BlitzPoint 1.0

Einfihrung:

BlitzPoint ist ein Programm, mit dem man Praseaten erstellen kann, ahnlich den groRen VorbildRawerPoint fir
Windows, Key-Note fiir Apple und OpenOffice-Impress.

Da BlitzPoint autark ist und fir alle drei Systeatfformen zur Verfligung stehen wird, hat man diiSgheit, dass
die vorbereiteten Prasentationsirklich tGiberall funktionieren und identisch aussehen, sedisst bei OpenOffice
nach meiner Erfahrung leider nicht immer der izl

Wenngleich BlitzPoint im Umfang selbstverstandlidbht mit den professionellen Vorbildern gleichzzsa ist, so
lehnt es sich doch an deren Funktionen an, Uberhemige ihrer Vorziige und bietet manche ExtrasctbBlitzPoint
befindet sich in einem sehr frihen Entwicklungsdtand wird noch einige Funktionserweiterungen egal{mussen).

Bisher lauft die Erstellung der PrasentationerBiitzPoint Uiber ein Skript, dessen Syntax in dégdéaden
Befehlsreferenz aufgelistet wird. Dieser Skript snaks Datei mit der Endunpps (fur BlitzPointScript) gespeichert
werden. Kompiliert bzw. ausgefihrt wird der Skriptlem man das Programm (z.B. per Konsole) miaifr
Startargument offnet. Unter Windows geschieht gaeginfach, indem man die Skript-Datei auf die-Batei zieht.
Ich habe mir erlaubt, die Syntax in deutscher Spraw verfassen, und habe mich auch nicht gesateutsche
Sonderbuchstaben zu verwenden. Daher missen Nuzésnix-basierten Betriebssystemen wie Linux ddacOS
darauf achten, dass ihre Skript-Datemécht UTF-8 codiert sind, sondern nach westlichem 1S&ngart, wie es bei
Windows ublich ist.

Zukiinftig geplant ist die Entwicklung einer integiten Entwicklungsumgebung, mit der sich die Skrgathneller,
leichter, anschaulicher und ohne Risiko von Scifieglern erstellen lassen.

Die Skript-Methode hat ihren Grund im BCC-27. Unmagtateilnehmen zu kénnen, musste ich neben dew&fsibn
noch eine reduzierte Fassung anbieten: Der Codexigprengte namlich den vorgeschriebenen Rahnre@280
Kilobyte und enthielt einige Funktionen und Klasseie ich schon vor dem BCC erstellt hatte. Um$lak zu erfillen,
habe ich alles Verbotene 'rausgeschmissen und al#es-Korsett auf 26 Kilobyte zusammengequetscht ahraten
Sinne des Wortes. Der Funktionsumfang ist jedodhae derselbe wie in der Vollversion. Einzig utidia die.sehr
aufwendig programmierten animierten Seitenwechs8biVarianten(!) musste ich fiir den BCC opferrelMicht
konnte sich trotzdem der ein oder andere mit déiv&ision einen Eindruck der Seitenwechselanimation
verschaffen.

Der reduzierte Code ist zum Lesen ungeniel3bar. \jsnand sictwirklich die Mihe machen will, den Code zu
studieren, empfehle ich ihm unbedingt, die struktten, in einzelne Klassen ausgelagerten und kartieréen Codes
der Vollversion zu lesen. Alles was mit der Kla3$tageChange zu tun hat, kann bezlglich des BC@siéyt
werden, da sie fUr die Seitenwechselanimationetéizdgy ist.

Befehlsreferenz:

Man darf im Skript eigentlich so gut wie alles hivsehreiben, was man mdchte. Kommentare missehextia

gekennzeichnet oder abgesetzt werdignzig und allein das Zeichen # am Anfang einer Zeile signalisiert dem

BlitzPoint-Compiler, dass es sich um ein Schliisegilvandeln konnte. Tabulator-Einriickungen vor démverden
ignoriert. Die unten aufgelisteten Schliisselwoméissen in der richtigen GroR3- und Kleinschreibuogent sein.
Verlangen die Schliisselworter ein nachfolgendesifent, muss dieses (ohne zusatzliche Leerzeichanér einem

direkt angefiigten Gleichheitszeichen folgen.

Syntax: Argument-Beispiele: Erlauterung:

#Element=| Willkommen bei BlitzPoinDies ist der grundlegende Befehl von BlitzPointt Mm wird der
(aktuellen) Prasentations-Seite ein Text oder Biflugeflgt.
media/images/picture.png Entweder ist das Argument ein giltiger Pfad zu reBikldatei.
Ansonsten wird es von BlitzPoint als Textzeile iptetiert.




Anmerkungen:

« Im momentanen Entwicklungsstand werden alle Eleeeirter Seite automatisch untereinander angeordnet
bzw. formatiert. In einer zukiinftigen Version wadch das Nebeneinander der Elemente mdglich sein.

e Beziglich eines hinzuzufiigenden Elements kénnegeskinstellungen bestimmt werden. Sie getiabal
ab jener Stelle im Skriptverlauf, in der sie einggfwurden. Will man also ein Element beeinflussaiissen
vorher entsprechende Befehle erfolgen. Will man sie rightlie weiter folgenden Elemente anwenden,
mussen sie nach dem Hinzufugen des Elements wigdiegangig gemacht werden.

Syntax: Argument-Beispiel | Erlauterung:
#SchriftgroRe= 24 (Bezieht sich wie das Folgenderhaliinur auf Text-Elemente)
#Schriftart= media/fonts/fontin.tiff Es ist die kodtese Schriftart "fontin” von Jos Buivenga beigeftayif die
BlitzPoint standartmafig zugreift. Aber es kannhaeine andere
Schriftartdatei (mit richtigem Pfad) geladen werden
#Ausrichtung=| Links Die Argumente beschranken sich auf diese drei Aagab
Rechts Die horizontale Anordnung ist nicht absolut, somdechtet sich relativ nach
Zentriert den Réandern des vorgehenden Text- oder Bild-Elesngmd muss nach Bedarf
noch mit dem nachsten Befehl korrigiert werden
#Anordnung= Untereinander Dieser Befehl bleibt zukiinftigen BlitzPoint-Versionen vorbehalten
Nebeneinander
#Einricken= | 50 Alles wird global um (50) Pixel nacbdRts gerlickt. Mit negativen Werten
erfolgt das Rucken nach Links. Hier muss ggf. éssdhen
experimentiert werden.
#Farbe= Weil3 Diese Argumente sind festgelegt und kénnen nicktimaveiter differenziert
Hellgrau werden.
Grau Sie gelten fualle dem Befehl folgende Elemente.
Dunkelgrau
Schwarz
Hellrot
Rot
Dunkelrot
Hellgrin
Grin
Dunkelgriin
Hellblau
Blau
Dunkelblau
Hellgelb
Gelb
Dunkelgelb
Helltirkis
Turkis
Dunkelttrkis
Hellviolett
Violett
Dunkelviolett
Hellorange
Orange
Hellbraun
Braun
#Dauer= 2000 Dieser wichtige Befehl legt die Fortsetzung demiglate auf einer Seite fest
14400000 Ubergeben wird die Zeitdauer in Millisekunden, diegibt, wie lang das
-1 Element verharrt, bis das néchste eintritt. 20Qfebeet also 2 Sekunden.

Moéchte man, dass die Prasentation ganz "einfrigh®rgibt man einfach einen
sehr hohen Integer-Wert von z.B. 14400000, wasS$fenden bedeutet! (So
lange wird keiner warten ...)

Will man hingegen, dass die Prasentation erst @amgesetzt wird, wenn det
Benutzer die Enter-Taste, die Leertaste oder didt&ste nach Rechts oder

Unten tippt, dann signalisiert man das mit dem Amngat -1




Syntax:

Argument-Beispiel

Erlauterung:

#Sound= media/sounds/klang.0gg Das Argument bildetdin Pfad zu einer gultigen Sound-
Datei.
Diese wird geladen und abgespielt, sobald das Eleend der
Seite steht. Will man kein Klang mehr, tbergibt neamfach
nichts: #Sound=
#Animation= Einblenden Diese 18 Argumente sind festgelegt. Mit ihnen wardie
Zoomen-A Elemente auf verschiedene Arten in die Seite hbeiegt.
Zoomen-B Erst wenn die Animation fertig ist, kommen die Bdé&
Falten #Sound=und#Dauer= usw. zum Tragen.

Verschieben von Links
Verschieben von Rech
Verschieben von Unte
Verschieben von Oben
Aufziehen von Links
Aufziehen von Rechts
Aufziehen von Oben
Aufziehen von Unten
Mosaik

Drehen

Zittern

Pseudo-3D-A
Pseudo-3D-B

Zufallig

Das letzte ArgumeriZufallig wahlt pro Element zuféllig eine
tder vorangehenden 17 Animationen aus.
!

#Animationszeit=

1000
0

Wiederum in Millisekunden wird angegeben, wie |akg
Animation dauern darf, bevor das Element vollstgndi
erschienen ist. Und wie eben angemerkt, bleibadidie
Animation anschlielende Verweildau#gbauer= davon
unbertuhrt. Will man gar keine Animation (mehr) habgetzt
man die Animationszeit auf 0

#Animationssound=

media/sounds/klang.

ngg Wiederurd dér Pfad zu einer glltigen Sounddatei
Ubergeben.

Im Gegensatz zum BefeltSound=erklingt der Sound aber
schon zu Beginn der Animation und nicht erst, wdas
Element bereits fest auf seinem Platz ruht.

Mit den folgenden Befehlen werden (beliebige) Efgemteraktiv, d.h. sie reagieren auf Mausklicks @8enutzers,
zu diesem Zweck wird es notig sein, #Dauer=1440@0¢€etzen, um dem Benutzer beliebig Zeit zu geben.

#Interaktion:

Gehe zu Seitg

2= 3

Dieses Ereignis eittspdem Goto-Befehl, mit dem man
beliebig zwischen den einzelnen Seiten der Présemta
navigieren bzw. hin- und herklicken kann. Die Swit@mmer
ergibt sich aus der Reihenfolge im Skript.

#Interaktion:

Zeige Info=

Richtig geraten

Ahnlich eirDialogbox kann hier eine kurze Nachricht
zentriert eingeblendet werden. Auf System-Dialogiyox
wurde verzichtet, da sie im Vollbildmodus nicht Ktionieren.

#Interaktion:

Zeige Bild=

media/images/bild.jpg

Wierkier kann ein Bild zentriert eingeblendet werd2as
Argument muss ein giltiggtfad einer Bilddatei sein.

#Interaktion:

Spiele Sound

media/sounds/klang

0gs Argument muss ein Pfad fir eine Sounddatei sein .

#Interaktion:

Starte Skript=

anderer-Script.bps

Daguinent muss ein Pfad fir eine Skript-Datei sei@niD
wird erneut BlitzPoint mit diesem Skript gestarsat,dass sic
mehrere Prasentationen interaktiv verbinden lassen.

#Interaktion:

Offne URL=

/media/movie/Film.mp

g Einedere Datei wird extern gestartet.

#Interaktion:

Ende

BlitzPoint wird (ohne Argumerttgendet.

#Interaktion:

Hiermit wird die Interaktionsfahigkeit fur weitehénzu-
zufigende Elemente neutralisiert bzw. aufler Krasetzt.

[2)



Mit der folgenden Syntax lassen sich als Elemenateen Textzeilen und Bildern auch Nonstop-Animatioime Stil des
Gif-Formats hinzuftigen. Zuséatzlich kénnen Sountsgriert werden. Vorraussetzung ist, dagll den Gif-Daten)
mit #Element=ein gultiger Dateipfad Ubergeben wird, aus demrmdiia Bilderframes geladen werden kénnen.

Syntax: Argument-Beispiel Erlauterung:

#Gif-Anzahl= 10 Anzahl der Frames

#Gif-Breite= 128 Breite eines Frames

#Gif-Hohe= 64 Hohe eines Frames

#Gif-Sound= media/sounds/Gif.ogg Sounddatei, dielfghau den Animationsdurchlaufen in einer

Nonstop-Schleife abgespielt wird.

#Gif-Millisekunden=

4000, 1000, 200, 80

Beginnend ddm 1.Frame des Gif-Elements kann hier die
Geschwindigkeit (in Millisekunden) bestimmt werdemit der die
einzelnen Frames ablaufen. Die Integer-Werte weddeoh Kommas
getrennt. Die Anzahl der Gibergebenen Argumente miassg mit der
Anzahl der Frames Ubereinstimmen, die g&if-Anzahl= vereinbart
werden. Im vorliegenden Beispiel wird fur den % b0.Frame einfach
die Vorgabe fur den 4.Frame (80 Millisekunden }desetzt.

Wie sonst auch, ist hier keinesfalls zu vergesden#Gif-Anzahl= nach dem Hinzufligen des Gif-Elements wiede
auf 0 zu setzen, falls (erwartungsgemalf) die négdriden Elemente keirenimationen mehr sein sollen! Ansonst
folgt ein Absturz, weil BlitzPoint versuchen wirdris den folgenden Element-Argumenten animiertgeBiru laden.

=

1%

Alle bisherigen Schlusselwérter bezogen sich aghtgnte einer Seite. Wie aber lasst sich eine neitie S
initialisieren? Dafir gibt es die folgenden drei gfiohkeiten bzw. Schlisselworter:

Syntax:

Argument-Beispiel

Erlauterung:

#Nachste Seite

nicht

Hier wird einfach eine neue Seitelérslie in der Chronologie der
Présentation als nachstes kommt. Ein Argumentiést motig bzw. auch

erlaubt.

#Gehe zu Seite

1]
N

Nach Ablauf der aktuellen Seitd wir einer anderen Seite "gesprungen”
deren Nummer sich aus der Reihenfolge im Skripbérg

#Ende

nicht

Unter

Nach Ablauf der aktuellen Seite wird BlitzRdiaendet. Ein Argument ist

erlaubt, weitere Seiten im Skript anschlie3en zada, die wie bei isolierten

notig bzw. auch nicht erlaubt. Der Befehldsswegen nétig, weil er e

Ul

programmen nur per "Sprung" erreicht werdemied.

Auch einige allgemeine Einstellungen lassen siaglelomen. Diese lassen sich nur einmal vornehmétengir die
gesamte Prasentation und muissen irgeratwd\nfang des Skripts stehen und spatestens vor dem Hinzufiigen des
allerersten Elements abgeschlossen sein.

Syntax: Argument-Beispiel: Erlauterung:
#Bildschirm= 1024x768 Getrennt durch ein "x" wird @édschirmauflésung bestimmt.
Standartmafig sind 800 x 600 Pixel eingestellt.
#Modus= Fenster Dieser Befehl bleibt zukunftigen BlitzPoint-Versionen vorbehalten.
Vollbild Bisher ist nur der Fenstermodus méglich.

#Hintergrunddatei=

media/images/background

jpg DapiArent muss ein gultiger Pfad einer Bilddatei remh d
richtigen Mal3en sein, welche als Hintergrund figr gsamte
Prasentation dient

#EXxport=

Prasentation

Sobald dieses Schliisselwogkinpt auftaucht, wird die
Prasentatiomicht vorgefuhrt. Stattdessen werden die einzelnen
Seiten komplett als png-Bilder exportiert. Mit déwgrument
kann ein vereinender Dateiname definiert werden.

Mit dem "Demo-Skript.bps"kénnen Sie sich einen ersten Eindruck der obsohjjderten Méglichkeiten machen.



Es folgen nun jene Befehle, die aus oben genar@ténden nur in der Vollversion enthalten sind, @ ceduzierten
BCC-Version aber ignoriert werden. Mit ihnen lassam die Wechsel der Prasentationsseiten auf Behiedene
Arten animieren. Dieses Feature lasst BlitzPoichdiir eine unterhaltsame Fotoshow in Frage komimeressierte
testen bitte den SkriptSlideshow.bps'(mit der Vollversion).

Syntax: Argument-Beispiel: Erlauterung:

#Seitenwechselzeit= | 2000 Das Argument (in Millisekemdbestimmt, wie
lang die Animation des Seitenwechsel dauern sp

#Seitenwechselsound= media/images/klang.ogg Das Aegumuss ein glltiger Pfad einer
Sounddatei sein, die mit dem Seitenwechsel
abgespielt wird.

#Seitenwechsel= Uberblenden Die Beschreibung der Animationen sollten
Spotlight selbsterklarend sein. Ansonsten gilt: Einfach
Drehscheibe abwarts ausprobieren!
Drehscheibe aufwarts
Schleuse

Verschieben nach Links
Verschieben nach Rechts
Verschieben und Zoomen nach Links
Verschieben und Zoomen nach Rechts
Abblattern

Aufblattern

Kacheln zoomen

Kacheln blitzen

Kacheln rotieren von Rechts
Kacheln rotieren von Oben
Kachelpermutation

Kacheln verdrehen

Kacheln fallen

Kippen

3D-Seite-A

3D-Seite-B

3D-Blatt-A

3D-Blatt-B

3D-Taren-A

3D-Tiren-B

3D-Tiren-C

3D-Tiren-D

3D-Quader dreht nach Unten
3D-Quader dreht nach Oben
3D-Quader dreht nach Rechts
3D-Quader dreht nach Links

3D-Ecke dreht nach Unten Die zuletzt aufgefiihrten Zufallsvarianten bedeuten,
3D-Ecke dreht nach Oben dass nur aus einer Auswahl der 35 Mdglichkeiten
3D-Ecke dreht nach Rechts zuféllig ausgewahlt wird:

3D-Ecke dreht nach Links

Zufall-Einfach (Von "Uberblenden" bis "Schleuse")
Zufall-Verschieben (Die vier "Verschieben"-Varianten)
Zufall-Kacheln (Die sieben "Kachel"-Varianten)

Zufall-2D (Von "Uberblenden” bis "Kacheln fallen")
Zufall-3D (Von "Kippen" bis zu den "3D-Ecken...")
Zufall-Spezial (Meine personlichen zehn Favoriten...)

Zufall Total zufallig

BlitzMoritz, 17.07.09




