung 1). Die darin enthaltenen Bil-
der und Texte lassen sich sowohl der
Reihe nach als auch mit einer ein-
fachen Suchfunktion aufrufen. Das
Scripting der Navigations- und Such-
funktionen setzt einerseits eindeuti-
ge Dateipfade und andererseits ein-
deutige Bildtitel voraus. Es ist also
nicht méglich, ein Bild mehrfach mit
verschiedenen Titeln zu laden oder
unterschiedlichen Bildern den glei-
chen Titel zu geben.

Alle Materialien zu
diesem Workshop
auf der Heft-CD
oder im Web unter
www.director-
workshop.de

Speicherung der Bilder. Da sich die
Bilder auch hinzufiigen und 16schen
lassen sollen, wenn der fertige Film
von einem Projektor aus gestartet
wird, bietet sich anstelle des Stan-
dard-Imports die externe Speiche-
rung der Bilder an: Im Film selbst

werden also nur Verweise auf die ex-
ternen Dateien gesichert. Dies bringt
unter anderem den Vorteil, dass der
bendtigte Speicherbedarf des Films
mit zunehmender Bildanzahl nur ge-
ringfiigig wéchst.

Im Film selbst speichern wir nur
einen Platzhalter, den Bitmap-Dar-
steller namens ,Dummy*, und ver-
wenden ihn zur Anzeige der externen
Bilddateien, indem wir die Darstel-
lerproperty ,the filename of mem-
ber“ setzen, mit der sich auch zur
Laufzeit des Programms Beziige zu
externen Daten herstellen oder edi-
tieren lassen.

Der Button ,,Bild laden”. Der Film
basiert auf der Verwendung zweier
Listen, die wir in globalen Variablen
speichern, damit alle Prozeduren des
Films sie verwenden konnen. Die li-
neare Liste ,glmageList enthélt die

vollstindigen Pfadangaben aller in
den Film geladenen Bilddateien. In
diese Liste gelangen die Pfadangaben
mithilfe der Prozedur ,addImage*
(Abbildung 2), die das Behavior des
Buttons ,Bild laden“ (Abbildung 3)
aufruft. AddIlmage verwendet die
Prozedur,getPath()“, die mithilfe des
Xtras ,FileIO“ einen Datei-offnen-
Dialog generiert und den Pfad der
vom Anwender ausgewdhlten Datei
als Ergebnis liefert. Sofern im Dialog
nichtauf,Abbrechen” geklickt wurde
(in diesem Fall ist das Ergebnis des
Aufrufs eine leere Zeichenkette), wird
die Pfadangabe mit dem Befehl ,ad-
dat“ in die globale Bilderliste , gIma-
geList“ eingetragen und der Dialog
zur Eingabe des Bildtitels sowie des
beschreibenden Textes angezeigt.
Die zweite Liste ,gTextList“ isteine
Eigenschafts- beziehungsweise Pro-
pertyliste und enthélt die Verkniip-

1: Das fertige Fotoalbum

2: Die Prozedur ,,addimage”
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4 on add I mage

Eild laden

showlDialog
show Image @
end

on setText bildtitel, bildtext
tesctmem = member{"dummy” }.f i lenome
if the rumber of member kextmem of castlib "text" <
textmem = new{#text, castlib "text')
textmem.nome = member{ "dunny" .1 Lename

then

member{ textmem ). text = bildtext

gTextlist [member{"dummy” }.filename] = bildtitel
member{"bi ldtext" }otaxt = bi ldbext
member{"tital"}.text = bildtitel

on showlialog state
if voidpistate} then state = TRLE
if state = TRUE then
if member{"dummy" }.filename <> ""
newText = gTextlList[menber{"dummy” }.filename]
if woidp{neuText} = @ then member{"titzldialog").tast = newText

then

if the number of member{member{"dummy" }.7ilenane)} > @ then
member{"textdialog" b kext = memberimember{"dunmy" }.fi lename . text

&
menber{" tex tdialog" b text = **

repeat with m = 38 to 38
spritai{mi.visible = state

=}
newPath = getPath{}
if newPath = ""
addAt{gimagelist, gCurrentimage, newPath)
addProp{gTextList, newPath, ""}

then exit
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fung zwischen den Dateipfaden und
den vom Anwender im Textdialog
eingegebenen Bildtiteln. Den jedes
Bild beschreibenden FlieBtext spei-
chern wir in Textdarstellern, die der
Einfachheithalber den Namen des je-
weiligen Dateipfads tragen.

Wenn der Anwender beispielswei-
se die im Ordner ,Mein Mac:Daten:
Fotos:“ gespeicherte Datei ,Fotol.
jpeg” ladt und mit dem Bildtitel
,Mein erstes Foto im Jahr 2000“ ver-
sieht, speichert die Bildliste ,gImage-
List“ lediglich den Dateipfad zu die-
sem Ordner, also ,["Mein Mac:Daten:
Fotos:Fotol.jpeg"]“.

Die Textliste ,gTextList“ nimmt
den Namen des neu erzeugten Text-
darstellers als Eigenschaft sowie den
eingegebenen Titel als Wert auf, in
diesem Fall also ,,["Mein Mac:Daten:
Fotos: Fotol.jpeg":"Mein erstes Foto
im Jahr 2000"]“.

Im Textdarsteller ,Mein Mac:Da-
ten:Fotos:Fotol.jpeg“ speichern wir
den das Bild beschreibenden FlieR-
text (Abbildung 4). Um die vom Pro-
gramm dynamisch erzeugten und
auch wieder geloschten Textdarstel-
ler weitgehend von den anderen Dar-
stellern des Films zu trennen, werden
diese in einer eigenen, externen Be-
setzung verwaltet.

Der Textdialog. Sobald ein neues Bild
geladen wurde, zeigt Director auto-
matisch den Textdialog an, der sich
spéter auch mithilfe des Buttons,, Ti-

tel/Text editieren aufrufen lasst (Ab-
bildung5). Die Generierung der Text-
darsteller und das Speichern des Tex-
tes iibernimmt die im Filmskript
gespeicherte Prozedur ,setText“. Die-
se wird vom Behavior des Buttons
»OK“ des Textdialogs (Abbildung 6)
aufgerufen, das die beiden Parameter
»Bildtitel]“ und ,Bildtext“ iibergibt.
Zuerst ermitteln wir hier den Datei-
pfad des aktuellen Bildes, indem wir
die Darstellerproperty ,the filename*
des Darstellers ,Dummy*“ auslesen.
Fiir den Fall, dass noch kein Textdar-
steller gleichen Namens in der Beset-
zung ,text“ existiert, erzeugen wir
diesen mithilfe der Funktion ,new()“
und benennen ihn entsprechend
(siehe Abbildung 2).

Die globale Variable ,gCurrent-
Image“ verwenden wir als Zeiger auf
das aktuelle Bild in der Bildliste ,g-
ImageList“. Der Wert von ,gCurrent-
Image“ wird zum Beispiel von den
Behaviors der Zuriick- und Weiter-
Buttons modifiziert. Beide Behaviors
rufen die im Filmskript gespeicherte
Prozedur ,showlmage“ auf (Abbil-
dung 7) und unterscheiden sich nur
in der als Parameter iibergebenen
Richtung (1 beziehungsweise -1).
Nach der Uberpriifung der Bildliste
addiert diese Prozedur den als ,di-
rection” libergebenen Richtungspa-
rameter zum aktuellen Wert von
»gCurrentlmage“ und testet daran
anschlieBend, ob der Anfangoder das
Ende der Bildliste tiberschritten wur-

de. In diesen Fillen wird , gCurrent-
Image“ wieder auf das Ende respek-
tive den Anfang der Liste gesetzt, so-
dass man vom Anfang der Liste auch
direkt an deren Ende bléttern kann —
und umgekehrt. Mithilfe der Varia-
blen ,gCurrentImage“ ist es weiter-
hin moglich, neue Bilder an jeder
beliebigen Position der Bildliste hin-
zuzufiigen: Da Propertylisten den
dazu verwendeten Befehl ,addAt“
nicht unterstiitzen, ist die Reihenfol-
ge der Eintrage in der Textliste ,gText-
List“ nicht mit der Reihenfolge in
»glmageList“ identisch, sodass wir
nicht einfach an der mit ,gCurrent-
Image“ adressierten Position auf
»gTlextlist* zugreifen konnen. Statt-
dessen suchen wir die Position des
aktuellen Eintrags in der Textliste mit
der Funktion ,getPos()“. Die Anzeige
desBildtitels erreichen wir, indem wir
den zum aktuellen Dateipfad ge-
horenden Wert in der Textliste aus-
lesen und den Wert in den Textdar-
steller ,titel“ schreiben:

titel = gTextList[menber("dum
ny") . fil enane]
menber ("titel").text = titel

Den beschreibenden FlielRtext
enthédlt der mit dem Dateipfad be-
zeichnete Textdarsteller, im vorlie-
genden Fall also:

text mem = get PropAt (gText Li st,
get Pos(gTextList, titel)) O

3 + 4: Verhaltensskript, Textdarsteller

5 + 6: Textdialog generieren

T: Prozedur ,,showlmage"
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Tf gCurrentimage > count{gimagelist) then
an mouselp gturrentimage = 1
1 :Mein Mac:| z z B 5 () 7 - setText member{"titaldialog" ). kext, - 2lse (f gourrentimage < 1 the
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menbier (i tel" b text = titel

end if
end if

textmen = getPropRt{gTextlist, getPos(glextlist, titel}}
it the number of member{textmem) > @ then
nember-{"bi Ldtext" ). text = menber( textmen . et

rect
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Medienproduktion MULTIMEDIA Workshop: Director, Folge 14

O Wir ermitteln zundchst die eigenstdndige Prozedurausundspei- modal verhalten. Dies erreichen wir,
Position des aktuellen Bildtitelsinder chern diese ebenfalls im Filmskript. indem wir ein unsichtbares Quick-
Liste (,getPos()“) und lesen dann an  Die Prozedur,showDialog“bestimmt Draw-Rechteck im Kanal 30 platzie-
der entsprechenden Stelle die Eigen- anhand des beim Aufruf {ibergebe- ren, das die gesamte Biihne abdeckt
schaft aus (,getPropAt()“). nen Parameters ,state“, ob die vom und alle relevanten Mausereignisse

Die Anzeige des Dialogs zur Text- TextdialogverwendetenKandle30bis (hier ,mouseDown“ und ,mouse-
eingabe ldsst sich durch die Platzie- 38 ein- oder ausgeschaltet werden Up“) stoppt — durch leere, zum Bei-
rung der entsprechenden Darsteller sollen. Wenn kein Parameter angege-  spiel nur aus einem Kommentar be-
in den obersten vom Film verwende-  ben wird, der Parameter ,state“ also  stehende Prozeduren (Abbildung 9).

den unbestimmten Wert ,<void>“ Da dasim Kanal 30 platzierte Recht-
hat, schalten wir den Dialog per De- eck natiirlich auch im Stopp-Modus
Die Anwendung soll es ermiiqlichen, fault ein. Die Verwendung des Para-  die Markierung der Sprites in den un-
meters ,state“ hat den Vorteil, dass teren Kanilen verhindert, miissen Sie
den Textdialoq von verschiedenen Stellen sich fir Ein- und Ausblendung ein diesen Kanal wihrend der Arbeiten
und dasselbe Skript verwenden ldsst, am Film manuell abschalten: Den
ein- und wieder auszublenden was neben einer eventuell notwen- entsprechenden Button finden Sieim
digen Fehlersuche auch spidtere Drehbuch vor der Spalte mit den

Anderungen und Erweiterungen er- Kanalnummern.

ten Kanélen realisieren. Sobald der leichtert. Fiir das Ausschalten des

Dialog benétigt wird, schaltenwirdie  Dialogs vor dem Start derWiedergabe — Die Navigation. Zum Blittern in den
Anzeige der Kanile ein, setzen also sorgt der Eintrag ,showDialog 0“ in einzelnen Bildern und Texten ver-
die Sprite-Property ,the visible of der Prozedur ,prepareMovie“ des wenden wir zwei Buttons, die den
sprite n“ beziehungsweise ,sprite(n).  Filmskripts. Das Behavior des Dialog-  jeweils vorhergehenden beziehungs-

visible“ auf den Wert TRUE. Buttons ,Abbrechen“ enthilt densel- weise den folgenden Eintrag anzei-
Da es immer auch moglich sein  ben Aufruf (Abbildung 8). gen, indem sie die im Abschnitt , Der
soll, den Dialog von verschiedenen Sobald der Textdialog erscheint, Textdialog" weiter oben (siehe Abbil-

Stellen der Anwendung aus ein- und  sollen keine Mausklicks aufdie hinter ~ dung 7) bereits vorgestellte Prozedur
wieder auszublenden, lagern wir die dem Dialog liegenden Sprites mehr ,showlmage” aufrufen (Abbildungen
notwendigen Skriptzeilen in eine mdglich sein — der Dialog soll sich 10und11). O

8: Der Befehl ,,showDialog 0* 9: ,,Leere" Prozedur 10: Button zum Weiterblattern

[ === Verhaltensskript 31:<abbrechen>=—=HE === \erhaltensskript 30:<dialog rahmen> =08 [0 = Uerhaltensskript 38:<weiter> [=]=]
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or mouselp
an mouselp s on mouselown - showimage 1

showDialog @ — - — and
end end

on mouselp

end
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11: Button zum Zuriickblidttern 12: Suchfunktion
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on mouselp - on deletelnage
show Image -1 — if glmagelist = [] them exit

and titel = gTextList{member{"dummy"}.filenane]

currpos = getPos{gTextList, titel)

if currpos <> B them deleteAt{gTextList, currpos}

deleteAt{ginagelist, glurrentimags)

if the mumber of member{member{"dummy® }.fileneme) > @ then
erase member (member{"dummy® }.fi lenane

end if

if glmagelist = [] then
member{"bi ldbext" o text = "0

K

membertitelt b text = "
memberd "dunmy® Yamedia = member{"1 pixel"}.media
els=
shaw Image 8
end if
end

S
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on search what
if what = " then
alert "Bitke geben Sie zuerst den zu suchemden Text sin."
exit
end if
member{"suchresultat" ), text = "0
resultlist =
repeat with m = 1 to count{gTextList)
if member{getPropAt{gTextlist, m}}.text contains what OR -
gTextLizt[m] comtains what then
add{resul tList, gTextlist[m]}
end if
end repeat
b o n
repeat with s = 1 to count{resultList}
put resultlist[s] & RETURN after ste
end repeat
member{"suchresultat" ), text = str
end

214 wacup 03/00 on stoptevie

member{"dunny” Yumedia = member{"1 pixel"}.media
setPref "ImageList", string{glimagelist}
setPref "TextList", string{gTextlist}
save costlib "taxt
end

] Jii]




Medienproduktion

MULTIMEDIA

Workshop: Director, Folge 14

Die Suchfunktion. Mithilfe der Such-
funktion lassen sich in der rechts an-
geordneten Textbox all jene Eintrage
anzeigen, deren Text den eingegebe-
nen Suchkriterien entspricht. Das
Programm berticksichtigt dabei so-
wohl den Titel selbst als auch den
beschreibenden Text. Die Angabe
mehrerer Zeichenketten in einer Ab-
frage und deren logische Verkniip-
fung unterstiitzt die Suchfunktion in
der vorliegenden Fassung nicht; der
Einsatz einer entsprechenden Erwei-
terung ist bei dem gewihlten Lo-
sungsansatz aber prinzipiell moglich.

Die Suchfunktion wird so programmiert,

dass sie sowohl die Titel der Bilder als auch

die beschreibenden Texte durchforstet

Die Suchfunktion besteht aus der
im Filmskript gespeicherten Proze-
dur ,search” (Abbildung 12). Dieser
Prozedur wird beim Aufruf der zu
suchende Text im Parameter ,what*
tibergeben. In unserem Beispiel ver-
wenden wir den Text, der in den als
»bearbeitbar“ deklarierten Textdar-
steller ,suchtext” eingegeben wurde,
als Parameter, also die Darstellerpro-
perty ,the text of member "suchtext"
respektive in Punktsyntax ,member
("suchtext").text".

Die Suche wird durch zwei ver-
schiedene Ereignisse gestartet. So-
wohl ein Mausklick auf den Button
»suchen“ (Abbildung 13) als auch ein
Druck auf die Eingabetaste ruft die
Prozedur ,search“ auf. Zur Erken-
nung der Eingabetaste verwenden
wir das Behavior des Eingabefelds
»suchtext* (Abbildung 14). Das Be-
havior enthilt die Prozedur ,keyUp*,

die Director immer dann interpre-
tiert, wenn der Anwender eine Taste
losgelassen hat. Beachten Sie jedoch,
dass Sprites dieses Ereignis nur dann
empfangen konnen, wenn sie mit
einem bearbeitbaren Textdarsteller
verkntipft sind.

Die Prozedur ,search“ arbeitet
nach dem folgenden einfachen Prin-
zip: Zunéchst priift sie, ob tiberhaupt
ein zu suchender Text iibergeben
wurde. Im Fehlerfall beenden wir die
Suche hier mit einem entsprechen-
den Dialog. Dann 16scht die Prozedur
die Anzeige der Suchergebnisse im
Darsteller ,Suchresultat” und legt die
zur Speicherung der Suchergebnisse
verwendete lineare Liste ,resultList*
an. Die folgende Repeat-Schleife wird
fiir alle Eintrége der globalen Textliste
»glextList“ durchlaufen. Sie priift
mithilfe des Zeichenkettenoperators
»contains®, ob der zu suchende Text
in den Textdarstellern enthalten ist,
auf die unsere Liste verweist, oder ob
der Suchtext in den Bildtiteln selbst,
also den Werten der Liste ,gTextList,
vorkommt. Wir verwenden hier die
logische Verkniipfung ,,OR“: Sobald
eines der beiden Kriterien erfiillt ist,
wird der entsprechende Eintrag der
Textliste unserer Ergebnisliste , result-
List“ hinzugefiigt. In der anschlie-
Benden Repeat-Schleife bilden wir
die zur Anzeige des Suchergebnisses
verwendete Zeichenkette ,str“. Diese
lokale Variable wird aullerhalb der
Schleife zunichst mit einer leeren
Zeichenkette initialisiert. In jedem
Durchlauf der Schleife schreiben wir
dann ein Element der Ergebnisliste
inklusive eines Zeilenwechsels an das
Ende der Zeichenkette. Das Resultat
dieser Aktion zeigen wir auf der Biih-
ne an, indem wir es in die Textkom-
ponente des Darstellers ,Suchresul-
tat“ tibertragen.

Das Behavior der Ergebnisliste. Ein
Klick auf eine der Zeilen des Textdar-
stellers ,Suchresultat® soll natiirlich
das entsprechende Bild nebst zu-
gehorigem Text anzeigen. Zu diesem
Zweck muss das Behavior (Abbildung
15) auf die beiden globalen Listen
sowie auf das aktuelle Bild ,gCurrent-
Image* zugreifen kénnen. In der beim
Erreichen des Sprites einmalig ausge-
fiihrten Prozedur ,beginSprite“ spei-
chern wir den mit dem Sprite ver-
kniipften Darsteller in der Property
,pMem*, um diesen Schritt nicht
bei jedem Mausklick unnétigerweise
wiederholen zu miissen. Beim Los-
lassen der Maustaste ermittelt die
Prozedur ,mouseUp“ =zuerst die
Nummer der angeklickten Textzeile
und bricht ab, wenn es sich nicht um
eine giiltige Auswahl handelt, also et-
wa um einen Textrahmen. Andern-
falls importiert die Prozedur den Text
der angeklickten Zeile in die Variable
Htitel“ und sucht mithilfe der Funk-
tion, getOne()“ aus der globalen Text-
liste den zugehorigen Dateipfad her-
aus. Dann wird der Zeiger auf das ak-
tuelle Bild, also auf die Variable
»gCurrentlmage“ gesetzt und die
oben bereits vorgestellte Prozedur
»showlmage“ aufgerufen, welche die
Aktualisierung der Bild- und Textan-
zeige tibernimmt. Im Unterschied zu
den Behaviors der Navigationsbut-
tons tibergeben wir hier allerdings
den Wert Null beim Aufruf, da kein
Sprung zum vorhergehenden oder
folgenden Bild erfolgen soll, sondern
lediglich eine Aktualisierung der An-
zeige anhand des bereits gesetzten
Zeigers ,gCurrentlmage”. Die hier
beschriebene Form des Aufrufs ver-
wenden wir {ibrigens auch in der
Prozedur ,startMovie“, die Director
automatisch beim Start der Wieder-
gabe ausfiihrt.

13: Prozedur ,,search” aufrufen

14: Eingabetaste erkennen

15: Behavior der Suchergebnisliste

end

search member{"suchtest" ). text

end

on keyDown

v [l

» else
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pass
end if
end

=prite{ma.=pri tenum ) .mambar . taxt = "

if the key = RETURN then
search member{"suchtext" }.text

O Verhaltensskript 50:¢suchen> =—=HH [0 == verhaltensskript 54:<suchtext>=—=HHE = Uerhaltensskript 51¢liste> ="—HH
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on mouselp = on begingprite me
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end
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end

property pHlem
global gTextList, gimageList, glurrentimage

on beginsprite me
pHem = =sprite{me.spri tenum}.nember
pHem. text = ""

on mouselp me
ml = pointToLinefsprite me.spritenum, the mouseloc)
ifml <1 then exit
titel = pMem.line(ml]
memname = getorel{gtextlist, titel)
glurrentimage = getpes{gimagelist, memname}
=how Image @
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Der Button ,,Bild loschen". Das Be-
havior des Buttons ,Bild 16schen®
(Abbildung 16) ruft die im Filmskript
gespeicherte Prozedur, deleteImage*
auf (siehe Abbildung 12). Diese 16scht
den aktuellen Eintrag in der Bildliste
— also den Eintrag, auf den die Va-
riable , gCurrentlmage” zeigt — und
entfernt auch den entsprechenden
Eintrag in der Textliste, wobei hier
aufgrund der mdoglicherweise ver-
schiedenen Elementfolge zunéchst
die zu l6schende Position ermittelt
werden muss — durch Suchen der
Position des aktuellen Titels inner-
halb der Liste.

Sofern ein Textdarsteller fiir das zu
entfernende Bild angelegt wurde, 16-
schen wir diesen mithilfe des Befehls
»erase member*“. Anschlieend schal-
ten wir auf das vorhergehende Bild
um. Sofern auch das letzte Bild ent-
fernt wurde, erzeugen wir wieder den
Anfangszustand, indem die Textan-

zeigen geloscht und als Bild wieder
unser Platzhalter angezeigt wird.

Speichern und Laden des aktuellen
Zustands. Unser Film soll simtliche
Anderungen beim Programmende
automatisch speichern und diese
beim néchsten Start auch automa-
tischwiederladen kénnen. Die Siche-
rung der globalen Listen ,gImage-
List“ und ,gTextList“ realisieren wir
daher mit der Funktion ,setPref”.
Diese erwartet als Parameter einen
Dateinamen; der Ordner, in dem die
angegebene Textdatei erstellt wird,
ist fest vorgegeben. Wihrend des
Authorings wird der Ordner ,Prefs“
innerhalb des Director-Programm-
ordners verwendet (Abbildung 17),
im Projektor hingegen ist nur der
Ordner ,Prefs“ im Ordner des Projek-
tors erreichbar. Wenn Sie ,,setPref()“
in einem Shockwave-Film verwen-
den, speichert das Plug-in den Ord-

16: Loschfunktion 17: Dateipfad der Preferences
[ == Verhaltensskript 51:¢liste> =—=HH [ -
5 20|33 Director 7026
(@ Programme
Fy =) == = o
Z[=] [Z]=] O] @ Macintosh_HD
property phem - B i
global gTextlist, glmagelist, gCurrent|mage = ﬁ
on beginsprite me | - - L]
plem = =prit={me.spritenum) .member ImageList.txt Textlist.tet [0
pHem.text = ""
and (] [«]r]Z
on mouselp me
ml = pointToline{sprite me.spritenum, the moussloc)
if ml <1 then exit
titel = pHem.line[ml]
memnome = getone(gtextlist, titel)
gCurrentimage = getpos{glimagelist, memname)
showImage @ —
end =
S
«[» [l [r]2

ner ,Prefs“ ibrigens im Ordner ,,Sys-
temordner:Systemerweiterungen:
Macromedia:“ und bietet so die einzi-
ge Moglichkeit zur Speicherung ex-
terner Daten auf dem System des
Anwenders, da sich Xtras wie FileIO
aus Sicherheitsgrinden nicht in
Shockwave verwenden lassen.

Erweiterungen. Das vorliegende Bei-
spiel bietet an vielen Stellen Raum fiir
eigene Erweiterungen. So kann es
eventuell sinnvoll sein, die Moglich-

Das vorliegende Beispiel bietet an vielen
Stellen Raum fiir eigene Erweiterungen,

etwa um mehrere Alben speichern zu konnen

keit zur getrennten Speicherung
mehrerer Alben vorzusehen. Ferner
priift die vorliegende Version nicht,
ob Sie im Dialog ,Bild laden“ auch
wirklich eine Bilddatei ausgewé&hlt
oder moglicherweise einen anderen
Dateityp gedffnet haben.

Der Einbau der gewohnten und
praktischen Funktionalitdt der Zwi-
schenablage wiirde die Ubernahme
von Text aus anderen Anwendungen
erleichtern. Wie Sie die Standard-
Shortcuts in Director-7-Filmen akti-
vieren, lesen Sie beispielsweise in
dem Beitrag, Director 7-Text tiber die
Zwischenablage kopieren“, den Sie
auf der Website www.director-work
shop.de/data/workshop/clipboard
lingo.html finden Gerd Gillmaierm




