AnimEditor hasznalati titmutatd
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1 Gyors referencia
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2 Az AnimEditor hasznalata

A harmadik oldalon megtalalhaté a gombok révid leirasa, ezt nem art magadnél tartani olvasas kozben.
A program hasznélata kozben azonban nem kell egyfolytaban ide visszajonnod, ugyanis minden gombhoz
tartozik tooltip, mely emlékeztet a gomb funkciéjara.

Az ablak két nagy részbdl épiil fel, az egyik a rajzfelillet (1), a masik minden mas :). A panelek
elrendezése varidlhatod, ha nem tetszik az alapallapotuk, huzd 6ket mashova — akar a f6ablakon kiviilre is!

Roviden 6sszefoglalva tigy kell hasznalni a programot, hogy kivilasztasz egy rajzeszkozt, és rajzolgatsz
az egyik rajzfeliiletre a la Paint. Készithetsz klipeket is, ezeket korlatlanul beillesztheted mas klipekbe,
vagy kozvetleniil az animéacioba (ismétl6dé motivumok esetén — pl. refrén — ez kiiléndsen hasznos lehet).

2.1 Argumentumok

-sideaudio. Automatikusan betdlti a .qp4/.q4z-nek megfelel6 nevi hangfajlt, ha talal olyat mellette.

-english. Angol nyelvii mo6dban inditja el a programot.

2.2 Rajzeszkozok

A rajzeszkozok alapértelmezettként a program T 8
jobb oldalan, koézépen taldlhatoak meg. Itt tudod

kivalasztani, hogy mit csinaljon egy rajzfeliiletre RE ' | [ [ J | [
tortént kattintas (3-9 gombok), illetve tudod a la- 3 I L 4 | 5 J | 6 7 8 | 9 J
tott képet egy ablaknyival arrébtolni (e-h és ¢d il

gombok). A bal gomb az el6tér-, a jobb gomb a a | l e l rcq
hattérszinnel rajzol, fest, stb. Az animacidkezelés is ‘ f | ' |

részben itt van, az a,b gombokkal tudsz keyframe-et o B N g |

betenni vagy kivenni (f6leg kivenni, mivel a beagya- | |

zott klipek mozgatasa automatikusan keyframe-et
hoz létre).

2.3 Rajzeszkozok (4-9)

Ezek kapcsologombok (egyszerre csak egy lehet aktiv). A rajzolas a klipre torténik, a beagyazott
klipekre nincs hatassal!

Pixelméret (3). Beallithato, hogy a rajzeszkozok pixeleken vagy ablakokon dolgozzanak.
Ceruza (4). Szabadkézi rajzolast tesz lehetgveé.

Vonal (5). Egyenes vonal hizésa: a vonal kezdeténél nyomd le a kivant egérgombot, hiizd el a kurzort a
vonal végéhez, majd engedd el a lenyomott egérgombot!

Kifestés (6). Egy pixelre kattintva a koriilotte levs vele azonos szini pixeleket a kattintasnak megfelel
szinre cseréli (leAnykori nevén floodfill).

Téglalap (7). Miikodése hasonld a vonaléhoz, de a két pont egy téglalap két sarkat jeloli ki. A téglalap
kerete a kattintdsnak megfelel§ szini lesz, a belseje a masik egérgombénak.

Ellipszis (8). Mint a téglalap, de téglalap helyett beleirt ellipszist rajzol.

Sz6veg (9). Hasznalatakor elég rakattintani a kivant rajzfelilletre. A kattintas utdn megjelenik egy
parbeszédablak, melyben megadhaté a betttipus, a szoveg, és a szoveg belszisanak ideje ideje.
A szoveg kiilén klipként fog beagyazodni.



2.3.1 Téglalap (7) és ellipszis (8) eszkz6k

Ezeknél az eszkozoknél kétféle atlatszosagot kiillonboztet meg a program. Az RGBA 0,0,0,0 t6ltGszin
azt okozza, hogy az alakzat belseje nem lesz kifestve (tehét csak a kerete lesz megrajzolva), minden egyéb
0 alfa-értékd szin (pl. 255,0,0,0) pedig atlatszo szinnel rajzolja 4t az alakzat belsejét (“ablakot” nyitva
ezzel a bedgyazott klipeknek). Segitségképp a paletta alsé soranak masodik szine egy ilyen szin.

2.3.2 Szoveg eszkoz (9)

A szdveg eszkoz picit mashogy miikodik, mint
a tobbi rajzeszkdz. ElGszor is, mindegy, hogy hova
kattintasz az ablakon, mert a széveg klipként keriil
be. Masodszor pedig kiilon beallitbablaka van (dbra Betltipus:

|+ | Sabueg beszirasa (=)

jobboldalt). M
Az ablakban meghatarozhatod a betttipust, a Sz0veg beszurasa
megjelenitendd széveget, a szoveg képernyén at- Hossz: 5000 ms

futasanak idejét, illetve kérheted, hogy a szoveg
ne pixelekre, hanem ablakokra rajzolodjon. Az

ablakokra rajzolt eredmény nagyon fiigg a hasznalt Tolerandia:
bettitipustol, illetve bettimérettsl, valamint a toler-
anciaérték valtoztatasatol (0-4 kozott lehet).

Az OK gomb lenyoméasara egy klip keriil a
valasztott klipedbe, mely szintén klipként tartal-
mazza az egész szoveget (keyframe-ekkel lehet a sziveg betszasat modositani, pl. pattogd szoveget
késziteni).

Pinelek helyett ablakokra rajzolas

2.3.3 Animacios eszk6zok

Ezek a mér megrajzolt képek idébeni viselkedését modositjak. Az aktualisan aktiv klipablakra fejtik ki
hatasukat, aktualis id6ponton a klipablakban talalhato cstiszka (n) altal meghatarozott idpontot értjiik.

Keyframe-nek neveziink egy olyan idépontot, melyben rogzitve vannak a klipek helyei (pl. klip
beszirasa keyframe, vagy az e-h gombok lenyomésakor is automatikusan keyframe jon létre). A keyframe-
ek kozott a pozicidk linedrisan interpolalt értéket vesznek fel.

e,

Keyframe eltavolitasa (b). Ha az aktuélis idSpontban van keyframe, eltavolitja azt, a beagyazott klipek
a kornyez6 két keyframe altal meghatarozott poziciot veszik fel. Keyframe-ek kereséséhez hasznald
az r,v gombokat!

Rajzolas mozgatasa (c). Ha ez a gomb le van nyomva, a mozgatogombok (e-h) a rajzolt képet (is)
mozgatjak. Vigyazat! A rajz mozgatasakor a klip szélérsl kimozgatott pixelek elvesznek!

Beagyazott klipek mozgatasa (d). Ha le van nyomva, az e-h mozgatégombok a bedgyazott klipeket
(is) mozgatjak. Ha beagyazott klipet mozgatsz ki a képbdl, nem vesznek el pixelek.

Mozgatas (e-h). A ¢ és d gombok altal meghatarozott dolgot mozgatja a gomb ikonjanak megfelels
iranyba egy ablaknyival (2 pixel). Ha szeretnéd, hogy a klip “ugorjon”, az el6z6 pillanatban vegyél
fel egy keyframe-et még a mozgatas el6tt, kiilonben linearisan fog mozogni!



2.4 Paletta

Itt lehet megadni a szineket. Szinkeverésnél a |pojopa &
teljes RGBAS888S8 szintér rendelkezésedre all, de ne
feledd, hogy a Méatrix az RGB333 szintért képes 2 oINS
megjeleniteni.  Segitségként a Schonherz képén .
levé animacié mar kerekitett szinekkel jelenik meg
(egyéb klipeknél nem). PN

Ha bal egérgombbal rékattintasz a jobboldali
részen egy szinre, az a baloldalt kijel6lt szint levaltja (baloldalt szin kijelolése szintén bal klikkel torténik).
Jobb kattintassal megnyithatod a szinkeverd ablakot, melyben 4j szint adhatsz meg. A pepita minta az
atlatszosag szemléltetésére szolgal (alapértelmezettként a legalso sor teljesen atlatszo szineket tartalmaz).

A baloldalt fent talalhato szin (a képen piros) a bal egérgombhoz, az alatta talalhato (a képen atlatszo
z6ld) a jobb egérgombhoz van rendelve rajzolaskor.

A nyillal jel6lt szin teljesen atlatszo, de a téglalap (7) és ellipszis (8) eszkozok kitoltik a rajzolt alakzatot
ezzel a szinnel.

2.5 Klipek

Itt talalhatoak meg az animéacioban levs klipek, Klipek a
a beagyazéis szerinti fastruktiraba rendezve. Az
els6 oszlopban a klip nevét lathatod, Mév Méret  Hossz -~
. . . . . . 4 i 32%26 1000
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A main klip maga az animéciéd, ezt fogjuk lev-
etiteni a Schonherz falan. Kiilonleges banédsmaod- T
ban részesiil, pl. mas rajzteriilete van, illetve nem ‘ k ‘
agyazhatd be sehova (viszont mésolatot lehet rola '
késziteni).

A beagyazis a modellezéprogramokhoz hason-
l6ban miikddik: ha egy délt betis klipet médositasz,
minden el6fordulasa médosulni fog. Ha nem szeretnéd ezt, kattints jobb gombbal a megfelel§ klipre, és
valaszd ki a Levalasztas meniipontot. A levalasztott klip 0j nevet kap, és kiilon szerkeszthetd.

A maésodik és harmadik oszlop reméljiik, magatol értetddik: a masodik oszlop a klip méretét (szélesség
x magassag) adja meg pixelekben (negyed ablak), a harmadik pedig a klip hosszat ezredmésodpercben.

A klipe.k a listéban. levé sorrendjiik alapjan t.akarjék el ﬂ"""‘-@.—ﬁ"
egymast rajzolaskor (a listaban elérébb leve eltakarja az utana

levét, valamint a tartalmazo klip képkockai eltakarjak a tartal- Kezdési iddpont:
mazott klipeket). A sorrend megvéltoztatasara a j és k jelzést 0
gombok szolgéalnak. Ll
Az 1 és m gombok a jobb klikkes menii megfelel6 meniipon- 0
tjainak felelnek meg: az 1 1j klipet agyaz be a kijelolt klipbe, Y koordinata:
az m pedig eltavolitja a kijeldlt klipet. 0
A klipek jobb klikkes meniijében kiilon emlitést érdemel a ok || Mégsem

Paraméterek meniipont. Itt beallithatod, hogy a klip mikor



kezd3djon a sziilgjében (idbeli “eltolast” csak ilyen modon lehet megtenni beagyazas utan), illetve megad-
hatod a bedgyazas helyét. Az itt beallitott koordinatak eltoljak az Gsszes keyframe-et is, ez szintén hasznos
lehet.

3 Animacidkezelés

Ez a panel minden
animaci6 ablakaban meg-
talalhato. Itt lehet kép- e .
kockakat felvenni, illetve | QO ‘Késlemehéﬁ 100¢ p : q F'S ‘ t ‘ UV W e X y w4
a mar meglévok kozott = )
lépkedni. A w és x gombok kozott lathatod, hogy épp hanyadik képkockan &llsz (aktudlis/Gsszes alak-
ban). Ha az aktudlis képkocka “--", az utolsé képkocka utén allsz (ilyenkor nem tudsz rajzolni, hiszen nincs
is mire). A kezelszervek miikodése:

0:00.000/0:00 | | N 000

Iddvonal (n). Ennek hasznélataval tetszGleges idGpontra ugorhatsz — 20 ms-os 1éptékben. Baloldalt
perc:masodperc.ezred /perc:mésodperc alakban lathatod a poziciodat/a klip hosszat, jobboldalt pedig
az aktualis poziciotol a klip végéig hatralevs idét.

Beagyazott klipek mutatéasa/elrejtése (0). Kapcsologomb, segitségével elrejtheted a beagyazott klipeket.
Ez a funkci6 csak a szerkesztést segiti, a mentett fajlban (és a Matrixon is) minden mutatva lesz.
Ha nem szeretnéd, hogy egy klip latszodjon a Méatrixon, tavolitsd el!

Késleltetés (p). Itt megadhatod, hogy az épp mutatott képkocka mennyi ideig latszodjon — szintén 20
ms-os léptékben.

Visszatekerés (q). A klip legelejére ugrik.
El6z6 keyframe-re ugras (r). Az el6z6 keyframe-re ugrik — ha van olyan.

E16z6 képkockara 1épés (s). Az el6z6 képkockara lép.

Lejatszas/megallitas (t). Lejatssza/megallitja az animaciot. A main esetében ha van megadva hangféjl,
az is hallhato lejatszas kozben.

Kovetkez6 képkockara lépés (u). A kovetkezs képkockara 1ép.
Kovetkezs keyframe-re ugras (v). A kovetkezs keyframe-re ugrik — ha van olyan.
El6retekerés (w). A klip legvégére ugrik.

Képkocka torlése (x). Eldobja az aktudlis képkockat. Nem lehetséges 0 méret klipet létrehozni, ha
kitorlod az Gsszes képkockat, beszurodik egy automatikusan.

Képkocka megkett&zése (y). Az aktualis képkocka utén elhelyezi annak masolatat.

Rajz torlése (z). Az aktudlis képkockan talalhato rajzot kitorli, csak a beszart klipek latszodnak (ha
vannak).

4 A menik

Harom ment van: Fajl, Szerkesztés és Stigd. A stigoéban minddssze a program névjegyét tekintheted
meg, a szerkesztésben pedig a csapatod informécioit adhatod meg. Ezt kérjiik, tedd meg!

A Szerkesztés meniiben talalhato még egy masolas/beillesztés funkceio, ezzel azonos mérett klipek kozott
tudsz képeket masolni. A beillesztés mindig az éppen mutatott képkocka utan teszi be a képet.
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A Fajl meniiben betolthetsz idei (QP4 vagy Q47) animaciot, illetve importalhatsz régi QPA animéciot
is.

A QP4 egy 1j szoveges forméatum (leirasa a fiiggelékben), vele ekvivalens a Q4Z, mely QP4 fajlt
tartalmaz tomoritve.

Szintén a FAajl meniiben lehetdséged van hang hozzarendelésére az animaciodhoz (MP3 vagy OGG
formatumban).

5 Az animaciok beadasa

Az animéaciokat a Qpa honlapon megadott modon és helyre kell feltélteni. Gy6z&dj meg roéla, hogy
megfelel6 hangfajlt toltottél be, nézd végig az animéaciddat, és ha mindent rendben talalsz, a Fajl meniibdl
valaszd az Exportalas bekiildésre funkciot. Az elmentett .q4x fajlban megtalalhato a hang is, igy elég
csupan ezt a fajlt feltolteni.



6 Fiiggelék: A QP4 formatum

A QP4 forméatum sokkal tobbet tud a régi QPA formatumnal, ugyanis programnyelv! :)

Egész pontosan a QP4 fajlok UTF-8 kodolasu LuaE] szkriptek (a World of Warcraft-bol ismerds lehet,
ott ilyen nyelven késziilnek az addonok).

Kétféle leirast kozliink a QP4-hez, el6szor azoknak, akik pusztan atkonvertalni szeretnék animéacioikat,
majd azoknak, akik le is szeretnék programozni.

6.1 QP4 konvertalasra

Az els6 sorban add meg a csapatod adatait, illetve a hasznalni kivant hangfajl lokalis elérhetGségét
ilyen formaban:

meta({team="Csapatnév" title="Animacié cime",year=2011,audio="/home /neo/music.ogg"})
Ertelemszertien az adatokat behelyettesitve. A kivetkezs sor ez legyen:

beginclip(32,26,"main")

Ezutén felsorolhatod az animéaciod képkockait, igy:

frame({pixelek},20)

frame({pixelek},20)

-- satobbi

Ahol pixelek egy 32*26=936 méret, vesszével elvalasztott 0OxAARRGGBB alaku pixeltomb. A pixelek
balrél jobbra, soronként fentrél lefele olvasédnak ki. A frame mésodik paramétere a képkocka hossza,
ezredmasodpercben. Javasoljuk, hogy 20 ms tobbszoérosét add meg itt. Ne feledd, hogy a megadott
szineket kerekitjiik a Matrix altal megjelenitett szinekre, a fajlt nézd meg az AnimEditorban is!

Az utolso képkocka utan ezt ird a fajl végére:

endclip()
rootclip("main")

Kész is vagy. A biztonsag kedvéért nézd meg az AnimEditorban is az animaciot, miel6tt exportalod!

LA Lua letolthets innen: http://www.lua.org


http://www.lua.org

6.2 QP4 programozoknak

A QP4 Lua 5.3.5-el fut. A Luat frissitettem 5.3.5-re a 2012-es allapothoz képest, ez a bit32 libraryt
megsziinteti, ami eltorhet egyes régi animéaciokat. A Q4X formatum ezért verzidt lépett 2-re.

Ez egy lehetséges workaround régi animaciokhoz, ha berakod a .qp4 elejére:

local bit32 = bit32 or load([[return {
band = function(a, b) return a & b end,
bor = function(a, b) return a | b end,
bxor = function(a, b) return a ~ b end,
bnot = function(a) return ~a end,

rshift = function(a, n) return a >> n end,
1shift = function(a, n) return a << n end,

HDO

Fontos jitasa az 5.2-nek, hogy fiiggvényenként mar 226 konstans all rendelkezésre, illetve mar beépitve
is talalhatoak bitmiiveletek. Rendelkezésedre allnak a base, package, coroutine, table, string, math
konyvtarak. A kovetkezs globdlis fiiggvényekkel kapcsolodhatsz az AnimEditorhoz:

debug(string). A paraméterként atadott stringet megjeleniti betoltés utan (Vigyazat! Sok debug()-
hivas nagyon lasst is lehet!)

meta(table). Megadja a csapatinformaciokat. A table kulcsai: "audio" => hangfajl, "team" => csap-
atnév, "title" => animéci6 cime, "year" => évszam. A year szdm, minden més szoveg tipust. Nem
kotelez6 mindet megadni, s6t, akar tobb meta() hivassal is megadhatoak az informaciok.

beginclip(width,height,name). Uj klipet készit, width*height mérettel (pixelben), "name" névvel.
Width, height szam tipust, name egy string. A klip méreteinek parosnak kell lenniiik. A klip
lezarasa az endclip() fiiggvénnyel torténik, klipek igy nem agyazhatoka egymasba (arra az embed()
valo).

frame(pixels,delay). Uj képkockat sztir be a megnyitott klipbe. A pixels egy width*height méretii
szamtomb, részletesen lasd az el6z6 szakaszban. A delay a kép hosszat adja meg ezredmasodpercben.
Javasoljuk, hogy legyen 20 egész szamu t6bbszorose.

embed(name,x,y,z,t). A "name" nevi klipet besztrja z Z-indexszel, t id6pontban. A "name" klipnek
mar léteznie kell. A z-index jelenleg nem hasznalt, a Z-ordert a beszurasok sorrendje hatarozza meg.
x és y tablazat, a kulcsa egy idGpont (t-hez képest), értéke pedig egy szam — itt adod meg a keyframe-
eket (a nem megadott id6pontok kozott linearisan interpolalodik a koordinata). Javasoljuk, hogy
adj meg 0 kulcsot.

endclip(). Lezarja az adott klipet. Csak beginclip()-pel parban hasznalhato.

rootclip(name). A megadott klipet elhelyezi a legfelss szinten (a main mellett). A main-t fel kell venni
rootclip()-pel. Betoltés utan a rootclipekbdél nem elérhets klipek eldobasra kertilnek.

Mellékeltiink egy példa QP4 fajlt example.qp4 néven, illetve az AnimEditor mentéskor a debug()
kivételével minden fiiggvényt hasznél, onnan is lehet példédkat nézni.
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