Multimedia —

kommunikation med
manga media

Hur du far text, ljud, bild och animationer
att samverka till en battre presentation.
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Text | presentationen

En viss mangd text ar oftast oundvikligt.

Var noga med att vélja

passande typsnitt och farg och fokusera genom rorelse.

Var skapar jag texten?

Ofta gar det bra att skriva in texten direkt i for-
fattarprogrammet. Vid storre textmangder kan

vara béattre att anvanda en ordbehandlare med

tillgang till stavningskontroll mm. Scala laser re

textformat, spara darfér som ren text. Text kan

ockséa scannas med bildlasare och ett text-
inlasningsprogram (OCR-program).

Typografi och layout

Eftersom det handlar om kommunikation sa ga er

ungefar samma regler for bildskarmspresentati

som pa papper. Undvik helst stora textmangde

Valj storlek efter visningsavstand: ett laromede
anvands pa nara hall, har kan det racka med 1

och uppat. Ska presentationen visas i projekto
eller pa OH-platta bor minsta storlek vara ca 2
(kolla innan visning).

Farger valjs beroende pa vad man vill uppna.
Viktigt ar att ha ett enhetligt fargschema for
bakgrunder, knappar, texter och bilder. Exemp

pa bra kombinationer av bakgrund och textfarg

Blatt pa vitt

Vitt p& blatt

Gult pa blatt

Svart pa vitt

Undvik att lagga komplementfarger pa varandr
sarskilt rott pa gront (olasligt for fargblinda).

Farger ger kdnsloméassiga associationer, det b
man utnyttja medvetet beroende pa vad man v
uppna. Grona, bla och lila nyanser ger ett avsp
intryck och kan passa som bakgrunder. Varma
farger som rétt, brandgult och gult &r bra som
forgrundsfarger. Vitt star for renhet, svart for
allvar, gratt ar neutralt och avspant. Kalla (bla ¢
grona) farger har en rorelse fran och varma (gt
och réda) har en rorelse mot betraktare.

Forstarkt effekt och fokusering kan man uppna
med rorelse, perspektiv och 3D-effekter. Blanda
d ock inte for manga effekter, farger och typsnitt,
et blir bara rorigt.

na )
Kvalitet
Kvaliteten, dvs hur lattlast texten ar, beror pa
bildskarmens eller visningsmediets kvalitet och pa
val av typsnitt och fargkontrast mot bakgrunden.
En hygglig multimediadator idag bér ha 17”-
karm. Vidare ar det viktigt att programmet har sk
nti-aliasing, dvs kantutjamning av texten. Detta
ar nya Scala (MM200).

o

| Pedagogiska synpunkter

2 Pnehallet ar som alltid viktigast. Tank dock pa att
stora textmangder ar svarlasta pa en bildskarm.

Or dessa latta att skriva ut eller skicka med dem
pa ett papper. Gar det att forkorta?

=~

Det ar mer dynamiskt med speakertexter, kanske

ol kombinerat med korta faktaord.

. Utnyttja bildernas formaga till blickfang och satsa
pa bra bildtexter.

Utnyttja ocksa mediets formaga att ge texterna
rorelse, att &ndra farg, form och bakgrund for att
o fokusera pa det viktigaste.

For all layout gallerkontrast ar det viktigaste i
srdesignen. Las mer i haftet "Typografi & Layout”.

Il
ant

bch
ila
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Ljud 1 presentationen

Kan du tdnka dig en spannande film utan ljud,
eller att faglarnas varsang tystnade?
Ljud &ar en viktig del av en multimediapresentation.

Né_gra Viktiga begrepp Ljud med olika styrka
Ljudvagor ar svangningar i luftebjud- 6 -
styrkan avgors av hur stora svangningarna ar, , |
amplitudenTonhojden (frekvensen) bestdms

av hur ofta (hur tatt) svangningarna kommer. 4
En ung manniska kan hora toner fran 20 Hz O N
(svangningar per sekund) — 20 000 Hz. De 241 3 5 7 17
lAga frekvenserna kallas bastoner och de hog 4 -
kallas diskanttoner. Ett slormal-aar en ton 6 -

med frekvensen 220 Hz. Fordubblad frekvens
ar ett steg pa eoktav.

1 |
Ljud i datorn 05 | m )
For att fa in musik eller tal i datorn maste _OZ 11 234 86 7 8/9N011 12 1314 1548 17
ljudet kodasdigitaliseras sa att datorn kan 11 |
41,54

hantera det. Detta gbr man med ett ljudkort,

som har utgangar for hogtalare och horlural
och ingangar for mik, band- och CD-spelare Samplat ljud

Ljud med olika frekvens

En minnescell i datorn kan innehalla en 1:a
eller en O:a. Detta kallas éit. 8 bitar bildar
enbyte 1 byte kan fyllas pa 256 olika satt
(28). vara vanliga tecken (alfabetet) &r koda
med 8-bitarskod. 16 bitar ger 65 000 nivaer
(216)_

Sam pl | ng 9mvand|ingsfel

Nar ljudet digitaliseras, kodas, till datorsprak Signal
g6r datorn matningar (samplar) ett visst antal
ganger per sekund (samplingsfrekvensen).
Detta bestdmmer du vid inspelningstillfallet.
Du kan vélja 11, 22 eller 44 kHz. Ju oftare du
samplar dess béttre kan ursprungssignalen 2 o 1
aterskapas. Du maste sampla med minst | 1 | 0 | 1| ]J ¢ q 4) |1Exempe| pa 8-bitars kod
dubbla den hogsta frekvens du ska aterge.

Antalet bitar avgor
omvandlingsfelet

1-bit 2-bit (=4 steqg)
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Du bestammer ocksa om du ska ha 8 eller 16-

bitars ljud. Hogre varde betyder fler steg, dvs
battre atergivning.

Kvalitet

Full CD-kvalitet (som pa musikskivorna vi

koper) innebar 44 kHz samplingsfrekvens, 16
bitars uppldsning och stereo. Nackdelen med
denna hoga kvalitet ar att filen vi sparar blir st
(ca 10 Mb per minut ljud).

For tal kan vi ofta néja oss med 11 eller 22 kHz

8 bitar och mono (varje sankning halverar fil-
storleken).

For musik racker 22 kHz, 8 eller 16 bitar, mono

eller stereo.

Filformat

Nar du samplar ett ljud skapas emskvefil
(.wav). Mac-formatet heteiff. Det finns ocksd
nagot som hetamidi (.mid), ett format for att
med koder styra syntar. Detta format ar inte

Sa har spelar du in ljud via mik

Anslut miken, starta ljudprogrammet och klicka
pa inspelning (roda knappen). Valj forst kvalitet
(se ovan). Kontrollera sedan inspelningsnivan sa
att kontrollerna gar nastan upp till max. Klicka
pa start och las in ditt manus. Klicka sedan pa
stopp, ta upp ljudfilen i redigeringsfonstret och
borja redigera. Nar du ar nojd, spara ljudfilen
med lampligt namn och pa lamplig enhet.

or

Sa hér spelar du in fran CD

Ladda CD:n i spelaren, starta ljudprogrammet
och klicka pa inspelning. Valj kvalitet och inspel-
ning fran CD. Om du kryssar i rutan CD-synk sa
startar spelaren samtidigt som inspelningen.
Resten blir som ovan.

Styr CD:n direkt frAn Scala

Ett bra alternativ om man har mycket musik ar
att starta ljudet direkt i Scala. Klicka i
Ljudkolumnent och valj CD-spelare som ljud-
kélla. Valj sedan Spela MSF. Detta innebar att

samplat och tar liten plats eftersom det bara ar 4, kan styra fran vilket spar och hur lange ljudet

koder ("noter”) till vilka toner som ska spelas.

Ljudkort

| de flesta fall racker ett SoundBlaster-kort (e
kompatibelt med Vibra-chip). Vid hogre krav p
l&g brusniva ar Turtle Beach béttre.

Ljudredigeringsprogram

Ett ljudredigeringsprogram ar som en ordbe-
handlare for ljud. Det program som féljer med
SoundBlaster-korten (WaveStudio) racker for
enklare redigering som klippa och klistra, tona i
och ut, forstarka, eko mm.

ska spelas upp. Du kan ocksa tona in och ut. Har
far du givetvis CD-kvalitet pa ljudet utan att
offra harddiskutrymme.

ler

4Pedagogiska synpunkter
Langa texter fungerar inte bra pa en datorskarm.
Har géller det att utnyttja de nya majligheter
som multimedia ger oss! Tal ar mycket mer
dynamiskt &n text. Det ar darfor ofta battre att

tala in speakertexter, kombinerat med korta
skarmtexter dar det mest vasentliga lyfts fram.

.Musik passar bra som stamningsskapare, det &r

! I%tt av de starkaste kommunikationsmedel som

finns. Valj stil efter malgrupp och vad du vill
uppna. Se upp med upphovsratten!
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Bilder | presentationen

En bild sager mer &n tiotusen ord, sags

det.

Utnyttja bade stillbilder och rérliga bilder kreativt

I multimediasammanhang.

Hur far jag tag i bilder?
Det enklaste ar att anvanda fardiga bildarkiv,

t ex pa CD-ROM. Ett flertal sddana ar upplagd
vart natverk pa enhet g..

Du kan soka pa Internet, snabbast via lankar p
hemsidan for &mnet Multimedia.

Du kan lasa in (scanna) egna eller andras bilde
eller foton.

Du kan spara dina foton pa Kodak PhotoCD
(100 sti 5 kvaliteter per skiva).

Annu enklare &r att anvanda digitalkamera och
fora 6ver bilderna direkt.

Du kan skapa bilder i datorn med ritprogram.
Rita eller mala for hand och scanna.

Digitala bilder

Bilden representeras i datorn av en digital kod.
Det finns tva helt olika principer for att lagra
bilder, punktgrafik och linje- ellervektorgrafik .

En punktgrafikbild (bitmapp) &r uppbyggd av
bildpunkter (pixlar) och kan paverkas i detalj ne

till enskilda pixlar. Det gor man i bildbehandlings

eller malarprogram. Inscannade bilder och digit
foton blir alltid bitmappade. En bitmappad bild

forlorar kraftigt i kvalitet om den forstoras. Van-
liga bildformat ar .omp, .gif, .tiff, .jpg. Scala lase
alla vanliga bitmappsformat.

En vektorgrafikbild ar uppbyggd av matematis
definierade kurvor och kan férstoras utan
kvalitetsforlust. CAD-program (t ex AutoCad)
och illustrationsprogram (t ex Corel Draw) skaf
vektorbilder. Dessa maste konverteras for att 13
av Scala.

Bildredigeringsprogram
Ofta behdver din bild beskaras, formatet maste
a kanske konverteras, antalet farger férandras, du
vill ha artistiska effekter mm. Allt detta gors i ett
abildbehandlingsprogram. Marknadsledande ar
Photoshofnuvarande version ar 4.0), som kan
r "allt”. Ett billigare, smidigt och ofta fullt tillr&ck-
ligt program amPaint Shop Prdv 4.12). Utdver
dessa finns en hel armada med program. Ett smart
och lattanvant program som hanterar bade vektor-
och punktgrafik &Corel Xara

Bildformat

Det basta formatet for scannade bilder som ska
tryckas ar TIFF (.tif). Battre packat ar JPEG

(.jpg) (gar ofta att packa till 1/10-del av fil-
storleken) som liksom GIF (.gif), passar bra for
bildskarmsvisning, dvs hemsidor och multimedia.
GIF passar bast for relativt enfargade bilder samt nér
man vill ha transparent (genomskinlig) bakgrund eller
gora sk gif-animationer.

-

D

Ay alitet

En punktuppbyggd bilds kvalitet bestdms av
r upplosningendvs antalet bildpunkter per tum
(dpi) samtargdjupet antalet fargnyanser. Tryckta
bilder kr&ver hdg upplésning men bildskéarmen
Ktvisar bara 72 dpi, for multimedia &r det menings-
|6st med ett varde mycket hogre an detta.

yaf\ntalet fargnyanser for t ex foton bor vara 16
isAyljoner. Det kraver 24 bitars farg (True Color).
GIF-formatet klarar bara 256 fargnyanser (8 bitar).

Katrinelundsgymnasiet Multimedia 1998 © Thomas
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S4& har scannar du

Du laser in bilderna med en scanner eller bildlasz
helst en flatb&dddsscanner (oftast A4). Scannern
digitaliserar bilderna och skapar en kod av 1:0r ¢
0:or for varje bildpunkt. Den fungerar i stort som

vanlig kopieringsmaskin.

1. Kontrollera att scannern &r pa. Starta antinge
scannerprogrammet eller bildbehandlings-
programmet (valj da File Aquire Twain32).

2 Gorinstéliningar efter kvalitetskraven, valj
Prewiev och rama in det du vill ha med.

3. Nar du ar nojd, klicka pa Final, valj namn,
format, t ex TIFF och bibliotek och klicka OK.
Sedan kan bilden hdmtas in i bildbehandlaren

Sa har anvander du
digitalkamera

Digitalkameror &ar ett snabbt och bekvamt satt
att fa in digitala bilder direkt i datorn. En enkla
kamera, t ex Kodak DC20, kostar under1500 Kk
och racker forvanansvart langt for bildskarms-
presentationer. Den lagrar 8 bilder i hogsta
upplosning (640x480) och 16 bilder i 1ag.

Folj raden nedan for basta resultat.

Ta in bilderna i datorn
1. Stéang avdator och kamerg@BS! Viktigt!!

2. Anslut kameran till datorn med kabeln via
COM2 (modem-porten).

. Starta kamera och dator, logga in och starta
programmet PhotoEnhancer under Picture
Works.

Valj File PhotoEnhancer Express, klicka pa
Photo Center och Go to DC20.

. Klicka pa symbolen for Camera Pictures.
. Klicka pa 6nskad(e) bilder och klicka pa sym-

bolen for Transfer Pictures.
. Nar bilden finns i bildbehandlaren kan du spatr

4.

as. Spara garna i tif-format.

. Bilderna kan nu 6ppnas i ditt vanliga bild-
behandlingsprogram och bearbetas for anvan
ning i ditt multimediaprogram.

D

ner den till diskett eller harddisk med File Save

Sa har tar du bilder

\ré. Sétt pa strommen till kameran.

2. Sikta och tryck av (hall still tills det klickar och

ych krama av mjukt).
en

Sa har raderar du

n Hall in knappen Erase tills den gula lampan lyser

stadigt.

Byt upplosning

Du kan bara &ndra upplésning nar kameran ar
tom (se radera ovan). Anslut kameran till datorn
enligt ovan, ga in i programmet och valj Camera
Camera Resolution

Nagra fototips

« Strava efter goda ljusforhallanden
(blixt saknas)

« Ganara, nargransen ardock ca0,5m
« Gain pa Kodaks hemsida (www.kodak.com),

re darfinns en bra grundkurs i foto

r « Fraga duktiga fotografer

Pedagogiska synpunkter

Bilder har hégt informationsvarde, vi tolkar
bilder mycket snabbare an text. Utnyttja darfor
multimediateknikens mojligheter och lat bilderna
tala, garna ihop med en informativ bildtext.

Fortydliga aven t ex knappar med valvalda
bildsymboler.

d-
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Video och animationer

Rorliga bilder ar jamte ljud det som ger det starkaste intrycket
pa betraktaren. Det kravs datorkapacitet och tid for att gora

bra animationer och filmer.

Hitta och skapa video och
animationer

Scala har ett antal fardiga filmer i avi-format sam
animationer i flc-format.

Du kan soka pa Internet, speciellt efter sk gif-

animationer, snabbast via lankar pa hemsidan for

amnet Multimedia.
Du kan filma med var videokamera

Du kan skapa egna animationer i nagot av pro-
grammen GIF Construction Set, 3DF/X, Premié
eller Lightwave.

Du kan rita bilder i tex Photoshop och foga sam
man till animationer.

Vad ar digital video?

Video ar ett antal foton som spelas upp i snabb
foljid, t ex 15 eller 25 bilder per sekund. Liksom
allt annat som ska spelas upp i datorn maste de
digitaliseras. Det gbr man med ett video-kort. V
har tva stycken, MiroVideo DC-30 och Spea. D
digitala filmen kan sedan dverforas tillbaka till
videoband igen om man vill.

Vad ar animationer?

Animationer ar egentligen samma sak som vide
stillbilder som spelas upp i snabb f6ljd. Skillnade
ar att de bestar av bilder man skapar sjalv och i
av foton.

Enkla sk gif-animationer skapar du av stillbilder
formatet gif som séatts samman i ett gif-
animationsprogram, t ex GIF Construction Set
eller med ett tillagg till videoredigerings-

Avancerade 3D-animationer skapar du i ett 3D-
program, enklast i 3DF/X, betydligt mer avancerat i

Lightwave.
t

Nagra rad vid videofilmning
* Planera sceneninnan

O:

 Filma korta sekvenser (filma lite langre an sjalva
scenen for att underlatta redigering)

« Hall kameran still och lat motivet réra sig (stativ?)
& Ganara
» Zooma helst inte, panorera sparsamt

“Nar man gor t ex en rockvideo bryter man ofta
medvetet mot manga av dessa regler. Sadana
filmer kraver mycket efterredigering. En utma-
ning!

Videoredigering i datorn

For att kunna redigera maste du digitalisera din
gﬂ'lm.

1. Anslut kameran till videokortet med S-VHS-
sladden. For att fa med ljudet maste du koppla
ljudutgangarna pa kameran till ljudkortet pa
datorn.

02. Starta Miros videoediteringsprogram, bestam
n lamplig kvalitet och starta bandspelaren pa kame-
nteran. VAalj ut den del du vill ha med och spara ned
till harddisk
i 2. Starta Adobe Premiére, dppna filen och bdrja
sjalva redigeringsarbetet (separat 6vning).
Ju storre bildformat (datastrom) du tar in videon i

desto battre kvalitet pa slutresultatet (men stora
filer).

programmet Adobe Premiére.

Katrinelundsgymnasiet Multimedia 1998 © Thomas
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Pedagogiska synpunkter

Det &r roligt bade for betraktaren och for skapa-
ren med rorliga bilder pa datorn. Video och
animationer kan ofta vara basta sattet att for-
klara komplexa férlopp, t ex hur ett djur ror sig
eller hur en kondensator laddas upp.

For att fa god kvalitet pa filmer kravs mycket data,
dvs stora filer (manga Mb). Ofta far man néja sig
med att spela upp filmen i ett mindre fonster, hogst
1/4-skarm (320*240) och sanka kraven pa ljud-
kvalitet. En snabb dator &r nddvandig.

Valgjorda animationer kraver mycket arbete,
sarskilt om det &ar fotorealistiska 3D-animationer.
Det gar lite utanfér ramen for en kort kurs.

Katrinelundsgymnasiet Multimedia 1998 © Thomas Samuelsson
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Multimediaplanering

En multimediapresentation innehaller interaktiv kommunikation med text, ljud, bild,
film och animationer. Det gor att planeringen blir ganska komplicerad och just

darfor extra viktig.

Varfor multimedia?

Distributionssatt

Genom att man kan kommunicera med manga medi2et vanligaste lagringsmediet idag & CD-ROM. Det
nar man fler sinnen och majligheten 6kar att paverkar enkelt och praktiskt att tillverka sina egna skivor

mottagarens kanslor och forstaelse. Vardefullt &ar
att med animationer kunna visa komplicerade dyn
miska forlopp som ar svara att forklara med ord e
stillbilder.

En annan férdel jamfort med traditionella media &r
man kan bygga en hog gradiateraktivitet dvs
anvandaren kan paverka bade i vilken ordning

han/hon tar sig igenom presentationen och i bas
fall &ven sjélva handlingen (det sistnAmnda kraver

avancerad programmering som i spel).

Datorerna maste dock anvandas med urskillnin
Ingen datoriserad kommunikation kommer i
intensitet i narheten av den vi far vid direkt
mansklig kontakt!

Exempel pa multimedia

Antalet professionellt producerade multimedia-
titlar 6kar mycket snabbt. Det finns snart
multimedialaromeddir alla &mnen och stadier.
Vidare finnsuppslagsverkhandbdckench ett
mycket stort antadpel Interaktivapresentationer
ar en ny mojlighet for marknadsférarna. Interna
informations- och utbildningssystebtir allt
vanligare.

Avanceradesimulatorer t ex for att 6va flyg-
situationer, arbete i farliga miljéer mm &r en viktig
tillampning som svarligen kan losas pa annat satt.
Mest realistiskt gors detta medéktual-reality-
teknik, dvs 3-dimensionella, interaktiva varldar.
Denna teknik kommer sékert att bli helt domine

rande bara vi far tillrackligt snabba datorer till Gverr

komligt pris.

t &¢ att lagra upp till 650 Mb data. Multimediala
ainformationskioskeir vanliga pa utstallningar, i
|dbretagsentréer mrmternetar ett varldsomspéan-
nande natverk for att distribuera information multi-
medialt, &n sa lange med tekniska begransningar for
Overforingshastigheten. Inom féretagen anvands
samma teknik lokalt i ett Sktranat. De bada
sisthamnda kommer att bli (eller ar) helt dominerande
ar det galler distribution av datoriserad information.

Produktion av multimedia

9Enklare multimediaproduktioner i skolan kraver
inte s& mycket av varken datorer, program eller
producent. Det ar definitivt inte fallet for profes-
sionell multimedia. Har kravs ett lagarbete av
producenter, programmerare och grafiska formgi-
vare. Pedagogiska synpunkter vager tungt. Viktigt
ar ocksa att det finns ett intimt samarbete med
bestallaren.

Planeringenav produktionen &r av avgérande
betydelse for slutproduktens kvalitet. All planering
borjar med papper och penna. Arbetsgang:

e Idé

« Mal och malgrupp

» Manus och storyboard
* Grafisk profil

* Insamling av mediaklipp
* Programmering
 Testning

* Slutproduktion

Pa nasta sida hittar du en mall for planeringen.

Katrinelundsgymnasiet Multimedia 1998 © Thomas Samuelsson
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Mall for projektplan

En god planering av projektet sparar tid
Anvand mallen nedan som stdd. Plane
utvecklas i takt med att du samlar fakta

Titel — satt en preliminar titel

Mal/malgrupp —vem gor du presentationen for
och hur ska de paverkas

Oversiktlig beskrivning — skriv ett kortfattat mant
Stall fragor — vad vill du/ni veta om omradet?
Planering av mediainsamling

— Vilka fakta behovs

—Bilder

—Ljud (tal/musik/bakgrundsljud/effekter)
—Video

— Animationer

Strukturera mediafilerna — skapa en projektmay
med mappar for script, text, ljud, bild, video osv

Grafisk profil — vilken stamning/kansla vill du

formedla genom val av typsnitt, farger, former,
bakgrunder, miljéljud, tempo, typ av interaktivitef
bildvaxlingar, animationer, knappar, enhetlighet

Gestaltning (dramaturgi) — kreativ anvandning a
multimediatekniken for att pa basta satt formed|
kanslor och information

Tidsplan — ungefarliga delmal
Valj grundstruktur i presentationen — se nedan!

Flodesschema — skissa grafiskt hur de olika
delarnai presentationen hanger ihop (se exemy
pa nasta sida)

Storyboard — beskriv varje scen med en enkel
skiss och en kort beskrivning av vilken bakgrunc
vilka ljud, bilder, knappar mm du ska ha (se
exempel pa nasta sida)

Kéallangivelser och upphovsratt — mycket viktigt!
Allt (nastan) ar upphovsrattsskyddat!

Strukturen i presentationen

Multimediaflodet maste struktureras pa
ett bra satt. Typen av presentation
bestammer vilken struktur som ar
effektivast.

1. Hierarkisk struktur

Den enklaste och vanligaste struk
“turen. Man utgar fr&n en huvud-
N meny och klickar sig ner till Iagre
+ nivaer. Det ar latt att tappa bort si
om det blir manga valmajligheter.
Enregel ar "hogst tre klick” for att na informationen.

Huvudmeny

Val 1
Val 2
J Val 3

2. Platt hierarki

ISMam kan oka overskadligheten
genom att lata grundnivaerna

ligga synliga hela tiden (som me
Frames pa Internet).

Val 2
—

ul Julll

3. Linjar struktur

Enklaste exemplet ar en klickbar
bok dar man hoppar fran sida till
$ida. Varje sida kan innehélla olika
interaktiva majligheter (start av
animationer mm).

1O

O

4. Parallellstuktur

L Liknar linjar men har I6per flera historier samtidigt
"Féom t ex olika TV-kanaler). Kan anvéndas for att
presentera nagot ur olika synvinklar.

D

5. Interaktiva historier

Beréattelsen &ar uppbyggd med vagval som leder till
olika slut. Ofta svarprogrammerat.

6. Virtuella rum

ebatorgenererade miljoer uttankta sd att anvandaren
navigerar intuitivt via kAnda symboler, t ex att en
dorrs leder vidare i historien. Typiskt i &ventyrsspel.

1S5

'7. Modulstruktur

Obijekt i scenen kan paverkas oberoende av varan-
dra. Ett enkelt exempel kan vara att kla en docka pa
olika satt.

8. Konstruktiv struktur

Liknar modulstruktur men objekten har mer

komplexa egenskaper som for&ndras nar de satts
samman med andra objekt. Exempel ar spel som gar
ut pa att konstruera maskiner av olika byggdelar.

9. Simulering

Kanda exempel &r Sim-City, flygsimulatorer mm.
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Planeringen steg for steg Exempel: "Hemsida”
dé dé

Den forsta idén kan komma i samband med tank&n uppgift i kursen har varit att géra en egen
som "Det skulle vara bra om det fanns...”, och  "hemsida” dar man presenterar sig sjalv multimedialt.
formas ofta i en dialog i kursgruppen.

Mal och malgrupp Mal och malgrupp

Utan en mottagare ar arbetet meningslost. Gor ~ Malet &r att presentera sig sjalv och sina intressen pa
ordentligt klart for dig vem du talar till och varfér! ett intressant sétt for jamnariga.

Malet kan t ex vara att informera, att sélja, att

Overtyga, att skapa en aha-upplevelse mm.

Grafisk profil Grafisk profil

Utformningen maste géras med hansyn till mal- Profilen beror helt p& hur man vill framstélla sig,
gruppen och vad du vill uppna. | den grafiska  vardigt, haftigt, humoristiskt osv.

profilen bestammer du bakgrunder, farger, typ-

snitt, bildval, tempo, effekter mm.

Manus Manus (tankekarta) ,
Borja med en enkel innehallsbeskrivning i form av

rubriker eller nyckelord. En tankekarta passar @ @
ocksa bra. Manus kan sedan forfinas steg for steg @

allteftersom idéerna tar form.

Floédesplan Flodesplan Intrg
Rita en grov plan 6éver hur man navigerar genom(hierarkisk struktur) ]
presentationen. Ska navigationen utga fran en rl_r|1lé\rl1l;/d - | Avslute

huvudmeny i en hierarkisk struktur, vara en linjart
flodande historia, ett virtuellt rum eller av konstruktiv I I I I

karaktar? Framtid | Familj || Kompi+|Boende| Intres-
sar sen

[ [ | |
Ater huvudmeny

Storyboard Storyboard (exempel pa en scen)
Har beskriver du presentationen scen for scen med N
en enkel skiss 6ver bakgrund, texter, ljud, bilder, Fami om min Bakgrund: Gulamoln
animationer och interaktion, t ex knappar. :l o Ljud: Musik 1,
Familjen Mor | speaker 1
samlad O Far | Bild: Urklipp 1- 4
O Bror | Interaktion: Knapp 1- 4

Insamling av mediaklipp Insamling av mediaklipp (tva exempel)
Du maste gora en planering for mediaklippen, Ljud 1. SpeakertexMitt basta minne var nar
manus till speakertexter, bildbeskrivningar mm. jag...

Gor en ordentlig, numrerad lista pa allt. Tank pa _., . ) y
att ge bra, beskrivande namn pa filerna och lagg dem—BIIOI 4: Knapp for huvudmenygkdrmdump av

i lampliga mappar, tex fjudfiler i en ludmapp osy,  Uvudmenyn
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Multimediaprocessen

Planering och genomférande av ett multimedia
projekt skiljer sig egentligen inte fran processer
nar man skriver t ex en uppsats, dvs man utga
fran egna fragor, samlar fakta, bearbetar, omar
tar (respons!) och presenterar. Se avnsittet om
skrivprocessen. Det nya ar att kreativt kunna
anvanda aven ljud, rorliga bilder och interaktivit
Se avsnittet om planering.

FOr mig ar multimedia valdigt mycket film, dvs man
tanker isceneroch forsoker presentera sina fakta
intressant och tydligt som mojligt med de
kommunikationsformer som star till buds. Nagr:
enkla exempel:

Hur en fagel ser ustillbild + text
Hur en fagel laterljud
Hur en fagel flygervideo

Fakta om vanor, utbredning mispeakertext,
kartor, text ev video

For att fanga intresset maste man tanka pa dra
turgin, dvs hur historien ska berattas (gestaltas
Att gestaltainnebar att man forstarker upplevel;
sen genom bild- och ljudsprak. Exempel:

Man kan skriva eller sédga att det ar kallt ute, m
mer spannande blir att spela in ljudet av knirkar
fotsteg och filma andedrakt som ryker.

Multimedia ar etdynamiskt medium, undvik
darfor statiska sidor med stora textmassor och
stillbilder. Béttre ar att utnyttja speakertexter,
bildspel, animationer mm tillsammans med kort
texter. Langa texter laggs i programmet sa att
blir [&tta att skriva ut separat.

En tydlig struktur &r som alltid viktig. Navigationen
maste vara enkel och logisk. Ofta brukar man ha
huvudsida med nagon typ av innehallsférteckning.
Huvudsidan ska alltid vara latt att na fran alla delal
presentationen. En bra navigation ger éverblick 6
var man ar i presentationen (tank t ex pa Frames
Internet-hemsidor).

Designerfdljer samma regler som for trycksaker.
Enkla, tydliga, lattavlasta sidor ar ofta bast. Te

att lasa mot bakgrunden. Bilder placeras sa att de
inte stor l&sflodet (Overst, underst eller vid sidan av).
; Har kommer dynamiken inigen genom att man kan
' fokusera pa det viktiga genom rorelse.
b&vergangseffekterfar inte bli ett sjalvandamal utan
ska anvandas kreativt for att t ex illustrera tidens gang

eller ett helt nytt avsnitt.

et.
Animationer och ljud ger den starkaste kanslomés-

siga paverkan. Om man anvander denna kombination
pa ett pedagogiskt satt kan forstaelsen for komplice-
Stade forlopp forbattras avsevart.

A

Programvara och utrustning

Forfattarprogrammet (multimediaprogrammet)
ar det viktigaste verktyget. Har gors programme-
ringen, dvs mediaklippen fogas samman och
interaktiviteten skapas.

Textproduktionen gors direkt i forfattar-
n%ogrammet eller i en vanlig ordbehandlare.
l -

).Ljudklipp spelasin och redigeras i ljud-
redigeringsprogrammet, t ex SoundBlaster Wave

Studio.
en . o . . .
]d%llderna digitaliseras och redigeras i datorn, t ex i
aint Shop Pro eller Photoshop. Ibland ritar man
direkt i illustrationsprogram, t ex Corel Xara.

Videoklippen digitaliseras och redigeras i t ex
Adobe Premiére (aven gif-animationer).

A Animationerna gors i t ex 3D/FX eller
de ightwave.

Datorn bér vara en snabb Pentium (Pro eller
MMX)med mycket minne (64 Mb eller mer),
€R’nabbt grafikkort med std for 3D-acceleration,
ljudkort, CD-ROM, ev CD-brannare. Géarna ett
I a¥deokort (t ex Miro Video DC30). Skdrmen ska

e{‘/gra TCO95-godkand, helst17”.

pa. . . .
Kringutrustning &r digitalkamera, scanner, video-
kamera , vanlig kamera, mikrofon, horlurar ev

headset, hogtalare.

-~

D

ten ska utformas i farg och typografi sa att den ar

latt
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en kort-kort manual

SCALA ar ett sk forfattarprogram, dvs det program dar man satter
samman alla sina mediaklipp — texter, bilder, ljud, musik, film och
animationer — samt sin interaktion, t ex knappar mm.

Start av nytt projekt
1. Starta SCALA och klicka pa knappesgg till for att skapa nagra bakgrunder.

2. Fardiga bilder hittar du genom att
anvanda snabbknapparna for clip- sl I e
och sedan dubbelklicka dlg fram till Zs;m-,;u:- e vmmascalaicliparty Backgroonds \Fhofos L1 i|.:lp;;-|;.:|.:f
ratt bibliotek. Du &r givetvis inte ml S L  Animoringa
begransad till Scalas bakgrunder, : — _—
punktgrafikformat fungerar (bmp, gi e & T
ipQ). - Meprelpe Bl Beke s

3. Anvand &ufflerknappen (langst - o e k% | b %
ner i mitten) for att se innehallet |
grafiskt.

4. Markera de bakgrunder du vill hamta in (Ctrl-klicka for enstaka, annars hall inne
musknappen och dra 6ver de bilder du vill ha), och klicka OK.

5. En enfargad bakgrund far du genom att klickBlpék. Byt farg genom att klicka
paBakgrundoch dra en farg till faltetta

6. Du ska nu ha dina bakgrunder i presentationsfonstret. Du kan sortera dem (dra med
musen), titta pa dem grafiskt (Shuffler-knappen) och editera (dubbelklicka).

1.-;';..:!* l-_l"I

Spara projekt
Spara dina Script regelbundet (sékerhetsatgard!).

1. Klicka paSpara script och se till att sokvagen starpdscala(klicka annaras pa
H:\ ute i vansterkanten och dubbelklickeSuilg.

2. Ge dokumentet ett lampligt namn, Esas hemsidér hemsidesuppgiften (om du
heter Eva).

Observera att SCALA bara sparar en textfil med sokvagar till dina mediaklipp. Om du
flyttar ditt arbete till en annan dator maste du ocksa flytta alla mediaklipp och lagga pa
motsvarande sokvag, annars fungerar det inte. Det gar dock att géra en spelbar fil av
ditt arbete, som packar in alla mediaklipp till en fil. Presentationen gar da att spela upp
aven pa en dator utan SCALA. Det gors med kommandtilining - Publicera
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Oppna befintligt projekt
1. Klicka p&Oppna script och dubbelklicka dig fram till ratt bibliotek.
2. Dubbelklicka pa filen och den ska finnas i presentationsfonstret.

Lagga in text
1. Dubbelklicka pa den bakgrund du vill editera. Du hamnar d& automatiskt i textinmatningslage.
2. Placera markdren dér du vill ha texten och skriv.

3. Du kan byta farg genom att dra
en farg till faltetYta. Du kan byt
storlek och utseende pa texte
genom att klicka pg&ont. Du

i [ gfis dga) st [x145 sl )b el

Ly psnitt ()

kankursivera gorafetstil, shugga
centreramm pa respektive I-_Ltnn't-llr.
knappar. textbakgrund

Om ingen positionsknapp &r val
kan du dra texten till valfri plats
med musen. Det finns ocksa
TAB-markeringar, marginaler

mm pa linjalen (som fungerar v . > Wigga
som | Word) 2 Evril: Franklin Cochie Midsms Cond 30

Hedgera I Dwslgn

4. Skugga kan du fa genom att
klicka pa denna knapp. Skuggans farg andrar du som ytan. Skuggans storlek
staller du in undedesignknappen péayout Skugga Dra faltet med musen till nskad
storlek pa skuggan.

5. Om ett text ska vara sammanhangande maste du lata programmet byta rad eller byta med
Skift-Enter. Text som redan ar uppdelad satter du ihop genom att satta in markoren i borjan pa
nasta rad och trycka backsteg. Byt sedan rad med Skift-Enter. For att stycka sonder text gor
du givetvis tvartom.

6. Om texten ska komma in pa sidan pa nagot satt, klidkaks#appen, valj en wipe, klicka pa
Testknappen och prova tills du ar ngjd. Klicka OK.

P& samma satt far du texten att flyga ut fran sidan med Out-knappen.
For full kontroll 6ver alla effekter pa sidan klickaPésign ElementlistaDar finns alla
grafiska element med in- och utgangseffekter, fordréjningar, ljud mm.

Lagga in 6vergangar (wipes)

1. Du maste st i presentationsfonstret, enklast i textlaget sa att alla kolumner for alla bakgrunder
syns (dvsShuffler-knappen uppe).

1. Klicka pa kolumnef\Vipes presentationsfonstret. Valj nagon, klickesioch beskada.

Andratills du &r nojd och klicka OK. Om flera bakgrunder ska ha samma évergangseffekt, se
till att de ar markerade innan du klick&ipes
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Testkora arbetet
1. Klicka pa knappeKor och njut. Avbryt kdrningen med Esc.

Lagga in bilder (urklipp)
1. Dubbelklicka p& den bakgrund dar du vill ha ditt urklipp.
2. Klicka paDesignknappen ockJrklipp .

3. Klicka pa filknappetrklipp... och dubbelklicka dig fram till rétt bibliotek (det finns
snabbknappar uppe till hoger).

4. Anvand Shuffler-knappen och valj ut ditt urklipp. Dubbelklicka pa bilden.

5. Dra bilden till ratt lage och storlek med musen (Skift-dra i ett hérn bevarar proportio-
nerna). In-effekter mm som for text.

Laggain ljud
Du kan lagga in ljud dels nar hela bakgrunden kommer in och dels nar en text eller en
bild kommer in. Du kan anvanda fardiginspelade ljud (sk wave-filer med filtillagget

.wav) eller spela in egna (med mik eller fran CD). Du kan aven styra CD-spelaren
direkt fran SCALA.

1. For att lagga in ljud till hela bakgrunden, klicka pa ljudkolumnen i presentations-
fonstret.

2. Setill attWave-knappen ar markerad och klickafi.. Dubbelklicka dig fram till
ratt bibliotek (det finns snabbknappar uppe till htger).

3. Markera en fil och klicka peestfor att lyssna. Nar du ar nojd klicka OK.

4. Kontrollera atSampling spelaar synlig (till hbger). Avmarkera bocken #éénta
om ljudet ska ga i bakgrunden. Du kan ocksa stélla in balans och volym (oftast inte
aktuellt). Klicka OK. Testa sedan att sidan uppfor sig ratt.

5. Om ljudet eller musiken ska starta samtidigt som en text eller bild kommer in ar det
lattast att styra detta fran Elementlistan.

Klicka pa Design Elementlista, markera aktuellt objekt och klicka pa Ljudkolumnen.
Upprepa sedan ovanstaende.

Kora animation

Animationer hanteras som Urklipp. Du kan ocksa anvanda animationen som en bak-
grundshild via knappérégg till. SCALA-animationer hittar du pa direktvalsknappen
Animationer. Man kan ocksa skapa egna i fristdende program. Nar du valt en animation
kan du valja bl a hur manga ganger den ska spelas mm. Gor dina instéallningar och klicka
OK.
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Knappar

Knappar lagger du till for att anvandaren ska kunna navigera i arbetet, sk
interaktivitet. En hdg grad av interaktivitet &r viktigt for att du ska kunna
behalla intresset for din presentation. S& har gor du en textknapp:

1. Markera texten och klicka jesign —
Knappar.

2. I knappmenyn klickar du penappar TRy wres Blank 4 |
OCh Valjer tre_lages Hnapg Tr ligen T | Lol gjanrad kisagp =il
(Normal+Markerad+Vald). Normal B g
betyder'q.tt markdren inte arover  FEEEEE T T e
texten, i lage Markerad ar markdren 58 e
Over texten och i l&ge Valj har anvan{Z = Snabbtangent gt »
daren klickat. Buodigeia X | Design ¥ OH A y

3. Ilage Normal gor du inget. Bladdra till
lage Markera. Har bor du andra textens utseende t ex en skugga eller
kursiv. Det gor du som vanligt undeesign — Text

4. Nar du ar nojd ga tillbaka till knappmenydesign — Knappai och
bladdra till lage Valj. Har satter du destinationen fér hoppet genom att
bladdra pa knappen Ga till. Nar du bladdrar ser du en grafisk bild av
majliga sidor (presentationen maste ha mer @n en sida). Du kan du ocksa
lagga in klickljud mm. Klicka pa Test for att se om det fungerar (hoppet
kan inte ses i test-lage). Nar du ar nojd klicka OK.

5. Nu kan du testkdra arbetet med Kor (avbryt med Esc).

‘En knapp

Fler knapptyper

Du kan ocksa gora ett urklipp till en knapp, du kan hamta in fardig-
definierade knappar och du kan gora tryckkansliga ytor genom att hamta in
knappen Clear.btn.

Publicera

Om arbetet ska ga att spela upp pa en dator som inte har SCALA maste
detpubliceras D& packas alla mediafiler med och problemet med sok-
vagarna férsvinner. A andra sidan kravs mycket storre lagringsutrymme &n
for scriptfilen, ofta 10-tals Mb (beror mest pa ljud- och videofilerna).

Skapa forst en tom mapp att publicera till (alla filer i publiceringsmappen
forsvinner). Publiceringen gor du undiestalining — Publicera.

Katrinelundsgymnasiet Multimedia 1998 © Thomas Samuelsson

17



