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Bitte beachten:

Es gibt neu zwei ANI...PAINT™ -Versionen: Die Pro- und die Standard-Version. Im
vorliegenden Handbuch sind beide Versionen berucksichtigt.

ANL...PAINT™ Pro enthalt zusatzliche Funktionen. Damit die Leser sofort ersehen
konnen, dass eine bestimmte Funktion ausschliesslich in der PRO-Version zu fin-
den ist, wird dieser Handbuchteil jeweils grau unterlegt.

Das vorliegende Handbuch ist ebenfalls in franzosischer und in italienischer Sprache auf ihrer CD-
ROM.

Ebenso kann eine jeweils aktualisierte Version auf der Website

http://www.anipaint.com

gefunden werden.

Fur Anregungen sowie Fehlermeldungen sind wir Ihnen dankbar. Unsere Emailadresse lautet:
info@anipaint.ch.

Da wir regelméssig ANIL...PAINT™-Projekte sammeln, wiirde es uns freuen, wenn Sie von Ihren
Erfahrungen berichten konnten und uns Beispiele zukommen lassen konnten.
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Einleitung:

Das aktive Kind erobert sich die multimediale Welt.

Gabriele Scascighini, Direktor des Centro Informatica Disabilita in Lugano, Schweiz

FONDAZIONE INFORMATICA PER LA PROMOZIONE DELLA PERSONA DISABILE

Welches ist die Aufgabe von Familie und

Schule angesichts der Verbreitung von Com-

puter- und Videospielen sowie von Multime-

diaprodukten,

= die Kinder und Jugendliche meist in pas-
sive Konsumenten verwandeln,

= die sie dazu animieren, monotone Hand-
und Fingerbewegungen zu machen

= die dabei die Wahrnehmungsfahigkeit
durch schrille, flackernde Bewegungen
auf dem Bildschirm strapazieren?

Die dabei erbrachten Leistungen gehoren

nicht zu den wichtigsten und lehrreichsten.

Wiren die wertvollen Krafte nicht wesentlich

besser genutzt, wenn die jungen Leute selber

die Moglichkeit hatten eigene multimediale

und kommunikative Projekte zu kreieren?

Wire es nicht viel spannender, unterhaltsamer
und lehrreicher selber als Animator und Re-
gisseur aktiv zu sein, statt nur als passiver

Zuschauer?

Wie konnte man den Technikunterricht, sowie
den Unterricht im Bereich der Informations-
und Kommunikationstechnologien (ict), ges-
talten, damit die Jugendlichen aktiv und krea-
tiv miteinander Losungen suchen und gestal-
ten konnen und dies ohne negative und ag-

gressive Signale?
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ANL...PAINT™, eine neue Software, die vom
"Centro Informatica Disabilita" (FONDAZIONE
INFORMATICA PER LA PROMOZIONE DELLA
PERSONA DISABILE, cp 61 CH 6903 Lugano)
entwickelt wurde, will auf diese Fragen Ant-
worten geben. Das Programm unterscheidet
sich wesentlich von den vielen neuen Pro-
dukten, die jahrlich von der Softwareindustrie
fur die Kinder angeboten werden.
ANL..PAINT™ bietet den Kindern, ausge-
hend von einer schwarzen Bildschirmflache,
eine Vielzahl von Umwandlungs-, Verket-

tungs- und Animationsmoglichkeiten.

Mit kleinem Aufwand ist es jedem Kind
moglich, ein ,,Werk* zu gestalten:
Pinselstriche, Zeichnungen, Texte, Sprach-
synthese, kleine Videofilme, Bilder, Fotos,
Tone, Stimmen (sogar die eigene Stimme),
Musik und bewegte Figuren, so genannte
Akteure, konnen eingesetzt und animiert wer-
den. Dies eroffnet dem Kinde eine grosse
Vielfalt an multimedialen Moglichkeiten, die

in dieser Form einzigartig ist.

Die Schnittstelle Beniitzer — ANL..PAINT™,
das durch ein interdisziplinares Team in ei-
nem psychopadagogischen Forschungsrah-
men entwickelt und getestet worden ist, ist
sehr einfach und ubersichtlich gehalten. Es

hat einen grossen Aufforderungscharakter.

Kinder, Eltern und Erzieher sind immer wie-
der iberrascht mit welcher Einfachheit sie in

kurzer Zeit eine Zeichnung, respektiv eine
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kleine Geschichte,

gestalten konnen. Durch die Moglichkeit die-
se immer wieder anzuschauen, wird ihre
Fantasie und Kreativitat angeregt und so wird

das eigene Werk weiterentwickelt.

Alle Personen, die ANL..PAINT™ getestet
haben, die individuell oder in Gruppen gear-
beitet haben, dies entweder in Schulklassen
oder in einem Netzwerk, nutzten die effi-
zienten Moglichkeiten von ANL... PAINT™
gestaltete Arbeiten immer wieder anzuschau-
en, diese zu verandern durch Korrigieren,
Verschieben, Hinzufuigen oder Wegnehmen
von Elementen, um so ein ihren Vorstellun-
gen entsprechendes Ganzes zu schaffen.
Mit ANL... PAINT™ erstellte Dokumente
konnen weitergegeben werden, sie konnen
ausgetauscht und erneut verandert und bear-

beitet werden.

ANL.. PAINT™ wurde unter der Leitung von

Gabriele Scascighini in den Forschungslabo-

ratorien vom CID in Lugano entwickelt. Dies

war nur moglich dank der grossen Arbeit:

= von Philip Hubert und Gabriele Hofmann,
Informatik-Ingenieure der Eidgenossi-
schen Technischen Hochschule Zuirich,
die es verstanden haben, die psychopada-
gogischen Ziele des CIDs so zu interpre-
tieren und technisch umzusetzen, dass sie
einem hohen informationstechnischen
Standard und einer hohen technischen

Qualitat entsprechen
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= des Kunstlers und Graphikers Franco Ca- ANL... PAINT™ war fur uns alle gewinnend
vani, der die graphischen Elemente des und lehrreich. Wir wiinschen, dass viele ande-
Programms schuf re Menschen diese Erfahrungen werden ma-

= von vielen Lehrkraften aus der Schweiz, chen konnen.

die sich den psychologischen Theorien

von Jean Piaget hinsichtlich einer moder- Wir danken fur die Zusammenarbeit, fur die
nen konstruktivistischen Padagogik ver- Ausarbeitung des Handbuches und fur den
pflichtet fuhlen Vertrieb von ANL.. PAINT™ den Gesell-

= von vielen Kindern und Eltern schaften NeLe-NewLearning von Basel in der

Schweiz und Auxilia von Modena in Italien.

Gabriele Scascighini
Sonderschulinspektor im Kanton Tessin (Schweiz)

und Direktor des Centro Informatica Disabilita

Lugano, im Dezember 2004
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Hinweise zur Installation

1. Macintosh (OS X)
CD einschieben und Ordner ANI...PAINT™
auf die Festplatten kopieren. Dann kann das

Programm durch einen Doppelklick auf das

Symbol ANL...PAINT™ gestartet werden.

Systemvoraussetzungen Macintosh:

=  Mac OS X 10.2 oder hoher

=  Macintosh Computer mit PowerPC G3,
G4 oder G5 Prozessor, und mind. 128 MB
RAM

= Video 640 x 480, 16-Bit

= 50 bis 100 MB freier Festplatten-
Speicherplatz.

Beachte:

Wer ANL...PAINT™ auf Macintosh OS 9
nutzen mochte, kann beim Verlag
ANL...PAINT™ 2.0 beziehen.

Siehe dazu: http://www.anipaint.com .

2. Windows

ANIL...PAINT™ wird durch einen Klick auf

Setup auf die Festplatte installiert.

Systemvoraussetzungen Windows:

=  PC-Computer mit 333 MHz Pentium oder
hoher

*  Windows 98/ME/2000/XP

= Mindestens 64 MB RAM (besser 128 oder

mehr)

Video 800 x 600 Pixel, 16-Bit, VGA, Su-

perVGA

= Soundkarte, die mit DirektX kompatibel
ist

= 50 bis 100 MB freier Festplatten-
Speicherplatz

Um Projekte mit vielen Elementen (Tone,

Bilder, Videos, Akteure) zu bearbeiten, ist die

Installation einer entsprechenden Graphik-

karte empfohlen.

3. Zusiatzlich

=  Um Ton aufnehmen zu kénnen, muss ein
Mikrofon zur Verfugung stehen.

=  Windows: Sinnvoll ist es QuickTime zu
installieren. Damit konnen alle Projekte,
die auf Macintosh produziert werden ge-
lesen werden. QuickTime bietet eine Viel-
falt von multimedialen Moglichkeiten.
QuickTime ist auf der CD zu finden. (sie-

he dazu http://www.quicktime.com ).

4. Sprachausgabe

Macintosh OS X:

= Englische Sprachausgabe Macintosh:
Das Sprachausgabeprogramm ist im System
MacOS X integriert.

= Deutsche Sprachausgabe Macintosh:
Leider gibt es zur Zeit kein kostengunstiges

deutsches Sprachausgabeprogramm. Weitere
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Hinweise auf unserer Homepage

http://www.anipaint.com .

69 &) Sprache =7
i I\ (o3 e
« =Yy E 6
Alle einblenden © Monitore Ton  Startvelume Netzwerk
! Spracherkennung | Standardstimme | Sprachausgabe L
Wiahlen Sie die Standardstimme fir Programme, die Text vorlesen.
Stimme:
Hysterical Sprache: Nordamerikanisches Englisch
Junioe Geschlecht: Weiblich
Kathy
Pipe Organ Adter =50
Princess Beschreibung: MacinTalk Stimme
Ralph
Trinoids
Vicki Geschwindigkeit: =l
= B e e e R
T Langsam Normal Schnell
Whisper
Zarvox b ( Abspielen \
.
Windows:

Deutsche Sprachausgabe Windows:
Auf der CD findest Du das Programm
Text-To-Speech von IBM. Du kannst dieses

uber das entsprechende Setup installieren.

Englische Sprachausgabe Windows: Auf der
CD findest du die amerikanische Sprachaus-
gabe von Microsoft (sie wird mit Setup mitin-

stalliert).

S. Medien
ANL...PAINT™ kann verschiedene Medien
integrieren. Diese miissen folgende Formate

aufweisen.

Macintosh Windows

Bilder pict, bmp, jpeg | bmp, jpeg, pict (nur wenn

Quicktime installiert ist)

Tone aiff, wav, mp3, | aiff, wav, mp3, midi
midi
Video avi, mov, mpeg | avi, mov, mpeg

Wir empfehlen QuickTime auch auf Win-
dows zu installieren, so konnen Geschichten,
die auf Macintosh erstellt wurden problemlos
abgespielt werden. Auch sind vielfaltige

Video-Formate lesbar.

6. Neues Dokumentenformat: .TPD:
ANL. PAINT™ erstellt Dokumente in einem
eigenen Format ( .TPD, Tape Dokument).
Dieses Format ist Macintosh und Windows-
kompatibel, so konnen Projekte in beiden
Systemen erstellt und abgespielt werden. Ge-
schichten, die mit ANL..PAINT™ 1 oder 2
erstellt wurden, werden ins neue Format um-

gewandelt.

7. Spracheinstellung von ANL..PAINT™
Die neue Version von ANL.PAINT ist ein
Programm in mehreren Sprachen: Italienisch,
Deutsch und Franzosisch. Um die
Programmsprache umzustellen, gehst du zum
Menupunkt EINSTELLUNGEN (Kurzbefeh-
le: Windows: Mac: und
kannst die gewunschte Sprache einstellen.
Damit diese dann aktiviert wird, muss das

Programm neu gestartet werden.

Voreinstellungen

Sprache: v Deutsch ::
Francais
Auflosung neues | Italiano E]

8. Arbeitsfenster einstellen
Die fritheren Versionen von ANL..PAINT™
hatten eine fixe Fenstereinstellung von

640 x 480 Punkten. Neu kannst du als Benut-
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zer selber das gewiinschte Format einstellen

(640 x 480, 800 x 600, 1028 x 768......).

Wir empfehlen das Format 800 x 600, das auf
allen Computern dargestellt werden kann.
Auch diese Einstellung ist unter Voreinstel-

lungen zu finden.
— p 1440 x 900 B
1152 x 720
CangUAGE: | 1024 x 768
1024 x 640
New Document Size:

—— . 800 x 500
Editing Window Mode: | g0y 480

) Window T ——————————————
) Full screen (backdrop window)
) Full screen with resolution change

Wenn zwei Projekte zu einem verschmolzen
werden sollen und sie verschiedene Fenster-
formate aufweisen, ist die Integration des
einen Projektes in das andere problematisch.
Es macht deshalb Sinn vor dem Beginn der

Arbeit ein Format festzulegen.

9. Darstellungsart des Fensters

Drei Darstellungsformen sind moglich:

Fenster-Modus festlegen:

@ mit Fenster
O Vollbildschirm mit Randabdeckung
(O Vollbildschirm (Auflosung verandert)

a) ANL..PAINT™ -Arbeitsfliche erscheint in

einem frei schwebendem Fenster.

© @ Ani_Paint  Datel  Bearbeiten Aktere  Animation  Hel

Der Schreibtisch ist im Hintergrund sichtbar.

b) Die Arbeitsflache erscheint im eingestell-
ten Format und ist mit einer Deckflache um-
geben, so dass der Schreibtisch nicht sichtbar
ist. So kann ausschliesslich ANL..PAINT™

bedient werden kann. Andere Programme

bleiben im Hintergrund versteckt.

¢) Die bestehende Auflosung des Bildschir-
mes wird der Arbeitsflachen-Einstellung an-
gepasst. ANL.. PAINT™ schaltet also beim

Computer die Einstellungen so um, dass die

Arbeitsflache den ganzen Bildschirm ausfullt.

elp 40 K3 W 55121335 MM

" @ AniPaint Datel Bearbeiten
'“ n

oL k- BeFLBaL! WaTL [an B8

Diese Einstellung ist von Vorteil, wenn man
eine moglichst grosse Darstellung mochte. Es
gilt zu beachten, dass dabei auch die Bild-
schirmfrequenz verandert werden kann. Bei
60 Hz kann ein Flimmern des Bildschirms

storend wirken.
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Erzahlen einer Geschichte mit ANL...PAINT™: Wie pack ich das an?

Schaue zuerst die beigelegten Beispiele an.
ANIL...PAINT™ bietet die Moglichkeit ver-
schiedene Medien (Bilder, Tone, Videos,
Texte) zu nutzen. Dies ist jedoch nicht notig.
ANImated PAINTing erlaubt Geschichten zu
malen und zwar so, dass die ,,Gemalde* beim
Abspielen wie von Geisterhand nachgemalt

werden.

So beginnst du am besten malend.

Offne ANL..PAINT™ (du hast es schon auf
deiner Festplatte installiert). Auf dem Bild-
schirm erscheinen eine schwarze Flache, eine
Werkzeugpalette mit Farben, sowie ein Dia-

logfenster.

® Neues Projekt beginnen

() Bestehendes Projekt 6ffnen

Neues Projekt beginnen ist vorgewahlt.

Klicke auf OK. Ein neues Fenster erscheint.

Neues Ani...Paint Projekt

Name des Story 1|

Mac OS X HD:Users:hugo:Documents:

(  Ordner.. )
( Abbrechen ) € ok )

Hier kannst du deiner ersten Geschichte ei-

nen Namen geben.

Auch siehst du, dass deine Geschichte im
Verzeichnis Dokumente abgelegt wird.
ANL...PAINT™ erstellt dort einen neuen
Projektordner und versorgt darin alle Ele-

mente die zu deiner Geschichte gehoren.

Driicke auf die (linke) Maustaste und fahre

auf dem Bildschirm herum: ,,es malt.

Durch einen Klick auf ein anderes Farbfeld

kannst du die Farbe wechseln.

Willst du etwas loschen, klicke auf

den Gummi, es 16scht deinen

letzten ,,Pinselstrich®.

Mit gedruckter Maustaste auf das Symbol
| O . Pinselstrich kannst du den Strich

dicker oder dunner machen.

Abspielen: In der Werkzeugpalette hast du

| den Play-Knopf. Ein Klick darauf
s — der Bildschirm wird schwarz —

und ,,wie von Geisterhand wird
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deine Zeichnung neu gezeichnet. So hast du
schon das erste Blatt deiner Geschichte ge-
malt.

# Du willst nun eine zweite Seite

g:; erstellen: Wahle Schnitt auf der
Werkzeugpalette. Ein Fenster

erscheint. Da kannst du einen Schnitt mit
einer neuen Farbe oder mit einem Bild wih-

len.

Wir bleiben bei der Farbe: Ein Klick auf das
Farbfeld unten, ein stattliches Farbangebot

offnet sich.

I :
Schnitt

Effekt: Ausschneiden _:] 7 ..‘"*
Mit: Farbe T] L=

Bild:

'2? Alle Akteure von der Szene entfernen

(Abbrechen ) € 0K )

Wihle eine neue Hintergrundsfarbe.
Beachte das Feld ganz unten rechts: Ein Klick
darauf offnet ein Dialogfenster. Darin kannst

du weitere Farben erzeugen.

Bestimme nun noch einen Ubergangseffekt.

ANL...PAINT™ bietet dir folgende Auswabhl:

Schnitt

Effekt: BEA-ER 0l

Mit: vnergang
Zoom ein
Zoom aus
Bild:

Vorhang von links
Vorhang von rechts
Vorhang von oben
Vorhang von unten
Schachbrett
Venetianische Rolladen

OKAY, du hast eine neue Seite. Nun malst du

erneut ein Bild.

Da mochtest du noch einen Text dazu schrei-
ben? Wihle in der Werkzeugpalette Text. Ein
Textfenster geht auf. Schreibe etwas. Den
Text kannst du, wenn du ihn aktiviert (ausge-
wahlt) hast, verandern (Schrift,
Stil, Grosse, Farbe..). Bist du

;J damit fertig, klicke ins Bild, ne-
ben dem Textfenster.

Der weisse Hintergrund deines Textes stort
dich? In der Werkzeugpalette siehst du auf
der rechten Seite das Werkzeugfenster, das

dir stets Auskunft gibt iber das Werkzeug,

mes B = O
@@%@Q%@m@

das im Augenblick aktiv ist. Ist es

Ani...Paint

das Textwerkzeug? Nein, da ist

schon wieder das Malwerkzeug .

Also klicke etwas zuruick (Pfeil zurick) bis
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das Textwerkzeug im Fenster erscheint. Dann
kannst du die Leerschlagtaste (Space) drii-
cken.

Das Text-Dialogfenster offnet sich. Hier
kannst du nun  Durchsichtiger Hintergrund

angeben, ob du den Hintergrund des Text-

fensters durchsichtig haben mochtest.

Mache nun erneut einen Schnitt mit einer

anderen Farbe.

Spiele deine Geschichte wieder ab. Oh! den
Text, den du geschrieben hast, kann man ja
nicht lesen! Die Show geht zu schnell. Abhil-
fe bringt der Einbau einer Pause vor dem
letzten Schnitt. Klicke zuruick bis zum Text
(Werkzeugfenster beachten). Wahle dann
Pause und gib im Dialogfenster 3 Sekunden
ein.

r

Pause

Pause (Sekunden): 2.0 ; @l

(_Abbrechen ) ( OK )

So kannst du nun weiterfahren. Vergiss nicht,
immer wieder deine Geschichte zu speichern.

Zuerst mit ,,Sichern ...”“, dann immer wieder:

Windows: [control) & [S ], Mac: (G s8] &[S ].

Zum Schluss mochtest du deine erste Ge-
schichte vertonen. Du willst die geschriebe-
nen Texte auch vorlesen. Dazu brauchst du
ein Mikrofon (sieche im Handbuch deines

Computers nach wie dieses eingestellt sein
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muss). Klicke auf Ton. Wiahle dort Aufnah-

me. Du kannst ins Mikrofon sprechen.

Ton

Ton: + [ Importieren.. ) f% =1

: |\_' Aufnahme... )
g o | ——
- < Abspielen

Deine erste Geschichte ist fertig.

Willst du nun deine Geschichte anderen ge-
ben, kannst du sie publizieren. Wéhle dazu im
Menu BEARBEITEN den Befehl Publizieren.
ANL. PAINT™ erstellt einen neuen Projekt-
ordner. Du kannst noch den Player mitverpa-
cken und kannst das Ganze dann deinen
Freunden weitergeben. Sie konnen, ohne dass
sie ANL..PAINT™ auf ihrem Computer in-
stalliert haben, deine Geschichte anschauen
(Soll eine auf dem Macintosh erstellte Ge-
schichte auf einem Windows-Computer ab-
spielbar sein (oder umgekehrt), musst du den

entsprechenden Player mitverpacken).

Die Grundlagen von ANL..PAINT™ hast du
nun kennen gelernt. Es stehen noch viele
weitere Funktionen zu Verfugung, die du im

Programm entdecken kannst.

Hier auf den folgenden Seiten des Handbu-
ches wirst du weitere Erklarungen finden.
Auch bietet unsere Internetseite Hilfen an:

http://www.anipaint.com. Dort ist es auch

moglich Fragen zu stellen.
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Was ist ANL...PAINT™ 3.0?

Informationen fur Eltern und Lehr-

krafte

I

Der bmputef h in Schule und Kinderstube
Einzug gehalten. In der Schule wird mit dem
Computer gearbeitet (Rechnen, Texte schrei-
ben, Uben etc.), zu Hause werden vielfaltige
Computerspiele gespielt. Diese verlangen
schnelles Denken, Reaktionsfahigkeit, Merk-
fahigkeit, Feinmotorik und Koordination. Es
werden Aufgaben in vielen Variationen vor-
gegeben, die das spielende Kind losen muss.
Mit aufwendigen Grafiken und Animationen
werden Fantasiewelten gezeigt. Das Kind
bewegt sich in vorgegebenen Welten, fur das

eigene Gestalten bleibt wenig Raum ubrig.

Ein Bilderbuch herstellen
Die gemalten Geschichten konnen ausge-
druckt werden. Mit Heft drucken kann ein

farbiges Geschichtenbuichlein erstellt werden.

Eigene Geschichten mit ANI...PAINT™
erzahlen

ANI.. PAINT™ stellt nun einen Kontrapunkt
dar. Es stellt dem Kind zu Beginn eine
schwarze Flache und einen «Pinsel» mit ver-
schiedenen Farben zur Verfugung.

Davon ausgehend kann es nun eigene Welten
bauen. Durch die einfache Moglichkeit den
Zeichnungsablauf wie einen Film abzuspielen
und anzuschauen, bekommt die Kinderzeich-
nung Leben, sie wird animiert (ANImated
Painting). Mit wenig Aufwand kann das Kind
die erfundenen Geschichten vertonen (Text

und Musik). Es konnen Bilder und sogar Vi-

deosequenzen einbezogen werden.

dies ist unser neues Segelboot/

Mit ANL...PAINT™ anderen eine Freude
machen

Die erfundenen Geschichten konnen so aufbe-
reitet werden (Publizieren), dass sie mit dem
mitgelieferten Player weitergegeben werden

konnen.
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ANL...PAINT™

Ein kreatives Werkzeug fur Kinder, Jugendliche und Erwachsene

Jungere Kinder werden Geschichten malen
und vertonen, altere werden mit Bild, Text,
Ton und Video experimentieren.

Da eroffnet sich ein ganzes Multimedialabor.

-

ANL...PAINT™ kann die verschiedenen
“ - _"-'-l-l-l--_-_'
e . u '"-'-"illh Medien verbinden. So stehen anspruchsvolle

Gestaltungsmoglichkeiten zur Verfugung.

ANL..PAINT™ ist ein Multimedia- Dadurch, dass bei ANL..PAINT™-Projekten
Programm, das mit einfachen Mitteln die Element an Element an einander gereiht
Mbglichkeit bietet, Bild, Text, Ton und Video werden, entsteht ein linearer Erzahlablauf:
2u koppeln. Was kommt zuerst, was nachher?

Beim Entwickeln von Animationen gilt es
dies zu uiberlegen und entsprechend zu ord-

nen.

Wer steckt hinter ANI...PAINT™?

Centro Informatica Disabilita menschen als Hilfsmittel und mogliche Le-

bensraum-Erweiterung zur Verfugung zu

™ :
ANL..PAINT"™ wurde im Tes- stellen. Es wird davon ausgegangen,

sin in der Schweiz vom Centro

Informatica Disabilita (CID)

dass der Mensch seine Welt kon-

struiert. Hat nun ein Mitmensch
entwickelt.

Das CID ist Teil der Stiftung

eingeschrankte korperliche oder

geistige Fahigkeiten, kann der ge-
Fondazione Informatica Per La Promozione

Della Persona Disabile (FIPPD), die sich zum

zielte Einsatz von angepassten ict-

Werkzeugen eine Weltoffnung bedeuten.
Ziel gesetzt hat, die vielfaltigen Moglichkei-

ten der Informations- und Kommunikations- Die mit ANL..PAINT™ angeregten Aktivi-

Technologien (ict) unseren behinderten Mit- tiaten sind umfassend und komplex. Sie sti-
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mulieren die Kreativitit und die innere Krafte
eines Kindes. Vom CID entwickelte Pro-
gramme sind dem Konstruktivismus ver-
pflichtet. Die Lehren von Jean Piaget spielen
im theoretischen Hintergrund der Arbeiten
des CID eine wichtige Rolle, besonders wert-
voll sind die Umsetzungsanregungen von

Seymour Papert.

Gabriele Scascighini, Sonderschulinspektor
im Kanton Tessin und Dozent an der Padago-
gischen Hochschule, Locarno, Philip Hubert
und Gabriele Hofmann, Informatik-
Ingenieure ETH, haben neben

ANL.. PAINT™ weitere Projekte entwickelt
und umgesetzt. Das bekannteste Programm ist
wohl ,,Blocks in Motion* Mit diesem Pro-
gramm lassen sich mit kleinen animierten
Blocken ganze Welten kreieren (siehe dazu
die Site des Verlegers:
http://www.donjohnston.com)

Weitere Informationen uiber die Stiftung
FIPPD und deren Arbeit sind unter

http://www.fippd.com zu finden
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Die Graphiken der Werkzeugpalette von
ANL...PAINT™ wurden von Franco Cavani,
einem renommierten Schweizer Graphiker
aus dem Tessin, der mehrere Schulbuicher und
Internetseiten illustriert hat, gestaltet.

(Siehe z.B http://www.e-sco.ch/esco.html)

NeLe — New Learning

Hugo Neuhaus-Gétaz, Psychologe FSP und
ehemaliger Rektor einer Sonderschule, be-
schéftigt sich seit Jahren mit Fragen des Ein-
satzes von ict in der Schule.

Er betreut und verlegt ANI...PAINT im

deutschsprachigen Raum.

http://www.anipaint.com

Auf der Website von ANI...PAINT findest du

weitere Informationen zum Programm:

Lz lalal anlpaint.ch - Multimedia fur Kinder

Ober ANL_PAINT e

filr Kinder von 4 bis 99

ANL..PAINT it in

ANL._PAINT Trickiists
Tricks und Tings rund um And_Faind

ANL..PAINT 2.0 fir Windews und Mac

Demovesman rerynwragen
Vs it ANI_PAINT 7 [Eibispible, Inftematonen, Demas, Adiessen]

ANLPAINT Geschichten aus dom Appenzelieriand

Bawogie ANIL PAINT-Buispigly; Geschichten gus dom Appgnzeliedgnd
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Die Werkzeugpalette

1 Farbfelder Klicken bei gedruckter -Taste --> Verandern der Farbe

2 Pinselstrich Durchmesser kann durch Klicken oder Ziehen verandert werden
3 Play/Stop Zum Abspielen oder Stoppen der Story

4 Radiergummi Loscht den letzten Schritt

Sa  Pfeile zuruck Schrittweise zuruck bzw. an den Anfang der Story

S5b  Pfeile vorwirts Schrittweise vorwarts bzw. ans Ende der Story

6 Werkzeug-Fenster  Zeigt das aktive Werkzeug an

7 Paletten-Verschieber Verschiebt die Palette an den oberen bzw. unteren Bildschirmrand

1 2 3 4 Sa 5b 6 7

Ani...Paint

(_JCIC 70

IIIIIIQI > a4
8 9

10 11 12 13 14 15 16
8 Text Hinzufugen von Text
9 Bild Hinzufugen eines Bildes (Formate: pict, bmp, jpeg)
10 Video Hinzufugen von Video (Format: mov, avi, mpeg)
11  Ton Hinzufugen von Ton (Format: aiff, wav, mp3, midi)
12 Rede Hinzufugen einer Rede (Sprachsynthese muss aktiviert sein)
13 Schnitt Hinzufugen eines Schnitts («Seitenwechsel»)
14 Warten Hinzufugen eines Unterbruchs
15 Pause Hinzufugen einer Pause
16  Akteur Hinzufugen eines Akteurs, einer animierten Figur®

*Diese Funktion ist nur bei ANL. PAINT™ PRO verfugbar.
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Die Meniis von ANI...PAINT

In diesem Kapitel werden alle Menupunkte ausfuhrlich dargestelit

Datei

m Bearbeiten A
Meues Projekt... BN
Qeffnen Projekt... F#E0
Projekt einfiigen... 9|
Sichern "Untitled 2" als... i
Bild sichern als... 22
Publizieren... P

Farbpalette laden...
Farbpalette sichern... Il

Ton aufnehmen... R
Redeausnahmen...

Papierformat...
Drucken... $EP
Heft drucken... B

Neues Projekt...

Eine ANL. PAINT™-Geschichte, respektiv
ein ANL..PAINT™ -Dokument wird als Pro-
Jjekt bezeichnet. Zu einem solchen Projekt
gehort einerseits die eigentliche Story und
anderseits gehoren alle Medien (Bilder, Tone,
Videos...) dazu, die in die Geschichte einge-
fugt werden.

Eine neues Projekt erstellen: Im Dialogfenster
musst du deinem Projekt einen Namen geben.
Darauf kreiert ANL...PAINT™ einen Projekt-

ordner (ein Projektverzeichnis). Beim

Gestalten des Projekts kopiert
ANL..PAINT™ jeweils alle genutzten Me-
dien (Bilder, Tone, Videos) und legt sie in

diesem Ordner ab.

Neues Ani...Paint Projekt

Name des Ohne Titel

Mac OS5 X HD:Users:hugo:Docurnents:

[ dner/Verzeichni |

(Abbrecher ) € OK )

Ebenso kommt die ANI...PAINT™ -Datei (im

Format .tpd) v [ hiuschen
Ik

hinein. Da man in & hiuschen.tpd

ANIPAINTTM v } MEDIA

Jd] Ameno.aif

@ wir3.pict

jeweils nur ein

Projekt aufs Mal

bearbeiten kann, musst du ein Projekt schlies-

sen bevor du ein neues beginnen kannst.

Oeffnen Projekt...

Offnet ein bestehendes Projekt. Mit
ANL..PAINT™ 3.0 konnen auch Projekte
geoffnet werden, die mit einer friheren Ver-
sion erstellt wurden. Diese werden jedoch in
das neue ANI...PAINT-Format ( .TPD) um-
gewandelt und so als neues Dokument abge-
speichert. Das Original bleibt daneben beste-

hen.
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Projekt einfugen... (Importieren...)
Erzahlst du eine Story mit mehreren Kapiteln,
kannst du zuerst jedes davon als ein eigenes
Projekt sichern. Am Schluss kannst du sie alle
zusammentragen. Hast du das erste Kapitel
offen, importierst du die weiteren Kapitel.
Beachte dabei, dass du jeweils am Ende eines

Kapitels bist.

Tipps: Erstelle zuerst Sicherheitskopien der
verschiedenen Projekte. Dann erstellst du an
der Stelle, wo du den neuen Teil einfiigen
willst, zuerst einen Schnitt mit einer auffdlli-
gen Farbe und fiigst erst anschliessend das
neue Projekt ein. Damit verhinderst du, dass
das letzte Bild des Vorkapitels sich mit dem
ersten Bild des neuen Kapitels vermischt. Am
Schluss musst du natiirlich den farbigen
Schnitt wieder entfernen.

Beachte, dass die ANI...PAINT™-Dateien, die
du einfiigen willst, die gleiche Auflosung ha-
ben, wie die Grunddatei (z.B. 800x600). Sind
sie kleiner, lassen sie sich einfiigen, sind dann
aber zum Teil verzogen. Sind sie grosser,

dann ist es nicht moglich sie zu importieren.

Beachte: Alte ANI...PAINT™-Dateien (1.0-
2.2) miissen zuerst ins neue Format umge-

wandelt werden: Du offnest sie mit

ANI...PAINT 3.0.

Aelteres Ani...Paint Dokument

Aelteres Ani...Paint - Dokument. Es muss konvertiert werden.
Forfahren?

No | € Yes )

Du wirst gefragt, ob du sie umwandeln lassen

willst. Sind sie umgewandelt, werden sie ent-
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sprechend abspeichert. Die Originaldatei
bleibt dabei bestehen.

Sichern «...»

Da Du am Anfang deinem Projekt einen Na-
men gegeben hast, sicherst du mit diesem
Befehl die Elemente in den vorgefertigten
Projektordner.

Tipp: Sichere regelmdssig!

Benutze dazu die Tastatur-Kombination:

Macintosh: Windows:

Sichern «...» als...
Sichert eine Kopie deines Projektes, dem du

einen anderen Namen geben kannst.

Bild sichern als...

Der gesamte, aktuelle Fensterinhalt wird als
statisches Bild im pict-Format (Mac) oder
bmp-Format (Windows) gesichert. Das kannst
du brauchen, wenn du dasselbe Bild in deiner
Story an einer anderen Stelle wieder einsetzen
mochtest.

Tipp: Wenn du eine Figur (ein Mannlein

z.B.) mehrmals

-j einsetzen
[} (‘ ) .
zeichne sie auf

; weissem

iy Hintergrund mog-

mochtest, dann

, lichst gross.
Sichere sie dann.
Wenn du die Figur in deine Geschichte ein-

bauen willst, kannst du sie als Bild einsetzen,
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die Grosse anpassen und dort die Farbe weiss

| Weiss --> durchsichtig

als durchsichtig festlegen.

So fugst du deine Figur in die Geschichte ein.

Und hier spaziert er:

Publizieren...

Das erstellte Projekt wird aufbereitet.

ANL. PAINT™ eroffnet einen Ordner mit
dem Namen des Projekts. Darin befinden sich

drei Dokumente:

Abspielen.exe.app

—Die eigentliche Story: data.tpd
— Media-Ordner: Alle verwendeten Medien
(Bilder,Tone, Video etc.).

— Player (empfohlen)
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Beachte:

Allfallige Medien, die im Medienordner waren und in
der Geschichte nun nicht gebraucht werden, werden
bei diesem Prozess entfernt, so dass wirklich nur die
Elemente in der publizierten Version zu finden sind, die

auch wirklich gebraucht werden.

Tipp: Diesen Ordner kannst du Freunden
weitergeben. Sie konnen deine Story mit Hilfe
des Players anschauen, ohne ANI.. PAINT™

zu besitzen und installieren zu miissen.

Beachte:

Wenn du eine Story auf einem Mac erstellst und du
willst die Story auf einem Windows-Rechner abspielen
lassen und umgekehrt, ist es notwendig, dass du den
richtigen Player mitpackst. Sind in deinem Projekt
PICT-Bilder, so muss auf dem Windows-Rechner der
QuickTime-Player installiert sein. QuickTime findest

du auf der CD oder unter http://www.quicktime.com

Farbpalette laden...

Ani...Paint

sn-manen @ °

Eine bestehende Farbpalette auswihlen. Es
werden mit dem Programm mehrere Farbpa-
letten mitgeliefert. Das bietet die Moglichkeit,
einer Story ein eigenes Geprage zu geben.
Wihle bevor du eine Story erzahlst eine
Farbpalette aus, die zu deiner Story passen
konnte.

I
wEEEEEE
- EENEEEE
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Farbpalette sichern...
Du kannst eine eigene Farbpalette erstellen
indem du in einer bestehenden Palette jede
einzelne Farbe veranderst.

Durch ,[control] & Klick “ auf die Farbe in der
Palette offnet sich ein Dialogfeld. Darin ver-
anderst du die Farbe. Hast du eine neue Pa-

lette erstellt, kannst du diese unter einem ei-

genen Namen sichern (meinefarben.fcp).

Willst du diese als
‘006 colors ©" Standard-Farbpalette
O E e =
e — festlegen, kannst du
Q|| . .
- dies unter ,,Vorein-
=

o

stellungen* tun.

Beachte, dass je

nach Betriebssystem

das Farbmanage-

(Cancel ) € @k ) ment verschieden
//fr

dargestellt ist.

Ton aufnehmen...

Um Tone aufzunehmen musst du ein Mikro-
fon an deinen Computer anschliessen oder das
interne Mikrofon des Computers (z.B. iMac)
verwenden. Um das Mikrofon richtig einzu-
richten, musst du notigenfalls das Handbuch

deines Computers beachten.

Aufnehmen:

Record anklicken. Dann Stop um zu stoppen.
Das Aufgenommene kann man horen: Play.
Wenn du mit der Aufnahme zufrieden bist,
kannst du auf OK klicken. Ein Dialogfenster

offnet sich:
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Record Sound

L Hgead | 00:00:00

% (1].4 | Abbrechen

Macintosh-Tonaufnahme (OS X)

Record Sound

Built-in Audio
.Mono* Good Quality, 11KHz

LR

(" Record ) tof 00:00:00

Input Level: [ ]

-.__'\bbrecher-( QK }

Einstellungen: Built-in Audio (mit internem
Mikrofon). Die Aufnahmequalitat kann hier
ebenfalls eingestellt werden.

Fur uibliche ANL.. PAINT™ -Aufnahmen ist
die Einstellung: Mono, Good Quality, 11 KHz
durchaus genugend.

Bei klassischer Musik ist es sinnvoll 22 KHz
einzustellen oder sogar 44KHz.

Built-in Audio
Stereo, CD Quai.iw, 44KHz
Denke jedoch daran, dass dies 8x mehr Platz

1h| 1h|

braucht. Stereo: Verdoppelung, 44KHz: Ver-

vierfachung.

Du kannst deinem Sound einen Namen geben.
Wichtig: gib ihm einen eindeutigen Namen
(hn_einstiegston, hn_zirkuston...), dies ist fur
die weitere Arbeit von Vorteil, dann ist der

Ton sofort erkennbar (wem gehort er?).
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Record Sound

" Built-in Audio )
N-ew '-So-um-j- File' e _':j

Sound Name: Teh
0:00:02

(abbrecher) € ok ) |

I;Lﬁbbrecher .I( oK )

PAINT 3.0 Handbuch Deutsch
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Redeausnahmen...
Wenn du den Computer dir etwas vorlesen
lasst, dann gibt es Ausdrucke, die er nicht

richtig liest (Fremdworter zum Beispiel).

- Erganzen...
Francoize
34 Bearbeiten...
=1{=}
z.B. e

Ausnahme ergdnzen

Geschrieben als: ]computer

Auzgesprochen; |Kom|:uiuler

il Woice: Deutsch-Standard: batti [Kind] j

0K | Abbrechen |

Gib das Wort im ersten Feld ein und schreibe
ins untere Feld das Wort, so wie es tonen
muss, ein. Achtung, dies ist abhéngig von der
installierten Sprachsynthese. Am besten tes-

test du das jeweils aus.

Papierformat...
Hier kannst du einen Ausdruck vorbereiten.
Beachte, dass du die Story im Querformat

druckst.

Drucken...
Zum Ausdrucken eines Bildes oder einer
Story. Einstellungen sind vom verwendeten

Drucker abhédngig.

20/52
Heft drucken...

Mit diesem Befehl kannst du die ganze Story
als Heft ausdrucken.

Neu kann nun die Anzahl Bilder pro Seite

festgelegt werden.

L Heft drucken ) |

Bilder pro Seite:

. S image .. 02 images
00 mE

@ 4 images EIEE| 9 images
B[N 5[us]

E Schnitt-Hintergrundsfarbe nicht drucken

[ Schnitt-Hintergrundsbild nicht drucken

I.'&hbrecher','l G_'GH

Ebenso kann gewiahlt werden, ob der Schnitt-

hintergrund mitgedruckt werden soll.

Dies ist sinnvoll, wenn man Toner/Tinte spa-
ren will und es darum geht die Zeichnungen

darzustellen ohne den farbigen Hintergrund.

\ ol

Beenden (Windows)
Beendet das Programm. Falls eine Story offen

ist, kannst du diese sichern.
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Bearbeiten

Akteure Anima

LEEGIIGC M Format

\AS: A A * e
ywiaerrurer

Ausschneiden #EX
Kopieren 38C
Einsetzen 3£\
Loschen

Hinzufiigen [S
Farbe dndern... $E
Buchzeichen setzen... 3#3

Kopieren spezial... s

Navigationswerkzeuge zeigen 3L
Voreinstellungen... #K

Reduzierte Palette 3#F

Widerrufen unmoglich
Benutze den Radiergummi um den letzten

getatigten Schritt zu widerrufen.

Ausschneiden
Damit kannst du deinen letzten getatigten
Schritt ausschneiden, um diesen an anderer

Stelle einzusetzen.

Beachte:

Jeder getatigte Schritt, jede Aktion (Pinselstrich,
Text, Ton, Video, Pause, Schnitt, Akteur...) kann
ausgeschnitten und an anderer Stelle eingesetzt wer-
den. Es sind alles Elemente, die aneinander gereiht

sind.

Kopieren
Damit kannst du deinen letzten getatigten
Schritt (Pinselstrich, Text, Ton etc.) kopieren,

um diesen an anderer Stelle einzusetzen.
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Einsetzen
Das ausgeschnittene oder kopierte Element

einsetzen.

Loschen
Damit kannst du deinen letzten getatigten

Schritt (Pinselstrich, Text, Ton etc.) loschen.

Hinzufugen /Werkzeugkiste

Dieser Menupunkt ist die «Werkzeugkiste»
des Programms. Damit kannst du Texte. Bil-
der, Video, Tone, gesprochene Texte,
Schnitte, Pausen und Unterbriiche in deine
Story einbauen. Du findest alle diese Werk-

zeuge auch auf der Werkzeugpalette.

mes e O
PN EE IEm &

Hinzufiigen: Text...
Ein Textfeld (sieche Abb.) erscheint. In dieses

kann geschrieben werden.

Verandern: Um ein Textfeld zu vergrossern
oder zu verkleinern, gehst du auf eine Ecke
des Feldes und ziehst mit gedriickter Maus-

taste.

Neuer Text

Um das Textfeld zu verschieben, klickst du
auf die Rander des Feldes und verschiebst es

mit gedriickter Maustaste. Du kannst es auch
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am oberen, mittleren ,Griff” packen und

schieben.

Textgestaltung: Um den Text zu gestalten,
muss dieser markiert werden. Uber das nun
aktive Menu Format kann der Text verandert

werden. (siehe dazu den Abschnitt Format).

Aktivieren der Textoptionen: Klick in das
Werkzeugteld auf der Palette oder Betatigen
der Leerschlagtaste. Im Dialogfeld der Text-
optionen kann die Sprachsynthese aktiviert
werden, es konnen Tone zusatzlich eingebaut
werden usw. (Siehe Detailangaben unter Text

dndern)

Wenn du direkt ins Schriftfenster malen
willst, z.B. wenn du ein Wort dick mit Farbe
unterstreichen mochtest, dann kannst du dies
tun, indem du die Befehlstaste driickst (Ma-
cintosh) und dabei malst oder (Windows) die

rechte Maustaste driickst und malst.

Hinzufiigen: Bild...
Um Bilder in ein Projekt einzufugen, musst
du sie vorerst importieren. Die Bilder werden
von ANL..PAINT™ 3.0 in den Medienordner
des aktuellen Projektes aufgenommen.

Ty Willst du nun ein Bild in deine
BA Story einbauen, kannst du aus der

importierten Sammlung das ent-

sprechende Bild wihlen. Dabei kann es in

Originalgrosse eingefugt werden, es kann
zentriert und waagrecht oder senkrecht ge-

spiegelt werden. Erscheint es auf dem Bild-
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schirm, kann es durch Ziehen an den Ecken
vergrossert oder verkleinert werden. Auch
kann es verschoben werden. Ein weisser

Hintergrund kann durchsichtig werden.

antarktis.bmp.BMP
farbpalette.pict

Bild: v Haus1.BMP portieren | ]
___ HUND2.BMP I %
(__Origini |MG_2334.)PG ftrieren

e

—~  INSEL.BMP =
NATUR_8.BMP

"I Weiss --> durchsichtig
"I Senkrecht spiegeln

| Waagrecht spiegeln

(‘Abbrechen ) £ 0K )

Hinzufiigen: Video...

Video

Video: | CID2.MOV | :] ( 1portieren |

R

[ Originalgrésse ) Video zentrieren

=== —r— { Abspielen )
: g =

[l Kann gestoppt werden

(Abbrecher) € OK )
Hier kann ein Videofilm (AVI, Mov, Mpeg)

eingefugt werden. Mit dem Befehl Importie-
ren kannst Du Videofilme in den Medienord-

ner deines Projekts aufnehmen.
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Von dort aus kannst dann die jeweiligen Fil-
me abrufen und in deine Story einbauen.
Optionen:

Orignialgrosse: Mit diesem Befehl bestimmst
du, dass der Film in der Originalgrosse einge-
fugt und abgespielt wird.

Video zentrieren: Damit wird der Film im
Arbeitsfenster zentriert.

Lautstdarke: Mit dem Schieberegler kannst du
die Lautstarke des Films steuern. Damit
kannst du z.B. der ganzen Geschichte eine
Hintergrundsmusik unterlegen und den Vi-
deoton angepasst einschieben.

Ist «Kann gestoppt werden» aktiviert, kann
der Film beim Abspielen der Story mit einem
Mausklick angehalten bzw. abgebrochen
werden. Die Story lauft dann unabhangig vom

Videofilm weiter.

Beachte:

Es gibt viele Filmformate (AVI ist nicht gleich AVI).
Es kann also durchaus sein, dass ein Videofilm nicht
funktioniert, weil die Formatspezifikationen nicht
ubereinstimmen. Abhilfe schafft meist, wenn man den
Videofilm in ein anderes Format umwandelt. Ein
michtiges Werkzeug dazu ist sicher QuickTime Pro

(siehe dazu http://www.quicktime.com).

Hinzufiigen: Ton...

Ton

Ton: 02 Knockin' On Heave. .. M (lmponieren..;)
p—
TEECESE s (Aufnehmen.. )
-——é 3 >
- [ Abspielen )

EAuf Ende warten

(abbrecher ) (NOKS

Importieren... Mit diesem Befehl kannst Du

Sounds im Medienordner deines Projekts
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sammeln. Mogliche Formate: MP3, Wav und
Aiff.

01 Blowin' In The Wind.mp3 |

03 La Distancia.aif i

Ton: v 14 Your Light.mp3
| Ton-2.WAV

?7 { Ton-6-Jungs.WAV !

T ———— T

— 1

Ton: Dieses PopUp-Fenster zeigt dir die im-
portierten Sounds. Du kannst einen auswihlen
und an einer bestimmten Stelle der Story ein-
setzen.

Aufnehmen: Damit 6ffnest du ein Dialog-
fenster, das dir ermoglicht selber Tone aufzu-
nehmen (Siehe Ton aufnehmen... unter dem
Menit DATEI)

Auf Ende warten: Die Story lauft erst weiter,
nachdem der Ton fertig abgespielt wurde.
Dies ist eine wichtige Funktion. Willst du
einer Geschichte Musik unterlegen, kannst du
diese gleich am Anfang der Story einsetzen,
dabei die Funktion ,Auf Ende warten’ aus-
schalten und die Lautstarke mit dem Schiebe-
regler etwas zurucknehmen. Spielst du die
Geschichte ab, wird im Hintergrund deine

Musik ertonen.

Hinzufiigen: Rede...

Hier kann eine Computerstimme ausgewahlt
werden, die den von dir eingegebenen Text
spricht. Dies funktioniert jedoch nur, wenn
eine Sprachsynthese auf deinem Computer

installiert ist.
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Rede

B |

Stimm | Pipe Organ k44 @

Text:  Cuten Tag, ich spreche mit dir!

az\sp—h‘
— K3 Sl ei—

@ Auf Ende warten

(‘Abbrecher ) (——BK- —)

Das Dialogfenster bietet dir die Moglichkeit

eine Stimme auszuwahlen, einen Text, den du

gesprochen horen mochtest, einzutippen, die
Lautstarke zu regeln und den gesprochenen

Text zu horen. Ist ,,Auf Ende warten akti-

viert, wird die Animation der Story aufgehal-

ten bis der Text fertig vorgelesen wurde.

Sprachsynthesen:

Windows: Wir stellen auf der ANI...PAINT-
CD eine IBM-Text-to-Speech-Lizenz zur
Verfugung: Englisch, Deutsch, Franzosisch
und Italienisch

Macintosh: Leider haben wir kein vergleich-
bares Produkt gefunden, so dass die Sprach-
synthese nur englisch oder spanisch funktio-
niert. Fur weitere Informationen siehe dazu

unsere Webseite http://www.anipaint.com.

Hinzufiigen: Schnitt...

Jede Geschichte besteht aus mehreren Kapi-

teln, jedes Buch besteht aus mehreren Seiten,

so haben auch ANI...PAINT™ -Projekte meh-

rere Sequenzen. Diese werden jeweils durch
einen Schnitt getrennt.
Der Schnitt produziert den Hintergrund der

neuen Seite, respektiv der neuen Sequenz.

r -

Schnitt

Effekt: " Ausschneiden @ 5 =
Mit: "Bild... ) —

Bild: " Vierwaldstitte. . @ (1p0rtieren)
Farbe: | ]

EAIIe Akteure von der Szene entfernen

( Abbrechen ) € 0K )

Es stehen verschiedene Ubergangseffekte

sowie Farben oder Bilder zur Verfugung. Ein

Schnitt ist gewissermassen ein Seitenwechsel.

Effekt: Den Ubergang

Ausschneiden

. Ubergang

von einer Sequenz zu Zoom ein

| Zoom aus
Vorhang von links

einer nachsten kann

Vorhang von oben
man mit verschiedenen Vorhang wen unten
Schachbrett
| Venetianische Rolladen

Effekten animieren.
Der Schnitt kann mit Farbe oder mit einem

Bild erfolgen.

Mit: | + Farbe

ilA- e

Wenn du Farbe willst, klickst du ins Farb-
auswahlfeld. Ein Farbfenster 6ffnet sich und
du kannst dir eine Hintergrundsfarbe aus-

wahlen.
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Effekt: Ausschneiden m v ;
Mit: ' Farbe m | &,
Bild: > 1portieren

Farbe: _

Das kleine Farbfeld unten rechts offnet ein
Dialogfenster. Dort kannst du selber neue
Farben festlegen.

Willst du ein Bild als Hintergrund, dann
musst du zuerst entsprechende Bilder in den

Medienordner deines Projektes importieren.

v alpenblumen.jpg

bach.jpg
frau.jpg
hahn.jpg
raddampfer.jpg
schiller.jpg
see.jpg
tulpen.JPG ,
weg.jpg

Bild:

....
[ak]

'.
o
o

|

Ideal ist es wenn die Bilder der eingestellten
Grosse des Projektfensters entsprechen (z.B.
800x600). Format: JPEG, Pict, BMP.

Auf jeden Fall passt ANL. PAINT™ das Bild
der Grosse des Arbeitsfensters an. Das kann

dann ganz verzogene Bilder geben:
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ann

Alle Akteure von der Szene entfernen

Waren in der vorhergehenden Sequenz Ak-
teure eingesetzt, dann werden sie hier fur die
nachste Sequenz ausgeschaltet. Will man dies
nicht, muss der entsprechende Befehl aktiviert

sein.

Hinzufiigen: Warten...
Hier hast du verschiedene Moglichkeiten im

Ablauf deiner Story Unterbriiche einzubauen.

Warten

" IWarten bis Tonende
| Warten bis Ende der Rede @
™ Warten Auf Bentitzereingabe

™ Hinweise anzeigen

# Ton stoppen

E Rede stoppen

(Abbrecher) € 0K )

- Warten bis Tonende
Der Ablauf der Animation wird unterbrochen

bis der Ton (Sprache oder Musik) zu Ende ist.

- Warten bis Ende der Rede
Die Story lauft erst weiter, wenn das Ge-

schriebene fertig vorgelesen ist.
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- Warten auf Beniitzereingabe
Die Story lauft auf Mausklick oder Tastenan-
schlag weiter. Der Betrachter deiner Story
kann damit selber steuern, wann es weiter-
geht.
Mit ,Hinweis anzeigen’ wird
dem Betrachter mitgeteilt, dass
es erst weitergeht, wenn er dies
durch Tastendruck oder Klick auslost.
Tipp: Setze diesen Befehl ein, wenn in einer

Geschichte ein Text zu lesen ist.

- Ton stoppen

Stoppt den Ton an einer bestimmten Stelle.
Dies ist dann nuitzlich, wenn du die Story mit
einer Musik unterlegt hast und sie nun ,ab-

stellen” willst, um z.B. zu sprechen.

- Rede stoppen
Dieser Befehl stoppt das Vorlesen eines Tex-

tes durch den Computer.
Hinzufiigen: Pause...
Der Ablauf deiner Story wird um die einge-

gebene Zeit unterbrochen (Standbild).

Pause

Pause (Sekunden): |?CI 18 -

( Abbrecher ) 6——-9!&-—;

Allfallige Hintergrundsmusik lauft dabei

weiter.
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Nur mit ANL..PAINT'™ PRO moglich:

Hinzufiigen: Akteur

Akteure sind bewegte Figuren. Diese konnen
ausschliesslich mit ANL..PAINT™ 3.0 PRO
erstellt werden. Wenn du mit ANL..PAINT
Standard arbeitest, dann kannst du dieses Ka-

pitel uberspringen.

&1 ) Stapelfolge F".! () Bewegung andern

%] (nportieren.) ( Neu.. )

Um Akteure einsetzen zu konnen, miuissen sie
zuerst erstellt werden. Siehe dazu Seite ...
Damit ein Akteur in ANI.. PAINT™ sichtbar
wird, muss er zuerst eingesetzt werden. Dies
machen wir mit einem

Szeneneinstieg

an: Sans Titre §

Der Akteur tritt auf. Wir platzieren ihn auf

dem Bildschirm am richtigen Ort und passen
seine Grosse an. Im Dialogfenster kann man
ihm eine der vorher festgelegten Bewegungs-
arten zuordnen (winken, rennen an Ort, gah-
nen...). Dies sind Figurenbewegungen und

keine Fortbewegungen.
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Akteur

\‘ 4 Akteur bearbeiten: Szeneneinstieg (Ef?

Akteur: wauwau

Optionen:

Bewegung:  Bewegungl ﬂ

Akteur: Bewegen/Grosse dndern

Dann aktivieren wir erneut den Akteur und
konnen ihn fortbewegen. Wir ziehen ihn uiber
den Bildschirm. So bewegt nun unser Ménn-
chen einerseits seine Arme und anderseits

fahrt er uber den ganzen Bildschirm.

Akteur: Aendern der Stapelfolge

Wenn wir mehrere Akteure haben, die in die-
ser ANL..PAINT™ -Szene aktiv sind, dann ist
es mit diesem Befehl moglich die Abfolge zu
steuern: Wer bewegt sich im Vordergrund,

wer im Hintergrund?

I-:--] (nportieren.) [ Neu.. )

f e )
| uplizieren. |

Akteur: | smiley2

Optionen:_

TVRARLEUL T W
¥ Nach vorne

L 1 e P—— -
STV RMARLEUL e m n
. Nach hinten

(\bbrecher) f 0K~ 9

Akteur: Ausstieg aus der Szene.

Der Akteur tritt zuerst auf, dann bewegt er
sich uiber den Bildschirm und am Schluss
verschwindet er wieder. Fur jede dieser drei
Bewegungen muss der Akteur aufgerufen

werden.

Akteur: Springe zur Position

Ich kann einen Akteur an einen bestimmten
Platz auf dem Bildschirm setzen. Mit diesem
Befehl springt er dann auch wiahrend des Ab-

spielens des Projekts dorthin.

Akteur: Bewegung dndern
Wenn ich mit einer Bewegung nicht zufrieden
bin, dann kann ich dies aktivieren und kann

die Bewegung entsprechend andern.

...Aendern...

Mit diesem Befehl kann das jeweils aktive
Element (Pinselstrich, Ton, Bild, Schnitt,
Pause, Warten,...) verandert werden. Das ent-
sprechende Dialogfenster wird geoffnet. Da
es eine wichtige Funktion ist, kann man sie
auf verschiedene Arten aktivieren:

— Menu BEARBEITEN - ...Aendern

— Die Leerschlagtaste drucken

— Tastaturkiirzel &

— Klick in das Werkzeug-Fenster
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Zum Andern eines eingebauten Elements
musst du an die entsprechende Stelle navigie-
ren und erst dann kannst du ein Element ver-
andern. Nutzlich dabei ist das Navigations-

werkzeug.

Buchzeichen setzen...

- . a ]
Buchzeichen benennen

Buchzeichen:  Auftritt Hund

( Abbrechen ) ( OK )

Erstellst du eine langere Geschichte, dann ist
es hilfreich, wenn du an wichtigen Stellen ein
Buchzeichen setzest. ANL..PAINT™ merkt
sich die Stelle. Du kannst dann mit Hilfe der
Navigation von Buchzeichen zu Buchzeichen

springen

Navigation

Kopieren spezial...

Mit diesem Befehl kannst du einen Filmaus-
schnitt kopieren. Du kannst mit den beiden
Schiebereglern das erste und das letzte Bild
der Filmsequenz, die du kopieren mochtest,

bestimmen.

E Kopieren spezial

NN NN R
Filter: |_J__J Filter: |_J__J
_I(e_ln Mlzjucnpn _ _I(e_in [Lchz;emhen Z
Pause (3/233) ( Jehe ) Pinselstrich (55/233) ( Zehe )

Bildaurbau: 100%

"] Ausschneiden

(‘Abbrecher ) ( Kopieren)
Auf der Abbildung siehst du, dass das Ele-

ment Nr. 3 als erstes gewdhlt wurde. Es ist
eine Pause. Element Nr. 55 (von

233 Elementen), ein Pinselstrich, wurde als
letztes gewahlt. Es werden also alle Elemente
zwischen der Nr. 3/233 und der Nr. 55/233
kopiert.

- Ausschneiden: Wenn du diese Option an-
wihlst, wird die ganze Filmsequenz ausge-

schnitten.

Einsetzen spezial...
Die kopierte oder ausgeschnittene Sequenz
einsetzen. Beachte: Wenn die eingesetzte Se-

quenz auf dem Bildschirm richtig liegt, musst

du dies mit der Enter-Taste bestatigen.
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Navigation...
Das Navigationsfenster gibt dir einen Uber-

blick uiber den Ablauf deiner Story.

Naw gatm ri

Filter: | &8 | | wl

H-Em Eur_h enchEn
Ton {14;‘293}

(Gehe)

Du siehst welche Elemente (Text, Ton, Pin-
selstriche, Bild, Video) du verwendet hast und
in welcher Reihenfolge diese vorkommen. In
der Darstellung steht die Navigation beim
Element Nr. 14 von 293 (mittleres, grosseres
Fenster). Es ist ein Ton. Du kannst mit dem
Rollbalken (Bildlaufleiste) in deiner Ge-

schichte vor und zurtick navigieren.

Filter: Mit dem Filter kannst du ein Medium
auswiahlen (hier Ton) und die einzelnen Tone
durch das ganze Projekt verfolgen. Durch
Klicken auf die Tasten (zuriick bzw. vor)
hupfst du von einem Ton zum néchsten.
Durch klicken auf das mittlere, grossere
Fenster offnest du direkt das entsprechende
Optionenfenster des jeweiligen Elementes

und kannst dort Anderungen einfuigen.

Fitter: [ BBV [~ kein

Kein Buch 1z¢€ | |8 | Pinselstrich

@3.6?5) F‘lnselsfrn E Text
AT

Bildaufbau: 9%

l_u Video
[ 4., Ton
L:‘;] Rede

| 5% | schnitt
[ §_1 Warten
J___l Pause
[<#¥] Akteur

Gehe: Navigierst du mit dem Navigations-
werkzeug hin und her, fithrt ANL..PAINT™
nicht jede deiner ,Fahrten’ auch im grossen
Arbeitsfenster mit. Bist du mit Navigieren an
eine bestimmte Stelle angelangt und mochtest
dort weiterarbeiten, klickst du auf GEHE. Im
Arbeitsfenster erscheint die entsprechende

Stelle.

Tipp:

Wenn dein Bildschirm geniigend gross ist,
dann ist es sinnvoll, wenn du das Navigati-
onswerkzeug offen ldsst, so kannst du dich
laufend orientieren. Dies hat auch den Vor-

teil, dass die Navigation fortlaufend nach-

gefiihrt wird.
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Voreinstellungen...
(Siehe dazu auch die Installationshinweise auf
Seite 3)

ANL. PAINT™ bietet verschiedene wichtige

Voreinstellungen.

Voreinstellungen

Sprache: '_ Deutsch _:]

Auflsung neues 800 x 600 Empfohlen )

Fenster-Modus festlegen:
¥ mit Fenster
" Vollbildschirm mit Randabdeckung
) Vollbildschirm (Auflosung verandert)

| Standard Farben... | Keine Farbpalette ausgewahit

__IKindermodus

! Sperre alle Aenderungen vor der aktuellen Position
" Automatisches Bearbeiten des aktuellen Elements
IE Hervorheben des aktivierten Elements

"I Grosse des Akteurs einschranken

( Abbrechen ) ( OK )

('Weitere Funktionen... )

Sprachen: Das Programm kann in
3 verschiedenen Sprachen betrieben werden:

Italienisch, Deutsch und Franzosisch.

Auflosung: Das Arbeitsfenster kann in ver-
schiedenen Auflosungen geoffnet werden

(640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768...).

— a 1440 x 900 3

1152 x 720 b
Language: 1024 x 768
1024 x 640
New Document Size: v 800 x 600 Recommended
800 x 500 |
Editing Window Mode: 640 x 480
@Window T —
T Full screen (backdrop window)
) Full screen with resolution change
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Fenstermodus:

Auch hier kann individuelle eingestellt wer-

den: Drei Moglichkeiten stehen zur Verfu-

gung:

- mit Fenster: Das ANL..PAINT™ -
Arbeitsfenster liegt analog anderen Ar-
beitsfenstern auf dem Computerschreib-
tisch. Andere Objekte auf dem Desktop
sind sicht- und erreichbar. Dieser Modus
ist fur die Lehrkraft ideal.

- Vollbildschirm mit Randabdeckung: Das
ANL..PAINT™ -Arbeitsfenster hat die
voreingestellte Grosse. Ist der Bildschirm
grosser, dann wird die Randfliache mit ei-
ner neutralen Flache abgedeckt, so dass
andere Objekte auf dem Computer nicht
sichtbar sind.

- Vollbildschirm mit Verdnderung der
Auflosung: Das Arbeitsfenster wird der
Bildschirmgrosse des Computers ange-
passt. Dabei wird die Auflosung des Bild-
schirms verandert. Dieser Modus ist fur
kleine Kinder ideal. Es ist jedoch zu be-
achten, dass dieser Modus nicht mit allen
Computern optimal funktioniert. Je nach
Einstellung wird auch die Bildfrequenz
verstellt. Um ein ergonomisch gutes Bild
zu haben sollte diese nicht unter 72 Hz

sein.

Standardfarben

ANL. PAINT™ wird mit einer Standardfarb-
palette ausgeliefert. Diese kann den eigenen

Winschen angepasst und als neue Standard-

farbpalette festgelegt werden.
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Kindermodus
Wihlst du diesen Modus aus, stehen nur be-
schrankte Werkzeuge zur Verfugung. Du
kannst nur geradlinig in der Geschichte fort-
schreiten. Es kann jeweils nur der letzte

Schritt geloscht werden.

gpEEEEE Gy B

Sperre alle Aenderungen vor der aktuellen
Position

Wenn du den Anfang einer Geschichte zeich-
nest, kannst du an einer bestimmten Stelle die
Story stoppen und schiuitzen. Dieser Teil kann
nun nicht mehr verandert werden.

Es ist jedoch zu beachten, dass diese Sperre
nicht speicherbar ist. Dies bedeutet, dass nach
jedem Neustart des Projektes die Sperre auf-

gehoben ist und somit nicht mehr wirksam ist.

Automatisches Bearbeiten des aktuellen

Elementes

b0 2
S .
- "

N

Wenn man z.B. von Text zu Text navigiert
(Korrekturen!), dann wird das anvisierte Ele-
ment automatisch aktiviert und kann direkt

bearbeitet werden.

Hervorheben des aktivierten Elements
Wenn du in einem Projekt navigierst, zeigt dir
ANL... PAINT™ immer welches Element aktiv

ist: Die Rander von Pinselstrichen blitzen
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kurz auf (hier das Dach des Hauses), bei an-
deren Objekten, die nicht so sichtbar sind

(Tone, Pausen...), wird kurz ein Symbol ein-

geblendet.

Im Werkzeug-Fenster wird gleichzeitig das

jeweils aktivierte Werkzeug eingeblendet.

Grosse des Akteurs einschranken

Damit ein ANL..PAINT™ - Projekt korrekt
funktioniert, ist es notwendig, dass die einge-
fugten Akteure nicht zu gross sind. Diese
Funktion limitiert die Grosse automatisch, so
dass das Projekt korrekt funktioniert.

(ist nur fur ANL..PAINT™ PRO von Bedeu-
tung)

Eine Demo-Version von ANI...PAINT™
PRO ist auf der Programm-CD zu finden
und ebenfalls auf der Website:

http://www.anipaint.com.
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Weitere Funktionen
Mit installierter Sprachsynthese, kann damit
die Redegeschwindigkeit eingestellt werden.
Diese Grundeinstellung ist fur alle Text-To-
Speech —Elemente giiltig.

Weitere Funktionen

Standardredetempo

S 4 &

(Abbrechen ) € 0K )

Vollstandige Palette

Ani..Paint

o DA
? BN SE @@
Mit der vollstandigen Palette hast du die
Werkzeuge (Text, Bild, Ton, Rede, Pause,
Schnitt, Warten, Video und Akteur (Akteur

Format

Das Meniul Format ist nur verfugbar, wenn das
Schreibwerkzeug aktiviert ist. Um den Text
zu gestalten, muss dieser markiert werden.
Nun konnen Schriftart, Grosse, Stil, Ausrich-
tung, Textfarbe und Hintergrundsfarbe des
Schreibfeldes verandert werden.

Diese Meniipunkte entsprechen den Funktio-
nen in einer iiblichen Textverarbeitung und

werden hier nicht weiter ausgefuihrt.
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jedoch nur in der Version PRO)) auf der
Werkzeugpalette als Tasten zur Verfugung.
Diese Befehle findest du auch im Menu

BEARBEITEN unter ,,Hinzufugen®.

Reduzierte Palette

Die Zusatzwerkzeuge werden ausgeblendet.

sncammnn | ® /& = HY

So bleibt ausschliesslich das Malmodul

im Vordergrund. Der Einsatz der redu-
zierten Palette ist vor allem dann sinnvoll,
wenn man in die Arbeit mit dem Pro-
gramm einsteigt. Da das Malwerkzeug
die zentrale Funktion des Programms ist,
kann man mit der reduzierten Palette sich
darauf konzentrieren und vorerst die

Mboglichkeiten vertiefter ausprobieren.

Akteure Animation Help

schrift [

Grosse » I
stil S -
Ausrichtung > Ieuer TeXt
| 28
L EEEEEe W=
EEET N

Textfarbe
Hintergrundfarbe
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Bearbeiten

Wenn das Textwerkzeug aktiviert

ist, dann wird automatisch das

Mentu Bearbeiten verindert:

EETGENGHM Format  Akteure Anima

Widarriifar mamianlirh Qp 7
YWILCITUICH U M -.:l-._ oo £

Text ausschneiden #8X
Text kopieren #C ‘

Text einsetzen BV
Text loschen ‘

Text ausschneiden

Damit kannst du einen Text ausschneiden. Er
befindet sich nun in der Zwischenablage. Du
kannst den Text an anderer Stelle wieder ein-

setzen.

Text kopieren
Damit kopierst du den Text in die Zwischen-

ablage.

Text einsetzen
Den ausgeschnittenen oder kopierten Text,
der sich in der Zwischenablage befindet, ein-

setzen.

Text lIoschen

Loschen eines Textes.

Text andern...
Zwischen der Standard- und der Pro-

Version hat es Unterschiede.
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Das Textoptionen-Fenster offnet sich:

A) PRO-Version

Textoptionen

Feedback ;' .
®) Kein _ Rede Ton f’\‘%

Optionen

>

Farbe
__ Durchsichtiger Hintergrund

Abbrechen | € 0K )

Feedback:

Drei Einstellungen sind wahlbar.
= Kein Feedback

= Rede

= Ton

Rede: Dies ist nur mit installierter
Sprachsynthese moglich. Willst du, dass der
Computer dir deinen Text vorliest, wahle die-
se Option. Du kannst dazu Sprache und
Stimme auswihlen. Ebenso kannst du die
Lautstéarke regeln.

Beim Vorlesenlassen durch die Sprachsynthe-
se kannst du den Text Wort fur Wort in einer

anderen Farbe erscheinen lassen.

Wihle auch, ob die ANL...PAINT™ -
Geschichte gestoppt werden soll, bis der Text
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fertig vorgelesen ist oder ob sie weiterfahren
soll.

Ton: Es ist moglich beim Einblenden eines

Textes diesen gleich mit Ton zu unterlegen.

Feedback: ¥ -
_ Kein Rede M Ton r,\%]

Optionen

Ton 06 Cercando L'oro.mp3 2
mportieren.. Aufnahme... Bearbeiten..

Einerseits kann ein Ton importiert werden,
anderseits kannst du auch selber aufnehmen.
So kannst du einen Text schreiben und ihn

gleich selber sprechen.

Auf Ende warten
Diese Option bestimmt, ob die Story weiter-
geht, auch wenn gesprochen wird, oder ob der

Film stoppt bis der Text fertig vorgelesen ist.

Text hervorgehoben

Wenn der Text, den du geschrieben hast, vom
Computer vorgelesen wird, dann wird jedes
einzelne Wort in Folge farblich hervorgeho-

ben. So siehst du immer genau, wo der Com-

puter am Vorlesen ist.

Feedback:

_ Kein Rede M Ton

Optionen

Ton 06 Cercando L'oro.mp3 —:—1
mportieren.. Aufnahme... Bearbeiten..

Bearbeiten: Wenn du den Text selber auf-
nimmst, dann ist es sicher so, dass du nicht

jedes Wort gleich schnell und mit gleichem
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Abstand liest. Wird nun dein Text hervorge-
hoben, dann stimmt das was du horst (deine
Stimme) nicht mit dem tiberein, was du siehst
(die einzelnen hervorgehobenen Worter). Die
Autoren von ANL..PAINT™ haben dies be-
rucksichtigt und haben ein entsprechendes

Werkzeug entwickelt:

Bearbeiten Rede-Hervorheben

Text: was soll denn das? ( Update )

i
L)
i

_ Looping ( Mischen ) ( Start

-
L R

oK

I ( Abbrecher )
Der Abstand zwischen den vorzulesenden

Wortern kann im unteren Feldsystem hin- und

her geschoben werden.

mli

Damit konnen die Hervorhebungen dem ge-

sprochenen Wort angepasst werden.
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Durchsichtiger Hintergrund

Mit dieser Option erhiélt das Textfeld einen

durchsichtigen Hintergrund.

B) Standard-Version

Textoptionen

1 Gesprochener Text w

Stimme Victoria v

\_/Auf Ende warten Sprechen

_\/ Text hervorgehoben

Farbe:

| Durchsichtiger Hintergrund

( Abbrechen ) ( OK )

Gesprochener Text:

(diese Funktion ist nur aktivierbar, wenn eine
Sprachausgabe (Text-to-Speech) installiert
ist). Wenn du mochtest, dass ANL..PAINT™
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dir einen geschriebenen Text vorliest, musst
du diese Funktion anwahlen.

Du kannst dann die Stimme auswahlen, die du
mochtest.

Ebenso kannst du die Lautstdrke einstellen.

Auf Ende warten:

Du kannst entscheiden, ob die Animation
deines Projektes weiterldauft, wahrend der
Text vorgelesen wird oder ob alles gestoppt
wird bis zum Ende des Vorlesens.

Text hervorgehoben:

Wenn ANL...PAINT™ dir einen Text vorliest,
kannst Du die Wortfolge farblich hervorheben
lassen. (Karaoke-Effekt). Du kannst die Farbe
der herausgehobenen Worter bestimmen.

So siehst du immer genau, wo der Computer
am Vorlesen ist.

Allgemeiner Tipp zu den Textfenstern:
Bei gedruckter Ctrl-Taste und den Pfeil-
tasten vorwirts (—/ Jund ruckwarts
kannst Du von einem Textfeld zu einem
nachsten springen. Das ist sehr praktisch,
wenn du deine Texte korrigieren willst o-
der wenn du sie in eine andere Sprache u-

bersetzen willst.
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Akteur
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Diese Funktion ist ausschliesslich in der PRO-Version von ANIL..PAINT™ vorhanden

Was sind Akteure?

Eigentlich ist ein Akteur ein Schauspieler. Dieser spielt auf einer Bithne oder im Film eine
Rolle. Und ahnlich ist es in ANL..PAINT™: Der Akteur ist eine Figur, die in einem
ANL..PAINT™-Projekt auf dem Bildschirm in Bewegung sein kann.

Neuer Akteur
Akteur ins Projekt einfiigen...

Sichern "Keine Bezeichnung" als...

Bewegung B
Phasenbild b
Fensterhintergrund |

Akteur-Bearbeitung abschliessen

Mit diesem Werkzeug kannst du selber be-
wegte Figuren erschaffen, die sich einerseits
selber bewegen und anderseits sich tiber den
Bildschirm fortbewegen.

Neuer Akteur
Auf einer schwarzen Flache mit einem

schachbrettartigen Hintergrund malst du dei-

nen ersten Akteur, hier ein Smiley (mit Vor-

teil machst du vorerst ganz einfache Figuren).

Dann gehst du erneut zum Menu Akteur,
wihlst dort Phasenbild und duplizierst es.
ANL. PAINT™ erstellt eine Kopie deines

ersten Bildes. Dieses veranderst du leicht.

Help
Neuer Akteur
Akteur ins Projekt einfiigen...
Alkteur duplizieren...
Akteur bearbeiten... Snapz Pro X Docs.
(Francais).pdf
Sichern "smile2" *S

Sichern "smile2" als... :|i|e2 - Bewegung4 - Phasenbild 6

Bewegung >
Phasenbild »

Duplizieren
Fensterhintergrund >

Waagrecht spiegeln

Akteur-Bearbeitung abschliessen Senkrecht spiegeln

Es geht darum einen Bewegungsablauf darzu-

Entfernen...
Anderes Phasenbild bearbeiten...

stellen. Sicher hast du schon ein Daumenkino
erstellt. Da wird ein Bild mehrmals gezeich-
net und jedes mal wird etwas leicht verandert.
Dann werden die Zeichnungen zusammen-
gehalten und mit dem Daumen schnell
geblatter.

Du siehst die Zeichnung, die sich verandert.

Du hast das Gefuhl von Bewegung.
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Und genau so ist es mit dem Akteur in
ANL..PAINT™. Er besteht aus einer Serie
von Phasenbildern. Deshalb zeichnest du zu-
erst ein erstes Bild, dupliziert es und veran-

derst es leicht.

Hier unser Smiley-Beispiel:

AL
A A

Am besten machst du 5 bis 8 Bilder.

Willst du nun deine verschiedenen Figuren
sehen, dann wahle Akteur — Phasenbild —
Anderes Phasenbild bearbeiten.

Bewegung
Phasenbild Neu

. Duplizieren
Fensterhintergrund

Waagrecht spiegeln
Senkrecht spiegeln

Akteur-Bearbeitung abschliessen

Entfernen...

Anderes Phasenbild bearbeiten...

Hier hast du nun die Phasenbilder. Ganz links

siehst du das aktivierte Bild.
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Frame verandern

Phasenbild zum Bearbeiten auswahlen

RIARIAIA],
W\ NN

>

(&bbrecher) £ 0K )

Du hast nun geniigend einzelne Bilder, die

zusammen einen Bewegungsablauf ergeben.

Wihle Bewegung - Andere Bewegung bear-
beiten. Ein Dialogfenster offnet sich:
Da kannst du die Bewegung einstellen und

kannst gleich schauen, wie es wirkt.

Grundeinstellungen der Bewegung

Bezeichnung der mund
™ Wiederholte Bewegung
'E Weiterfahren

@ Ruckwirts

Langsam Schnell

Geschwindigkeit der

(Abbrecher) 0K

So hast du nun aus mehreren Phasenbildern
eine bewegte Figur erstellt. Diese musst du
sichern, dann kannst du aus dem Akteur-
Herstellungsmenii aussteigen:

Akteur-Bearbeitung abschliessen.

Sichern "smiley1" #®S
Sichern "smileyl” als...

Bewegung >
Phasenbild >
Fensterhintergrund >

Akteur-Bearbeitung abschliessen
I e —————————r ]

Du hast nun in deiner Mediensammlung, ne-
ben Bildern, Tonen und Videos, ein neues

Element, einen Akteur.
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Hier nun noch die Erklarungen zu den weite-
ren Menuipunkten des Akteur-Werkzeuges:

Akteur ins Projekt einfugen

Akteure

Neuer Akteur
Akteur ins Projekt einfiigen...
Akteur duplizieren...
Akteur bearbeiten...

Help

Im Laufe der Zeit wirst du eine ganze
Sammlung von Akteuren haben, die du in
deinen Geschichten einbauen kannst. Mit die-
sem Befehl kannst du Akteure suchen, die in

dein Projekt eingefugt werden konnen.

Akteur duplizieren

Es macht Sinn einen Akteur, den du mehr-
mals einsetzen mochtest zu duplizieren. In
dieser Kopie kannst du nun Anderungen ein-

fugen (andere Bewegung, anderes Tempo...).

AKkteur bearbeiten
Willst du die Phasen oder die Bewegung ei-
nes Akteurs verandern, so wahlst du ,,Akteur

bearbeiten.
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Bewegung » Neu

Phasenbild > Duplizieren

Fensterhintergrund » Waagrecht spiegeln

Senkrecht spiegeln
Akteur-Bearbeitung abschliessen

Entfernen...
Akteur-Einstellungen bearbeiten...
Andere Bewegung bearbeiten...

* Neu
Hiermit erstellt man eine neue Bewegung mit

einem neuen Akteur.

Achtung:
Wenn man nicht aufpasst, loscht man damit

einen Akteur, der in Bearbeitung ist.

= Duplizieren
Ein Akteur weist einen gewissen Bewegungs-
ablauf auf. Ich mache eine Kopie davon und

verandere die Bewegung.

=  Waagrecht spiegeln oder senkrecht
spiegeln:

Der Akteur wird entsprechend gespiegelt.

Akteur bearbeiten

Aoewr )

smiley2

("Abbrecher | M_\)

Hier wahlst du den Akteur aus, den du bear-
beiten mochtest. Das Bearbeitungsfenster

offnet sich.

Bewegung
Hier kann die Bewegung eines Akteurs bear-

beitet werden:

= Entfernen
Achtung! es entfernt diesen Akteur mit der

entsprechenden Bewegung.

= Akteur-Einstellungen bearbeiten...
Bewegungsgeschwindigkeit und Richtung
konnen hier eingestellt werden. Ebenso kann

die Bewegung benannt werden.
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= Andere Bewegung bearbeiten...

Bewegung dndern

Bewegung zum Bearbeiten auswahlen:

r‘l.

(4bbrecher ) ( oK ’

Auf diesen Befehl hin 6ffnet sich ein Dialog-
fenster, das uns die Elemente mit den ver-
schiedenen Bewegungstypen zeigt. Du kannst
ein bewegtes Element auswéhlen und dann

weiter bearbeiten.

Phasenbild

Wie wir oben schon ausgefithrt haben beste-
hen Akteure aus einer Serie von Phasenbil-
dern, die schnell aneinandergefugt einen

Filmeffekt erzeugen.

= Neu

Ein neues Phasenbild kann erstellt werden.
* Duplizieren
Ein Phasenbild wird kopiert und kann dann

leicht verandert werden.

= Waagrecht und senkrecht spiegeln

=  Entfernen...

Damit entfernt man ein Phasenbild, nicht je-

doch den ganzen Akteur
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= Anderes Phasenbild bearbeiten...
Ein Auswahlfenster 6ffnet sich, so dass alle
Phasenbilder nebeneinander angeschaut wer-

den konnen. Dann kann man eines auswahlen.

Changer la phase

Choisir une phase pour I'édition:

e

( Annuler ) £ 0K )

Die Akteurfunktion ist nur in

ANL...PAINT™ 3.0 Pro zu finden!

Fensterhintergrund

ANL...PAINT™ gibt uns die Moglichkeit ver-
schiedene Fensterhintergrunde fur die Erstel-
lung von Akteuren zu erstellen:

Schwarz, Schachbrett hell oder dunkel.

Dann aber auch die Moglichkeit ein eigenes
Bild in den Hintergrund zu stellen. So kann
ich zum Beispiel ein Bild einsetzen und dann,
zur Erstellung des Akteurs einfach der Form

nachfahren (Beispiel: Motorboot).
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Fensterhintergrund

Akteur-Bearbeitung abschliessen

Nicht vorhanden
Schachbrett dunkel

Helles Schachbrett
v Eigenes Bild...

Dehnen
Mit diesem Befehl passe ich mein Bild dem

Fenster an (oft ist es eher ein Schrumpfen).

Eine nutzliche Funktion

zum Ausprobieren:

Ein Bild importieren und als Akteur ein-
setzen

ANL..PAINT™ gibt dir die Moglichkeit ein
Bild oder eine Fotographie als Akteur einzu-

setzen.
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Auf der Werkzeugpalette siechst du, dass ne-

ben den Farben, ausschliesslich das Werkzeug
<<Bild einfugen>> aktivierbar ist. Die ande-
ren Werkzeuge sind alle weiss. Wenn du nun
auf dieses Symbol klickst, o6ffnet sich das
Bildfenster. Du kannst ein Bild importieren
und dann einsetzen. So ist es moglich Bilder

als Akteure zu nutzen.

Akteur-Bearbeitung abschliessen

Wenn du nun einen Akteur erstellt hast und
ihm eine Bewegung zugeordnet hast, dann
kannst du dies abschliessen.

Der Akteur wird gesichert und steht nun als
weiteres Element im Medienordner zum Ein-

satz bereit.
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Abspielen
Mit dem Befehl ,,Abspielen* Stopp
kannst du deine Story abspie- ’ Stopp hilt die Animation an.

len lassen.

Tastenkombination & (G] (Win),

& [G] (Mac) hat die gleiche Wirkung.
Willst du eine laufende Animation abbrechen,
dann drucke die Taste [_esc ]. Willst du jedoch
eine Animation nur kurz unterbrechen, dann
driicke die Tastenkombination & (P,

& [P). Um dann weiterzufahren, kannst

du die gleichen Tasten driicken.

Von der Stelle aus abspielen

Oft will man ja nicht eine ganze Geschichte
abspielen lassen. So ist es sinnvoll in der Ge-
schichte an eine bestimmte Stelle zu navigie-

ren und von dort aus zu starten. Merke dir die

nuitzliche Tastenkombination: &

(Win), & 8 oder & Klick auf die
Starttaste der Werkzeugpalette.

Beachte: Wenn die Story abgespielt ist,
dann springt das Programm wieder an
den Startpunkt zuriick, also nicht an den
Anfang der Geschichte und nicht an das
Ende. Dies ist oft eine Quelle von Feh-
lern: Man glaubt man sei am Ende der
Geschichte und zeichnet weiter und ist a-
ber mitten in der Story drin. Deshalb ist es

wichtig vor dem Weiterzeichnen kurz auf

die ,Endtaste’ zu klicken. [H

Den gleichen Effekt erhdlt man, wenn man

die -Taste betatigt.

Animationseinstellungen:

E o c 1 )
Animationseinstellungen

[l Fortlaufende Animation
[ Menubalken verstecken

e rkzeugpalette verstecken

( Abbrecher ) G—Bﬁv—)

- Fortlaufende Animation

Die Story lauft fortlaufend ab (Loop).

+ Menuibalken und Werkzeuge verstecken
Der Menuibalken und die Werkzeugpalette
wird beim Abspielen ausgeblendet werden.
So hast du volle Sicht auf die gestaltete Ge-

schichte.

- Ablaufgeschwindigkeit einstellen

Mit dem Schieberegler lasst sich die Ablauf-
geschwindigkeit einer Animation einstellen.
Beachte, dass jede Einstellung immer fur das
ganze Projekt gilt. Es ist also nicht moglich in
der Geschichte verschiedene Tempi einzu-

stellen.
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Hilfe

Unter dem Menu Hilfe sind die wichtigsten

Tastaturkiirzel aufgefuhrt.
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Wer weitere Hilfe braucht, findet diese auf

unserer Website: http://www.anipaint.com

Der Player

ANIL...PAINT™ -Geschichten konnten mit
Hilfe des Players ohne das Programm abge-
spielt werden. Der Player darf gratis weiter-
gegeben werden.

Es gibt zwei verschiedene Player, einen fur
den Macintosch (Player.app) und einen fur
Windows (Player.exe).

Die Player konnen auch Geschichten, die mit
ANL...PAINT™ 1-2.2 erstellt wurden, ab-
spielen. Das Umgekehrte hingegen ist nicht

moglich.

Wenn du ein Projekt beendet hast, kannst du
es publizieren (Siehe Seite 18). Dabei erstellt
ANL..PAINT™ einen neuen Ordner und legt
deine Story und die dazugehorigen Medien

(Bilder, Tone...) ab. Es ist dabei moglich den

Player miteinzupacken.

Publizieren

Wenn der Player mitverpackt wird, dann wird
er automatisch umgetauft in ,,Abspielen.exe
und die eigentliche Story erhélt den Namen

,,.Data®“.

ene . Rotkiappchen

= ¥

Abspielen.exe DATA.TPD

0

Ein Klick auf ,,Abspielen* und der Player
startet und spielt die vorliegende Geschichte
ab.

Tipp:

Wir empfehlen dir deine Geschichten zu pub-
lizieren und dabei immer den Player mitzu-
verpacken (allenfalls sogar beide). So werden
deine Projekte autonom und konnen ohne das
Programm ANIL...PAINT abgespielt werden.

Publizieren als: Schmetterling

Mac OS X HD:Users:hugo:Documents:

# Mit Player (" Ordner... )

r\ Abbrechen ) E—O&ﬁ

Datei

IEZTEN Animation
Oeffnen Projekt... #0
Einstellung Fenster... B
Sprache... B

= Qeffnen de Projekts...
Damit kann ein Projekt gewahlt werden.
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= Einstellung Fenster:

Animation

Oeffnen Projekt...
Einstellung Fenster... (0 v Einstellung Fenster

Sprache... > Vollbildschirm mit Randabdeckung

_ Vollbildschirm Auflésung verdndert
Wie beim eigentlichen ANL...PAINT™ -

Programm konnen drei verschiedene Einstel-
lungen vorgenommen werden (Siehe dazu
Seite 8). Wer ANL..PAINT™ 2.0 kennt,
weiss, dass der Player jeweils die Bildschirm-
auflosung eines Computers veranderte (und
am Schluss manchmal nicht zuriickstellte).
Bei ANL..PAINT™ 3.0 ist das nun nicht

mehr automatisch der Fall.

= Einstellung Sprache

Hier kann festgelegt werden, in welcher Spra-
che Menti und Dialoge des Players erscheinen
sollen.

Animationen

Animationseinstellungen... 3A

Abspielen

Mit diesem Befehl kann ein ausgewahltes
Projekt abgespielt werden.

Stopp
Wie das Wort es sagt, wird damit die Story
abgestoppt.
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Animationseinstellungen

Hier ist es moglich eine fortlaufende Anima-
tion einzustellen. Dies bewirkt, dass eine Sto-
ry immer wieder abgespielt wird.

Auch kann man dafur sorgen, dass der Menii-
balken wahrend der Animation versteckt
wird.

Mit dem Schieberegler kann man die Ge-
schwindigkeit einer Animation festlegen.

Animationseinstellungen

| Fortlaufende Animation

__ Meniibalken verstecken

& —o—— &

( Abbrechen ) € 0K )

Gut zu wissen: Wenn der Player den Na-
men ,,Abspielen“ trcdgt und in einem Pro-
Jjektordner ist, wird er bei Doppelklick
automatisch das Abspielen der Story be-
ginnen. Es ist dann nicht moglich die Ein-
stellungen zu verdndern. Wenn man etwas
dndern will, ist es empfohlen den Player
aus dem Projektordner herauszunehmen,
ihn zu verdndern und dann wieder im

Ordner zu platzieren.
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Erganzungen

QuickTime™
~ QuickTime (QT) ist eine System-
@ erweiterung die den Computer
| QuidTime | myltimediafahig macht.
Mit QuickTime lassen sich Videosequenzen
und Computeranimationen abspielen. Es las-
sen sich Bilder und Filme komprimieren.

QuickTime ist kein Programm sondern eine

Sammlung von Systemkomponenten.

ANL. PAINT™ kann uiber den Befehl <<Vi-
deo>> QuickTime-Medien integrieren.
QuickTime ist beim Macintosh Teil des Sys-
tems. Bei Windows-Rechnern muss Quick-
Time separat installiert werden. Wir haben
QuickTime 6.5 fur Windows auf die
ANI...PAINT-CD gepackt. Mit dem entspre-
chenden Setup kann QuickTime installiert

werden.

Zur Installation:

Durch Setup im Ordner QuickTime auf der
CD offnet sich ein Installationsfenster. Das
QuickTime-Installationsprogramm ladt und
installiert die erforderlichen Dateien automa-
tisch auf deinen Computer. Nach einem Neu-
start steht der Arbeit mit QuickTime nichts

mehr im Wege.

Fur weitere Informationen zu QuickTime

siehe: http://www.quicktime.com.

IBM-ViaVoiceText-To-Speech

(Nur fur Windows-Computer)

Fur Benutzer von Windows 98, 2000 und ME
konnten wir von IBM das Modul Text-To-
Speech (TTS) vom bekannten Programm
ViaVoice in Lizenz erhalten. TTS ist eine
Sprachsynthese-Software. Sie kann geschrie-
bene Texte vorlesen. Damit diese Software
mit ANL. PAINT™ verfugbar ist, muss sie
zuerst auf deinem Computer installiert wer-
den. Du findest im Ordner Text_To_Speech
das entsprechende Modul. Um das Modul zu
installieren musst du auf Setup klicken.

Fur weitere Informationen zur Sprachsynthese
Text-to-Speech siehe
http://www.wizzard.com

Leider gibt es fur den Macintosh keine analo-

ge, kostenginstige Software.

DirectX

Wenn Dein Computersystem mit Windows 98
funktioniert, kann es sein, dass das vorinstal-
lierte DirektX mit der neusten Ausgabe von
ANL..PAINT™ nicht mehr funktioniert. Auf
der CD findest du eine neue Version von Di-
rektX. Weitere Informationen zu DirektX
findest Du auf der Internetseite von Micro-
soft:
http://www.microsoft.com/GERMANY/Supp

ort/produkte/dirx.htm
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Anhang 1:

Tastaturkurzel ANL...PAINT 3.0

Tastaturkiirzel

1. Aktiviertes Zeichnungswerkzeug

Durchmesser des Pinsels beim Zeichnen vergrossernfverkleinern. ... ... baw. []
Pinseldurchmesser auf das Minimum einstellen (1 Pixel)............... ... cirl )

Waagrechte und senkrechte Linien zeichnen . ............... ... ...t & | gedriickt halten
(Umschalttaste respektiv Shift-Taste gedruckt halten)

Eine Farbe aus den Farbfeldern auswahlen. . ...l qwertzui asdfghjk
Andern der Farbe ot | + Klick

3. Navigation

U einen Schritt vorwarts bzw. rickwarts zu springen. ..........oovoeen .. | bzw. (<]

Zum nachsten bzw. zum vorherigen Schnitt .. ... & ]+ [2] bzw. ¢
Zurmnadisten bew.zum vorherigen Texteld oo ovvvsevrvvvivmnvrnasnnn cil] + 2] bzw. (¢
Animation (Story) von der Stelle aus abspielen. . ... oL cirl] + Play-Taste

Eine laufende Animation unterbrechen. .. ..., 14

Eine laufende Animation (Story) abbrechen . ...l esc

4. Spezielle Tasten

LasehEn elimes Eleme S NS o e e S « | respektiv [ geiite |
leweiliges Element-Anderungsfensteroffnen. . ........................ Leerschlag

Beim Abspielen: Wiederholen der letzten Story-Sequenz ............ ... .. Leerschlag

Palette auf dem Bildschirm nach oben oder unten versetzen . ............. =] respektiv | b |

Beachte auch die Tastatur-Kirzel in den Meniis.

Das aktive Element hervorheben: -]
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Anhang 2: Menu-Tastaturkurzel :

Beachte:

mit der [control] - Taste.

Beim Macintosh werden die folgenden Tastaturkiirzel mit der Befehlstaste (|G %]) ausgefuhrt und nicht

MENU DATEI

Windows Macintosh

Ctrl + N Befehlstaste+ N
Neues Projekt...
Projekt offnen... Ctrl+ O Befehlstaste + O
Projekt einfugen... Crtl +1 Befehlstaste + [
Sichern “ohne Titel“ Ctrl + S Befehlstaste + S
Sichern ,,ohne Titel* als...
Bild sichern...

Ctrl + 2 Befehlstaste + 2
Publizieren...

Ton aufnehmen...

Beenden

MENU BEARBEITEN

Ctrl + Q

Ctrl + R Befehlstaste + R
Ausnahme Rede...
Papierformat...
Drucken...

Ctrl+ P Befehlstaste + P
Heft drucken...

Ctrl+ B Befehlstaste + B

Befehlstaste + Q

Hinzufugen

Widerrufen unmoglich Ctrl+Z Befehlstaste + Z
Ausschneiden

Ctrl + X Befehlstaste + X
Kopieren

Ctrl + C Befehlstaste + C
Einsetzen

Ctrl+V
Loschen

Text...

Ctrl+ T

Befehlstaste + T

Bild...

Ctrl+ U

Befehlstaste + U

47/52
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Video...
Ctrl + M Befehlstaste + M
Ton...
Ctrl+D Befehlstaste + D
Rede...
Ctrl+]J Befehlstaste + J
Schnitt...
Ctrl+ H Befehlstaste + H
Warten...
Ctrl+ W Befehlstaste + W
Pause...
Ctrl+Y Befehlstaste + Y
Farbe, Text, Video, Ton, Rede, Schnitt, Warten, Pau-
se andern... Ctrl+ E Befehlstaste + E
Buchzeichen setzen...
Ctrl +3 Befehlstates + 3

Kopieren spezial...

Ctrl + 4

Befehlstaste + 4

Einsetzen spezial...

Navigationswerkzeuge zeigen

Ctrl +5

Ctrl+ L

Befehlstaste + 5

Befehlstaste + L

Voreinstellungen

Reduzierte Palette

Ctrl + K

Befehlstaste + K

Ctrl + F Befehlstaste + F
Abspielen Ctrl + G Befehlstaste + G
Von der Stelle aus abspielen Ctrl + Taste

»PLAY* Befehlstaste + 8

oder Ctrl + 8
Abspielen mit Vollbildschirm

Ctrl +9 Befehlstaste + 9
Arréter

Ctrl +1 Befehlstaste + 1
Animationseinstellungen Ctrl + A Befehlstaste + A

Anhang 3: Player: Tastaturkiurzel:

Animationseinstellungen... 3A

B8R Animation

Oeffnen Projekt...

Einstellung Fenster...

Sprache...

vy
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Anhang 4: Was ist neu in der Version 3.0 von ANL..PAINT™?

Zwei Versionen von ANL..PAINT™ 3.0:
Neu gibt es ANL..PAINT™ in zwei verschie-
denen Versionen. Die Version PRO und die
Standard-Version. ANL..PAINT™ PRO ent-
halt zusatzlich ein vollstindig neues Modul,
das die Moglichkeit bietet bewegte Animatio-
nen zu kreieren. In der Standardversion wurde

diese komplexere Funktionalitat weggelassen.

ANL..PAINT™ in drei Sprachen

Das Programm ANL..PAINT™ ist nun neu
in drei Sprachen: Deutsch, Italienisch und
Franzosich. Die Benutzer konnen die Sprache

selber wahlen.

Voreinstellungen

Sprache:
. Francais i
Auflosung neues | Ialiano E}

Eigenes ANL..PAINT™ 3.0-Format
ANL..PAINT™ -Projekte werden in einem
eigenen Format gespeichert, das sowohl auf
Macintosh-Computern mit dem Betriebssys-
tem OS X als auch auf Computern, die mit
dem Windows-Betriebssystem funktionieren,

gelesen werden kann.

Win <—> Mac

Projekte konnen neu problemlos ausgetauscht
werden. Einzige Grenze bleiben die Schrift-
formate der beiden Betriebssysteme. Schrift-

schnitte, die den gleichen Namen tragen (z.B.

. Times), sind nicht 100 % gleich.
@ Um auf Windows Bilder im Pict-
QuickTime
Format lesen zu konnen, muss
QuickTime installiert sein (QuickTime ist auf

der ANL..PAINT™ -CD zu finden).

Integration von neuen und alten Dokumen-
ten

Das neue Dokumenten-Format ist flexibel
aufgebaut. So kann ANL..PAINT™ 3.0 Do-
kumente lesen, die mit einer fritheren Version
erstellt worden sind. Es ist auch fur zukunfti-
ge Entwicklungen offen. Das neue Format
tragt die Extension ( .tpd, tape document).
Das Programm ANL..PAINT™ 3.0 wandelt
alte Dokumente in das neue Format um und
speichert so eine Kopie des Originals im neu-

en Format .tpd ab.

Der ANL..PAINT™ -Player kann ,,alte” Sto-
ries abspielen ohne, dass das Format veran-

dert wird.

Projekte

Neu arbeitet ANL..PAINT™ 3.0 mit dem
Konzept des Projektes. Jedes Medium (Bild,
Ton, Video...) wird von ANL..PAINT™ im
Projekt selber gespeichert. Dies hat den Vor-
teil, dass Namens-Konflikte (z.B. bild-1, bild-
2...), die in der Version 2 beim Exportieren

von Stories entstehen konnten, dahinfallen.
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Diese Neuerung ist, vorallem fur Schulen, wo
viele Kinder ein Projekt zusammen erstellen,
ein Segen.

Ein Projekt ist neu nicht nur ein Dokument,
sondern besteht aus einer Datei- und Ordner-
Struktur. Um ein Projekt zu kopieren oder zu

verschieben, wird der ganze Hauptordner mit

all seinen Inhalten verschoben.

=%

Startdialog

Wird ANL..PAINT™ gestartet, fragt das
Programm, ob ein neues Projekt angelegt
werden soll oder ob ein bestehendes bear-

beitet werden soll. Bei einem neuen wird ein

Ordner mit dem Namen des Projekts angelegt.

™ Neues Projekt beginnen

() Bestehendes Projekt offnen

Neues Ani...Paint Projekt
Name des Ferienreisd

Mac OS X HD:Users:hugo:Documents:

( Ordner... )

(_Abbrechen ) ( 0K )

Navigation

Nawgatlon
Ta»
. . oy
Filter: « [!P_]
Kein Buchzeichen —=

(M10M92) Fause

( Gehe! )

Bildaufbau: 92%

Neu kann die Navigation wahrend der Arbeit
offen gelassen werden. Die Bilder in den
Voraussichtsfenstern werden im Hintergrund
laufend gerechnet und aufgebaut. Eine sepa-
rate temporare Datei wird im Hintergrund

erstellt.

Buchzeichenfunktion

Zusatzlich wurde noch eine Buchzeichen-
Funktion eingebaut. Diese ist vor allem dann
nutzlich, wenn ein Projekt aus vielen Ele-

menten besteht.

Medienformate

ANL..PAINT™ 2.0 liest folgende Bildfor-
mate: BMP, PICT und JPEG

Tonformate: WAV, AIFF, MP3, MIDI
Video: AVI, MOV und MPEG.

Netzwerk-Kompabilitat

ANL..PAINT™ wurde so aufgebaut, dass es
netzwerkfahig ist. Der Benutzer bestimmt
beim Offnen des Programms und Anlegen

eines Projekts den Ort, wo alle Elemente des
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Projektes gespeichert werden sollen.

Letzte Rettung

Bei einem allfalligen Fehler und Absturz des
Programms, wird ein Save-Dokument des in
Arbeit befindlichen Projekts erstellt, so dass
ein grosser Teil der nicht gesicherten Arbeit

gerettet werden kann.

Sprachsynthese: Aussprache-Ausnahmen
Ist auf dem Computer eine Sprachsynthese
installiert, konnen spezifische Worter, die
nicht standardmassig ausgesprochen werden,

entsprechend korrigiert werden.

Fenstergrosse

In ANL..PAINT™ 2.0 war die Standardgros-
se des Arbeitsfensters 640 x 480 Punkte. Es
konnte nicht verandert werden. In
ANL..PAINT™ 3.0 kann das Fenster nun
verschiedene Grossen annehmen. Wir emp-

fehlen die Grosse 800 x 600 Punkte.

Fenstermodus.
Drei spezielle Einstellungen sind nun mog-
lich:

Fenster-Modus festlegen:

8 mit Fenster
C Vollbildschirm mit Randabdeckung
O vollbildschirm (Auflosung verandert)

Hervorheben von Objekten

Navigiert man in einer Story vor und zuruck,
wird das jeweilige, aktivierbare Element her-
vorgehoben (auch die unsichtbaren, wie To-

ne...), so dass man stets weiss, wo man sich
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im Augenblick befindet.

Direkte Aktivierung eines Objektes
Beim Navigieren ist es moglich die jeweils

angesteuerten Elemente direkt zu aktivieren.

Hervorheben eines Werkzeugs beim ,Uber-
fahren’

Fahrt man mit der Maus uber die einzelnen
Knopfe der Werkzeugpalette werden diese

automatisch hervorgehoben.

Drucken
ANL..PAINT™ 3.0 verfiigt nun neu iiber
verschiedene Einstellmoglichkeiten fur den

Ausdruck eines Projektes.

Was bringen die Neuerungen?

Mit diesen vielféltigen Neuerungen eroffnet
ANL..PAINT™ neue Moglichkeiten. Sicher
ist damit das Programm etwas komplexer
geworden, dies jedoch im Hintergrund.

Fur die Kinder, die eigene Geschichten kreie-
ren wollen, sind die Vorteile wertvoll. Wenn
sie z.B. mit einem digitalen Fotoapparat Bil-
der schiessen, konnen diese JPEG-Bilder di-
rekt in ANL..PAINT™ 3.0 eingefugt werden
und mussen nicht mehr umgewandelt werden.
Die Moglichkeit die Arbeitsgrosse des Fens-
ters selber zu bestimmen, bringt den Vorteil,
dass die Bildschirmauflosung und somit auch
die Wiederholfrequenz stabil bleiben kann. Es
gibt keine automatische Umstellung mehr.
Das ,60 Hz-Problem’, das bei Windows auf-

trat, ist damit ausgeschaltet.
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Die Moglichkeit ein Arbeitsfenster zu aktivie-

ren und den Randbereich abzudecken ist ideal
wenn Kinder mit ANL..PAINT™ arbeiten.
Es steht ihnen ausschliesslich das Programm

zur Verfugung.

ANL..PAINT™ PRO:

Mit ANL..PAINT™ PRO werden ganz
neue Perspektiven eroffnet:

Es ist nun moglich eine Figur zu kreieren
und dieser Figur Bewegung ,einzuhau-
chen’. Sie kann einerseits Elemente bewe-
gen und kann anderseits sich uiber den Bild-
schirm fortbewegen. Da dies neue Mog-
lichkeiten eroffnet und den Komplexitats-
grad von Projekten wesentlich erhoht, ist
diese neue Technologie nur in der PRO-
Version zu finden. Weitere Informationen

dazu: http://www.anipaint.com

http://www.anipaint.com
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