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1 Einleitung

Das Dateiformat beschreibt die Projektdatei fir das Programm "PicturePaint". Das Archiv kann alle
Dateitypen enthalten. Fir alle Bilddateien sind zusatzlich verschiedene Einstellungswerte im Datei-
format vorhanden. Die Dateierweiterung wird ".ppp" (Picture Paint Project) genannt.

2  Wertetypen

Typ Beschr ei bung Ber ei ch

| NT8 8Bit mt Vorzeichen -128 bis 127

I NT16 16Bit mit Vorzeichen -32.768 bis 32.767

| NT32 32Bit mt Vorzeichen -2.147.483. 648 bis 2.147.483. 647

I 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 NT32 | 32Bit ohne Vorzei chen bis 4.294.967. 295

CHAR 8Bit Zeichen bis 255

0
0
0
Ul NT64 | 64Bit ohne Vorzeichen 0 bis 18.446.744.073.709. 551. 615
0
0

VCHAR 16Bit Zei chen bi s 65.535

FLOAT 32Bit deitkommazahl

I+

1.5e-45 zu = 3.4e38

DOUBLE | 64Bit 4 eit kommazahl

I+

5.0e-324 zu = 1.7e308

MEMORY | Spei cher in Bytes

L[] Wrt emenge si ehe Abschnitt 2.1
-> { Begi nn der Schleife si ehe Abschnitt 2.2
} o< Ende der Schleife si ehe Abschnitt 2.2

Nachste Tabell e si ehe Abschnitt 2.3

L Tabell e mt Bedi ngung Si ehe Abschnitt 2.4

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 Néchste Tabelle
In dem angegebenen Abschnitt und der Tabelle wird das Dateiformat weiter fortgesetzt.
2.4  Néchste Tabelle mit Bedingung

Das Dateiformat wird in dem Abschnitt und der Tabelle fortgesetzt, wenn die Bedingung erfllt ist.
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3 Beschreibungen

3.1 Dateiformat

Typ Nane Beschr ei bung Info

Ul NT32 | DNunber Die Datei nuss die ID Numer (0x50504454) haben. 4.1

| NT64 Fil eSize Die G oRe der gesanten Datei in Bytes. 4.2

BYTE Ver si on Di e Versionsnunmer ist in diesemDateiformat gleich 1. 4.3

I NT32 Previ ewl mageSi ze Die G 6Re des Speichers nmit dem Vorschaubild in Bytes. 4.4

MEMORY Pr evi ewl mage Der Speicher mt der Vorschaubil ddatei . 4.5
3.2 Datenformat, Tabelle 3.2

Tabelle 3.1: Dateiformat

3.2 Datenformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
I NT32 Fi | eCount Di e Anzahl der Dateien. 5.1
-> { File
BYTE Fi |l eType Der Dateityp als Nummer. 5.2
I NT32 Fi | eNaneLengt h Di e Anzahl der Zeichen i m Nanen der Datei. 5.3
WCHAR[ ] | Fil eNare Der Nane der Datei. 5.4
I NT32 Fil eExtenti onLength | Die Anzahl der Zeichen i m Nanen der Datei erweiterung. 5.5
WCHAR[] | Fi |l eExtention Der Nane der Dateierweiterung. 5.6

N FileType = 0 3.3 Bildformat, Tabelle 3.2

L FileType = 1 3.5 Abspi el endes Datei format (Video), Tabelle 3.5

N FileType = 2 3.5 Abspi el endes Datei format (Misik), Tabelle 3.5

L Fil eType = 3 3.5 Abspi el endes Dateiformat (G F), Tabelle 3.5

L Fil eType = 4 3.6 Animationsformat (TDA), Tabelle 3.6

N FileType = 5 3.7 Verschi edene Datei formate, Tabelle 3.7
} < File

3.8 Bil dgruppenformat, Tabelle 3.8

Tabelle 3.2: Datenformat

3.3 Bildformat

Typ Narme Beschr ei bung Info
BYTE | mageFor mat Das Bildformat als Nunmmer. 6.1
Ul NT16 | mageFl ags Die Einstellungsbits fir das Programm "PicturePaint". 6.2
I NT32 | magePosX Di e Bildposition in X-Koordinaten. 6.3
I NT32 | magePosY Di e Bildposition in Y-Koordinaten. 6.4
I NT32 | mageW dt h Die Breite des Bil des. 6.5
I NT32 | mageHei ght Di e Hohe des Bil des. 6.6
I NT32 Fi | el mageSi ze Die G 6Re des Bildspeichers in Bytes. 6.7
BYTE[ ] Fi | el mage Der Speicher nit der Bilddatei. 6.8
3.4 Bildeinstel lungsformat, Tabelle 3.4

Tabelle 3.3: Bildformat
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3.4 Bildeinstellungsformat

Typ Narre Beschr ei bung Info
I NT32 Tool | ndex Zul et zt verwendet es Werkzeug bei m Zei chnen. 7.1

BYTE Pai nt Al pha Zul et zt verwendeter Al phawert bei m Zei chnen. 7.2

Ul NT32 Pai nt Col or Zul et zt verwendet e Farbe bei m Zei chnen. 7.3

Ul NT32 BackCol or Di e eingestellte Hi ntergrundfarbe i mFenster. 7.4

Ul NT32 | mageCol or Di e eingestellte Erweiterungsfarbe fir Bilder. 7.5

Ul NT32 | mageTr anspar ent Col or Di e transparente Farbe bei m Zei chnen von Bil dern. 7.6

Ul NT32 Text Col or Die Schriftfarbe bei mZei chnen von Textinhal ten. 7.7

I NT32 Pai nt Li neSi ze Di e Di cke der Linien beim Zeichnen. 7.8

I NT32 Pai nt RoundW dt h Breite der Rundung ei nes abgerundet en Rechtecks. 7.9

I NT32 Pai nt RoundHei ght Hohe der Rundung ei nes abgerundet en Recht ecks. 7.10
I NT32 Pai nt Rot ati onLeverLength | Lange des Hebel arns bei mrotierenden Farbverl auf. 7.11
DOUBLE Pai nt Rot ati onAngl e Der Wnkel beimrotierenden Farbverl auf. 7.12
I NT32 I mageRot ati onLeverLength | Lange des Hebel arms beimrotierenden Bild. 7.13
DOUBLE | mageRot at i onAngl e Der Wnkel beimrotierenden Bild. 7.14
I NT32 Text Rot at i onLever Lengt h Lange des Hebel arms bei mrotierenden Text. 7.15
DOUBLE Text Rot at i onAngl e Der Wnkel beimrotierenden Text. 7.16
I NT32 Al phaAr r ayCount Di e Anzahl von Al phawerten bei m Zei chnen. 7.17
BYTH[ ] Al phaArray Di e Al phawerte in der Auswahlleiste. 7.18
I NT32 Col or Ar r ayCount Di e Anzahl von Farben bei m Zei chnen. 7.19
U NT32[] | Col or Array Di e Farben in der Auswahlleiste. 7.20
I NT32 Al phaPal et t eCount Di e Anzahl von Al phawerten bei m Zei chnen. 7.21
MEMORY Al phaPal ette Di e Al phawerte in der Benutzerliste. 7.22
I NT32 Col or Pal et t eCount Di e Anzahl von Farben bei m Zei chnen. 7.23
MEMORY Col orPal ette Die Farben in der Benutzerliste. 7.24
I NT32 Al phaG adi ent Count Di e Anzahl von Al phaverl| auf en bei m Zei chnen. 7.25
MEMORY Al phaG adi ent Di e Al phaverl &aufen in der Benutzerliste. 7.26
I NT32 Col or Gr adi ent Count Di e Anzahl von Farbverl &uf en bei m Zei chnen. 7.27
MEMORY Col or Gr adi ent Di e Farbverl &aufen in der Benutzerliste. 7.28
I NT32 Al phaG adi ent | ndex Der ausgewdhl te Al phaverl auf. 7.29
I NT32 Col or Gradi ent | ndex Der ausgewadhlte Farbverl auf. 7.30
I NT32 Text Al phaPal et t eCount Wrd nicht verwendet. 7.31
I NT32 Text Col or Pal et t eCount Di e Anzahl von Farben in der Textbearbeitung. 7.32
MEMORY Text Col or Pal ette Die Textfarben in der Benutzerliste. 7.33
I NT32 Text Al phaGr adi ent Count Wrd nicht verwendet. 7.34
I NT32 Text Col or Gr adi ent Count Wrd nicht verwendet. 7.35
I NT32 Font Count Di e Anzahl von Schriften in der Textbearbeitung. 7.36
MEMORY Font Menory Die Schrifttypen in der Benutzerliste. 7.37
I NT32 Font | ndex Der ausgewdhlte Schrifttyp. 7.38
I NT32 G oupl ndex Di e ausgewdhlte Gruppe in der Bil dbearbeitung. 7.39

3.2 Datenformat, Tabelle 3.2

Tabelle 3.4: Bildeinstellungsformat
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3.5 Abspielendes Dateiformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
I NT32 | rageW dt h Die Breite des Bil des. 8.1
I NT32 | mageHei ght D e Hohe des Bil des. 8.2
| NT64 Pl ayer Dur ati on Di e Abspiel zeit der Datei. 8.3
I NT32 Fi | el mageSi ze Die G 6Re des Bildspeichers in Bytes. 8.4
MEMORY Fi | el mageMenory Der Speicher nit der Bilddatei. 8.5
I NT32 Fi |l eMenorySi ze Di e G 6Re des Dateispeichers in Bytes. 8.6
BYTE[ ] Fi | eMenory Der Speicher nit den Dateidaten. 8.7

3.2 Datenformat, Tabelle 3.2

3.6 Animationsformat

Tabelle 3.5: Abspielendes Dateiformat

Typ Narme Beschr ei bung Info
I NT32 | rageW dt h Die Breite des Bil des. 9.1
I NT32 | mageHei ght D e Hohe des Bil des. 9.2
| NT64 Pl ayer Dur ati on Di e Abspielzeit der Datei. 9.3
Ul NT32 BackCol or Di e Hi ntergrundfarbe i mDarstellungsfenster. 9.4
I NT32 Fi | el mageSi ze Die G 6Re des Bildspeichers in Bytes. 9.5
MEMORY Fi | el mageMenory Der Speicher nit der Bilddatei. 9.6
I NT32 Fi |l eMenorySi ze Di e G 6Re des Dateispeichers in Bytes. 9.7
BYTE[ ] Fi | eMenory Der Speicher nit den Dateidaten. 9.8

3.2 Datenformat, Tabelle 3.2

Tabelle 3.6: Animationsformat
3.7 Verschiedenes Dateiformat

Typ Nane Beschr ei bung Info
I NT32 Fi |l eMenorySi ze Di e G 6Re des Dateispeichers in Bytes. 10.1
BYTE[ ] Fi | eMenory Der Speicher nit den Dateidaten. 10. 2

3.2 Datenformat, Tabelle 3.2

Tabelle 3.7: Verschiedenes Dateiformat
3.8 Bildgruppenformat

Typ Narme Beschr ei bung Info
I NT32 G oupCount Di e Anzahl der Bil dgruppen. 11.1
-> G oup
I NT32 G oupNanelLengt h Di e Anzahl der Zeichen i m Nanen der G uppe. 11.2
WCHAR[ ] | GroupNane Der Nane der G uppe. 11.3
I NT32 Groupl t emCount Di e Anzahl der Bildelemente in einer G uppe. 11. 4
MEMORY G oupl tens Der Speicher nmit dem Bil del enent. 11.5
} o< G oup

Tabelle 3.8: Bildgruppenformat
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4 Informationen zum Dateiformat
4.1 Identifikationsnummer

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

4.2 Die gesamte DateigrofRe

Die Gr6RRe der gesamten Datei in Bytes. Der Wert wird zur Kontrolle angegeben und kann nicht
ungleich der Dateigrof3e sein.

4.3 Versionsnummer

Die Versionsnummer ist fir diese Beschreibung immer 1.

4.4  Die GrolRRe des Vorschaubildes

Die GroRRe des Bildes fiir die Dateivorschau in Bytes. Ist der Wert O wird kein Vorschaubild verwendet.
Der Wert kann nicht kleiner als 0 oder groR3er als die restliche Dateigré3e sein. Als Bild wird eine Datei
aus dem Projektarchiv verwendet (siehe Abschnitt 6.2: "ProjectPreview").

4.5 Speicher des Vorschaubildes

Der Speicher mit der Datei des Vorschaubildes. Wenn die Dateigrof3e (siehe Abschnitt 4.4) gleich 0
ist, wird kein Vorschaubild verwendet. Als Standard sollte ein Bild in dem Format "PNG" oder "JPEG"
aus dem Projektarchiv gewahlt werden. Der Dateispeicher fiir das Bild wird hier angegeben. Die Bild-
datei enthalt dann die SpeichergréRe 0 (siehe Abschnitt 6.7). Zusatzlich muss das Einstellungsbit

"ProjectPreview" (siehe Abschnitt 6.2) gesetzt sein.

Hinweis: Das Programm "FileViewer" erkennt das Format "2D Picture" nicht als Vorschaubild.

5 Informationen zum Datenformat
5.1 Anzahl der Dateien

Der Wert gibt die Anzahl der Dateien im Archiv an. Er kann nicht kleiner als 0 sein. Ist der Wert 0 sind
keine Dateien vorhanden. Der nachste gelesene Wert ist dann die Anzahl der Bildgruppen (siehe Ab-
schnitt 11.1). Auch dieser Wert muss ebenfalls 0 sein, weil nur Bilder aus dem Projektarchiv in den
Gruppen verwenden werden.

5.2 Dateityp

Der Dateityp kennzeichnet die Anwendung der Datei im Programm "PicturePaint". Nicht alle Dateien
werden vom Programm erkannt. Nicht zugeordnet Dateien missen den Wert 5 (Various) haben.

Nane Nunmer | Beschrei bung

| mage 0 Die Datei ist ein darstellbares Bildformat.

Vi deo 1 Die Datei ist ein abspiel bares Video.

Sound 2 Die Datei ist eine abspiel bare Misi kdatei .

Gf 3 Die Datei ist eine abspielbare GF Animation.

Ani mati on 4 Die Animation (.tda) wird mit dem Progranm "PicturPaint" erstellt.
Vari ous 5 Die Datei wird vom Programm "Pi cturPaint" ni cht zugeordnet.

Tabelle 5.2: Dateityp
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5.3 Namenlange

Die Anzahl von Zeichen im Namen der Datei. Der Wert kann nicht kleiner als 1 oder groéR3er als 260
sein. Die maximale Namenlange mit Dateierweiterung (siehe Abschnitt 5.5) wird durch das Datei-
system vorgegeben.

5.4 Name

Der Name besteht aus einer bestimmten Anzahl von Zeichen (Buchstaben). Der Dateiname darf nur
einmal im Projektarchiv enthalten sein. Die Namenlange (siehe Abschnitt 5.3) bestimmt die Anzahl der
Zeichen. Ein Zeichen ist ein 16Bit Wert ohne Vorzeichen. Die Speichergréf3e fir den Namen ergibt
sich aus der Namenlange mal 2Bytes.

SpeichergréRe: Fi |l eNaneLength * 2Bytes (16Bit)
5.5 Namenlange der Dateierweiterung

Die Anzahl von Zeichen im Namen der Dateierweiterung. Der Wert kann nicht kleiner als O sein. Die
Lange des Namens aus Abschnitt 5.3 und der Dateierweiterung kénnen zusammen nicht gréRer als
260 sein. Die maximale Namenlange wird durch das Dateisystem vorgegeben. Wenn keine Datei-
erweiterung angegeben wurde, muss der Wert O sein.

5.6 Name der Dateierweiterung

Der Name besteht aus einer bestimmten Anzahl von Zeichen (Buchstaben). Das erste Zeichen in der
Erweiterung ist ein Punkt. Die Namenlange (siehe Abschnitt 5.5) bestimmt die Anzahl der Zeichen. Ein
Zeichen ist ein 16Bit Wert ohne Vorzeichen. Die Erweiterung ist nicht vorhanden, wenn die Ladnge 0
ist. Die Speichergrof3e fur die Dateierweiterung ergibt sich aus der Lange mal 2Bytes.

SpeichergréRe: Fi |l eExtenti onLength * 2Bytes (16Bit)

Beispiele: ". png", ".jpeg", ".avi", ".nmp4", ".wav"

6 Informationen zum Bildformat
6.1 Bildformat
Die Nummer gibt das Bildformat fiir den folgenden Dateispeicher an (siehe Abschnitt 6.8). Der Datei-

typ (siehe Abschnitt 5.2) muss fiir eine Bilddatei den Wert 0 haben. Ist das Dateiformat kein Bild wird
hier der Wert 0 (Unknown) angegeben.

Narme Nurmmer | Beschrei bung

Unknown 0 Ei n unbekanntes oder kein Bil dformat.

bmp 1 Ein unkonprimertes Bild (W ndows Bitnap).

enf 2 Ein auf Vektordaten basiertes Bild (Wndows Enhanced Metafile).
exif 3 Ein Dateiformat fur Bilddaten (Exchangeable Inage File Fornat).

gif 4 Ein verlustfreies konprimertes Bild (G aphics |Interchange Format).
i con 5 Ei n unkonmprimertes kleines Bild (Wndows |con).

j peg 6 Ein verlustbehaftetes konprimertes Bild (Joint Photograhic Experts G).
png 7 Ein verlustfreies konprimertes Bild (Protable Network G aphics).
tiff 8 Ein verlustfreies konprimertes Bild (Tagged Inage File Format).
wnf 9 Ei n auf Vektordaten basiertes Bild (Wndows Metafile).

t pd 10 Ein unkonprimertes Bild nmt Vorschau (2D Picture).

Tabelle 6.1: Bildformat
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6.2 Einstellungsbits

Fur das Programm "PicturePaint" sind verschiedene Einstellungsbits fiir Bilddateien mdglich. Das Bit
"PaintPreview" wird gesetzt, wenn in dem Format "2D Picture" ein Vorschaubild gespeichert werden
soll. Das Bit "ProjectPreview" gibt an, das dieses Bild als Archivvorschau verwendet wird (siehe die
Abschnitte 4.5 und 6.7).

Narme Bi t Beschr ei bung

Pai nt Al pha 0x0001 Mt Al phawerten zei chnen ist ausgewdhlt.

Pai nt Over 0x0002 Uber das Darstellungsbild zeichnen ist ausgewdhlt.

Pai nt Mul ti Col or 0x0004 Mt Farbverl auf zeichnen ist ausgewahlt.

Pai nt El | i pse 0x0008 Di e Enden einer Linie werden als Ellipse gezeichnet.
Pai nt Previ ew 0x0010 Das Bildformat (.tdp) speichert ein Vorschaubild mt.
Pai nt Mul ti Col or Rot ati on 0x0020 Der rotierende Farbverlauf ist ausgewadhlt.

Pai nt Rot ati onLever 0x0040 Der Hebel arm wi rd bei mrotierenden Farbverl auf angezeigt.
| mageQver 0x0080 Das ei ngefligte Bild lber das Darstellungsbhild zeichnen.
| mageSi ze 0x0100 Das eingeflgte Bild an di e FenstergrdfRe anpassen.

| mageAspect Rati o 0x0200 Das Seitenverhal tnis bei meingefugten Bild bei behal ten.
| mageRot at i onLever 0x0400 Der Hebelarmwird beimrotierende Bild angezeigt.

Text Over 0x0800 Den Text Uber das Darstellungsbild zei chnen.

Text Rot ati onLever 0x1000 Der Hebel arm wird bei mrotierende Text angezeigt.

Pr oj ect Previ ew 0x8000 Die Datei wird als Projektvorschau verwendet.

Tabelle 6.2: Einstellungsbits
6.3 Position in X-Koordinaten

Die Position in X-Koordinaten sollte urspriinglich beim Zeichnen mit Bildausschnitten verwendet
werden. Der Wert muss 0 sein, weil das Programm "PicturePaint" die Position nicht benutzt.

6.4 Position in Y-Koordinate

Die Position in Y-Koordinaten sollte urspriinglich beim Zeichnen mit Bildausschnitten verwendet
werden. Der Wert muss 0 sein, weil das Programm "PicturePaint" die Position nicht benutzt.

6.5 Bildbreite

Die Breite der Darstellung in Bildpunkte (Pixel). Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.

6.6 Bildhohe

Die Hohe der Darstellung in Bildpunkte (Pixel). Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.

6.7 Grole des Bildspeichers

Die GroRRe des Bildspeichers in Bytes. Der Wert kann nicht kleiner als O oder groRRer als die restliche
Dateigrof3e sein. Ist der Wert gleich 0 muss das Einstellungsbit "ProjectPreview" gesetzt sein (siehe
Tabelle 6.2). Somit ist die Projektvorschau (siehe Abschnitt 4.6) der Bildspeicher.

6.8 Bildspeicher

Der Speicher enthélt die Dateidaten. Die Grol3e in Bytes wird im Abschnitt 6.7 angegeben. Wird das

Bild aus der Projektvorschau verwendet ist der Speicher nicht vorhanden. Die Gré3e und die Bilddatei
sind dann in den Abschnitten 4.4 und 4.5 definiert.
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7 Informationen zum Bildeinstellungsformat

Die Bildeinstellungen werden fiir das Programm "PicturePaint" angegeben. In der weiteren
Beschreibung wird Bezug auf das Programm genommen. Am Ende der Information ist der
Wertebereiche { ... } und der Standardwert { ,...} definiert.

7.1 Werkzeug zum Zeichnen

Der Wert gibt das verwendete Grafikobjekt beim Zeichnen an (Rechteck, Kreis, usw). {0 ... 11, 2 }
7.2 Alphawert zum Zeichnen

Der aktuelle Alphawert, der zum Zeichnen verwendete wird. {0 ... 255, 255}

7.3 Farbe zum Zeichnen

Die aktuelle Farbe, die zum Zeichnen verwendete wird. { 0x00000000 ... OXFFFFFFFF, OxFFFFO00O }

7.4 Hintergrundfarbe im Darstellungsfenster

Unter Bildeinstellungen kann die Hintergrundfarbe im Darstellungsfenster geandert werden.
{ OXFF000000 ... OXFFFFFFFF, OXFFFFFFFF }

7.5 Farbe beim Erstellen oder Erweitern von Bildern

Unter Bildeinstellungen kann die Farbe beim Erstellen oder Erweitern von Bildern geéndert werden.
{ 0x00000000 ... OXFFFFFFFF, OXFFFFFFFF }

7.6 Transparente Farbe beim Zeichnen mit Bildern

In der Bildbearbeitung kann unter Einstellungen die transparente Farbe angegeben werden.
{ 0x00000000 ... OxFFFFFFFF, 0x00000000 }

7.7 Schriftfarbe beim Zeichnen von Textinhalten

Die aktuelle Schriftfarbe, die zum Zeichnen in der Textbearbeitung verwendete wird.
{ 0x00000000 ... OXFFFFFFFF, 0xFF000000 }

7.8 Liniendicke beim Zeichnen

Die Dicke der Linie wird unter Einstellungen beim Zeichnen angegeben. {0 ... 999, 1}

7.9 Breite der Rundung beim abgerundeten Rechtecks

In den Einstellungen beim Zeichnen wird die Breite der Rundung bestimmt. { 1 ... 1000000, 12 }
7.10 Ho6he der Rundung beim abgerundeten Rechtecks

In den Einstellungen beim Zeichnen wird die H6he der Rundung bestimmt. { 1 ... 1000000, 14 }
7.11 Léange des Hebelarms beim rotierenden Farbverlauf

In den Einstellungen beim Zeichnen wird die Lange des Hebelarms angegeben. {5 ... 2000, 100 }
7.12 Winkel beim rotierenden Farbverlauf

In den Einstellungen beim Zeichnen wird der Winkel eingegeben. { 0.0 ... 360.0, 0.0 }

7.13 Léange des Hebelarms beim rotierenden Bild

In der Bildbearbeitung unter Einstellungen wird die Lange des Hebelarms bestimmt. {5 ... 2000, 100 }
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7.14 Winkel beim rotierenden Bild

In der Bildbearbeitung unter Einstellungen wird der Winkel eingegeben. { 0.0 ... 360.0, 0.0 }
7.15 Léange des Hebelarms beim rotierenden Text

In der Textbearbeitung unter Einstellungen wird die Lange des Hebelarms bestimmt. {5 ... 2000, 100 }
7.16 Winkel beim rotierenden Text

In der Textbearbeitung unter Einstellungen wird der Winkel eingegeben. { 0.0 ... 360.0, 0.0 }
7.17 Anzahl der Alphawerte im Darstellungsfenster

Die Anzahl von benutzerdefinierten Alphawerte. { 0 ... 10000, 0 }

7.18 Alphawerte im Darstellungsfenster

Alle Alphawerte, die im Darstellungsfenster beim Zeichnen angezeigt werden. { 0x00 ... OxFF }
7.19 Anzahl der Farben im Darstellungsfenster

Die Anzahl von benutzerdefinierten Farben. { 0 ... 10000, 0 }

7.20 Farben im Darstellungsfenster

Alle Farben, die im Darstellungsfenster beim Zeichnen angezeigt werden.
{ 0x00000000 ... OXFFFFFFFF }

7.21 Anzahl der Alphawerte in der Benutzerliste

Die Anzahl von benutzerdefinierten Alphawerte. { 0 ... 10000, 0 }

7.22 Alphawerte in der Benutzerliste

Alle Alphawerte, die beim Zeichnen im Alphamodus in der Liste mit den Benutzerfarben angezeigt

werden. Der Aufbau des Speichers wird in Tabelle 7.22 beschrieben. Die Anzahl der Elemente wird in
Abschnitt 7.21 angegeben.

Typ Narme Beschr ei bung
BYTE User Sel ect Bei dem Wert 1 ist der Al phawert narkiert (siehe 7.17 und 7.18).
BYTE Al pha Der Al phawert von 0x00 bis OxFF.

Tabelle 7.22: Alphaelement
7.23 Anzahl der Farben in der Benutzerliste
Die Anzahl von benutzerdefinierten Farben. { 0 ... 10000, 0 }
7.24 Farben in der Benutzerliste

Alle Farben, die in der Liste mit den Benutzerfarben beim Zeichnen enthalten sind. Der Aufbau des
Speichers wird in Tabelle 7.24 beschrieben. Die Anzahl wird in Abschnitt 7.23 angegeben.

Typ Nane Beschr ei bung
BYTE User Sel ect Bei demWert 1 ist die Farbe markiert (siehe 7.19 und 7.20).
Ul NT32 Col or Der Farbwert von 0x00000000 bis OxFFFFFFFF.

Tabelle 7.24: Farbelement
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7.25 Anzahl der Alphaverlaufe in der Benutzerliste
Die Anzahl von benutzerdefinierten Alphaverlaufe. { 0 ... 10000, 0}

7.26 Alphaverlaufe in der Benutzerliste

Alle Alphaverlaufe, die beim Zeichnen im Alphamodus unter Benutzerfarben angezeigt werden. Der
Aufbau des Speichers wird in der Tabelle 7.26.1 beschrieben. Die Anzahl der Speicherelemente ist im
Abschnitt 7.25 angegeben. In Abhangigkeit vom Typ sind in einem Element verschiedene Werte
enthalten. Die verschiedenen Darstellungstypen sind in der Tabelle 7.26.2 angegeben.

Typ Narre Beschr ei bung
BYTE Type Si ehe Tabelle 7.26.2 und Abschnitt 12: Farbverl aufe
BYTE Begi n Der Al phawert am Anfang. (Type: 0,1,2,3,4)
BYTE Bet ween Der Al phawert zw schen Anfang und Mtte. (Type: 4)
BYTE M ddl e Der Al phawert zw schen Anfang und Ende. (Type: 3,4)
BYTE End Der Al phawert am Ende. (Type: 0,1, 2,3,4)
I NT32 Fact or Der Faktor bestimt die Steigung. (Type: 1,2,3,4) { O ... 100, 100}
I NT32 Fact or Bet ween | Der Faktor bestimmt die Position zwi schen Anfang und Mtte. (Type: 4)
I NT32 Length Der Anzahl der Al phawerte. (Type: 0,1,2,3,4)
Tabelle 7.26.1: Element zum Alphaverlauf
Wer t Narme Beschr ei bung
0 Li near Ein linearer Verlauf mt Anfang- und Endwert.
1 Cosi ne Ei n hal brunder Verlauf mit Faktor, Anfang- und Endwert als Kosi nuskurve.
2 Si ne Ei n hal brunder Verlauf mt Faktor, Anfang- und Endwert als Sinuskurve.
3 Round Ein runder Verlauf mt Faktor, Anfang-, Mtte- und Endwert.
4 RoundExtr a Ei n runder Verlauf mt H ghlight als Sinus- und Kosi nuskurve.

Tabelle 7.26.2: Darstellungstypen
7.27 Anzahl der Farbverlaufe in der Benutzerliste
Die Anzahl von benutzerdefinierten Farbverlaufe. { 0 ... 10000, 0 }

7.28 Farbverlaufe in der Benutzerliste

Alle Farbverlaufe, die beim Zeichnen unter Benutzerfarben angezeigt werden. Ein Speicherelement
wird in der Tabelle 7.28 beschrieben. Die Anzahl der Element ist im Abschnitt 7.27 zu finden. Ein
Element kann verschiedene Werte enthalten. Alle Typen sind in der Tabelle 7.26.2 angegeben.

Typ Narre Beschr ei bung

BYTE Type Si ehe Tabelle 7.26.2 und Abschnitt 12: Farbverl aufe

Ul NT32 Begi n Di e Farbe am Anfang. (Type: 0,1, 2,3,4)

Ul NT32 Bet ween Di e Farbe zwi schen Anfang und Mtte. (Type: 4)

Ul NT32 M ddl e Di e Farbe zw schen Anfang und Ende. (Type: 3,4)

Ul NT32 End Di e Farbe am Ende. (Type: 0,1, 2,3,4)

I NT32 Fact or Der Faktor bestimmt die Steigung. (Type: 1,2,3,4) { O ... 100, 100}

I NT32 Fact or Bet ween | Der Faktor bestimt die Position zwi schen Anfang und Mtte. (Type: 4)
I NT32 Length Der Anzahl der Farben. (Type: 0,1, 2,3,4)

Tabelle 7.28: Element zum Farbverlauf
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7.29 Ausgewahlter Alphaverlauf

Der Alphaverlauf wird beim Zeichnen im Darstellungsfenster angezeigt. Wenn kein Verlauf ausgewahlt
wurde, ist der Wert -1. {-1 ... 10000, -1}

7.30 Ausgewahlter Farbverlauf

Der Farbverlauf wird beim Zeichnen im Darstellungsfenster angezeigt. Wenn kein Verlauf ausgewahlt
wurde, ist der Wert -1. {-1 ... 10000, -1}

7.31 Anzahl der Alphawerte in der Benutzerliste der Textverarbeitung
Der Wert wird nicht verwendet und muss 0 sein.

7.32 Anzahl der Farben in der Benutzerliste der Textverarbeitung

Die Anzahl von benutzerdefinierten Farben. { 0 ... 10000, 0 }

7.33 Farben in der Benutzerliste der Textverarbeitung

Alle Schriftfarben, die unter Benutzerfarben in der Textverarbeitung enthalten sind. Der Aufbau des
Speichers wird in Tabelle 7.33 beschrieben. Die Anzahl wird in Abschnitt 7.32 angegeben.

Typ Nane Beschr ei bung
BYTE User Sel ect Der Wert wird nicht verwendet und nuss 0 sein.
Ul NT32 Col or Der Farbwert von 0x00000000 bi s OxFF000000.

Tabelle 7.33: Farbelement
7.34 Anzahl der Alphaverlaufe in der Textverarbeitung
Der Wert wird nicht verwendet und muss 0 sein.
7.35 Anzahl der Farbverlaufe der Textverarbeitung
Der Wert wird nicht verwendet und muss 0 sein.
7.36 Anzahl der Schrifttypen der Textverarbeitung
Die Anzahl von benutzerdefinierten Schrifttypen in der Textverarbeitung. { 0 ... 10000, 0 }
7.37 Schrifttypen in der Benutzerliste der Textverarbeitung
Alle Schrifttypen, die unter Benutzerschriften in der Textverarbeitung enthalten sind. Der Aufbau des
Speichers wird in Tabelle 7.37.1 beschrieben. Die Anzahl der Speicherelemente wird in Abschnitt 7.36
angegeben. Die Textzeile "InfoString" im Element gibt zuerst den Namen der Schrift, dann die GroRe
in Bildpunkte (Pixel) und zum Schluss eine Bitkombination der Schriftstile an. Die Schriftstile sind in

der Tabelle 7.37.2 beschrieben. Die einzelnen Werte sind mit einem Trennzeichen unterteilt.

Beispiel: "Ari al | 30| 1"

Typ Narme Beschr ei bung
I NT32 I nfoLengt h Di e Anzahl der Zeichen in der Textzeile.
WCHAR[] | InfoString Die Textzeile mt Installationsinformationen.

Tabelle 7.37.1: Schriftelement
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Wer t Nane Beschr ei bung

0x00 Regul ar Die Text wird normal angezeigt.

0x01 Bol d Die Text wird fett angezeigt.

0x02 Italic Die Text wird kursiv angezeigt.

0x04 Underl i ne Die Text wird unterstrichen angezeigt.
0x08 Stri keout Die Text wird durchgestrichen angezeigt.

Tabelle 7.37.2: Schriftstile
7.38 Ausgewahlter Schrifttyp

Der Schrifttyp wird in der Textverarbeitung unter Schrift angezeigt. Wenn kein Schrifttyp ausgewéhlt
wurde, ist der Wert -1. {-1 ... 10000, -1}

7.39 Ausgewahlte Bildgruppe

Die Bildgruppen werden im Abschnitt 11 beschrieben. Die ausgewahlte Gruppe wird in der Bild-
bearbeitung im Darstellungsfenster angezeigt, wenn der Wert gréer als -1 ist. {-1 ... 10000, -1}
8 Informationen zum abspielenden Dateiformat

8.1 Bildbreite

Die Breite der Darstellung in Bildpunkte (Pixel). Der Wert kann nicht kleiner als 0 sein. Der Dateityp 2
(Sound) siehe Abschnitt 5.2 kann auch ein Bild enthalten.

8.2 Bildhthe

Die Hohe der Darstellung in Bildpunkte (Pixel). Der Wert kann nicht kleiner als 0 sein. Der Dateityp 2
(Sound) siehe Abschnitt 5.2 kann auch ein Bild enthalten.

8.3 Abspielzeit
Die Abspielzeit wird in 100ns angegeben. Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.
8.4 GrofRe des Bildspeichers

Die GroRRe des Vorschaubildes in Bytes. Der Wert kann nicht kleiner als 0 sein. Wenn kein Bild
vorhanden ist, wird der Wert 0 angegeben.

8.5 Bildspeicher

Der Speicher enthélt ein Vorschaubild in "PNG" oder "JPEG" Format. Die Grof3e in Bytes wird im
Abschnitt 8.4 angegeben. Beim Video oder der Animation wird ein Bild in der Mitte der Abspielzeit
erstellt.

8.6 GrofRe des Dateispeichers

Die GroRRe des Dateispeichers in Bytes. Der Wert kann nicht kleiner als 1 oder gréRRer als die restliche
Dateigrof3e des Archivs sein.

8.7 Dateispeicher

Der Speicher enthélt die Dateidaten. Die Grof3e in Bytes wird im Abschnitt 8.6 angegeben.
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9 Informationen zum Animationsformat

9.1 Bildbreite

Die Breite der Darstellung in Bildpunkte (Pixel). Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.
9.2 Bildhdhe

Die Hohe der Darstellung in Bildpunkte (Pixel). Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.
9.3 Abspielzeit

Die Abspielzeit wird in 100ns angegeben. Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.

9.4 Hintergrundfarbe

Die Hintergrundfarbe wird im Programm "PicturePaint" unter Einstellungen angegeben. Die Farbe wird
bei der Animationsbearbeitung als Hintergrund in Darstellungsfenster angezeigt.

9.5 GroRe des Bildspeichers

Die GroRRe des Vorschaubildes in Bytes. Der Wert kann nicht kleiner als 0 sein. Wenn kein Bild
vorhanden ist, wird der Wert 0 angegeben.

9.6 Bildspeicher

Der Speicher enthélt ein Vorschaubild in "PNG" oder "JPEG" Format. Die Grof3e in Bytes wird im
Abschnitt 9.5 angegeben.

9.7 GroRe des Dateispeichers

Die GroRRe des Dateispeichers in Bytes. Der Wert kann nicht kleiner als 1 oder gréRRer als die restliche
Dateigrof3e des Archivs sein.

9.8 Dateispeicher

Der Speicher enthélt die Dateidaten. Die Grol3e in Bytes wird im Abschnitt 9.7 angegeben.

10 Informationen zum verschiedenen Dateiformat
10.1 GroRe des Dateispeichers

Die GroRRe des Dateispeichers in Bytes. Der Wert kann nicht kleiner als 1 oder gréRer als die restliche
Dateigrof3e des Archivs sein.

10.2 Dateispeicher

Der Speicher enthélt die Dateidaten. Die Grof3e in Bytes wird im Abschnitt 10.1 angegeben.

11 Informationen zum Bildgruppenformat
11.1 Anzahl der Gruppen

Der Wert gibt die Anzahl der Bildgruppen an. Die Anzahl kann nicht kleiner als 0 sein. Wenn der Wert
0 ist, werden keine Bildgruppen verwendet.
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11.2 Namenlange

Die Anzahl von Zeichen im Namen der Bildgruppe. Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein.

11.3 Name der Bildgruppe

Der Name besteht aus einer bestimmten Anzahl von Zeichen (Buchstaben). Die Namenlange (siehe
Abschnitt 11.2) bestimmt die Anzahl der Zeichen. Ein Zeichen ist ein 16Bit Wert ohne Vorzeichen. Die
SpeichergroRe fur den Namen ergibt sich aus der Namenlange mal 2Bytes.

SpeichergréRe: GroupNanmeLength * 2Bytes (16Bit)

11.4 Anzahl der Bildelemente

Der Wert gibt die Anzahl der Elemente in einer Bildgruppe an. Die Anzahl kann nicht kleiner als 0 sein.
Wenn der Wert 0O ist, sind keine Elemente vorhanden.

11.5 Speicher eines Bildelements

Der Speicher fiir eine Bildelement besteht immer aus funf Werten. Die ersten vier Werte geben die
Position und GroRe des Bildausschnittes an. Der letzte Wert ist ein nullbasierter Index, der auf eine
Bilddatei im Projektarchiv verweist. Alle Bilddateien werden beim Laden durchgezéahlt und nummeriert.
Die Bildgruppen werden im Programm "PicturePaint" in der Bildbearbeitung verwendet.

Typ Narme Beschr ei bung Info

I NT32 | magePosX Die Position in X-Koordinaten imBild. 11.5.1
I NT32 | magePosY Die Position in Y-Koordinaten imBild. 11.5.2
I NT32 | mageW dt h Die Breite des Bil dausschnittes. 11.5.3
I NT32 | mageHei ght | Di e Hohe des Bil dausschnittes. 11.5.4
I NT32 | magel ndex Der nullbasierte Index fur die Zuordnung der Bil ddatei . 11.5.5

Tabelle 11.5: Bildelement

11.5.1 Die X-Position des Bildelements

Die Position wird in Bildpunkte angegeben. Der Wert darf nicht kleiner als 0 sein. Die X-Position und
die Breite des Bildausschnittes (siehe 11.5.3) dirfen die Breite des Originalbildes nicht Gberschreiten.

11.5.2 Die Y-Position des Bildelements

Die Position wird in Bildpunkte angegeben. Der Wert darf nicht kleiner als 0 sein. Die Y-Position und
die Hohe des Bildausschnittes (siehe 11.5.4) durfen die Hohe des Originalbildes nicht Uberschreiten.

11.5.3 Die Breite des Bildelements

Die Breite wird in Bildpunkte angegeben. Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein. Die X-Position (siehe
11.5.1) und die Breite des Bildausschnittes durfen die Breite des Originalbildes nicht Gberschreiten.

11.5.4 Die H6he des Bildelements

Die Hohe wird in Bildpunkte angegeben. Der Wert kann nicht kleiner als 1 sein. Die Y-Position (siehe
11.5.2) und die Héhe des Bildausschnittes diirfen die Hohe des Originalbildes nicht Gberschreiten.

11.5.5 Die Zuordnungsnummer fiir die Bilddatei
Die Zuordnungsnummer verweist auf eine Bilddatei im Projektarchiv. Die Nummer kann nicht kleiner

als 0 oder groRer gleich die Anzahl der Bilddateien im Archiv. Die Bilddateien werden beim Laden
durchgezahlt und nummeriert.
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12 Methoden zum Erstellen von Farbverlaufen

12.1 Linearverlauf

Die Methode erstellt einen linearen Farbverlauf aus zwei angegebene Farben.

public U nt32[] CreatelinearColor(lnt32 Count,

Col or Begin, Color End) {

32[ Count];

if(Count < 1) return new U nt32[0];
U nt32[] ColorArray = new U nt
if(ColorArray. Length == 1) {

Col or Array[ 0]
return Col or Array;

= (U nt32) Begin. ToArgh();

}
double A = End. A - Begin. A
double R = End.R - Begin. R;
double G = End. G - Begin. G
double B = End. B - Begin. B;
for(Int32 i =0; i < Count; i++) {
doubl e Val ue;
if(i == Count - 1)
Val ue = 1.0;
el se
Value = ((double) i) / (Count - 1);

Col orArray[i]

}
return Col or Array;

}

12.2 Sinusverlauf

= (U nt32) Color.FromArgb(Convert. Tol nt 32(Begin. A + Value * A),

Convert.Tolnt32(Begin.R + Value * R),
Convert. Tol nt32(Begin. G + Value * @,
Convert.Tolnt32(Begin.B + Value * B)). ToArgb();

Die erste Methode erstellt einen Farbverlauf mit Sinuskurve aus zwei Farben. Bei der zweiten
Methode wird eine zuséatzliche Farbe als Highlight verwendet. Fur den Faktor siehe Abschnitt 12.4.

public void CreateSi neCol or(U nt32[] ColorArray, Int32 Index, |nt32 Count,
Doubl e Factor, Color Begin, Color End) {
if(ColorArray. Length == 1) {
Col orArray[0] = (U nt32) Begin. ToArgh();
return;
}
double A = End. A - Begin. A
double R = End.R - Begin. R
double G = End. G - Begin. G
double B = End. B - Begin. B;
doubl e dCount = (Count - 1) * (Count - 1);
for(Int32 i =0; i < Count; i++) {
doubl e Value = Math.Pow(1.0 - i * i / dCount, Factor);

Col or Array[ | ndex + Count 1

(U'nt32) Col or. FromArgh(Convert. Tol nt 32(Begi n. A + Val ue

i]

* A),
Convert.Tol nt32(Begin.R + Value * R),
Convert.Tolnt32(Begin.G + Value * Q

*

Convert. Tol nt 32(Begi n. B + Val ue B)). ToArgb();
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public void CreateSineColor(U nt32[] ColorArray, Int32 Index, |nt32 Count,
Doubl e Factor, Doubl e FactorBegin, Color Begin, Color Mddle, Color End) {

if(Count < 4) {

Col or Array[ I ndex] = (U nt32) Begin. ToArgh();

if(Count > 1) ColorArray[lIndex + 1] = (U nt32) M ddle. ToArgh();
if(Count > 2) ColorArray[lndex + 2] = (U nt32) End. ToArgb();

return;
}
if(FactorBegin < 0) FactorBegin = O;
if(FactorBegin > 1.0) FactorBegin = 1.0;
I nt 32 Count A = Convert. Tol nt 32( Count * Fact or Begi n);
Int32 CountB = Count - CountA;

doubl e dCount = (Count - 1) * (Count - 1);

if(CountA < 3) {
if(CountA > 0) ColorArray[lndex] = (U nt32) Begin. ToArgh();
if(CountA == 2) ColorArray[lndex + 1] = (U nt32) M ddle. ToArgb();

I ndex += Count A;
} else {
double dRef = 1.0 / Math.Pow(1.0 - CountB * CountB / dCount, Factor);

double A = Mddle.A - Begin. A
double R = Mddle.R - Begin. R
double G= Mddle.G - Begin.G
double B = M ddle.B - Begin.B;
for(Int32 i = Count - 1; i >= CountB; i--, Index++) {
doubl e Value = Math.Powm(1.0 - i * i / dCount, Factor) * dRef;

Col or Array[ | ndex] = (U nt32) Col or. FromArgb(

Convert.Tolnt32(Begin. A + Value * A),

Convert.Tol nt32(Begin.R + Value * R),

Convert.Tolnt32(Begin.G + Value * G,
*

Convert. Tol nt 32(Begi n. B + Val ue B)). ToArgb();
}

}

if(CountB < 3)
if(CountB > 0) ColorArray[lndex + CountB - 1] = (U nt32) End. ToArgb();
if(CountB == 2) ColorArray[lndex + CountB - 2] = (U nt32) Mddle.ToArgb();
} else {
doubl e dRef = Math.Pow(1.0 - (CountB - 1) * (CountB - 1) / dCount, Factor);

double A = End. A - Mddle. A

double R = End.R - Mddle. R

double G= End.G- Mddle. G

double B = End.B - M ddl e. B;

for(Int32 i = CountB - 1; i >=0; i--, |Index++) {
doubl e Value = (Math.Pow(1.0 - i * i / dCount, Factor)

- dRef) * 1.0/ (1.0 - dRef);

Col or Array[ | ndex] = (U nt32) Col or. FromArgb(

Convert.Tolnt32(Mddle. A + Value * A,
Convert.Tolnt32(Mddle.R + Value * R,
Convert.Tolnt32(Mddle.G + Value * G,
Convert.Tolnt32(M ddle.B + Value * B)). ToArgb();
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Die Methode erstellt einen Farbverlauf mit Kosinuskurve aus zwei Farben. Fir den Faktor siehe 12.4.

public void CreateCosineCol or (U nt32[] Col orArray,

if(ColorArray. Length
Col or Array[ 0]

1 |

return;
}
double A = End. A - Begin. A
double R = End.R - Begin. R
double G = End. G - Begin. G
double B = End. B - Begin. B;
doubl e dCount = (Count - 1) * (Count -
for(Int32 i =0; i < Count; i++) {
doubl e Value = Math.Pow(1.0 - i * i
ColorArray[lndex + i] = (U nt32) Col
Convert.
Convert.
Convert
Convert

}
}

12.4 Runder Verlauf

= (U nt32) Begin. ToArgh();

Int32 Index, |Int32 Count,
Doubl e Factor, Col or Begin, Color End) {
1);
/ dCount, Factor);
or . Fr omAr gh(
Tol nt32(End. A - Value * A),
Tolnt32(End.R - Value * R),
.Tolnt32(End. G - Value * G,
.Tolnt32(End. B - Value * B)).ToArgh();

Der runde Verlauf besteht aus einer Sinus- und Kosinuskurve. Bei der zweiten Methode wird eine
zusatzliche Farbe als Highlight verwendet. Die beiden Faktoren aus dem Dateiformat (siehe
Abschnitte 7.26 und 7.28) werden durch 100 geteilt. Der Faktor (I NT32) kann eine Zahl zwischen 0O
und 100 sein. Der Faktor (Doubl e) zwischen 0.0 und 1.0.

public U nt32[] CreateRoundCol or (I nt32 Count,

if(Count < 1) return new U nt32[0];

U nt32[] ColorArray =

if(Count < 4) {
if(Count == 1) {
Col or Array[ 0]
return Col or Array;
}

i f (Count 2) {
Col orArray[0] =
Col orArray[ 1] =
return Col orArr

}

Col or Array[ 0]
Col or Array[ 1] (Unt32) M ddle. ToAr
Col or Array[ 2] (Ulnt32) End. ToAr gh(
return Col or Array;

}

| nt 32 SizeA
I nt32 SizeB

(
(
ay;

Count [/ 2;
Count - SizeA

t hi s. CreateSi neCol or (Col orArray, 0, Si
t hi s. Cr eat eCosi neCol or (Col or Array,
return Col or Array;

new U nt 32[ Count];

= (U nt32) Mddle. ToArgb();

Ul nt32) M ddle. ToArgh();
Ul nt 32) End. ToArgb();

(Ulnt32) Begin. ToArgb();

Doubl e Factor, Col or Begin,
Color Mddle, Color End) {
gb();
)
zeA, Factor, Begin, Mddle);
Si zeA, SizeB, Factor, Mddle, End);
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Doubl e Factor, Doubl e Fact or Bet ween,

Col or Begin, Color Between, Color Mddle, Color End) {
if(Count < 1) return new U nt32[0];
U nt32[] ColorArray = new Ul nt32[ Count];
if(Count < 5) {
if(Count == 1) {
ColorArray[0] = (U nt32) Mddle. ToArgh();
return Col or Array;
}
if(Count == 2) {
ColorArray[0] = (U nt32) Mddle.ToArgh();
ColorArray[1] = (U nt32) End. ToArgb();
return Col or Array;
}
if(Count == 3) {
Col orArray[0] = (U nt32) Begin. ToArgh();
ColorArray[1] = (U nt32) Mddle.ToArgh();
ColorArray[2] = (U nt32) End. ToArgb();
return Col or Array;
}
Col orArray[0] = (U nt32) Begin. ToArgh();
ColorArray[1] = (U nt32) Between. ToArgb();
ColorArray[2] = (U nt32) Mddle. ToArgh();
Col orArray[3] = (U nt32) End. ToArgb();
return Col orArray;
}
I nt32 SizeA = Count / 2;
Int32 SizeB = Count - SizeA
t hi s. CreateSi neCol or (Col orArray, 0, SizeA, Factor, FactorBetween, Begin,
Bet ween, M ddl e);
t hi s. Creat eCosi neCol or (Col or Array, SizeA SizeB, Factor, Mddle, End);

return Col or Array;

13 Programm zum Auslesen des Dateiformats

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 in der Programmiersprache

C# geschrieben.
=] FileViewer S | E |t
[ Open | Fle: [ETestorn | Fomst: [Picture Paint Project (ppp) ~|
Position Size Type Name Value ot
0 1] BeginRead
0 4 UINT32  IDNumber (50504454 hex
4 8 INTE4 FileSize 43.593.135 bytes
12 1 EYTE Version 1
13 4 INT32 PreviewImage Size 2.702 bytes
17 2702 MEMORY  Previewlmage
k] 4 INT32 FileCount 12
2723 1 BYTE File Type 0 {Image)
2724 4 INT32 FileMameLength 7 letters
728 14 WCHAR[] FileName Sanduhr
2742 4 INT32 File ExtertionLength 4 letters
2746 g WCHAR[] FileBdention png
2754 1 BYTE ImageFormat 7 fpng)
2785 2 UINT16  ImageFags b1FD2 -
I

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

Beschreibung: FileViewer.pdf

FileViewerCode:

Formatdatei:  FileViewerFormat.cs
Formatklasse: FileViewerTDPicturePaintProject



