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1) Beskrivning av innehallet

Tyvarr slarvas det ofta med att géra en 6vergripande beskrivning programmens innehall i dess manualer. En god regel
da man skall satta sig in i ett nytt program &r att alltid titta pa dess innehall. Da far man en allman uppfattning om vad
man kan anvénda det till. En bra regel &r att studera filerpadgrammappenrefter installationen av ett nytt

program.

Programmappen

& MMLab4 _ |O] %]

Arkiv  Redigera Viza Hjalp

Bildbanl: E xempel Help Ljud td allar
2 o € 3
Mmlabd b rmlcopyd k rrlrtrnd b rnlabd o
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Mappen Bildbank
| denna mappen ligger det nio mappar med c:a 2 _———

olika bmp-filer. Det ar fardiga bakgrunder, "folk”, = fuy | g | Fob | b | o Pt | 4] o

"byggnader”, "djur” mm. »' f ‘ | fei
Du kan sjalv géra egna mappar och lagga i b Lo o ~
"bildbanken”. - - — v
= pril -
Exempel: Samla bilder till ett projekt och spara e e - Bt b
dem i bmp-format. Skapa en mapp, dép den och - % #
lagg bmp-filerna i den. Gor du t.ex en mapp som il = -
du doper till "Faglar” s& kommer mappens namn i Do —
upp som en flik under bidverktyget i : i =l
verktygsladan. (Se beskrivning av verktyget
bildsidan 4 ) [ o | s |

Mappen exempel
| denna mappen ligger det exempel pa tillampningar som tillverkaren gjort. Bl.a en fragesport, animeringar etc. Da du

bekantat dig narmre med programmet sa studera garna exemplen lite narmre. Titta garna pa hur de ar gjorda for att lara
dig av dem.

Mappen ljud
I mappen foljer det med ett tiotal fardiginspelade ".wave-ljud”. Som hund, katt, bjérn etc. Naturligtvis kan du spela in

egna ljud. Ljudfilen sparar du och den lagger sig i ljud-mappen. Tar du ".wave-ljud” "fran andra hall” sa ar det enklast att
lagga dem i denna mappen om du skall anvanda dem i Multimedia Lab.

Mappen mallar

I denna mappen finns det av programtill- 11 o S S S S s
\éeLkarendfardiga r;a:lar med.plitl;a(tj)_/per av Mol | Bakipund | Bissped | Evewos|
akgrunder som du kan anvanda dig av.
Precis som i mappen "bildbank” s& kommer . ﬁ . |
mappen upp som en flik i en dialogbox. i it = {
Dialogboxen kommer upp da du 6ppnar = u |
programmet. " 2 - - —
HFF PRESEH RED Bk
Du kan ocksa tillverka och spara egna - i o el e e
mallar. Lagger du dem i en mapp och déper ! 3 ﬁtﬂ“ﬁ Bkl ige i o
den till "Egna” s& kommer det upp en flik e it
med det namnet i dialogboxen.
Du sparar en mall under kommandot "spara L. eyt
som” och valjer filformat: "Mall[*.mIm].
Programikonen
ﬂ Sa har ser programikonen ut. Det &r m.a.o. den du klickar pa da du skall pabdrja en ny tillampning.
d
kmlabd
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Kopieringsexperten

Programmet hjélper dig att kopiera en tillampning gjord i Multimedia labb till diskett eller en annan
plats i din dator. Under "Skapa installationsprogram” sa kan du samla ihop alla filerna i ett projekt
och ta med dig det till en annan dator. Aven "RunTime” lagger sig i mappen. Med RunTime kan du
Mmlcopyd kora tillampningen i en annan dator utan Multimedialabb installerad.

Runtime
. Runtime &r ett program som gor att du kan kdra tillampningar i andra datorer utan att de har
E&' Multimedia Lab installerat. Man kan saga att Runtime ar en spelare som spelar upp vad du gjort.
= Utan att det gar att &ndra nagot i tillampningen.
b rnlrtrnd

(se ovan under kopieringsexperten)

Hjalpfunktionen

meny "Hjalp” Med hjalp av dess index kan du stka olika begrepp som programmet innehaller. Sok
t.ex. pa "kopieringsexperten”. Da far du en utforlig beskrivning hur programmet fungerar. Du kan
Mmlabd aven skriva ut hjalpavsnitten.

@ Satt dig garna in i den inbyggda hjalpfunktionen i programmet. Du dppnar den inne i programmets

Internetlank

Programmet kopplar upp dig till internet for ytterligare info om Multimedia Lab. S&krast ar da att ha
Internet Explorer installerat.
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2) Beskrivning av verktygen

Verktygen delar jag in i tre grupper.

1) Grunderna
2) Animering
3) Makro: programmeringssprak for Multimedia Lab.

Bast ar att borja med grunderna. Forst dd man beharskar dem, bér man gé in pa animering och makro.

[g "Blixten” efter namnet pa ett verktyg betyder att du kan anvanda det objektet som ea knapp.

1) GRUNDERNA

Pekverktyget
EE‘ Anvandes for att markera objekt mm.

m| gild F

Anvandes for att lagga in bilder. Det finns tre "underknappar i menyn.

F
1) ﬂ Infoga bild frén en il

2) E Rita en bild. Win-programmet "Pad” aktiveras och lagger sig ovanpa Multimedia Lab,

®

3) Bild fran "Bildbanken”. Olika bakgrunder knappar etc i BMP.
(Multimedia Lab hanterar .emf, .wmf, .bomp, .jpeg. gif.)

< | Ljud g
Anvandes for att antingen lagga in fardiga ljud eller spela in egna. Det finns tv& underknappar.

L

1) & Hamta fardiginspelade ljud fran ljud-mappen. Det ligger ett femtontal ljudfiler (wav) i mappen.

#

2) 1 Spelain egna ljud med mikrofon. ljudfilen sparar du i mappen "ljud2

A | Text ¥
Inskrivning av text. Klicka pa pennan efter att du lagt ut textobjektet. Tank pa att inte radbryta annat an vid
nytt stycke.
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Inamatningsfalt g
En ruta som du kan skriva in text i da du kor en tillampning. M.a.o. kan du inte skriva nagon text i denna
rutan da du redigerar.

Knappverktyg g
Knapparna ar centrala i programmet. Med dem ger du olika objekt olika funktioner i en sekvens. Det finns 8
olika utseenden pa knapparna.

T
Rektangular 58K Diamantformad Elipsformad
Rektanguléar 2D ’ Diamantformad 2D Osynlig elipsformad
i i Osynlig Osynlig diamatformad

Fordrojning
Har kan du lagga in pauser i olika objekt. (Se under manuset D:2 sid 9. Dar &r en paus inlagd i bildspelet.
Det finns tre olika typer av pauser. Du kan vélja hur anvandaren skall ga vidare med tre olika funktioner.

i

1) =20 vanta pa musklick.

&

2) =21 Musklick eller tidsfordréjning

e

3).==|  Tidsfordrsjning

Spela upp en film
Anvands for att lagga in fardiga animeringar och video i en tillampning. D.v.s. Du kan lagga in egna
animeringar eller videosekvenser och visa dem i tillampningen.

Form g

Med formverktyget kan du lagga in olika former som rektanglar och cirklar. Det finns tre olika typer.

0l o r_:a|

Linje g

Med linje verktyget kan du lagga in olika typer av linjer. Det finns tre olika typer.

N

M"‘Mm

Ram g

Med detta verktyget kan du lagga in olika typer av ramar i din tillampning.
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Skugga g
Med detta l&gger du in olika skuggor. Kan t.ex. vara en skugga bak en bild for att forhéja utseendet.

Rita om
Uppdaterar sekvenser. Har du t.ex. en sida déar bilder skall "klickas fram” d& den 6ppnas sa maste du lagga in
“rita om” i en sekvens sa att nasta anvandare ocksa far samma utgangspunkt i sin anvandning.

Sekvenshopp
Med denna funktionen kan du hoppa fram eller tillbaka till en viss sekvens som du gjort. Ar bra att anvanda
om du vill hoppa till en sekvens med ménga objekt.

Stopp
Avslutar en tillampning. Lampligt att Iagga in pa t.ex. en sida som du doper till Slut.

Kor ett annat program
Med denna funktionen kan du starta ett annat program i Multimedia Lab.

Kor en Multimedia Lab - tillampning

Med denna funktionen kan du starta en annan tillampning i Multimedia Lab. Bra om du vill hoppa mellan
olika tillampningar. Med hjalp av en knapp och denna funktionen i en sekvens kan du m.a.o. hoppa mellan
olika tillampningar.

OLE-objekt '3

OLE star for "Objekt linking and embedding” och ar en standard for utbyte av data mellan olika program.
Exempelvis ett Excel-diagram kan presenteras i Multimedia Lab. Excel startar da automatiskt och ritar upp
diagrammet.

Textfonster g
Anvandes for att visa text i ett fonster. Texten kan géras sokbar. Innehallet visas inte i redigeringslage utan
endast da tillampningen kors. Det innebar att du maste redigera texten i ett annat program.

Spela CD
Med denna funktionen kan du spela upp spar frdn en CD i en tillampning.
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2) ANIMERING

Forvaxla inte animering med att gora riteffekter i objektdialogerna. (se bl.a. sid 10 under "Knappen riteffekt”)
Animeringarna ar ganska sa omstandliga att géra men det finns en bra "steg for steg” -redogérelse i handboken.

% Bildanimering
Anvéndes for att skapa animationer direkt i Multimedia Lab. Se sérskilt kapitel om detta i handboken.

| Manipulering

..- Med manipulering kan ett objekts utseende och placering andras d& anvandaren kor tillampningen. Kan vara
omstandlig att anvanda eftersom du méaste skriva in storlek och position i objektdialogen, for att fa ett bra
resultat. (se vidare i handbok)

3) MAKRO

Anvander ett programmeringssprék och kraver en viss vana av detta.

Makro
Ett objekt som hanterar Multimedia Lab:s programmeringssprak. (Se sarskilt kapitel i handboken)

Inmatningsdialog
Lagger in ett meddelande till anvandaren. Kan t.ex vara att du vill att anvandaren skall svara pa en fraga. Ger
béast resultat att anvandas med makro.
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3) Beskrivning av 6versikten

| 6versikten, som visas pa den vanstra sidan i Multimedia Lab, visas hur strukturen pa din tillampning ser ut. | denna
gor dumanustill hur din tillampning skall presenteras. Utseendet pa dversikten kan jamféras med utforskaren i
Windows

DA du har lagt in ett objekt i ditt manus sa kan du forandra objektets funktion. Det gor du gedddicht pa
ikonen i dversikten och valEgenskaperi undermenyn. En dialogruta kommer d& upp och i den kan du géra olika
val for objektet. (Se vidare under Rubriken "D:2” nedan)

NAGRA MANUS | OVERSIKTEN

A) Sidhopp med knapp

Tillarnprirg
@ Globala obijekt

= g Sida 1 Sidan 1 innehéller:
|_ &8 bildl En bild inlagd fran bildbanken.
=+ =4 knapp En knapp inlagd med

L EA Seky 1 ...en sekvens som gor
L% sidhoppi - [Sida_2]...ett sidhopp till sidan 2.
[ G Sida_2

B) Sidhopp med ljud — (d& sidan skall presenteras)

Tillarmprirg
_ @ Globala objekt

=} g Sidan 1 innehaller:

— i@ bild1 En bild inlagd fran bildbanken.

== knappl En knapp inlagd med
=8 Seky_1 ...en sekvens
L% sidhopp - [Sida_2]...som gor ett sidhopp till sidan 2.

_.;;E[U ljud1 Och ett ljud inlagt som spelas upp da sidan visas.

[ g Sida_2
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C) Sidhopp med ljud — (d& sidan lamnas)

Tillarmpring
@ Globala objekt
Sl Sida 1 Sidan 1 innehaller:
|— i bildi En bild inlagd fran bildbanken.
= knappl En knapp inlagd med
= EE Seky 1 ...en sekvens som
|—<E[n fjudl ...spelar upp ett ljud
L«@ zidhopp - [Sida_Z]...och hoppar till sidan 2.
[ Sida_2
D:1) Bildspel
Tillamprirg

@ Globala objekt

Sidan 1 innehaller:

i Alfagel En bild inlagd fran bildbanken.
E paus 1 ...med paus, tidsférdréjning 5 sek (H-klicka pa ikpnen, valj
l:.@ sidhopp3 - [Sida_Z] ...innan ett sidhopp gors till egenskaper | menyn)
G Sida_2 ...sidan 2
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4) Objektdialoger

Objektdialogerna och knapparna ar de centrala delarna i anvandandet av MML4. Med dessa tva funktioner sa
"programmerar” du vad du vill skall handa i din tillampning.

Varje objekt som du anvander fran verktykspaletten, som t.ex. bildobjekt, knappobjekt, textobjekt, ljudobjekt, har
olika egenskaper. (Egenskaperna far du fram genom att klicka med H-knappen pa objektet.) Flera av egenskaperna
finns pa alla av de olika objekten. Nedan foljer nagra av de vanligaste funktionerna.

OBJEKTDIALOG - SIDA
Knappen sidinstallningar
Anvand globala objekt: Skall du gora flera sidor med en och samma bakgrund sa skall du fylla i detta valet.

Anvand virtuell uppdatering: Standardinstallning att rutan ar ikryssad. Innebar att minnet laser in hela sidan innan den
visas pa skarmen.

Knappen Riteffekt

Faltet riteffekt: | faltet finns det ett 30-tal olika satt att valja hur ett objekt skall ritas ut pa skarmen.
Valjer du t.ex animera fran vanster sa ror sig bilden fran vanster till hdger da sidan visas.

Faltet hastighet: Har valjer du hur snabbt objektet, t.ex. bilden ovan skall forflytta sig. Du kan vélja fran
langsam till maximal hastighet.

OBJEKTDIALOG - KNAPP
Knappen utseende

Faltet text: Har doper du knappen. Skall du t.ex. ha en knapp som skall avsluta programmet sa kan
det vara lampligt att dépa knappen till "Avsluta”

Typ: Har valjer du olika utseende pa knapparna.
Farg: Har valjer di farg pa knappen.
Knappen teckensnitt

Teckensnitt/storlek: pa knappens bokstaver.
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Knappen Knapp

Ingen respons: Markoren som en pil d& du pekar pa knappen.

Andra musmarkor Markdren andras fran pekare till en hand.

Invertera yta: Motsatta farger pa knappen da man pekar pa den. (visas bara i "korlage”.

Invertera omgivning: Ser ut som om knappen trycks in. (visas bara i kérlage) Men bakgrunden bor da helst

vara samma farg som knappen for att det skall bli basta effekt

Areabild: Sesid 5
Tryckbild: Sesid 5
Tipsruta: Se sid 6

OBJEKTDIALOG - BILD
Bild: BM P-bilderna som medfdljer MML4 har ofta en fargad bakgrund. Vill du inte att den

skall vara med sa tar du bort den i denna funktionen. Ar bakgrunden t.ex. gron. Klicka d&
i den grona fargen i paletten, och bocka sedan i "Anvand genomskinlig farg”.
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5) Knapparna

Utseendet och funktionerna pa knapparna kan goras pa ett ganska sa varierande séatt i programmet. Jag delar in
funktionerna i tva delar.

1) Musklick pa knapp kopplad till ett annat objekt.
Detta innebar att knappen ar fristdende fran det objekt som du vill visa.

2) Musklick pa en knapp med objekt kopplat till sin egen knapp.

Detta innebar att objektet ligger i knappen. Medfér med andra ord att objektet (bilden) blir lika stor som du gor
knappen

1) MUSKLICK PA KNAPP KOPPLAD TILL ETT ANNAT OBJEKT
Denna funktionen har i sin tur tre olika "pauser” for att visa ett objekt.

PAUS 1:["Vanta pa ett musklick” (se sista sidan)]

Ett objekt (bild eller textobjekt) visar sig da du klickar pa en knapp. Klickar du pa knappen igen sa forsvinner objektet
fran skarmen.

A) Skapa dokumentet

Bdrja med att dppna ett nytt dokument i Multimedialabb. Eftersom vi endast skall arbeta med en sida i dessa olika
knappdvningar sa kan du radera sida 2. Det gér du genom att markera sidan 2 i 6versikten (klicka en gang pa den) och
valj sedarta bort i Redigeramenyn (eller deleté). Blev din bildskarm gra nu sa beror det att du ar i

“tillampningslage. Klicka da pa sidan 1 i dversikten.

B) Skapa knappen som skall visa objektet

1) Tag fram en rektangular knapp fran verktygsladan. (Har du inte verktygsladan framme pa skarmen sa tar du fram den i
i menyn Visa.) Placera knappen pa vanstra halva av skarmen och gor den c:a 1,5x1,5 cm.

2) Klicka med h p& knappen du gjort. Och vélj egenskaper pa menyn.
3) Klicka pa flikenutseendem den inte redan ar aktiv.
4) Do6p knappen till 1" genom att skriva in ettan i textstrangen under "text”

5) Klicka pé fliken teckensnitt. Valj Arial och 22 punkter. Klicka sedan OK.

Sa har bor det nu se ut pa din skan@versikterhar du knapp 1 och en sekvens under den. Men som vi &nnu inte lagt
nagon handelse till.

Tillarmphing

L@ Globala objekt j
E
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C) Nu skall vi skapa ett textobjekt som skall visas da vi klickar pa var knapp.
1) Markera "sekv 1" bversiktergenom att klicka pa den.

2) Gor ett textobjekt. Klicka pa A:et i verktyksmenyn och dra ut ett lagom stort omrade pa skarmen, for att skriva
"Ett"” med Arial 24 punkter. Placera det till h om knappen (1) som du har gjort pa bildskarmen.

3) Klicka pa pennan i det hogra hornet av textobjektet och skriv i "Ett”
4) Markera texten och valj 24 punkter och typsnittet "Arial” i Formatmenyn. Klicka sedan OK.

Som du ser sa lagger sig objektet nu under "sekvdveirsiktenDet ar mycket viktigt att markera ratt i
Oversikten sa att handelserna kommer pa ratt stalle.

OBS! Lagg marke till att textobjektet forsvinner om du klickar pa knapp 1 eller sidaetdikten Men kommer
tillbaka om du klickar pa sekvensen.

5) Nu skall vi lagga in en pausknapp i sekvensen. Med pausknappen kan vi bestamma hur objektet visas.
6) Klicka pa timglaset pa Verktygspaletten och valj, knappen "vanta pa musklick”.

7) Klicka sedan var som helst i dokumentet.

8) Pausen lagger sig da under "text 1" som i sin tur ligger under "sekvens 1".

2 n»

S& har skall det nu se ut i disversikt da
textobjektet "Ett” setts pa skarmen.

sekvens 1” & markerad. ( Hade den inte varit markerad sa hade inte

Tl S i
||||ﬂ||||_|| 1] ||=|
[ RN = P O T R Y
g SI00d15 OOjEra —————a
| ]
e =T P a0 — g
S Sida! 11| Ett
I'i'l ol ke oee ] | [ S
I—F =223 ~ESEE o i
— — —
A EelC 1., 1]
(g iy eV 1]
Y,
im TSR
| —
| TRl == ad
— JE8I paliE

D) "Textobjektet vantar pd att visas” med en musklick
1) Klicka med h pa "paus 1” i versikten. Valj sedan Egenskaper i menyn.

2) Valj "vanta pa musklick” i dialogboxen. Klicka sedan OK.

3) Ga upp i Menyn kor och starta din tillampning. Fungerar din knapp nu sa skall "Ett” komma fram da du klickar pa

din knapp 1" och déljas igen d& du klickar pa den den andra gangen.

PAUS 2"Musklick med tidsférdréjning” (se sista sidan)]

Under denna funktionen sa visar sig objektet under en bestamd tid efter att du klickat p& knappen. Du stéller sjalv in

tiden i antal sekunder.

Upprepa dvningen ovan men valj istéllet att skriva 2 pa knappen och "tv&” pa textobjektet. Valj sedan under D-
avsnittet och punkt tva, att i istallet klicka pa "Tidsférdrojning” och skriv in t.ex 5 sek. i textstrangen under Tid.

OBS! Sedan du klickat pa knappen maste du invanta tiden innan du kan g vidare i dokumentet.
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PAUS 3:["Musklick eller tid” (se sista sidan)]

Denna funktionen pa& knappen kombinerar de tva ovanstaende knappfunktionerna. Det innebar att objektet visas i ett
visst antal sekunder. Men om du klickar p& knappen sa forsvinner det innan tiden gatt ut.

Upprepa 6vningen ovan men vdlj istallet att skriva 3 pa knappen och "tre” pa textobjektet

Valj sedan under D-avsnittet och punkt tva "musklick eller tid” . Skriv &ven in 5 sek. pa denna. Det som d& hander ar
att objektet visas i fem sekunder savida att du inte klickar bort det innan.

2) MUSKLICK PA KNAPP KOPPLAD TILL SITT EGET OBJEKT
Du kan ocksa lagga en bild i "sin egen knapp”. Det innebar att bilden visas da du drar med markoren 6ver omradet.
Det finns tre olika funktioner.

| nedanstaende exempel sa gor vi en s&dan knapp och provar alla tre funktionerna.

1) Areabild
(Knapp 4 se sista sidan)

Areabild innebar att bilden visas da du drar pekaren 6ver det omrade som du placerat knappen pa.
OBS! Bilden du véljer syns inte i redigeringslage. Den kommer forst fram da du kor tillampningen.
Tank pa att bilden blir lika stor som du gér knappen.

1) Valj knappverktyget i verktygslada och dra ut en osynlig knapp som &r c:a 7x5 cm. Da du gjort detta s kommer det
upp en tom ruta med texténapp 1 eller liknande.

2) Klicka med H musknapp pa knappen.

3) Valj Egenskaper i menyn.

4) Klicka pa knappen "Knapp” i dialogboxen.

5) Ga sedan ner till textstrangen "Areabild” och bladdra fram en bildfil.
6) Klicka sedan OK.

7) Bli inte forvanad 6ver att det inte hande nagot pa din skarm.

8) Ga istallet till Menyn "Kor” och starta din tillampning.

9) Dra pekaren 6ver omradet och nu skall din bild dyka upp i presentationen.

2) Tryckbild

(Knapp5 se sista sidan)

Tryckbild innebar att du istallet for som ovan klickar och haller musknappen nere i omradet. Sa lange du gor det sa
visas bilden

Upprepa ovanstaende men valj istallet "Tryckbild” under punkt 9.
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3) Tipsruta
(knapp 6 se sista sidan)

Tipsruta innebar att det dyker upp en liten ruta med text nar du drar pekaren éver det omrade som du markerat med
knappen.

Satt in en bild (t.ex. bjorn fran bildbanken) i ditt dokument. Gor en osynlig knapp och dra éver bilden.
Upprepa sedan punkterna ovan. Men vélj istéllet att skriva in en text under "Tipsruta” under punkt 9.

Har du t.ex. satt in en Bjérn sa kan det vara lampligt att skriva "Bjorn” i texstrangen.

1) Musklick p& knapp kopplad till ett anna

PAUS 1:

"Vanta pa ett

musklick”

Klick p& knappen och
pausens... Egenskaper:
"ett” kommer upp till
hoger. Klick pa knappen
igen och "Ett” forsvinner

=HEH Enapp 1
= EE Sekyv_1

- A textl
LH paus

1 | Ett

PAUS 2:
"Tidsférdrojning”

Klick p& knappen och
pausens...

Egenskaper: "tva” visar gi
t.ex. 5 sek. Du kan inte
gora ngot annat under
tiden som "Tva” visar sig.

== knapp?
=L EE Sekv_2

|: A test?
H paus?

2 | Tva

2) Musklick pa knapp kopplad till si

PAUS 3:

"Musklick eller tid”

Klick p& knappen och
pausens...

Egenskaper: "tre” visar sig
t.ex. 5 sek. Men till skillnad
mot "paus 2” s& kan du
klicka bort "Tre”.

= E 3
=L EE Sekv 3

- A text3
L H paus3

3| Tre

Bjorn

= (== 4
L3 5ekv 4

KNAPP 4:

" Areabild”

Satt pekaren i omradet (i
visningslage) och
knappens...

Egenskaper: bilden visar
sig och forsvinner da du
drar bort pekaren.

= 5
L8 Sekv &

KNAPP 5:
"Tryckbild”

Klicka och hall
musknappen nere i
omradet (i
visningslage) och
knappens...
Egenskaper: bilden
visar sig och férsvinre
da du slapper
musknappen.

= E 6
L3 5ekv £

KNAPP 6:
"Tipsruta”

Satt pekaren i
bilden (i
visningslage) och
knappens...
Egenskaper: en tex
visar sig och
forsvinner d& du
drar bort pekaren.
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