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1 Einleitung

Eine Animation kann verschiedene Bild- und Tondateien enthalten. Die Bilder kdnnen an bestimmten
Positionen mit verschieden GréfRen dargestellt werden. Die wieder Verwendbarkeit der Bilder wird
durch unterschiedliche Bildelemente gewahrleistet. Eine Tondatei kann in einer Sequenz mehrfach
abgespielt werden. Fir eine Sequenz wird ein Tonelemente erstellt. Alle Tonelemente kénnen gleich-
zeitig abgespielt werden. Eine Animation kann mit dem Programm "PicturePaint" erstellt und in den
Programmen "FileThumbnail", "MediaPlayer", "HelpReader" und "HelpWriter" abgespielt werden. Die
Dateierweiterung wird ".tda" (Two Dimension Animation) genannt.

2  Wertetypen

Typ Beschr ei bung Ber ei ch

| NT8 8Bit mt Vorzeichen -128 bis 127

I NT16 16Bit mt Vorzeichen -32.768 bis 32.767

INT32 | 32Bit nit Vorzeichen -2.147.483. 648 bis 2.147.483. 647

| NT64 64Bit mt Vorzeichen -9.223.372.036.854.775.808 bhis 9.223.372.036. 854. 775. 807

BYTE 8Bit ohne Vorzei chen bi s 255

U NT16 | 16Bit ohne Vorzei chen bis 65.535

U NT64 | 64Bit ohne Vorzei chen bi s 18.446.744.073.709. 551. 615

CHAR 8Bit Zeichen bi s 255

0
0
U NT32 | 32Bit ohne Vorzeichen 0 bis 4.294.967.295
0
0
0

WCHAR 16Bit Zei chen bi s 65.535

FLOAT 32Bit deitkommazahl

I+

1.5e-45 zu = 3.4e38

DOUBLE | 64Bit d eitkonmazahl

I+

5.0e-324 zu *= 1.7e308

MEMORY | Spei cher in Bytes

L[] \\ér t enenge si ehe Abschnitt 2.1
-> Begi nn der Schleife si ehe Abschnitt 2.2
} o< Ende der Schleife si ehe Abschnitt 2.2

Néchste Tabel |l e si ehe Abschnitt 2.3

Tabelle 2: Wertetypen
2.1 Wertemenge

Die Menge besteht aus einem bestimmten Wertetyp. Die Anzahl der Menge wird in den Informationen
detailliert angegeben und ist meistens der vorherige Formatwert.

Beispiel:

Ei ne Menge INT16[] enthélt eine bestimmte Anzahl von INT16 Werten { | NT16, | NT16,
I NT16, INT16, ... }.

INT16[], BYTE[], U NT32[], WCHAR[], usw.
2.2 Die Schleife

Bei einer Schleife wird das Format wiederholt durchlaufen. Die Anzahl der Durchlaufe wird in den
Informationen detailliert angegeben und ist meistens der vorherige Wert.

2.3 Nachste Tabelle

In dem angegebenen Abschnitt und der Tabelle wird das Dateiformat weiter angezeigt.
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3 Beschreibungen

3.1 Dateiformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
Ul NT32 | DNunber Die Datei nuss die ID Numer (0x41504454) haben. 4.1
| NT64 Fil eSize G bt die gesante DateigrdfRe in Bytes an. 4.2
BYTE Ver si on Di e Dateiversion nuss fur diese Beschreibung 1 sein. 4.3
I NT32 Thunbnai | Si ze Die GoRe des Mniaturbildes in Bytes. 4.4
MEMORY Thunbnai | | mage Der Speicher ist eine Bilddatei. 4.5
Ul NT32 Di spl ayCol or Di e Hi ntergrundfarbe der Darstellung. 4.6
I NT32 Di spl ayW dt h Die Breite der Darstellung. 4.7
I NT32 Di spl ayHei ght Di e Hohe der Darstellung. 4.8
I NT32 Ti meTi ck Der Zeitfaktor zur Darstellung eines Bildes. 4.9
I NT32 Fr anmeCount Di e Anzahl der Einzelbilder in der Animation 4.10
3.2 Bildformat, Tabelle 3.2

Tabelle 3.1: Dateiformat
3.2 Bildformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
I NT32 | mageCount Di e Anzahl der Bil der. 5.1
-> { | mage

I NT32 | mageNaneLengt h Di e Anzahl der Zeichen i m Nanen eines Bil des. 5.2
WCHAR[ ] | | mageNane Der Nane des Bil des. 5.3
BYTE | mageMode Der Darstellungsnodus fur das Bild. 5.4
I NT32 | rageW dt h Die Breite des Bil des. 5.5
I NT32 | mageHei ght Die Breite des Bil des. 5.6

I NT32 | magel t emW dt h Die Breite eines Bildabschnittes. 5.7

I NT32 | magel t enCount Di e Anzahl der Bil dabschnitte. 5.8

I NT32 | rageMenorySi ze Die G 6Re des Bildspeichers in Bytes. 5.9
MEMORY | mageMenory Der Bil dspeicher im Dateifornat. 5.10
} < | mage

3.3 Elenmentformat, Tabelle 3.3

Tabelle 3.2: Bildformat
3.3 Elementformat

Typ Narre Beschr ei bung Info
I NT32 I t enCount Di e Anzahl der El enente. 6.1
-> Item

I NT32 It em magel ndex Di e Ref erenznunmmer eines Bil des. 6.2

I NT32 I temvenorySi ze Di e Spei chergrdRe eines Aninmationsel ementes in Bytes. 6.3
MEMORY I temMvenory Der Spei cher eines Aninationsel enentes. 6.4

} o< Item

3.4 Tonformat, Tabelle 3.4

Tabelle 3.3: Elementformat
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3.4 Tonformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
I NT32 SoundCount Di e Anzahl der Tondatei en. Datei ende beim Wrt O. 7.1
-> { Sound

I NT32 SoundNareLengt h Di e Anzahl der Zeichen im Nanen der Tondatei. 7.2
WCHAR[ ] | SoundNane Der Nane der Tondatei . 7.3

| NT64 SoundDur at i on Di e Abspi el |l &nhge der Tondatei . 7.4

I NT32 SoundMenorySi ze Di e Spei chergrofRe der Tondatei in Bytes. 7.5
MEMORY SoundMenory Der Spei cher der Tondatei . 7.6
} o< Sound

3.5 Tonel enentfornat, Tabelle 3.5

Tabelle 3.4: Tonformat
3.5 Tonelementformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
I NT32 Soundl t enCount Di e Anzahl der Tonel enente. 8.1
-> { Soundl t err

| NT32 Soundl t e ndex Di e Referenznummer ei ner Tondatei .

| NT32 Soundl t enRuns Di e Anzahl der Startnunmern. 8.3
INT32[] | SoundltenmVenory Der Speicher mt Startnummern.

} o< Soundl t enr

Tabelle 3.5: Tonelementformat
4  Informationen zum Dateiformat
4.1 Identifikationsnummer

Die Identifikationsnummer kennzeichnet das Dateiformat. Die Nummer kann auch mit 4 Buchstaben
(TDPA: Two Dimension PicturePaint Animation) dargestellt werden.

4.2 DateigréiRe

Die Dateigrol3e wird angegeben um einen Fehler besser erkennen zu kénnen.
4.3 Versionsnummer

Die Versionsnummer ist fir diese Formatbeschreibung immer 1.

4.4  MiniaturbildgroRRe

Die MiniaturbildgréRe kann 0 sein, wenn kein Vorschaubild enthalten ist. Die GréRe wird in Bytes
angegeben. Sie kann nicht negativ sein.

4.5 Miniaturbild

Das Miniaturbild ist ein Standbild aus der Animation. Das Bild kann in den Formaten PNG, JPEG,
TIFF oder BMP gespeichert sein. Als Standard sollte das PNG Format gewéhlt werden.

4.6 Hintergrundfarbe

Die Hintergrundfarbe ist eine ARGB Farbe. Sie kann auch transparent sein (0x00... bis OxFF...). Wird
keine Hintergrundfarbe benutzt, ist der Wert 0 (0x00000000).
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4.7 Darstellungsbreite

Die Breite der Animationsdarstellung in Bildpunkte. Der Wert kann nicht kleiner als 1 und gréRer als
32.000 sein.

4.8 Darstellungshdhe

Die Hohe der Animationsdarstellung in Bildpunkte. Der Wert kann nicht kleiner als 1 und gréRRer als
32.000 sein.

4.9 Zeitfaktor
Der Zeitfaktor wird mit 15ms multipliziert und das Ergebnis ist die Darstellungszeit eines Einzelbildes.

Die Darstellungszeit wird mit der Anzahl der Einzelbilder multipliziert und ergibt die Abspielzeit der
Animation. Der Zeitfaktor kann nicht kleiner als 1 oder groR3er als 100.000 sein.

Beispiel:

Im Bild 4.10 ist ein Zeitfaktor von 4 mit 5 Einzelbildern dargestellt. Der Zeitfaktor entspricht einer
Darstellungszeit fur ein Einzelbild von 60ms (4 * 15ms = 60ms).

0 1 2 3 4 5

S| % |s| |2

Oms G0ms 120ms

180ms 240ms 300ms

Bild 4.10: Einzelbilder auf der Zeitachse

4.10 Anzahl der Einzelbilder

Die Anzahl der Einzelbilder in einer Animation kann nicht kleiner als 1 und grof3er als 100.000 sein.
Zum Erstellen eines Einzelbildes kann maximal eine Zeit von 15ms verbraucht werden. Die Abspielzeit
der Animation ergibt sich aus dem Zeitfaktor mal 15ms mal der Anzahl der Einzelbildern.

Abspielzeit: Ti neTi ck * FraneCount * 15ns

5 Informationen zum Bildformat
5.1 Anzahl

Die Anzahl der enthaltenen Bilder. Der Wert kann nicht kleiner als 1 und grof3er als 100.000 sein. Der
Durchlauf der Schleife (Image) wird mit diesem Wert bestimmt.

5.2 Namenlange

Die Anzahl der Zeichen in dem Namen des Bildes.

5.3 Name

Der Name besteht aus einer bestimmten Anzahl von Zeichen (Buchstaben). Die Namenlange (5.2)
bestimmt die Anzahl der Zeichen. Ein Zeichen ist ein 16Bit Wert ohne Vorzeichen. Die Speichergrofie

fur den Namen ergibt sich aus der Namenlange mal 2Bytes.

SpeichergréRe: | mageNanmeLengt h * 2Bytes (16Bit)
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5.4 Modus
Der Darstellungsmodus gibt an, welche Alpha-Farbkomponente im Bild enthalten sind. Der Modus

kann nicht gré3er als 2 sein. Ein Bildpunkt besteht aus einer 32Bit Farbe mit dem Format ARGB
(Alpha, Rot, Griin, Blau). Der Alpha-Wert bestimmt, wie Bilder tibereinander gezeichnet werden.

Narme Werte | Beschrei bung

Nor mal 0 Al'l e Bildpunkte sind undurchsichtig. A pha nmuss 255 sein.
Transpar ent 1 Bi | dpunkt e kdnnen transparent sein. Al pha kann O sein.

Al pha 2 Bi | dpunkt e kdnnen durchsichtig sein. Al pha kann 0 bis 255 sein.

Tabelle 5.4: Darstellungsmodus
5.5 Breite

Die Bildbreite wird als Referenzwert zur Bilddatei angegebene. Sie kann nicht kleiner als 1 und gréRer
als 32.000 sein.

5.6 Hohe

Die Bildhthe wird als Referenzwert zur Bilddatei angegebene. Sie kann nicht kleiner als 1 und gréRer
als 32.000 sein.

5.7 Abschnittbreite

Ein Bild kann in horizontale Abschnitte unterteil werden. Die Breite wird in Bildpunkte angegeben. Der
Wert kann nicht kleiner als 1 und groéRer als die Originalbreite (5.5) sein. Entspricht die Zahl der
Originalbreite, werden keine Ausschnitte verwendet.

5.8 Anzahl der Abschnitte

Mit der Anzahl und der Breite (5.7) kdnnen kleinere Bilder erstellt werden. Die Héhe entspricht der
Bildhéhe (5.6). Der Wert kann nicht kleiner als 1 und gré3er als die Originalbreite (5.5) sein. Ist die
Anzahl 1, wird das gesamte Bild ohne Ausschnitte verwendet.

5.9 Speichergrolie

Der Wert gibt die Gro3e der Bilddatei in Bytes an.

5.10 Speicher

Der Speicher enthélt eine Bilddatei. Die Datei kann als PNG, TIFF, JPEG oder BMP formatiert sein.
Als Standard sollte eine verlustfrei Komprimierung, wie z.B. PNG gewahlt werden.

Beispiel:
Das Bild 5.10 zeigt eine Zeitaufnahme von einem gedrehten Stundenglas. Das Bild hat die

Abmessungen 300 x 30 Bildpunkte und wird in 10 Abschnitte (5.8) unterteilt. Ein Ausschnitt hat die
Breite (5.7) und Hohe (5.6) von 30 Bildpunkten und wird mit einem Index von 0 bis 9 unterschieden.

Bild 5.10: Stundenglas
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6 Informationen zum Elementformat
6.1 Anzahl

Die Anzahl der Darstellungselementen in der Datei. Der Wert kann nicht kleiner als 1 und groRer als
100.000 sein. Der Durchlauf der Schleife (Item) wird mit diesem Wert angegeben.

6.2 Referenznummer

Die Referenznummer gibt das Bild fiir die Darstellung an. Die Bilder beginnen mit der Nummer 0. Die
Zahl kann nicht kleiner als 0 oder gréf3er und gleich die Anzahl (5.1) der Bilder sein.

6.3 Speichergrolie

Die GréRRe des Elementspeichers in Bytes.

6.4 Speicher

Ein Element enthalt Informationen Uber das Darstellen eines Bild in der Animation. Im Speicher sind
Koordination, Gré3en und Abschnittsnummern enthalten. Das Bild mit der Referenznummer (6.2) wird
in der Darstellungen mit diesen Werte gezeichnet. Fir jedes Einzelbild (4.10) der Animation ist eine

formatierte Wertemenge im Elementspeichers vorhanden. Die Anzahl der Wertemenge ergibt sich aus
dem Formattyp (6.4.1).

Typ Nane Beschr ei bung Info
BYTE It emlype Der Formattyp nmit einemWrt von O bis 8. 6.4.1
I NT16 It emX Di e X-Koordinate in der Darstellung. 6.4.2
I NT16 Itemy Di e Y-Koordinate in der Darstellung. 6.4.2
I NT16 I tenWdth Neue Bildbreite in Bildpunkte. 6.4.3
I NT16 It emHei ght Neue Bil dhohe in Bil dpunkte. 6.4.3
I NT16 | t em ndex I ndex eines Bildabschnittes

Tabelle 6.4: Elementspeicher
6.4.1 Formattyp

Der Formattyp gibt an, wie viele und welche Werte geladen werden missen. Der Typ 2 und 6 kann
eine schlechte Darstellungsqualitat haben und muss aber schnell gezeichnet werden. Der Typ 3 und 7
kann eine gute Darstellungsqualitat haben und muss nicht schnell angezeigt werden. Der Typ 4 und 8
kann eine sehr gute Darstellungsqualitéat aufweisen und kann langsam gezeichnet werden.

Typ X Y Breite | Hohe | I ndex Beschr ei bung

0 Bild wird nicht dargestellt.

1 X X Bild wird in Oiginal gréRe angezei gt.

2 X X X X Bi | d gedehnt angezeigt. Cualitéat: schlecht

3 X X Bi | d gedehnt angezeigt. Qualitat: gut

4 X X Bi | d gedehnt angezeigt. Qualitat: sehr gut

5 X X X Ausschnitt in Oiginal groRe. |ndex: siehe 5.10
6 X X X X Ausschnitt gedehnt angezeigt. Qualitéat: schlecht
7 X X X X Ausschnitt gedehnt angezeigt. Qualitat: gut

8 X X X X Ausschnitt gedehnt angezeigt. Qualitat: sehr gut

Tabelle 6.4.1: Formattyp



Dateiformat: 2D Animation
Version1 25.09.2017 Seite 7

6.4.2 Darstellungsposition

Die Koordinaten X und Y geben die Position des Bildes an. Der Koordinatenursprung (0,0) ist die linke
obere Ecke. Die Werte sind von links nach rechts und von oben nach unten aufsteigend.

6.4.3 Darstellungsgréfiie

Die Breite und Hohe veréndert die Bildgro3e bei der Darstellung. Das Bild wird verkleinert oder
vergrof3ert angezeigt. Bei einer gedehnten Darstellung ist die Geschwindigkeit beim Zeichnen von
Bedeutung. Das heif3t, um so schneller gezeichnet wird, desto schlechter die Qualitat.

6.4.4 Bildausschnittindex

Siehe Bild 5.10.

6.5 Beispiele

Im Beispiel 1 wird der Bildausschnitt O in der Originalgré3e an der Position 50/50 (X/Y) gezeichnet. Im

Beispiel 2 wird der Abschnitt 3 mit der doppelten GréRRe angezeigt. Das Originalbild mit der entsprech-
enden Indexnummer wird im Bild 5.10 dargestellt.

0 50 100 0 50 100
| | . | ] 5

0 L 0 L
50— 50—
8 o
100+ 100
-y -y

Bild 6.5: Beispiele fiir Bildausschnitte
(1) ltemype=5, ItemPosX=50, |tenPosY=50, Item ndex=0
(2) Itenmtype=7, ItenPosX=50, |tenPosY=50, |temA dth=60, |tenHei ght=60, Item ndex=3
7 Informationen zum Tonformat
7.1 Anzahl
Die Anzahl der enthaltenen Tondateien. Der Wert kann nicht kleiner als 0 und gréf3er als 100 sein. Der
Durchlauf der Schleife (Sound) wird mit diesem Wert bestimmt. Ist die Anzahl 0, wird die Animation
ohne Ton abgespielt und die Datei ist hier zu Ende.
7.2 Namenlange
Die Anzahl der Zeichen im Namen der Tondatei.
7.3 Name
Der Name besteht aus einer bestimmten Anzahl von Zeichen (Buchstaben). Die Namenlange (7.2)
bestimmt die Anzahl der Zeichen. Ein Zeichen ist ein 16Bit Wert ohne Vorzeichen. Die Speichergrofie
fur den Namen ergibt sich aus der Namenlange mal 2Bytes.
SpeichergréRe: SoundNareLengt h * 2Bytes (16Bit)
7.4  Abspielzeit

Die Abspielzeit der Tondatei wird in 100 Nanosekunden angegeben.
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7.5 Speichergrolie

Der Wert gibt die Gro3e der Tondatei in Bytes an.

7.6  Speicher

Der Speicher enthélt eine Tondatei. Die Datei kann als WAV oder MP3 formatiert sein. Die Speicher-
gréRe wird im Abschnitt 7.5 beschrieben.

8 Informationen zum Tonelementformat

8.1 Anzahl

Stellt die Anzahl der Tonelemente (Tonspuren) in dieser Datei dar. Der Wert kann nicht kleiner als 1
und grofer als 100 sein. Der Durchlauf der Schleife (Soundltem) wird mit diesem Wert angegeben.

8.2 Referenznummer

Die Referenznummer gibt die Tondatei zum Abspielen an. Die Tondateien beginnen mit der Nummer
0. Die Zahl kann nicht kleiner als O oder gréRer und gleich die Anzahl der Tondateien (7.1) sein.

8.3 Anzahl der Wertemenge

Der Anzahl der Werte in der Menge (8.4). Die Zahl kann nicht kleiner als 0 oder gréRer und gleich der
Anzahl der Einzelbilder (4.10) sein.

8.4 Wertemenge

Die Menge enthalt Starthummern zum Abspielen einer bestimmten Tondatei. Die Tondatei wird mit der
Referenznummer (8.2) angegeben. Die Startnummer kann nicht kleiner als 0 oder gré3er und gleich
der Anzahl der Einzelbilder (4.10) in der Animation sein. Die Startzeit ergibt sich aus der Startnummer
mal dem Zeitfaktor (4.9) mal 15ms. Die Startnummern plus die Abspielzeit der Tondatei (7.4) sollten
sich nicht Uberschneiden.

Startzeit: Val ue (I NT32) * TinmeTick * 15ns

8.5 Beispiel

Die Tondatei wird vor dem Anzeigen des Bildes gestartet. Sie wird bis zum Ende abgespielt, aulRer die
Animation ist am Ende angekommen. In dem Beispiel wird ein Tonelement mit zwei Starthummern in
der Wertemenge (8.4) dargestellt. Die Zahlen entsprechen dem Index der Darstellungsbilder { 1, 4 }.

Die mit der Referenznummer (8.2) angegebene Tondatei hat fur dieses Beispiel nur eine sehr kurze
Abspielzeit von 67,5ms. Die Abspielzeit wird Rot dargestellt.

046 1 2 3 i 5 (X)

b Frames
8 ca | P

— T T Time
180ms 240ms 300ms

(16)-

(Y)

-

Oms 60ms 120ms
. Sound: 67,5ms

Bild 8.5: Beispiel fiir ein Tonelement

Wertemenge: INT32[] = { 1, 4}
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9 Programm zum Auslesen des Dateiformats
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Auf der Internetseite von PanotiSoft ist unter technische Dokumente ein Testprogramm vorhanden, mit
dem das Dateiformat strukturiert ausgelesen werden kann. Zuséatzlich kann auch der Programmkode
herunter geladen werden. Das Programm wurde unter Visual Studio 2008 mit der Programmier-
sprache C# geschrieben.

- 5
=] FileViewer =
[ Open ] File: |E:\Test\ﬂnimation.tda | Format: [ZD Animation (tda) Y]
Postion  Size Type Name Value il
0 0 BeginRead I
0 4 UINT32 IDNumber (ed 1504454 hex

4 8 INTE4 FileSize 98.286 bytes

12 1 BYTE Version 1

13 4 INT32 Thumbnail Size: O byte

17 4 UINT32 DisplayColor <FFFFFFFF hex

21 4 INT32 DisplayWidth 500 pixel

25 4 INT32 DisplayHeight 500 pixel

25 4 INT32 Time Tick 4x15ms

33 4 INT32 FrameCount 100 frames

37 4 INT32 ImageCount 1images

41 4 INT32 ImageNamelength 13 letters

45 4 WCHAR[] ImageMName ImageDownload =
I

Programm: FileViewerX64.zip oder
FileViewerX32.zip
Projektdatei:  FileViewerCode.zip

Beschreibung: FileViewer.pdf

FileViewerCode:

Formatdatei:  FileViewerFormat.cs
Formatklasse: FileViewerTDAnimation



