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BUTTON MIT BILD Buttons miissen nicht grau sein.
Man kann in Realbasic auch aus beliebigen Grafiken
Knopfe erzeugen.

ALLES SO SCHON BUNT HIER:

MOVIEPLAYER IM EIGENBAU

IN DIESEM MONAT wollen wir uns mit Multimedia-Programmierung, also Bildern, Ténen und Filmen be-
schaftigen. Als Ziel setzen wir uns ein kleines Multimedia-Programm, das man sehr leicht zu einer einfachen
Prasentationssoftware oder einer interaktiven Grafikanwendung, wie man sie von vielen Multimedia-CDs

her kennt, ausbauen kann

UNSEREN ERSTEN KLEINEN Movie-
player erstellen wir mit lediglich zwei Ob-
jektverkniipfungen, ohne eine einzige Pro-
grammezeile zu schreiben. Dazu starten wir
wie immer mit einem leeren Projekt. Fir un-
ser Multimedia-Programm bendtigen wir et-
was Bild- und Filmmaterial. Dazu suchen
wir uns einen Quicktime-Film und ziehen
ihn per Drag-and-drop in das Projektfenster.
Spéter brauchen wir noch zwei Pixel-Bilder
mit identischen Abmessungen. Noch ein
Hinweis: Bitte beachten Sie, dass ,,Objekt-
verkntipfungen® eine spezielle Funktion von
Realbasic 2.x ist und daher nicht mit Real-
basic 1.0 beziehungsweise Realbasic Light
funktioniert. Fir diese Realbasic-Versionen
haben wir unsere Beispielprogramme etwas
modifiziert. Auf der Heft-CD finden Sie die

Quellcodes zu den modifizierten Versionen.
Wie Sie im Screenshot vom Projekt-
fenster weiter vorne auf der Seite 154 sehen,
hat Realbasic die Dateinamen zurechtge-
stutzt. Das muss auch so sein, denn diese
Bezeichnungen dienen im Programmcode
als Variablennamen, damit man direkt auf
die Bilder und Filme im Projekt zugreifen
kann. Alle Film- und Sounddateien, die der
Quicktime-Player abspielt, lassen sich direkt
in das Projekt ziehen und als Movie-Objekt
unter dem jeweiligen Namen ansprechen. Es
ist auBerdem maglich, alle Bilder, die der
Quicktime-Picture-Viewer anzeigen kann,
ins Projekt zu ziehen und als Picture-Ob-
jekte zu verwenden. System-7-Tondateien
(zum Beispiel Warntone oder Effekte) lan-
den direkt als Soundobjekte im Projekt.

QUICKTIME IST VIEL MEHR als nur ein Movieplayer-Alias auf dem Schreibtisch.
Apple stellt mit Quicktime eine umfangreiche Funktionenbibliothek zur Verfiigung,
die jeder Programmierer fiir seine Zwecke nutzen kann. Auch unter Realbasic ist
es moglich, einfach auf den machtigen Quicktime-Befehlsumfang zuriickzugreifen.
Wenige Zeilen Programmcode reichen fiir einen eigenen Movieplayer aus
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MIT DEM EIGENEN MOVIEPLAYER
HEISST ES: FILM AB!

Da nun alle bendtigten Dateien im Projekt
als Alias vorliegen, gehen wir zum Haupt-
fenster tber. Aus der Werkzeugpalette zie-
hen wir das Movieplayer-Steuerelement in
unser Hauptfenster. In der Eigenschaften-
palette wéhlen wir im Pop-up-Menti bei der
Eigenschaft ,,Movie* unseren Film aus. Jetzt
koénnen wir das Programm schon starten und
den Film abspielen. Einige der Eigenschaf-
ten des Movieplayer-Steuerelements sind
bereits per Default eingeschaltet. So sorgt
die Option ,,AutoResize” zum Beispiel da-
fiir, dass der Movieplayer genau so grof? ist
wie der Film. Wenn man diese Option aus-
schaltet, skaliert Realbasic den Film ent-
sprechend unserem Kontrollelement. Der
Film l&sst sich also beispielsweise in dop-
pelter Grof3e abspielen, indem wir die ,,Au-
toResize“-Eigenschaft ausschalten und das
Kontrollelement im Fenster auf die doppel-
te FilmgroRe aufziehen.

Mit der Eigenschaft ,,Speaker* erscheint
automatisch der Lautstérkeregler unter dem
Film, und die Option ,,HasStep* zeigt die
\or- und Riickspultasten. Diese Funktionen
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sind fest in Apples Quicktime eingebaut,
und Realbasic setzt komplett darauf auf.
Dank an Apple, denn das spart uns eine
Menge Programmierarbeit.

INTERFACE-PROGRAMMIERUNG
EINFACH PER DRAG-AND-DROP

Ziehen Sie noch zwei Buttons (Push-But-
tons oder Bevel-Buttons) in das Fenster.
Wenn Sie mit der Maus einen Button selek-
tieren, kdnnen Sie direkt losschreiben und
die Eigenschaft ,,Caption” des Buttons &n-
dern. Auf jeden Fall nennen wir die Buttons
»Start” und ,,Stop®, denn diese Funktionen
sollen Sie spéter im Programm haben.

Jetzt wollen wir eine Verkniipfung vom
Movieplayer zu dem Start-Button erzeugen.
Wir driicken die Tasten Befehl-Wahl-Um-
schalt und klicken auf den Startknopf. Mit
gedriickter Maustaste ziehen wir den Maus-
pfeil auf das Movieplayer-Kontrollelement.
Waéhrend wir ziehen, folgt eine Linie von
der Maus zum Startknopf, und das Movie-
player-Steuerelement I&sst sich erfassen (sie-
he Abbildung Seite 150). Wenn wir die
Maustaste loslassen, erscheint der Dialog
,»New Binding* und zeigt uns die Verknup-
fungen. Wie Sie sehen, kann ein Button,
wenn er gedriickt wird, den Film entweder
starten oder stoppen. Fiir den Button ,,Start
wahlen wir also die Verkniipfung ,,Play Mo-
vie Playerl movie ...“ und fiir den ,,Stopp“-
Button dementsprechend die Verkniipfung
,»Stop Movieplayerl movie ...*“.

Starten wir unser Programm jetzt, kdn-
nen wir den Film mit unseren eigenen Steu-
erkndpfen abspielen und wieder stoppen.

Dieses Beispiel finden Sie unter dem
Namen ,,Multimedia 1“ auf der Heft-CD.
Auch fir Realbasic Light gibt es dort eine
Version, die jedoch auf die Verknipfungen
verzichten muss und stattdessen mit den
Befehlen ,,movieplayerl.play“ und ,,movie-
playerl.stop“ in den Action-Events der je-
weiligen Buttons arbeitet.

BUNT ANIMIERTE BUTTONS MIT DEM
ROLLOVER-EFFEKT

Als Néchstes basteln wir zusammen einen
eigenen animierten Multimedia-Button, der
sich verandert, wenn man mit der Maus da-
riber fahrt. Dazu ziehen wir ein Canvas-
Steuerelement in das Fenster und setzen die
Eigenschaft ,,Backdrop* in der Palette auf
das erste Bild im Projekt. Bei einem Test-
start des Programms sollte nun schon das
erste Bild im Fenster zu sehen sein.
Wieder zurlick im Fenstereditor 6ffnen
wir den Code-Editor des Canvas per Dop-
pelklick. Unter den vielen Events, die ein

Canvas anbietet, finden wir auch den Event
»MouseEnter“. Dort tragen wir als Pro-
grammcode die Zeile ,,me.backdrop=imac
blau“ ein, wobei ,,imacblau“ hier fiir das
zweite Bild steht. Falls Sie ein anderes Bild
benutzen wollen, passen Sie den Namen ein-
fach an. Im Event ,,MouseEXxit* kommt pa-
rallel dazu der Befehl ,,me.backdrop=cube“,
wobei ,,cube* hier der Name des ersten Bil-
des ist. ,,me* bedeutet, dass der Programm-
code eine Eigenschaft seines eigenen Ob-
jekts anspricht. Man kénnte stattdessen den
Namen des Objekts benutzen, aber ,,me* ist
kirrzer und eleganter.

Die Eigenschaft ,,Backdrop* von einem
Canvas oder auch einem ganzen Fenster ent-
halt das Bild, das als Fensterhintergrund an-

,,MouseDown* und ,,MouseUp* noch etwas
Code ein (Beispiel: ,,Multimedia 3* auf der
Heft-CD). Dafir bendtigen wir erst einmal
ein weiteres Bild. Also noch schnell ein drit-
tes Bild suchen und per Drag-and-drop auf
das Projekt ziehen. In den ,,MouseDown*-
Event des Canvas schreiben wir die Zeile
,me.backdrop=ibook", damit das Bild mit
dem Namen ,,iBook* angezeigt wird. Im
Event ,,MouseUp* missen wir passend da-
zu ein ,,me.backdrop=imacblau* einfligen,
um das vorherige Bild wieder zu restaurie-
ren. Wenn man jetzt das Programm startet,
klappt das nicht richtig. Genau genommen
wird ,,MouseUp* nie aufgerufen. Warum es
nicht aufgerufen wird, ist eine Standard-
frage von Realbasic-Neulingen. Aber schau-

DIE REALBASIC-SPEICHERVERWALTUNG

Bei dem vielen Hin- und Herkopieren von Bildern stellt sich sicher die Frage, ob und wann
Realbasic mal in Speichernot kommt. Dazu ein paar beruhigende Worte zur internen Spei-
cher- und Variablenverwaltung von Realbasic:
Wenn wir ein Bild laden, reserviert Realbasic intern dafiir Speicher im RAM. Jedes Objekt
im Speicher verfiigt iiber einen Zahler, der festhalt, wie viele Variablen als Referenzen auf
das Objekt existieren. Bei dem Befehl ,me.backdrop=hild” wird zuerst einmal der Zéhler
von dem Bild, auf das ,backdrop” zeigt, um eins verringert. Da jetzt keine Referenz mehr
existiert, wird das Bild komplett aus dem Speicher entfernt und anschlieRend das neue Bild
eingeladen. Um die Speicherverwaltung brauchen wir uns als Realbasic-Programmierer
also erfreulicherweise nicht zu kiimmern, das macht Realbasic von selbst im Hintergrund.
Sollte der Speicher dennoch einmal knapp werden, bekommen wir statt des Objekts den
Nullwert ,nil” zuriick, und der Benutzer sieht einfach nichts. Es empfiehlt sich, im Hinter-
kopf zu behalten, dass Realbasic alle Bilder im Projekt beim Programmstart direkt einlédt
und bis zum Programmende im Speicher hélt. Wer Speicher sparen mdchte, sollte also

mdglichst kleine Bilder verwenden oder sie zur Laufzeit aus Bilddateien nachladen.

gezeigt wird. Fahrt man nun zur Laufzeit
mit der Maus Uber das Bild, ruft Realba-
sic unseren Eventhandler auf, und der Pro-
grammcode &ndert blitzschnell das Hinter-
grundbild. Verldsst die Maus den Canvas
wieder, passiert das Gleiche, nur dass jetzt
das urspriingliche Bild erscheint.

Um den Redraw der Objekte brauchen
wir uns gliicklicherweise nicht zu kiimmern,
denn sobald die Backdrop-Eigenschaft im
laufenden Programm geéndert wird, fuhrt
Realbasic den Redraw des Canvas automa-
tisch durch. Auf der aktuellen Heft-CD fin-
den Sie dieses Beispiel unter dem Namen
,,Multimedia 2“.

JETZT KOMMT BEWEGUNG INS SPIEL:
BILDWECHSEL BEIM MAUSKLICK

Damit der Benutzer beim Mausklick auf den
Multimedia-Button auch ein visuelles Feed-
back bekommt, fligen wir in den Events

en wir uns den Event doch einmal an. Da
steht ,,Function MouseDown() as boolean®.
Der Event ist eine Funktion, liefert also ei-
nen Wert zuriick. Wir ergénzen in diesem
Event hinter unserer Zeile die Zeile ,,Re-
turn true®. Damit sollte auch das ,,Mouse
Down*“ klappen.

Viele Events, zum Beispiel alle Men(-
Handler und auch der ,,Keydown*-Event er-
warten, dass man mit ,,return true* meldet,
ob man den Event verarbeitet hat. Ansonsten
wird er eine Instanz hoher, also an das Steu-
erelement, das Fenster oder das ganze Pro-
gramm, weitergereicht.

PER KNOPFDRUCK ALLES UNTER
KONTROLLE: ,FILM AB!"

Wir mochten gerne, dass der Film per Maus-
klick auf unseren eigenen Multimedia-But-
ton startet. Dazu ergdnzen wir im ,,Mouse
Up“-Event die Zeile ,,movieplayerl.play*.
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Damit teilen wir dem Movieplayer-Steu-  mehr gebraucht, stort aber auch nicht. Kli-
erelement mit, dass es den Film starten soll.  cken wir in den leeren Fensterteil, I&sst sich
Unser Beispiel ,,Multimedia 4“ auf der Heft-  in der Palette der Titel des Fensters &ndern.
CD macht genau das. Jedes Fenster hat die Eigenschaft ,,Back-
Wir haben nun gelernt, wie man mit  drop®, in der festgehalten wird, welches Bild
drei Pixel-Bildern multimediale Buttons  im Fensterhintergrund erscheint. Dort wéh-
erzeugt. Unser Beispiel ,,Multimedia 5“  len wir unser Bild ,,Hintergrund* aus. Da-
geht noch weiter und stellt einen richtigen ~ mit bekommt das Fenster einen bunten
Stand-alone-Movieplayer dar. Hintergrund. Auf Wunsch kann man zudem
die Eigenschaft ,,Frame* des Fensters &n-
FARBE MUSS HER: dern. Dort wird angegeben, ob das Fenster
DER BUNTE MOVIEPLAYER als normales Dokumentenfenster (,,Docu-
Auf der Heft-CD finden Sie neben dem Pro- ~ ment Window*) oder beispielsweise als
grammcode die Grafiken, die firr einen bun-  randloses Fenster (,,Plain Window*) erschei-
ten Movieplayer sorgen. Konkret sind das  nen soll. Das Fenster muss fur unser Bei-
jeweils drei Bilder flr den Start- und den  spiel mindestens 266 Pixel breit und 276 Pi-

Pauseknopf, eins flr den Knopf im Ruhe-  xel hoch sein.
zustand, eins fur den Knopf, wenn die Maus Wieder im Fenster selbst setzen wir
daruber fahrt und eins, wenn man die Maus-  zwei Canvas-Steuerelemente unter den Mo-
taste driickt. Zusétzlich bendtigen wir ein  vieplayer. Sie dienen uns als Buttons. Dem
weiteres Bild, das als allgemeiner Fenster-  linken Fenster weisen wir in der Eigen-
hintergrund dient — der Einfachheit halber  schaftenpalette das Bild ,,PlayButton1*

DIESES FENSTER zeigt Pr———
an, welche Verkniipfun-
gen fiir Buttons und den Flag HeaePlie | mreie fol by Py WSl | oy b
Movieplayer im Projekt Lo Al e sl
verfiigbar sind.
0 =—Multimedia=—FH B
[ abemen | | oe
DURCH ZIEHEN mit . .
der Maus stellt man L3 als Hintergrund (Eigenschaft ,,Backdrop®)
eine Verkniipfung / zu. Beim rechten Nachbarn ist es das Bild
von einem Button zu i ,PauseButton1*. Bei beiden Elementen tra-
einem Movieplayer- / gen wir die GréRe der Bilder genau ein (fir
Objekt her. Csar ) ,.Play* sind es 58 x 58 Pixel und fiir ,,Pause*
. 57 x 58 Pixel).

% In den Events unserer Buttons miissen
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erzeugen wir mit Apple Works einen Farb-
verlauf, jedes andere Bild funktioniert auch.

Wir importieren zundchst alle sieben
Grafiken und den Film per Drag-and-drop
in das Projektfenster eines neuen Projekts.
Damit um die Bilder kein weiRer Rand
sichtbar bleibt, wéhlen wir im Projektfenster
die Bilder fur die Knopfe einzeln an und set-
zen jeweils in der Eigenschaftenpalette die
Eigenschaft ,, Transparent” auf ,,white*. Da-
mit wird die Farbe Weil} (im RGB-Farbmo-
dell 100% Rot, 100% Griin und 100% Blau)
transparent gezeichnet.

Im Hauptfenster platzieren wir wieder
ein Movieplayer-Kontrollelement fir den
Film. Es sollte genau so groR sein wie unser
Film (der iMac-Film ist 240 x 180 Pixel
groR). Die Eigenschaft ,,Controller des
Movieplayer-Kontrollelements setzen wir
auf ,,None*, damit der Benutzer unsere Mul-
timedia-Buttons fir die Bedienung nimmt
und nicht die Kndpfe von Quicktime. Die
Eigenschaft ,,Autoresize® kénnen wir wahl-
weise ein- oder ausschalten. Sie wird nicht

wir nun noch den Programmcode wie im
Beispiel ,,Multimedia 4* eintragen. Also
schreiben wir jeweils bei ,,MouseEnter*
,»,me.backdrop=playbutton2* und ,,me.back
drop=pausebutton2* und im Event ,,Mouse
Exit“ ,,me.backdrop=playbutton1* sowie
,,me.backdrop=pausebutton1* hinein. In den
.MouseDown“-Events laden wir das jeweils
dritte Bild per ,,me.backdrop=playbutton3*
und ,,me.backdrop=pausebutton3“.

Bei den ,,MouseUp“-Events schreiben
wir ,,me.backdrop=playbutton2* und ,,me.
backdrop=pausebutton2“. Vorsicht: hier
nicht die Zeile ,return true“ vergessen.
Durch ,,movieplayerl.play* beziehungs-
weise ,,movieplayerl.stop* in den ,,Mouse
Down*“-Events der Buttons starten und stop-
pen wir dann den Film. Nun ist unser Mo-
vieplayer bereits einsatzbereit.

DRAG-AND-DROP AUF DAS MOVIE-
PLAYER-ICON: DAS STECKT DAHINTER

Bislang spielt unser Movieplayer nur einen
bestimmten, bereits vorgeladenen Film ab.
Viel schéner wére eine Lésung, die beliebi-

ge Filme verarbeitet und sie ladt, wenn man
sie per Drag-and-drop im Finder auf den
Movieplayer schiebt. Sinnvoll wére zudem
ein Fenster, in dem man die Lautstérke re-
geln und den Film starten und unterbrechen
kann. Dieses Beispiel programmieren wir
nun in Realbasic 2 Standard/Pro. Es sollte
aber — mit kleinen Anderungen —auch in der
Light-Version machbar sein.

Wieder beginnen wir mit einem leeren
Projekt und benennen das Standardfenster
(Fensterl) in ,,hauptfenster* um. Uber das
Ablagement fligen wir eine neue Klasse
hinzu. In der Eigenschaftenpalette &ndern
wir die Eigenschaft ,,Super* auf ,,Applica-
tion“ und nennen die Klasse ,,Programm®.
Diese Klasse beinhaltet automatisch ein
paar Events. Als Erstes schreiben wir in den
Event ,,NewDocument* die Zeile ,,msghox
"Kein Dokument aufgerufen™. Wenn man
jetzt das Programm startet, wird ein Warn-
dialog mit dieser Meldung ausgegeben. Nun
offnen wir im Menu ,,Bearbeiten” den Dia-
log ,,Dateitypen...”“. Dort erstellen wir fir
jeden Dateityp, den unser Programm 6ff-
nen kdnnen soll, einen Realbasic-Dateityp.
Klickt man auf den Button ,,Neu...“, lassen
sich links in einem Pop-up-Menti vorgefer-
tigte Dateitypen auswéhlen. Wir legen also
fr jeden Audio- und jeden Videodateityp ei-
nen in Realbasic an. Bitte denken Sie an das
Hakchen bei ,,Dokument Icon®, denn ohne
es funktioniert Drag-and-drop auf das Pro-
grammsymbol nicht.

Wenn wir eine Datei auf das kompilier-
te Programm im Finder ziehen, schaut der
Finder nach, ob unser Programm diesen Da-
teityp erlaubt. Falls ja, Gbergibt er die Da-
tei an das Programm, es empféngt eine Mel-
dung des Finders und ruft in der Klasse
»Programm*“ den Event ,,OpenDocument*
auf. Als Parameter hat dieser Event ein
,.Dragltem®. Darin enthalten ist unter ande-
rem auch ein ,,Folderltem*-Objekt, das uns
als Alias auf die eigentliche Datei dient. Wir
ergénzen also im Event ,,OpenDocument*
noch eine Zeile ,,run item*. Den Parameter
des Event, ndmlich das Folder-Item ,,item“,
das auf die Datei verweist, Ubergeben wir
dem Unterprogramm beziehungsweise der
Methode ,,Run®, die wir spéter noch pro-
grammieren wollen. Vorsicht: Ist in der Da-
teitypenliste auch nur ein Eintrag mit ,,????*
fur den Typ und ,,????* fiir den Creator vor-
handen, akzeptiert das Programm alle Da-
teien. Das ware flr unseren Player allerdings
in Ordnung, denn Dateitypen, die er nicht
kennt, ignoriert das Programm einfach.

Nun legen wir noch schnell eine neue
Methode namens ,,Run* an (Menipunkt
,,Neue Methode...“ im ,,Bearbeiten“-Menii
anklicken). Dabei tragen wir als Uberga-
beparameter ,,datei as folderitem* ein. Die
Methode soll diese Datei spater laden, im
Hauptfenster anzeigen und abspielen.
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Dazu mussen wir erst einmal das Haupt-
fenster modifizieren. Wir &ndern die Fens-
tergréRe auf einen relativ kleinen Wert von
beispielsweise 200 x 100 Pixel. Dariiber hi-
naus schalten wir die Eigenschaften ,,Grow
Icon“ und ,,Zoomlcon* in der Palette aus,
denn das Fenster &ndern wir automatisch
vom Programm aus. Im Fenster platzieren
wir anschlieend ein Movieplayer-Steuer-
element in FenstergroRe, jedoch ohne Rand,
also left= -1, top=-1, width=202, height=
102. Dann schalten wir die vier Lock-Eigen-
schaften (Left, Top, Right, Bottom) des Mo-
vieplayer-Objekts ein, damit er sich auto-
matisch an die FenstergroRe anpasst. Das
»MoviePlayer*“-Kontrollelement benennen
wirum in ,,Player®. Ein Doppelklick auf das
Fenster (oder den Player) 6ffnet wie immer
den Code-Editor, und wir kbnnen eine Me-
thode namens ,,lade” anlegen, die als Uber-
gabeparameter die Zeile ,,datei as folder
item* bekommt.

kommt schon mal ein ,,end if* hin, um die
Bedienungsabfrage zu schlieRen.
Zwischen den beiden Zeilen ist jetzt ge-
sichert, dass es sich bei der Datei um einen
Film handelt. Wir setzen die Hohe des Fens-
ters mit ,,player.height=m.movieheight +14*
auf die Filmhohe plus 14 Pixel fur die
Quicktime-Steuerleiste (eigentlich missten
es 16 Pixel sein, aber wir arbeiten hier ohne
den Rand). Danach ermitteln wir die Breite.
Wenn die Datei keinen Videokanal hat (bei-
spielsweise bei einer reinen Audiodatei im
MP3-Format), ist die Breite Null. Das ist un-
angenehm, da nichts mehr ins Fenster passt,
wenn dessen Breite kleiner als 50 Pixel
wird. Mit dem Vergleich ,,if film.movie
width<50 then® priifen wir, ob die Breite
zu klein ist und setzen sie danach mit
Lwidth=150 auf 150 Pixel fest. Dabei
wadchst der Player automatisch auf die pas-
sende GrofRe, denn mit den Eigenschaften
~LockLeft“ und ,,LockRight* achtet Real-

~ INDIESERLISTE [ Cade Fditer INaEpttensier] =]
im Open-Event des 1 ¥ 03 Eaeosrortes o
Hauptfensters legt || . & puamts ScEpt| ron “vida e/ quickLima
man fest, welche [, 7R d-LEp -':n"-u LT
patsiypen man i || ot R
rektin das Fenster [ crmniiam m aorepi | DD "o T 60
ziehen kann. B Emplonn ot epi | belvon " med o rT
[L [ETI—— aoCepidibelvron " sd i e g
_ ] i [l Meamertr O Namenles == 1 B
0 = Multimedia 5 - B Feasgan B Fenst =
& Fenster B Peim Ens'... er T
& Meno ::1 PakOr g & Menii
B iMacFiim |_Rreetm [0 % cube
3¢ Hintergrund S imachblau
%® Pausebutton ) B iMacFilm
S# Pausebutton2 FUR DEN MULTI- -
5o Pausebutton3 MEDIA-PLAYER il
e PlayButton sind einige zusatz- 2
S Playbutton2 liche Bilder not-
Se Playbutton3 wendig. DAS PROJEKTFENSTER von unserem
einfachen Player enthélt die Bilder und
4 den Quicktime-Film als Ressourcen.

Zuriick in der Programmklasse 6ffnen
wir das Unterprogramm ,,Run* und rufen
dort mit der Programmzeile ,,hauptfens
ter.lade datei“ das Unterprogramm des
Hauptfensters auf.

Nun muss das Unterprogramm ,,lade*
noch die Datei 6ffnen. Dazu benutzen wir
die Funktion ,,openasmovie*. Vorher legen
wir mit dem Befehl ,,dim film as movie* ei-
ne Variable ab, in der wir den Film festhal-
ten. Wir laden den Film aus der Datei mit
der Zeile ,,film=datei.openasmovie*. Doch
zu diesem Zeitpunkt wissen wir noch nicht,
ob die Datei Uberhaupt einen Film enthélt.
Zum Gliick nimmt uns auch hier Quicktime
die Arbeit ab, denn es meldet uns ,,nil* zu-
riick, wenn es sich bei der Datei nicht um
ein Quicktime-Dokument handelt. Andern-
falls erhalten wir ein Movie-Objekt in der
Variable zuriick. In der nachsten Zeile brau-
chen wir also nur zu priifen, ob wir ,,nil* zu-
riickbekommen oder nicht. Dazu benutzen
wir: ,If film<>nil then®, und weiter unten

basic selbst automatisch darauf. Nach einem
else*“-Befehl setzen wir die Alternative:
Lwidth=film.moviewidth*“ andert die Fens-
tergrofe auf die Filmbreite. Nach dem obli-
gatorischen ,,end if missen wir den Film
nur noch per ,,player.movie= film*“ zuwei-
sen. Durch diesen Befehl erscheint der Film
im Fenster. Die Videokassette wird sozusa-
gen in den Videorekorder eingelegt, nach-
dem wir sie aus dem Schrank (Festplatte)
geholt haben.

Damit unser Programm funktioniert,
missen wir in den Projekteinstellungen
(,,Bearbeiten“-Menii) noch einen Creator-
Code vergeben. Spontan schreiben wir mal
,»test* hinein, mochte man das Programm je-
doch offentlich verbreiten, muss man bei
Apple einen freien Creator-Code beantra-
gen. Den Code kann man zunéchst frei wah-
len und dann auf der Apple-Internet-Seite
http://developer.apple.com/devi/cftype/ liber-
prifen, ob er noch frei ist. Wenn ja, sollte
man ihn schleunigst anmelden, bevor ihn je-

mand anderer wegschnappt. Aber Achtung,
alle Codes, die nur aus Kleinbuchstaben be-
stehen, sind explizit fir Apple reserviert.

Noch sind wir nicht ganz fertig. Fligen
wir die Zeile ,,player.play* ein, spielt unser
Programm den Film direkt nach dem Lade-
vorgang ohne weiteres Zutun ab.

SO WIRD ES MAC-LIKE:
DRAG-AND-DROP INS FENSTER

Eine schdne und Mac-typische Funktion ist
Drag-and-drop auf Fenster. Unser Player soll
also auch auf Dateien reagieren, die wir di-
rekt in das Movieplayer-Fenster ziehen. Da-
zu missen wir im Open-Event des Haupt-
fensters mit dem Befehl ,,AcceptFileDrop*
jeden Dateityp, den man ziehen darf, an-
melden. Auszugsweise sieht das so aus:

AcceptFileDrop "video/quicktime™
AcceptFileDrop "video/avi*
AcceptFileDrop "audio/mpeg"

Wichtig ist, dass wir jeden Dateityp mit sei-
nem genauen Namen einzeln nennen.

FILME HERAUSFILTERN

Der Event ,,DropObject* bekommt beim
Aufrufen einen Parameter ,,Obj* vom Typ
,Dragltem* Ubergeben. Dieser enthélt das
Folder-Item fiir die Datei. Da wir aber auch
andere Dinge als nur Dateien per Drag-and-
drop ziehen kdnnen, etwa Bilder, Texte oder
weitere programmspezifische Daten, mis-
sen wir uns unser Folder-ltem selbst heraus-
suchen. Dazu gehen wir alle Objekte der
Reihe nach durch und schauen nach, ob es
sich dabei um ein Folder-Item und damit um
unsere Datei handelt.

Wir benutzen eine ,,Do-Loop“-Schlei-
fe. Am Anfang steht die Zeile ,,Do* als Ein-
leitung einer Do-Loop-Schleife und am
Schluss die Zeile ,,Loop until not Obj.Next
Item“. Am Schleifenende rufen wir die
Funktion ,,Nextltem* des Objekts auf. Die-
se Funktion liefert den Wert ,,true* (wahr)
zuriick, so lange noch ein Objekt Ubrig ist,
und ladt es dann. Gibt es kein weiteres Ob-
jekt mehr, bekommen wir den Wert ,false
(falsch) geliefert. Damit unser Programm
die Schleife bei ,false* beendet, missen
wir Uber die logische Verknlpfung ,,not*
daftiir sorgen, dass ,.,true“ und ,,false* quasi
gegeneinander vertauscht werden (wir mer-
ken uns: ,,not false* ergibt ,,true und ,,not
true” ergibt ,,false). Und wenn wir jetzt als
Ergebnis der Schleife insgesamt ein ,,true”
erhalten, beendet das Programm die Schlei-
fe, und wir kdnnen sicher sein, dass wir al-
le Objekte durchgesehen haben.

Innerhalb der Schleife missen wir
schauen, ob sich im aktuellen Stand des
»Dragltems* ein ,,Folderltem* befindet. Das
fragen wir durch ,,if obj.folderitemavailable
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MIT QUICKTIME lassen sich Pixel-Bil-
der und Grafiken auch wieder spei-
chern. Die Funktion ,ExportPicture”

sorgt fiir die ndtigen Speicherformate.

then* ab, denn wenn die Funktion
»FolderitemAvailable“ des ,,Drag
Item* ,,true* meldet, haben wir eine
Datei gefunden. Dann rufen wir per
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»lade obj.folderitem* unser Unter-
programm ,,lade* auf und tbergeben ihm
diese Dateireferenz als Parameter.

Wir wissen nun, dass wir mit dem ,,Mo-
viePlayer*“-Steuerelement Quicktime-Filme
jeder Art abspielen kdnnen. Dabei ist das
Format des Films weit gehend unerheblich,
solange Quicktime es unterstlitzt. Darunter
fallen sowohl die vielen ,,echten Quick-
time-Filme (Dateityp ,,MooV* oder Datei-
endung ,,.mov*), als auch alle unterstutzten
Fremdformate, wie zum Beispiel ,,AVI“-
oder ,,MPEG*"“-Filme. Ein Film muss aber
nicht zwingend einen Videokanal haben,
sondern kann auch aus einer reinen Audio-
komponente bestehen. Das hilft uns, um et-
wa die beliebten MP3-Dateien abzuspielen.
Diese sind genau genommen nichts anderes
als Filme ohne Bildkomponente.

WEITERE IDEEN: STANDBILDER
MIT QUICKTIME LADEN

Mit Hilfe von Quicktime kénnen wir auch
Standbilder in vielen Formaten laden und
darstellen, indem wir uns ein ,,Folderltem®
(beispielsweise Uber die Funktion ,,open
asfolderitem®) zu der Bilddatei besorgen.
Die Zeile ,,dim bild as picture* reserviert ei-
ne Variable fir ein Bild, die anschliefend
mit ,,bild=datei.openaspicture* gefillt wird.
Auch hier bekommen wir ein ,,nil“ zurlick,
wenn die Datei kein Bild enthélt. Ansonsten
koénnen wir mit dem Bild genauso umgehen,
wie mit denen im Projektfenster (als Bei-
spiel: ,,backdrop=bild*).

Eine Liste der Uber 30 Formate, die
Quicktime untersttzt, finden Sie unter http:
Ilwww.apple.com/quicktime/authoring/file
formats.html.

STREAMING MIT REALBASIC:
FILME UBER DAS INTERNET

Seit der \ersion 4 gibt es in Quicktime die
Maoglichkeit, Filme als Streams live Uiber das
Internet anzusehen. Realbasic unterstutzt
dies ebenfalls und bietet die Funktion ,,Open
URLMovie*. Damit 6ffnet man eine Inter-
net-URL als Quicktime-Film und kann den
Film anschliefend genau so wie in unserem
Beispiel in einem Fenster anzeigen. Als Pa-
rameter muss man lediglich die exakte In-
ternet-URL angeben ,,film=0OpenURLMo
vie("http://www.apple.com/quicktime/show
case/live/bbc™)“. Um den Rest kimmert sich
wie immer Quicktime selbst. Wenn Sie un-
seren Movieplayer noch erweitern und die-

se Funktionen integrieren, kdnnen Sie ihn
schon als vollstandigen Ersatz fiir den von
Apple mitgelieferten Quicktime-Movie-
player verwenden.

BILDER KONVERTIEREN LEICHT
GEMACHT: GRAFIKEN EXPORTIEREN

In Realbasic kann man auch einfach Bilder
in anderen Formaten speichern und so einen
einfachen Bildkonverter aufbauen. Dazu
dient der Befehl ,,ExportPicture, der vie-
le Bildformate zur Verfugung stellt. Dabei
tibergeben wir der Funktion lediglich das
Bildobjekt. Der Benutzer darf sich dann in
einem Speicherdialog selbst aussuchen, in
welchem Format er das Bild gerne gesichert
hatte. Auf dieser Seite oben rechts sehen Sie
ein kleines Programmcodebeispiel dazu.

TAUSENDSASSA QUICKTIME: MUSIK
MACHEN MIT MIDI-INSTRUMENTEN

Was wir bislang noch nicht angesprochen
haben, ist die Moglichkeit, die in Quicktime
integrierten Midi-Instrumente in Aktion zu
horen. Quicktime bietet 128 verschiedene
Instrumente, von denen sich 32 gleichzeitig
mit einem Tonumfang von 128 T6nen spie-
len lassen. Realbasic unterstiitzt auch dies.

Zudem bietet Realbasic die Maglich-
keit, Quicktime-Filme zu bearbeiten. Das
fangt bei MP3-Dateien an, bei denen man
den Interpreten und den Titel des Stticks an-
zeigen und &ndern kann, und geht bis hin zu
einem aus einzelnen Bilddateien selbst er-
zeugten und animierten Quicktime-Film.

Fur Diaschauen oder eigene Filme lie-
fert Realbasic in Verbindung mit Quicktime
auch eine Vielzahl von Uberblendeffekten,
wie man sie von iMovie her kennt.

FAZIT

Wegen der guten Resonanz erweitern wir
die Realbasic-Serie um einen funften Teil.
Im ndchsten Monat werden wir uns aus-
fuhrlich mit der Spieleprogrammierung be-
schaftigen und wollen lernen, wie man mit
der integrierten Sprite-Engine umgeht. cm
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