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Einfiihrung

Skripte sind leistungsfahige Werkzeuge, mit denen Sie zahlreiche Funktionen von vielen
Adobe” Creative Suite’-Anwendungen steuern und automatisieren konnen. Sie kdnnen mit Skripten Ihre
Arbeit erheblich schneller und einfacher erledigen und Ihre Arbeitsabldufe vollig neu gestalten.

Verwechseln Sie das Arbeiten mit Skripten nicht mit dem Programmieren. Sie miissen weder Informatiker
noch Mathematiker sein, um einfache Skripte zu schreiben, die eine breite Palette von Routineaufgaben
automatisieren.

Jedes Skriptelement entspricht einem Werkzeug oder einer Palette bzw. einem Meniielement in einer
Adobe-Anwendung. Durch lhre Arbeit mit Adobe kennen Sie bereits alle Skriptelemente. Wenn Sie wissen,
welche Aktionen Sie mit den Adobe-Anwendungen durchfiihren méchten, werden Sie schnell lernen, wie
Sie Skripte schreiben.

Die Kreativitat steht bei lhrer Arbeit im Vordergrund. Leider gehéren dazu auch viele Aufgaben, die sehr
unkreativ sind. Vermutlich verbringen Sie viel Zeit damit, immer wieder gleiche oder ahnliche Arbeitsschritte
durchzufihren.

Ein Assistent kdnnte Ihnen viele der stereotypen Aufgaben abnehmen. Jemand, der Ihre Anweisungen
perfekt und mit vorhersehbarer Genauigkeit ausfiihrt, der jederzeit verfligbar ist, seine Arbeiten umgehend
erledigt und keine Kosten verursacht.

Skripte kdnnen die Aufgaben eines solchen Assistenten (ibernehmen. Sie missen nicht viel Zeit investieren,
um einfache Routineaufgaben, die sehr zeitraubend sein kénnen, durch Skripte ausfiihren zu lassen. Moderne
Skriptsprachen sind einfach zu erlernen; dennoch kdnnen Sie mit ihrer Hilfe auch duBerst anspruchsvolle
Aufgaben durchfiihren. Mit zunehmenden Skript-Kenntnissen konnen Sie zu komplexeren Skripten
Ubergehen, die fiir Sie weiterarbeiten, auch wenn Sie nicht anwesend sind.

Gehoren zu lhrem Arbeitsablauf Routineaufgaben, die Sie viel Zeit kosten? Diese Aufgaben kénnen Sie durch
Skripte ausfiihren lassen. Uberlegen Sie sich Folgendes:

» Welche Schritte sind erforderlich, um die Aufgabe durchzufiihren?
» Unter welchen Bedingungen fiihren Sie die Aufgabe durch?

Sobald Sie den Vorgang erfasst haben, den Sie fiir die Aufgabe manuell ausfiihren, kdnnen Sie ihn durch
ein Skript darstellen.
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Wenn Sie bereits mit Aktionen und Makros vertraut sind, haben Sie in etwa einen Eindruck von der Effizienz
von Skripten. Skripte sind jedoch Aktionen oder Makros tiberlegen, weil Sie mit Skripten mehrere Dokumente
und mehrere Anwendungen innerhalb eines einzigen Skripts steuern kénnen. Sie kdnnen beispielsweise
ein Skript schreiben, das ein Bild in Adobe Photoshop’ veriandert und Adobe InDesign® anweist, dieses Bild
zu integrieren.

AuBerdem kann das Skript auf intelligente Art Daten abrufen und auf Daten antworten. Beispiel: Sie haben
ein Dokument mit Fotos verschiedener GroRe. Sie kdnnen ein Skript schreiben, das die Grée der einzelnen
Fotos berechnet und Rahmen mit verschiedenen Farben auf der Basis der GroBe erstellt, so dass Symbole
blaue, kleine Illustrationen griine und halbseitige Bilder silberne Rahmen haben.

Sie kdnnen innerhalb der Anwendung auch Aktionen durch Skripte ausfiihren lassen.

Ein Skript enthalt eine Reihe von Anweisungen, die eine Anwendung zur Durchfiihrung von bestimmten
Aufgaben veranlassen.

Die Anweisungen mussen in einer Sprache geschrieben werden, die von den Anwendungen verstanden
wird. Skriptfahige Adobe-Anwendungen unterstiitzen mehrere Skriptsprachen.

Unter Mac OS’ stehen die folgenden Optionen zur Verfiigung:
» AppleScript

» JavaScript

Unter Windows' stehen die folgenden Optionen zur Verfiigung:
» VBScript (mdglich sind auch Visual Basic und VBA)

» JavaScript

Die folgenden kurzen Beschreibungen helfen Ilhnen dabei, die optimale Sprache zu wahlen.

AppleScript ist eine ,einfache” Skriptsprache, die von Apple entwickelt wurde. Sie gilt als die einfachste
Skriptsprache.

Um AppleScript-Skripte zu schreiben, konnen Sie den Skripteditor von Apple verwenden, der sich bei der
Standardinstallation von Mac OS unter

Systemlaufwerk:Programme:AppleScript:Script Editor befindet.

Weitere Informationen tiber den Skripteditor finden Sie in der Skripteditor-Hilfe.
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VBScript ist eine herunterskalierte Version der Visual Basic-Programmiersprache, die von Microsoft entwickelt
wurde. VBScript kommuniziert mit den Host-Anwendungen Uber ActiveX-Skripte. VBScript ist die Visual
Basic-Sprache, die offiziell durch CS6 unterstiitzt wird. Sie kdnnen auch Skripte in VBA und Visual Basic selbst
schreiben.

Im Internet finden Sie verschiedene gute VBScript-Editoren. Wenn Sie Microsoft Office-Anwendungen
installiert haben, kdnnen Sie auch den integrierten Visual Basic-Editor verwenden, indem Sie Extras >
Makro > Visual Basic-Editor wahlen.

JavaScript ist eine sehr gebrauchliche Skriptsprache, die urspriinglich entwickelt wurde, um Webseiten
interaktiv zu gestalten. Ahnlich wie AppleScript ist auch JavaScript einfach zu lernen.

HINwWEIS: Adobe hat eine erweiterte Version von JavaScript mit dem Namen ExtendScript entwickelt, mit
der Sie bestimmte Adobe-Werkzeuge und Skriptfunktionen nutzen kénnen. Wenn Sie gerade anfangen,
sich mit Skriptsprachen zu befassen, sind die Unterschiede zwischen diesen beiden Sprachen fiir Sie ohne
Belang. Sie sollten jedoch die JavaScript-Skripte mit der Endung . jsx statt mit der herkdmmlichen Endung
.js erstellen.

JavaScript bietet ein paar Vorteile gegentiber AppleScript und Visual Basic:

» Sie konnen die Skripte sowohl unter Windows als auch unter Mac OS verwenden. Wenn Sie die Skripte
auf beiden Plattformen verwenden oder freigeben mdchten, sollten Sie JavaScript verwenden.

» In Adobe lllustrator’ und InDesign kdnnen Sie auf Skripte in einer der unterstiitzten Sprachen aus der
Anwendung heraus zugreifen. In Photoshop kénnen Sie jedoch aus der Anwendung nur auf . § sx-Dateien
zugreifen. Sie miissen AppleScript- oder Visual Basic-Skripte au3erhalb der Anwendung ausfiihren.
Dies ist kein schwerwiegender Nachteil; fiir die Ausfiihrung der Skripte sind jedoch einige zusatzliche
Mausklicks erforderlich.

» Wenn Sie mochten, dass . jsx -Skripte automatisch beim Offnen der Anwendung ausgefiihrt werden,
speichern Sie sie im Ordner Startup Scripts der Anwendung. Informationen Uber die Ordner Startup
Scripts finden Sie im Skripthandbuch der Anwendung.

Um Skripte in JavaScript zu schreiben, kdnnen Sie jeden beliebigen Texteditor verwenden. Sie kdnnen auch
das ESTK (ExtendScript Tool Kit) verwenden, das zum Lieferumfang der Adobe-Anwendungen gehort. Das
ESTK ist durch seine vielen Funktionen benutzerfreundlicher als ein Texteditor. Es umfasst eine integrierte
Syntaxpriifung, die Probleme in den Skripten erkennt und erklart, wie sie zu beheben sind. Skripte kdnnen
auBerdem direkt aus dem ESTK ausgefiihrt werden, ohne die Datei zu speichern. Durch diese zweite Funktion
kdnnen Sie viel Zeit sparen, besonders am Anfang, wenn Sie ein Skript mehrmals testen und bearbeiten
mdssen, bevor es richtig funktioniert.

Bei einer Adobe-Standardinstallation befindet sich das ESTK an folgendem Speicherort:
Mac OS: system laufwerk:Programme:Dienstprogramme:Adobe Utilities - CS6:ExtendScript Toolkit CS6
Windows: Laufwerk: /Programme/Adobe/Adobe Utilities - CS6/ExtendScript Toolkit CS6

Einzelheiten finden Sie im JavaScript Tools Guide.
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Sie kdnnen nun mit dem Schreiben des ersten Skripts beginnen.

HINWEIS: Wenn Sie mit dem Ausfiihren der Skripte Probleme haben, finden Sie weitere Informationen in
Kapitel 5, ,Fehlerbehebung”.

w

v vV

Offnen Sie den Skripteditor und geben Sie Folgendes ein (wobei Sie die Adobe-Anwendung in
Anflihrungszeichen ersetzen):

tell application "Adobe Photoshop CSé"
make document

end tell

Klicken Sie auf Ausfiihren.

Offnen Sie das ESTK und wéhlen Sie eine Anwendung aus der Dropdown-Liste in der unteren linken
Ecke eines Dokumentenfensters aus.

Geben Sie in die Palette der JavaScript Console Folgendes ein:
app .documents.add ()

Fihren Sie einen der folgenden Schritte durch:
Klicken Sie im Fenster ,Document” oben in der Symbolleiste auf das Symbol ,Run”.
Klicken Sie auf F5.

Wahlen Sie Debug -> Run.

Geben Sie Folgendes in einem Texteditor ein (wobei Sie eine Adobe-Anwendung in Anfiihrungszeichen
in der zweiten Zeile ersetzen):

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
appRef .Documents.Add ()

Speichern Sie die Datei als Textdatei mit einer .vbs-Erweiterung (beispielsweise create doc.vbs).

Doppelklicken Sie auf die Datei in Windows Explorer.
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Skriptgrundlagen

In diesem Kapitel werden die grundlegenden Konzepte von Skripten sowohl unter Windows als auch unter
Mac OS beschrieben. Produktspezifische Anweisungen finden Sie im Skripthandbuch der Adobe-Anwendung.

Das erste Skript, das ein neues Dokument erstellt hat, war wie ein englischer Satz konstruiert — mit einem
Substantiv (document) und einem Verb (make in AS, add () in JS und add in VBS). In Skripten wird ein
Substantiv Objekt und ein Verb Befehl (in AS) oder Methode genannt (in JS und VBS).

So wie Sie ein Substantiv durch Adjektive modifizieren kdnnen, kénnen Sie ein Skriptobjekt durch
Eigenschaften modifizieren. Um einen Befehl oder eine Methode zu modifizieren, verwenden Sie Parameter.

Wenn Sie eine Adobe-Anwendung verwenden, 6ffnen Sie eine Datei oder ein Dokument und erstellen
oder andern Ebenen, Text, Rahmen, Kanale, Grafiklinien und andere Design-Elemente. Bei diesen Dingen
handelt es sich um Objekte.

Um eine Skriptanweisung zu schreiben, kénnen Sie ein Objekt erstellen oder auf ein vorhandenes Objekt
verweisen und anschlieBend einen der folgenden Schritte ausfiihren:

» Legen Sie Werte fiir die Objekteigenschaften fest. Sie kdnnen beispielsweise den Namen, die Lange
oder die Breite eines Dokuments festlegen. Sie konnen den Namen, die Farbe oder die Deckkraft
festlegen.

» Legen Sie Befehle oder Methoden fest, um dem Skript mitzuteilen, welche Aktionen mit den Objekten
durchgefiihrt werden sollen. Sie kdnnen beispielsweise ein Dokument 6ffnen, schlielen, speichern
und drucken. Sie kdnnen eine Ebene zusammenfiihren, verschieben oder rastern.

Beim Schreiben von Skripten ist allerdings darauf zu achten, dass nur die Eigenschaften oder
Methoden/Befehle verwendet werden, die fiir das Objekt erlaubt sind. Woher wissen Sie, welche
Eigenschaften und Methoden fiir welches Objekt erlaubt sind? In den meisten Féllen ist es eine Sache der
Logik. Wenn Sie eine Einstellung in der Adobe-Anwendung festlegen kénnen, ist dies in der Regel auch in
einem Skript moglich.

Sie finden zu diesem Thema jedoch auch ausfiihrliche Informationen in Skript-Ressourcen, in denen Sie alle
Informationen finden, um Skriptobjekte zu erstellen, definieren und dndern. Informationen, wie Sie diese
Ressourcen finden und verwenden, finden Sie in Kapitel 3, ,Eigenschaften von Objekten und Methoden”.

Beim Verwenden von Objekten in Skripten ist es vor allen Dingen wichtig zu wissen, wie auf Objekte
verwiesen wird. Wie kdnnen Sie der Anwendung vermitteln, welches Objekt das Skript andern soll? Sie
kdnnen in der Benutzeroberflache der Anwendung das Objekt auswdhlen, indem Sie es anklicken. In einem
Skript ist dies nicht so einfach.
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AS

JS

VBS

Skriptsprachen verwenden manchmal ein Dokument-Objektmodell (DOM), um Objekte so zu organisieren,
dass sie leicht zu erkennen sind. Hinter einem DOM steht das Prinzip der Container-Hierarchie. Objekte auf
erster Ebene enthalten die Objekte der ndchsten Ebene, die wiederum eine weitere Ebene von Objekten
enthalten usw.

Das Objekt der obersten Ebene in einem beliebigen DOM einer Adobe-Anwendung ist beispielsweise das
Anwendungsobjekt. Es folgen Dokumentobijekte, die alle anderen Objekte wie Ebenen, Kanale, Seiten,
Textrahmen usw. enthalten. Diese Objekte konnen Objekte enthalten, die Dokumente nicht direkt enthalten
konnen. Beispielsweise kann in InDesign oder lllustrator ein Textrahmen Worter enthalten. Ein Dokument
kann nur dann Wérter enthalten, wenn es liber einen Textrahmen verfiigt. Auch in Photoshop kann ein
Dokument eine Ebene enthalten und eine Ebene einen Textrahmen. Ein Dokument kann jedoch nur dann
einen Textrahmen enthalten, wenn das Dokument eine Ebene enthiilt.

HINwEIS: Ein Objekt, das ein Objekt enthalt, wird auch (ibergeordnetes Objekt genannt.

Im ersten Skript haben Sie zundchst das Anwendungsobjekt benannt (oder es im ESTK ausgewahlt) und
anschlieBend das Dokument innerhalb der Anwendung erstellt. Wenn Sie im nédchsten Schritt eine Ebene
erstellen mdéchten, muss das Skript das Dokument bezeichnen, in dem Sie die Ebene erstellen méchten.
Wenn das Skript der Anwendung nicht mitteilt, wo das Objekt genau erstellt werden soll, kann es nicht
erfolgreich ausgefiihrt werden.

HinweEls: Ein Diagramm des DOM fiir eine bestimmte Anwendung finden Sie im Skripthandbuch der
Anwendung.

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie Sie mit dem DOM-Prinzip eine Ebene zu einem Dokument
hinzufligen. (Beachten Sie, wenn Sie dieses Skript fiir Photoshop verwenden, dass eine Ebene in AS art
layer genannt wird. Ebenen werden in JS artLayers bzw. in VBS ArtLayers genannt).

tell application "Adobe Illustrator CS6"
make document
make layer in document

end tell

app.documents.layers.add()
Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")

docRef .Documents.Add
appRef .Documents.Layers.Add

Beim Ausfiihren dieser Skripte wird eine Fehlermeldung angezeigt, da die Anwendung nicht erkennt,
welches Dokument gemeint ist. Vermutlich ist nur ein Dokument geoffnet; dies ist jedoch nicht immer der
Fall. Daher gibt es fiir Skriptsprachen die strenge Anweisung, dass alle Objekte in jeder Skriptanweisung
explizit bezeichnet werden.

In diesem Handbuch werden drei Arten vorgestellt, wie auf Objekte verwiesen wird:
» Variablen
» Kollektions- oder Elementnummern

» Das ,aktuelle” Objekt oder die ,aktive” Objekteigenschaft
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Eine Variable ist ein von lhnen erstelltes Element in einem Skript, das Daten enthalt. Bei den Daten, auch
Wert der Variablen genannt, kann es sich um ein Objekt im Skript oder eine Eigenschaft handeln, die ein
Objekt beschreibt. Eine Variable ist mit einem Aliasnamen vergleichbar, den Sie einem Objekt oder anderen
Daten geben.

Indem Sie eine Variable verwenden, die ein Objekt enthalt, wird der Verweis auf dieses Objekt erleichtert.
Die meisten Skriptautoren erstellen eine Variable fiir jedes Objekt im Skript.

Durch die folgenden Skripte wird ein Dokument erstellt, wie bei lhrem ersten Skript. Durch diese Version
des Skripts wird eine Variable mit dem Namen myDoc erstellt, die das Dokument enthalt. Vergleichen Sie
diese Skripte mit dem ersten Skript. (Siehe ,Erste Schritte” auf Seite 8.)

Um eine Variable in AS zu erstellen, verwenden Sie den Befehl set, gefolgt vom Variablennamen. Um der
Variable einen Datenwert zuzuweisen, verwenden Sie to, gefolgt vom Wert.

tell application "Adobe Illustrator CSe"
set myDoc to make document
end tell

Um eine Variable in JS zu erstellen, verwenden Sie den Befehl var, gefolgt vom Variablennamen. Um einen
Datenwert zuzuweisen, verwenden Sie ein Gleichheitszeichen (=), gefolgt vom Wert. Leerzeichen auf beiden
Seiten des Gleichheitszeichens spielen keine Rolle.

var myDoc = app.documents.add ()

Um eine Variable in VBS zu erstellen, verwenden Sie den Befehl set, gefolgt vom Variablennamen. Um einen
Datenwert zuzuweisen, verwenden Sie ein Gleichheitszeichen (=), gefolgt vom Wert. Leerzeichen auf beiden
Seiten des Gleichheitszeichens spielen keine Rolle.

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add

Objektverweise

Nachdem Sie nun eine Mdglichkeit haben, auf das im Skript erstellte Objekt document zu verweisen, kdnnen
Sie die Ebene problemlos hinzufligen. (Beachten Sie, wenn Sie dieses Skript fir Photoshop verwenden,
dass eine Ebene in AS art 1ayer genannt wird. Ebenen werden in JS artLayers bzw. in VBS ArtLayers
genannt).

tell application "Adobe Illustrator CS6"
set myDoc to make document
make layer in myDoc

end tell

Wir erstellen nun eine weitere Variable, die die Ebene enthalt. Auf diese Weise kdnnen wir auf die Ebene
verweisen, wenn wir ihre Eigenschaften definieren oder der Ebene ein Objekt hinzufliigen mdchten.

tell application "Adobe Illustrator CSe"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc
end tell
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var myDoc = app.documents.add ()
myDoc.layers.add ()

Wir verwenden dasselbe Skript und erstellen nun eine Variable, die die Ebene enthalt.

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = myDoc.layers.add()

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add
docRef .Layers.Add

Wir verwenden dasselbe Skript und erstellen nun eine Variable, die die Ebene enthilt.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add
Set layerRef = docRef.Layers.Add

Variablen

Variablen, die Objekte enthalten, enthalten auBerdem die gesamte Container-Hierarchie, die das Objekt
definiert. Wenn Sie beispielsweise auf myLayer verweisen mochten, miissen Sie nicht auf das Dokument
verweisen, das die Ebene enthalt. Die folgenden Skripte erstellen einen Textrahmen in myLayer. Wenn Sie
myLayer verwenden, mussen Sie keine Daten Uber die Container-Hierarchie der Ebene angeben.

HinweEls: Im folgenden Skript wird die Eigenschaft contents verwendet, um Text zum Rahmen hinzuzufiigen.
Im Moment mochten wir uns mit der Verwendung von Eigenschaften noch nicht beschaftigen.

Das folgende Skript verwendet Objekte und Eigenschaften, die im lllustrator CS6-Objektmodell definiert
sind. Daher funktioniert es z. B. nicht in InDesign oder Photoshop.

tell application "Adobe Illustrator CSe"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc
set myTextFrame to make text frame in myLayer
set contents of myTextFrame to "Hello world!"
end tell

var myDoc = app.documents.add ()

var myLayer = myDoc.layers.add()

var myTextFrame = myLayer.textFrames.add()
myTextFrame.contents = "Hello world!"

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")

Set docRef = appRef.Documents.Add

Set layerRef = docRef.Layers.Add

Set frameRef = layerRef.TextFrames.Add
myTextFrame.Contents = "Hello world!"
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Variablen benennen

Die Skripte sind leichter zu lesen, wenn Sie beschreibende Namen fiir die Variablen wahlen. Variablennamen
wie x oder ¢ sind nicht hilfreich, wenn Sie ein Skript erneut lesen. Verwenden Sie Namen, die Aufschluss
geben Uber die enthaltenen Daten der Variablen, wie theDocument oder myLayer.

Wenn Sie die Variablen benennen, kdnnen Sie durch ein Standardpréfix Variablen von Objekten, Befehlen
und Schlusselwodrtern des Skriptsystems unterscheiden. Beispiel:

» Sie kdnnen das Préfix ,doc” am Beginn aller Variablen verwenden, die Objekte vom Typ Document
enthalten, wie docref oder ,layer’, um die Variablen zu bezeichnen, die Objekte vom Typ Art Layer
enthalten, wie 1ayerRef und layerRef2.

» Sie kdnnen das Prafix ,my” verwenden, um personliche Elemente hinzuzufiigen, die lhre Variablen
von Skriptobjekten unterscheiden. Beispiele: myDoc oder myLayer oder myTextFrame.

Alle Variablennamen miissen den folgenden Richtlinien entsprechen:

» Variablennamen diirfen aus nur einem Wort bestehen (keine Leerzeichen). Haufig werden die interne
GrofB3schreibung (wie myFirstPage) oder Unterstriche verwendet (my first page), um die Lesbarkeit
der Namen zu verbessern. Die Variablennamen diirfen nicht mit einem Unterstrich beginnen.

» Variablennamen kdnnen Ziffern enthalten. Sie diirfen jedoch nicht mit einer Ziffer beginnen.

» \Variablennamen diirfen keine Anflihrungszeichen oder Satzzeichen mit Ausnahme von Unterstrichen
enthalten.

P BeiVariablennamen in JavaScript und VBScript muss die GroB3- und Kleinschreibung beachtet werden.
thisString ist nicht gleichbedeutend mit thisstring oder ThisString. Bei Variablennamen in
AppleScript muss die Grof3-/Kleinschreibung nicht beachtet werden.

» Jeder Variable in Ihrem Skript muss ein eindeutiger Name zugeordnet werden.

Skriptsprachen platzieren jedes Objekt in einer Kollektion (JS oder VBS) oder einem Element (AS) und weisen
dann die Objektnummer, Index, genannt, innerhalb des Elements oder der Kollektion zu. Die Objekte in
einem Element oder einer Kollektion sind identische Objekttypen. Beispiel: Jedes channe1-Objekt in lhrem
Dokument gehdrt zu einem channels-Element oder einer channels-Kollektion; jedes art layer-Objekt
gehort zu einem art layers-Element oder einer artLayers-Kollektion.

Auf Deutsch kdnnen Sie auf ein Dokument verweisen, indem Sie sagen: ,Geben Sie mir das erste Dokument
in der Sammlung.” Auch in Skriptsprachen kdnnen Sie ein Objekt in dhnlicher Weise bezeichnen, indem Sie
seinen Element- oder seinen Kollektionsnamen sowie seinen Index verwenden.

» In AS verweisen Sie auf das erste Dokument im Element document als document 1.

» InJSistdocuments [0] (beachten Sie die eckigen Klammern um den Index) das erste Dokument, da -
was zundchst schwer zu merken ist — in JavaScript die Nummerierung von Kollektionsobjekten bei 0
beginnt.

» InVBSist das erste Dokument Documents (0) (beachten Sie die Klammern um den Index). VBS beginnt
mit der Nummerierung von Kollektionsobjekten bei 1.

Die folgenden Skripte verweisen auf die Objekte document und 1ayer nach Index, um neue Objekte
hinzuzuftigen.
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HiNwEIs: Da das folgende Skript keine Variablen verwendet, ist die vollstandige Container-Hierarchie in
jedem Objektverweis erforderlich. In der Anweisung, die eine Ebene hinzufligt, muss das Skript z. B. das
Dokument bezeichnen, zu dem die Ebene hinzugefiigt wird. Um der Ebene einen Textrahmen hinzuzufiigen,
muss das Skript den Index nicht nur fiir die Ebene angeben, die den Rahmen enthélt, sondern auch das
Dokument bezeichnen, das die Ebene enthalt.

tell application "Adobe InDesign CS6"

make document

make layer in document 1

make text frame in layer 1 of document 1
end tell

HiNnweEIs: Skriptanfanger, die AppleScript verwenden, sollten keine Elementnummern als Objektreferenzen
verwenden, wenn das Element mehr als ein Objekt enthalt. Einzelheiten dazu finden Sie in ,Nummerierung
von Objekten durch Elemente und Kollektionen” auf Seite 14.

In JavaScript bezeichnen Sie den Index eines Elements, indem Sie den Kollektionsnamen gefolgt durch den
Index in eckigen Klammern verwenden ([1).

app .documents.add ()
app.documents [0] .layers.add ()
app.documents [0] .layers [0] .textFrames.add ()

HINwEIS: Denken Sie daran, dass Indexnummern in JS innerhalb einer Kollektion bei 0 beginnen.

In VBScript bezeichnen Sie den Index eines Elements, indem Sie den Kollektionsnamen gefolgt durch den
Index in runden Klammern verwenden.

appRef .Documents.Add
appRef .Documents (1) .Layers.Add
appRef .Documents (1) .Layers (1) .TextFrames.Add

Nummerierung von Objekten durch Elemente und Kollektionen

Nachfolgend wird beschrieben, wie Skriptsprachen die automatische Nummerierung durchfiihren,
wenn Sie ein zweites Objekt zu einer Kollektion oder einem Element hinzufligen:

» AS weist dem neuen Objekt die Zahl 1 zu und nummeriert das vorher vorhandene Objekt um, sodass
es nun die Nummer 2 ist. AppleScript-Objektzahlen wechseln zwischen den Objekten, um das zuletzt
bearbeitete Objekt anzugeben. Bei langeren Skripten kann dies verwirrend sein. Daher sollten
Skriptanfanger Variablen als Objektverweise verwenden und Indizes vermeiden.

» JS-Kollektionsnummern sind statisch. Sie dndern sich nicht, wenn Sie ein neues Objekt der Kollektion
hinzufligen. Die Objektnummerierung in JS gibt die Reihenfolge an, in der Objekte der Kollektion
hinzugefligt wurden. Da dem zuerst hinzugefligtenObjekt die Nummer 0 zugewiesen wurde, hat das
ndchste der Kollektion hinzugefligte Objekt die Nummer 1. Wenn Sie ein drittes Objekt hinzufligen,
wird ihm die Nummer 2 zugewiesen. Wenn Sie z. B. ein Dokument hinzufiigen, enthalt dieses Dokument
automatisch eine Ebene. Der Index der Ebene ist [0]. Wenn Sie eine Ebene hinzufligen, ist der Index
der neuen Ebene [1]. Wenn Sie eine zweite Ebene hinzufligen, ist deren Index [2]. Wenn Sie die Ebene
[2] an die untere Position in der Ebenen-Palette ziehen, hat sie immer noch den Index [2].

» Die VBS-Kollektionsnummern sind ebenfalls statisch und die Nummerierung wird wie fiir die
JS-Kollektionen beschrieben durchgefiihrt, mit der Ausnahme, dass das erste Objekt in der Kollektion
in VBS stets (1) ist.
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TiPP: In JS- und VBS-Skripten sind Indexnummern hilfreich als Objektverweise. Beispiel: Sie haben mehrere
Dateien, in denen die Hintergrundfarbe weil3 sein soll. Sie kdnnen ein Skript schreiben mit dem Inhalt ,Alle
Dateien in diesem Ordner 6ffnen und die Farbe der ersten Ebene in weild andern.” Wenn Sie auf die Ebenen
nicht durch Index verweisen kdnnen, miissen Sie in das Skript die Namen aller Hintergrundebenen in allen
Dateien aufnehmen.

HiNwEISs: Skripte sind Ordnungsfanatiker. Sie platzieren Objekte auch dann in Elementen oder Kollektionen,
wenn nur ein Objekt dieses Typs in der gesamten Kollektion vorhanden ist.

HINwEIS: Objekte kdnnen mehr als einer Kollektion oder einem Element angehdren. Beispiel: In Photoshop
gehodren art layer-Objekte zum art layers-Element oder zur art layers-Kollektion und 1ayer
set-Objekte gehdren zum layer sets-Element oderzur 1ayer sets-Kollektion. Sowohl art layer-Objekte
als auch 1ayer set-Objekte gehdren zum 1ayers-Element oder zur 1ayers-Kollektion. In InDesign gehéren
rectangle-Objekte zum rectangles-Element bzw. zur rectangle-Kollektion und text frame-Objekte
gehodren zum text frames-Element bzw. zur text frames-Kollektion. Sowohl rectangle-Objekte als auch
text frame-Objekte gehdren zum page items-Elementbzw.zurpage items-Kollektion, das/die alle Arten
von Elementen auf einer Seite wie Ellipsen, Grafiklinien, Polygone, Schaltflichen und andere Elemente
enthalt.

Als Sie das erste Skript ausgefiihrt und ein neues Dokument erstellt haben, hat sich die Anwendung geéffnet
und ein Dokument wurde erstellt. Wenn Sie das Dokument in der Benutzeroberflache der Anwendung
andern wollten, konnten Sie dazu direkt die Maus, Menis, den Werkzeugkasten und Paletten verwenden,
da das Dokument automatisch ausgewahlt wurde.

Dies gilt fiir alle Objekte, die Sie in einem Skript erstellen. Bis das Skript andere Funktionen ausfiihrt, ist das
neue Objekt das aktive Objekt, das gedndert werden kann.

Viele Gibergeordnete Objekte enthalten Eigenschaften, mit denen Sie ganz einfach auf das aktive Objekt
verweisen kdnnen. (Eigenschaften werden in diesem Handbuch noch ausfihrlicher dargestellt. Im Moment
kdnnen Sie die Skriptanweisungen in diesem Abschnitt einfach kopieren und beobachten, wie sie
funktionieren — ohne zu wissen, was es genau mit ihnen auf sich hat.)

» In AS besteht die Eigenschaft, die auf ein aktives Objekt verweist, aus dem Wort current und dem
Objektnamen. Beispiele:

current document
current layer
current channel
current view

» InJSist der Eigenschaftenname ein zusammengesetztes Wort, das active mit dem Objektnamen
kombiniert, in standardmaBiger Verwendung der JS-GroB-/Kleinschreibung.
> Das erste Wort in dem zusammengesetzten Ausdruck ist klein geschrieben.

> Das zweite Wort (und alle folgenden Wérter) im zusammengesetzten Ausdruck beginnen mit
GroB3buchstaben.
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Beispiele:

activeDocument
activelLayer
activeChannel
activeView

» VBS entspricht genau JS, mit der Ausnahme, dass alle Worter in den zusammengesetzten Ausdriicken
GroBbuchstaben am Wortanfang verwenden. Beispiele:

ActiveDocument
Activelayer

ActiveChannel
ActiveView

Die folgenden Skripte erstellen ein Dokument und verwenden anschlieBend dieses Prinzip, um eine Ebene
in diesem neuen Dokument einzurichten.
tell application "Adobe Illustrator CSé"

make document

make layer in current document
end tell

app .documents.add ()
app.activeDocument.layers.add ()

HINwEIS: Achten Sie darauf, act iveDocument ohne ein s am Ende einzugeben.
Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")

docRef .Documents.Add

appRef .ActiveDocument .Layers.Add

HINwEIS: Achten Sie darauf, Act iveDocument ohne ein s am Ende einzugeben.

Um eine Eigenschaft eines Objekts zu definieren oder zu @ndern, sind drei Schritte erforderlich:
1. Benennen des Objekts.

2. Benennen der Eigenschaft.

3. Festlegen des Werts fiir die Eigenschaft.

Der Wert kann einem der folgenden Datentypen entsprechen:

» Eine Zeichenfolge in Form eines alphanumerischen Textes, der als Text interpretiert wird. Schlieen Sie
die Zeichenfolge in Anflihrungszeichen ein (). Zeichenfolgen enthalten Werte wie den Namen eines
Objekts.

» Numerische Werte sind Zahlenwerte, die in mathematischen Operationen wie Additionen oder
Divisionen verwendet werden. Mathematische Zahlen enthalten die Lange einer Rahmenseite oder
den Raum zwischen Absatzen, den Prozentsatz der Deckkraft, die Schriftgrof3e, die Konturstarke usw.
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Manche Werte, die wie Zahlen aussehen, sind in Wirklichkeit Zeichenfolgen. Eine Telefonnummer
oder die Sozialversicherungsnummer sind Zahlen. Sie werden aber als Zeichenfolgen formatiert
(in Anflihrungszeichen gesetzt), da die Daten nicht als mathematische Zahlen betrachtet werden.

Innerhalb der numerischen Kategorie gibt es verschiedene Arten von Zahlen:
> Ganzzahlen sind Zahlen ohne Dezimalstellen

D> Reale, feste, kurze, lange oder doppelte Zahlen sind Zahlen, die Dezimalstellen enthalten kénnen,
wie 5,9 oder 1,0.

Hinweis: Im Moment spielen diese Unterschiede keine Rolle; wir werden sie uns jedoch spater genauer
ansehen.
» \Variablen. Wenn Sie eine Variable als Eigenschaftswert verwenden, wird sie nicht wie eine Zeichenfolge
in Anfiihrungszeichen gesetzt.
» Boolesche Werte, die entweder true oder false sind.

HINWEIS: In vielen Fallen kdnnen Boolesche Werte als Ein/Aus-Schalter agieren.

» Ein konstanter Wert (auch Aufzdhlung genannt), der ein vordefinierter Satz von Werten ist, aus denen
Sie eine Auswahl treffen konnen. Das Verwenden von konstanten Werten fiir eine Eigenschaft entspricht
dem Konzept eines Dropdown-Men(s in einer Adobe-Anwendung. Konstante und ihre Verwendung
werden erldutert unter ,Konstantenwerte und Aufzdhlungen” auf Seite 22.

» Eine Liste (AS) oder ein Array (JS und VBS).

Bei einigen Eigenschaften sind mehrere Werte erforderlich, wie die Seitenkoordinaten eines Punktes
(x- und y-Koordinaten) oder die Grenzen eines Textrahmens oder eines geometrischen Objekts. Mehrere
Werte fir eine Eigenschaft werden in AS ,Liste” und in JS oder VBS ,Array” genannt. Jede Sprache
definiert Formatierungsrichtlinien.

> Die Liste oder das Array muss auf die folgende Art eingeschlossen werden:
In AS werden Listen in geschweifte Klammern gesetzt: {}
In JS werden Arrays in eckige Klammern gesetzt. []
In VBS werden Arrays in runde Klammern gesetzt, nach dem Schliisselwort array: Array ()

> Werte werden durch Kommata voneinander getrennt (, ). Es spielt keine Rolle, ob Sie nach den
Kommata Leerzeichen setzen oder nicht.

AS {3,4,5} oder {"stringl", "string2", "string3"}
JS [3,4,5] oder ["stringl", "string2", "string3"]

VBS Array(3,4,5) oder Array ("stringl", "string2", "string3")
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> Eine Liste oder ein Array kann verschachtelte Listen oder Arrays enthalten, wie eine Liste mit
Seitenkoordinaten. Beachten Sie in den folgenden Beispielen, dass jedes verschachtelte Array einzeln
eingeschlossen ist und dass verschachtelte Arrays durch Kommata voneinander getrennt sind.

AS {{x1, v1}, {x2, y2}, {x3, y3}}
JS [[x1, y11, [x2, y21, [x3, y31]

VBS Array (Array (x1, yl), Array(x2, y2), Array(x3, y3))

AS

Um Eigenschaften in AS zu verwenden, geben Sie den Befehl set, gefolgt vom Namen der Eigenschaft und
anschlieBend of, gefolgt vom Objektverweis ein. Das folgende Skript definiert die Eigenschaft name des
Objekts 1ayer.

tell application "Adobe Illustrator CSe"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc
set name of myLayer to "My New Layer"
end tell

Sie kdnnen mehrere Eigenschaften in einer Anweisung festlegen, indem Sie die Eigenschaft properties
verwenden. Formatieren Sie die Eigenschaften als Array, eingeschlossen in geschweiften Klammern.
Trennen Sie innerhalb des Arrays die einzelnen Eigenschaftsnamen/Eigenschaftswertepaare durch einen
Doppelpunkt (:). Das folgende Skript verwendet properties, um den Namen der Ebene und den
Sichtbarkeitsstatus zu definieren.

tell application "Adobe Illustrator CSe"

set myDoc to make document

set myLayer to make layer in myDoc

set properties of mylLayer to {name:"My New Layer", visible:false}
end tell

HINWEIS: Im vorherigen Skript wurde nur der Zeichenfolgewert Eigene neue Ebene in Anflihrungszeichen
gesetzt. Der Wert fiir die Eigenschaft visible — false - sieht wie eine Zeichenfolge aus, ist jedoch ein
Boolescher Wert. Eine Erlduterung zu den Wertetypen finden Sie in ,Eigenschaften verwenden” auf Seite 16.

Sie kdnnen die Eigenschaften eines Objekts in der Anweisung definieren, die das Objekt erstellt, wie in den
folgenden Skripten.

tell application "Adobe Illustrator CSe"

set myDoc to make document

set myLayer to make layer in myDoc with properties {name:"My‘New Layer"}
end tell

tell application "Adobe Illustrator CSé"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc with properties {name:"My‘New Layer",
visible:false}
end tell
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JS

Um eine Eigenschaft in JS zu verwenden, benennen Sie das Objekt, fiir das Sie die Eigenschaft definieren
oder andern mochten, und fiigen einen Punkt (.) und den Namen der Eigenschaft ein. Um den Wert
festzulegen, setzen Sie ein Gleichheitszeichen (=) nach dem Namen der Eigenschaft und geben den Wert ein.

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = myDoc.layers.add()
myLayer.name = "My New Layer"

Um mehrere Eigenschaften zu definieren, kdnnen Sie mehrere Anweisungen schreiben:

var myDoc = app.documents.add ()

var myLayer = myDoc.layers.add()
myLayer.name = "My New Layer"
myLayer.visible = false

HINWEIS: Im vorherigen Skript wurde nur der Zeichenfolgewert "Eigene neue Ebene" in
Anflihrungszeichen gesetzt. Der Wert fiir die Eigenschaft visible - false - sieht wie eine Zeichenfolge
aus, ist jedoch ein Boolescher Wert. Eine Erlduterung zu den Wertetypen finden Sie in ,Eigenschaften
verwenden” auf Seite 16.

In JS gibt es ein Kiirzel, um mehrere Eigenschaften zu definieren - die Anweisung with. Um eine Anweisung
with zu verwenden, kbnnen Sie das Wort with, gefolgt vom Objekt, dessen Eigenschaften Sie definieren
mochten, verwenden und den Objektverweis in Klammern setzen ( () ). Geben Sie kein Leerzeichen zwischen
with und der ersten Klammer ein. Geben Sie dann eine 6ffnende geschweifte Klammer ein ({), driicken Sie
die Eingabetaste und geben Sie einen Eigenschaftsnamen und einen Wert in der folgenden Zeile ein.
Um die Anweisung with zu schlieBen, geben Sie eine schlieBende geschweifte Klammer ein (}).

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = myDoc.layers.add()
with (myLayer) {
name = "My New Layer"
visible = false

}

Wenn Sie die Anweisung with verwenden, entfdllt die Eingabe des Objektverweises gefolgt durch einen
Punkt (in diesem Fall myLayer.) fir jede Eigenschaft. Wenn Sie die Anweisung with verwenden, missen
Sie stets die schlieBende geschweifte Klammer eingeben.

In JS gibt es auBerdem die Eigenschaft properties, mit der Sie mehrere Werte in einer Anweisung
definieren konnen. Schlief3en Sie die gesamte Gruppe von Werten in geschweiften Klammern ein ({}).
Innerhalb der Klammern kénnen Sie einen Doppelpunkt (:) verwenden, um einen Eigenschaftsnamen vom
Wert zu trennen. Die Eigenschaftsnamen/Eigenschaftswertepaare kdnnen Sie durch Kommata voneinander
trennen (,).

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = myDoc.layers.add()
myLayer.properties = {name:"My New Layer", visible:false}
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VBS

Um Eigenschaften in VBS zu verwenden, benennen Sie das Objekt, fligen einen Punkt ein (.) und benennen
dann die Eigenschaft. Um den Wert festzulegen, setzen Sie ein Gleichheitszeichen (=) nach dem Namen
der Eigenschaft und geben den Wert ein.

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add
Set myLayer = myDoc.Layers.Add

myLayer.Name = "My First Layer"

Sie kdnnen nur eine Eigenschaft pro Anweisung definieren. Um mehrere Eigenschaften zu definieren,
missen Sie mehrere Anweisungen schreiben:

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add
Set myLayer = myDoc.Layers.Add

myLayer.Name = "My First Layer"

myLayer.Opacity = 65

myLayer.Visible = false

HINwWEIS: Im vorherigen Skript wurde nur der Zeichenfolgewert "Eigene neue Ebene" in
Anflihrungszeichen gesetzt. Der Wert fiir die Eigenschaft visible — false - sieht wie eine Zeichenfolge
aus, ist jedoch ein Boolescher Wert. Eine Erlduterung zu den Wertetypen finden Sie in ,Eigenschaften
verwenden” auf Seite 16.

Wenn Sie Eigenschaftswerte definieren, kénnen Sie eine Skriptanweisung mit perfekter Syntax schreiben,
deren Anweisungen jedoch zu keinem Ergebnis flihren. Dies kann passieren, wenn Sie eine Eigenschaft
definieren, die schreibgeschlitzt ist.

Beispiel: Die Eigenschaft name des Dokumentobjekts ist in den meisten Adobe-Anwendungen
schreibgeschiitzt. Sie kdnnen daher den Namen eines vorhandenen Dokuments nicht durch ein Skript
definieren oder @ndern (obwohl Sie den Befehl bzw. die Methode save as verwenden kénnen; weitere
Informationen finden Sie in ,Methoden oder Befehle verwenden” auf Seite 24). Die Frage ist, welchen
Zweck eine Eigenschaft hat, die nicht festgelegt werden kann. Schreibgeschiitzte Eigenschaften sind
wichtige Informationsquellen. Beispiel: Sie méchten den Namen eines Dokuments herausfinden oder
wissen, wie viele Dokumente sich in der Kollektion bocument s befinden.

Warnfelder zum Anzeigen eines Eigenschaftswerts verwenden

Sie kdnnen Warnfelder verwenden, um Daten in einer schreibgeschiitzten Eigenschaft anzuzeigen.
Es handelt sich dabei um ein kleines Dialogfeld, das Daten anzeigt. Sie konnen mit Warnfeldern auch den
Wert einer Eigenschaft anzeigen: Schreiben/Lesen oder schreibgeschiitzt.
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AS

Um ein Warnfeld in AS anzuzeigen, geben Sie display dialog und anschlieBend den Inhalt des Dialogfelds
in Klammern (()) ein. Um herauszufinden, wie viele Objekte sich in einem Element befinden, verwenden
Sie den Befehl count zusammen mit einem Elementnamen.

HinweEls: Der Elementname ist die Pluralform des Objekts. Beispiel: Das Element des Objekts document ist
das Objekt documents.

Das folgende Skript zeigt ein Warnfeld an, das Ihnen mitteilt, wie viele Dokumente sich im Element
documents befinden. Es fligt dann ein Dokument hinzu und zeigt eine neue Warnung mit der aktualisierten
Nummer an.

tell application "Adobe Photoshop CSé6"
display dialog (count documents)
set myDoc to make document
display dialog (count documents)
end tell

Damit ein Zeichenfolgenwert in einem Warnfeld angezeigt wird, miissen Sie den Zeichenfolgewert in einer
Variablen speichern. Das folgende Skript konvertiert den Dokumentennamen in eine Variable mit dem
Namen myName und zeigt den Wert von myName an.

tell application "Adobe Photoshop CSé6"
set myDoc to make document
set myName to name of myDoc
display dialog myName

end tell

JS

Um ein Warnfeld in JS anzuzeigen, verwenden Sie die Methode alert (), indem Sie alert und anschliefend
den Inhalt des Dialogfelds in Klammern eingeben ( () ). Geben Sie kein Leerzeichen zwischen alert und der
ersten Klammer ein. Um herauszufinden, wie viele Objekte sich in einer Kollektion befinden, verwenden
Sie die (schreibgeschiitzte) Eigenschaft 1ength eines Kollektionsobjekts. Das folgende Skript zeigt ein
Warnfeld an, das lhnen mitteilt, wie viele Dokumente sich in der Kollektion documents befinden. Es fligt
dann ein Dokument hinzu und zeigt eine neue Warnung mit der aktualisierten Nummer an.

Hinwels: Der Name des Kollektionsobjekts ist die Pluralform des Objekts. Beispiel: Das Kollektionsobjekt des
Objekts document ist das Objekt documents.

alert (app.documents.length)
var myDoc = app.documents.add ()
alert (app.documents.length)

Das folgende Skript zeigt den Dokumentennamen in einem Warnfeld an.

var myDoc = app.documents.add ()
alert (myDoc.name)
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VBS

Um ein Warnfeld in VBS anzuzeigen, verwenden Sie die Methode MsgBox, indem Sie MsgBox und
anschlieBend den Inhalt des Dialogfelds in Klammern eingeben ( () ). Geben Sie kein Leerzeichen zwischen
MsgBox und der ersten Klammer ein. Um herauszufinden, wie viele Objekte sich in einer Kollektion befinden,
verwenden Sie die (schreibgeschiitzte) Eigenschaft count eines Kollektionsobjekts. Das folgende Skript
zeigt ein Warnfeld an, das Ihnen mitteilt, wie viele Dokumente sich in der Kollektion Document s befinden.
Es fligt dann ein Dokument hinzu und zeigt eine neue Warnung mit der aktualisierten Nummer an.

Hinwels: Das Kollektionsobjekt ist die Pluralform des Objekts. Beispiel: Das Kollektionsobjekt des Objekts
Document ist das Objekt Documents.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
MsgBox (appRef . Documents. Count)
Set myDoc = appRef.Documents.Add

MsgBox (appRef .Documents. Count)

Das folgende Skript zeigt den Dokumentennamen in einem Warnfeld an.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add
MsgBox (myDoc .Name) )

Einige Eigenschaftswerte sind bereits durch die Anwendung definiert. Beispiel: Bei den meisten
Anwendungen kann die Seitenausrichtung entweder Hoch- oder Querformat sein. Die Anwendung
akzeptiert nur einen dieser beiden Werte. Sie akzeptiert nicht ,vertical” oder ,upright” oder ,horizonta
oder ,on its side”. Um zu gewahrleisten, dass das Skript einen akzeptablen Wert fiir die Ausrichtungseigenschaft
einer Seite angibt, wurde die Eigenschaft so geschrieben, dass sie nur einen vordefinierten Wert akzeptiert.

|Il

Bei Skripten werden diese vordefinierten Werte Konstanten oder Aufzédhlungen genannt.

Das Verwenden einer Konstanten oder einer Aufzdhlung entspricht dem Verwenden einer Dropdown-Liste
in der Benutzeroberflache der Anwendung.

HinwEIs: Um herauszufinden, ob Sie eine Aufzdhlung fiir einen Eigenschaftswert verwenden missen,
sehen Sie sich die Eigenschaft in einem der Skriptreferenzen von Adobe an. Weitere Informationen finden
Sie in Kapitel 3, ,Eigenschaften von Objekten und Methoden”.

AS

In AS verwenden Sie Konstanten wie andere Eigenschaftsdefinitionen. Setzen Sie die Konstante nicht in
Anflihrungszeichen. Das folgende Skript verwendet den Konstantenwert dark green, um die Ebenenfarbe
einer neuen Ebene festzulegen.

tell application "Adobe Illustrator CS6"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc
set layer color of myLayer to dark green
end tell

HINWEIS: Wenn dark green ein Zeichenfolgenwert und keine Konstante ware, wiirde der Wert in
Anflihrungszeichen gesetzt:

set layer color of myLayer to "dark green"
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JS

In JS geben Sie den Aufzahlungsnamen, einen Punkt (.) sowie den Aufzdhlungswert ein. Sie miissen die
genaue Schreibweise sowie die Gro3schreibung wie in den Skriptreferenzen von Adobe definiert verwenden.
Die Formatierungen unterscheiden sich in den einzelnen Adobe-Anwendungen. Beispiel:

» InInDesign:

>

Jede Aufzdhlung beginnt mit einem Grof3buchstaben und alle Worter im zusammengesetzten
Ausdruck beginnen ebenfalls mit einem Gro3buchstaben.

Der Aufzdhlungswert beginnt mit einem Kleinbuchstaben.

Im folgenden Beispiel wird die Aufzahlung uzcolor verwendet, um die Ebenenfarbe auf dunkelgriin
festzulegen.

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = mydoc.layers.add()

myLayer.layerColor = UIColor.darkGreen

» Inlllustrator:

>

>

Jede Aufzdhlung beginnt mit einem Grof3buchstaben und alle Worter im zusammengesetzten
Ausdruck beginnen ebenfalls mit einem Gro3buchstaben.

Manche Aufzdahlungswerte beginnen mit einem Grof3buchstaben und verwenden dann
Kleinbuchstaben. Andere verwenden durchgehend Gro3buchstaben. Achten Sie darauf, die Werte
genau so zu verwenden, wie sie in der Skriptreferenz angegeben sind.

Im folgenden Beispiel wird die Aufzdhlung Rulerunits verwendet, um die Standardeinheit auf
Zentimeter festzulegen.

var myDoc = app.documents.add ()
myDoc.rulerUnits = RulerUnits.Centimeters

Das nachste Skript verwendet die Aufzdahlung BlendModes, deren Werte ausschlief3lich in
GroB3buchstaben ausgedriickt werden.

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = myDoc.layers.add()

myLayer.blendingMode = BlendModes.COLORBURN

» In Photoshop:

>

>

Jede Aufzdhlung beginnt mit einem Gro3buchstaben und alle Worter im zusammengesetzten
Ausdruck beginnen ebenfalls mit einem Gro8buchstaben.

Aufzdhlungswerte werden ausschlie3lich in GroBbuchstaben eingegeben.

Im folgenden Beispiel wird die Aufzdhlung Layerkind verwendet, um die Ebene als Textebene zu
definieren.

var myDoc = app.documents.add ()
var myLayer = mydoc.artLayers.add()
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AS

JS

VBS

AS

myLayer.kind = LayerKind.TEXT

VBS

In VBS verwenden Sie numerische Werte fur Konstanten.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add
Set layerRef = docRef.ArtLayers.Add

layerRef .Kind = 2

Variablen kdnnen Eigenschaftswerte enthalten. Sie kdnnen mit Variablen ein Skript schnell und prazise
aktualisieren. Beispiel: Eine Veroffentlichung enthalt Fotos, die alle im Format 7,6 x 12,7 cm vorliegen.
Wenn Sie Variablen verwenden, um die Ldnge und Breite eines Fotos festzulegen und dann die Mal3e andern,
mussen Sie nur die Werte einer Variablen @ndern und nicht die MaRe fiir jedes Foto im Dokument.

Die folgenden Skripte erstellen Variablen, die die Werte fiir die Linge und Breite des Dokuments enthalten.
Die Variablen werden anschlielend als Werte in der Anweisung verwendet, die die Hohe und die Breite
andert.

tell application "Adobe Illustrator CSe"

set myDoc to make document with properties {height:10, width:7}

set docHeight to height of myDoc

set docWidth to width of myDoc

set myDoc with properties {height:docHeight - 2, width:docWidth - 2}
end tell

var myDoc = app.documents.add (7, 10)
var docHeight = myDoc.height
var docWidth = myDoc.width
myDoc.resizeCanvas ( (docHeight - 2), (docWidth - 2))

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add (7, 10)

docHeight = myDoc.Height

docWidth = myDoc.Width

myDoc.ResizeCanvas docWidth - 2, docHeight - 2

HINwEIS: Die Methode MsgBox funktioniert nicht, wenn Sie ein Skript aus dem Skriptmendi in einer
Adobe-Anwendung 6ffnen. Um das Meldungsfeld richtig anzuzeigen, doppelklicken Sie auf die Skriptdatei
in Windows Explorer®.

Befehle (in AS) und Methoden (in VBS und JS) sind Anweisungen, die Sie einem Skript hinzufligen,
um Aufgaben durchzufiihren oder um Ergebnisse zu erzielen. Beispiel: Sie kdnnen den Befehl/die Methode
print/print () /Printout verwenden, um ein Dokument zu drucken.

AS-Befehle werden am Anfang einer Skriptanweisung als imperatives Verb angezeigt. Dem Befehl folgt ein
Verweis auf das Objekt, fir das der Befehl gelten soll.
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JS

VBS

Das folgende Skript druckt das aktive Dokument:
tell application "Adobe InDesign CS6"

print current document
end tell

Fluigen Sie Methoden am Ende von JS-Anweisungen ein. Sie missen einen Punkt vor den Methodennamen
setzen und dann den Methodennamen in Klammern hinzufiigen (()).

app.activeDocument .print ()

Figen Sie Methoden am Ende von VBS-Anweisungen ein. Sie miissen vor den Methodennamen einen Punkt
eingeben.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
appRef .ActiveDocument .PrintOut

Bei manchen Befehlen oder Methoden sind zusatzliche Daten erforderlich, die Argumente oder Parameter
genannt werden. Befehlen oder Methoden kdnnen auch optionale Parameter zugeordnet werden.

Erforderliche Parameter

In den folgenden Skripten wird der Befehl merge verwendet, fiir den eine Angabe erforderlich ist, welche
Ebenen mit der ausgewadhlten Ebene zusammengefiihrt werden sollen. Wie Eigenschaften werden
Befehlsparameter in geschweiften Klammern eingeschlossen ({ }). Setzen Sie jedoch nur den Parameterwert
und nicht den Parameternamen in Klammern.

HINwEIs: Dieses Skript gilt fir InDesign. In Illustrator gibt es keine Operation zum Zusammenfihren.
Beachten Sie, wenn Sie dieses Skript fiir Photoshop verwenden, dass eine Ebene in AS art layer genannt
wird. Ebenen werden in JS artLayers bzw. in VBS ArtLayers genannt.

AS

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document

set myLayer to make layer in myDoc
set myLayer2 to make layer in myDoc

merge mylLayer2 with {myLayer}
end tell

JS
Der Methodenparameter wird in Klammern gesetzt und folgt dem Methodennamen.

var myDoc = app.documents.add ()

var myLayer = myDoc.layers.add()
var myLayer2 = myDoc.layers.add ()

myLayer2.merge (myLayer)
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VBS

Beachten Sie, dass der Methodenparameter in Klammern gesetzt ist und dem Methodennamen folgt.
Geben Sie nach der ersten Klammer kein Leerzeichen ein.

Set appRef = CreateObject ("InDesign.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add

Set myLayer = myDoc.Layers.Add
Set myLayer2 = myDoc.Layers.Add

myLayer2.Merge (myLayer)

Mehrere Parameter

Wenn Sie mehr als einen Parameter fiir einen Befehl oder eine Methode definieren, miissen Sie bestimmte
Richtlinien beachten.

AS

Es gibt zwei Typen von Parametern fiir AS-Befehle:

» Direkte Parameter, die das direkte Objekt der Aktion definieren, die durch den Befehl ausgefiihrt wird
P Bezeichnete Parameter sind alle Parameter mit Ausnahme der direkten Parameter.

Direkte Parameter mussen direkt dem Befehl folgen. In der folgenden Anweisung lautet der Befehl make
und der direkte Parameter document.

make document

Sie kdnnen bezeichnete Parameter in jeder beliebigen Reihenfolge einfligen. Das folgende Skript erstellt
zwei Ebenen und definiert die Position und den Namen der Ebenen. Beachten Sie, dass in der Anweisung,
durch die die Ebenen erstellt werden, die Parameter 1ocation und name in verschiedenen Reihenfolgen
vorkommen.

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document
tell myDoc
set myLayer to make layer at beginning of myDoc with properties {name:"Layl"}
set myLayer2 to make layer with properties {name:"Lay2"} at end of myDoc
end tell
end tell

JS

In JS miissen Sie die Parameterwerte in der Reihenfolge eingeben, in der sie in den Skriptreferenz-Ressourcen
aufgefiihrt sind, so dass der Skript-Compiler wei3, welcher Wert welchen Parameter definiert.

HINwEIS: Informationen Gber Skriptreferenz-Ressourcen finden Sie in Kapitel 3, ,Eigenschaften von Objekten

und Methoden”.

Um einen optionalen Parameter zu Uberspringen, geben Sie den Platzhalter undef ined ein. Die folgende
Anweisung erstellt ein Photoshop CS6-Dokument mit einer Breite von 4000 Pixel, einer Hohe von 5000 Pixel,
einer Auflésung von 72, dem Namen ,Eigenes Dokument” und dem Dokumentmodus Bitmap.

app.documents.add (4000, 5000, 72, "My Document", NewDocumentMode.BITMAP)
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Die nachste Anweisung erstellt ein identisches Dokument mit der Ausnahme, dass die Auflésung nicht
definiert wird.

app.documents.add (4000, 5000, undefined, "My Document", NewDocumentMode.BITMAP)

HINwEIS: Verwenden Sie den Platzhalter undefined nur, um den zu definierenden Parameter zu ,erreichen”,
Die folgende Anweisung definiert nur die Lange und Breite des Dokuments; Platzhalter werden nicht fur
die folgenden optionalen Parameter bendtigt.

app .documents.add (4000, 5000)

VBS

In VBS missen Sie die Parameterwerte in der Reihenfolge eingeben, in der sie aufgelistet sind, so dass der
Skript-Compiler weil3, welcher Wert welchen Parameter definiert.

Um einen optionalen Parameter zu Uberspringen, geben Sie den Platzhalter undef ined ein. Die folgende
Anweisung erstellt ein Photoshop CS6-Dokument mit einer Breite von 4000 Pixel, einer Hohe von 5000 Pixel,
einer Auflésung von 72, dem Namen ,Eigenes Dokument” und dem Dokumentmodus Bitmap.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add (4000, 5000, 72, "My Document", 5)

Die nachste Anweisung erstellt ein identisches Dokument mit der Ausnahme, dass die Auflésung nicht
definiert wird.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add (400, 500, undefined, "My Document", 5)

HinweEIs: Verwenden Sie den Platzhalter undef ined nur, um den zu definierenden Parameter zu ,erreichen”.
Die folgende Anweisung definiert nur die Lange und Breite des Dokuments; Platzhalter werden nicht fir
die folgenden optionalen Parameter bendtigt.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set myDoc = appRef.Documents.Add (4000, 5000)

Beim Platzhalter undef ined spielt die Grof3-/Kleinschreibung keine Rolle.

Vermutlich ist es Ihnen aufgefallen, dass AppleScript-Beispiele mit den folgenden Anweisungen beginnen
und enden:

tell application "Anwendungsname"
end tell

Die Anweisung tell benennt das Standardobjekt, das alle in der Anweisung enthaltenen Befehle durchfiihrt.
Im vorhergehenden Beispiel zielt die Anweisung tel11 auf das Anwendungsobjekt ab. Daher missen alle
in dieser Anweisung enthaltenen Befehle durch das Anwendungsobjekt durchgefiihrt werden, sofern kein
anderes Objekt explizit in einer Skriptanweisung innerhalb der Anweisung tell benannt wird.
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AS

JS

Das folgende Skript bezeichnet genau die vollstandige Container-Hierarchie jedes Objekts, um anzugeben,
fur welches Objekt der Befehl gilt:

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc
set myLayer2 to make layer in myDoc
end tell

Sie kdnnen eine Verknlipfung erstellen, indem Sie das Befehlsziel andern. Hierzu fligen Sie eine
verschachtelte te11-Anweisung hinzu. Das folgende Skript flihrt genau dieselbe Operation wie das
vorherige Skript durch. Da das Ziel der verschachtelten te11-Anweisung das Objekt ,document” ist,
ist kein Verweis auf dieses Objekt in den Anweisungen erforderlich, die die Ebenen erstellen.

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document
tell myDoc
set myLayer to make layer
set myLayer2 to make layer
end tell
end tell

Beachten Sie, dass jede tel1l-Anweisung durch ihre eigene Anweisung end tell geschlossen werden muss.

Sie kdnnen so viele tel1-Anweisungen verschachteln, wie Sie méchten.

In diesem Abschnitt finden Sie zuséatzliche Informationen tiber das Verwenden von Variablen.

Sie kdnnen den Wert einer Variablen jederzeit dndern. Hierzu missen Sie lediglich den Variablennamen,
gefolgt vom Zuweisungsoperator (to in AS; = in JS oder VBS) und den neuen Wert verwenden. Die folgenden
Skripte erstellen die Variable 1ayerRref, die eine neue Ebene enthalt, und erstellen anschlieBend sofort eine
zweite Ebene und weisen sie als neuen Wert von layerRef zu.

Um den Wert einer Variablen in AS zu dndern, verwenden Sie den Befehl set.

tell application "Adobe Illustrator CS6"
set docRef to make document
set layerRef to make layer in myDoc with properties {name:"First Layer"}
set layerRef to make layer in myDoc with properties {name:"Second Layer"}
end tell

Um den Wert einer Variablen in JS zu dandern, verwenden Sie den Variablennamen, gefolgt von einem
Gleichheitszeichen (=) und dem neuen Wert. Beginnen Sie die Anweisung fiir die Neuzuweisung nicht mit
var; verwenden Sie var nur, wenn Sie eine neue Variable erstellen.

var docRef = app.documents.add/()

var layerRef = myDoc.layers.add()
layerRef .name = "First Layer"
layerRef = myDoc.layers.add ()
layerRef .name = "Second Layer"
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Um den Wert einer Variablen in VBS zu dndern, verwenden Sie den Befehl set.

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add
Set layerRef = docRef.Layers.Add

layerRef .Name = "First Layer"
layerRef = docRef.Layers.Add
layerRef .Name = "Second Layer"

Sie kdnnen auch Variablen erstellen, die vorhandene Objekte enthalten.

tell application "Adobe Photoshop CSé"
set myDoc to active document
end tell

var myDoc = app.activeDocument

Set appRef CreateObject ("Illustrator.Application")
Set docRef = appRef.ActiveDocument

Dieser Abschnitt enthédlt zwei Optionen, die Ihnen helfen, die Skriptdateien lesbarer zu gestalten:
» Kommentare

» Zeilenumbriiche

Ein Skriptkommentar ist ein Text, der von der Skript-Engine beim Ausflihren des Skripts ignoriert wird.

Kommentare sind sehr hilfreich, wenn Sie die Operation oder den Zweck eines Skripts dokumentieren
mochten (fiir Sie selbst oder fiir eine andere Person). Die meisten Programmierer, auch wenn sie bereits sehr
erfahren sind, nehmen sich die Zeit, um Kommentare fiir fast alle Elemente in einem Skript einzufligen.
Kommentare scheinen Ihnen vielleicht beim Schreiben des Skripts nicht wichtig zu sein. Wenn Sie jedoch
das Skript nach einem Monat oder einem Jahr 6ffnen und sich fragen, was lhr Ziel war und weshalb, sind
Kommentare sehr hilfreich.

Um eine ganze oder einen Teil einer Zeile in AS zu kommentieren, geben Sie zwei Bindestriche (- -) am Beginn
des Kommentars ein. Um mehrere Zeilen zu kommentieren, setzen Sie den Kommentar zwischen (* und *).

tell application "Adobe InDesign CS6"
--This is a single-line comment
print current document --this is a partial-line comment
--the hyphens hide everything to their right from the scripting engine
(* This is a multi-line

comment, which is completely

ignored by the scripting engine, no matter how

many lines it contains.

The trick is to remember to close the comment.

If you donit the rest of your script is

hidden from the scripting engine!*)
end tell
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VBS

HiNwEIs: Die einzige Aktion des Skripts besteht darin, das aktuelle Dokument zu drucken.

Um eine ganze oder einen Teil einer Zeile in JS zu kommentieren, geben Sie zwei Schragstriche (//) am
Beginn des Kommentars ein. Um mehrere Zeilen zu kommentieren, setzen Sie den Kommentar zwischen
/*und */.

//This is a single-line comment
app.activeDocument .print () //this part of the line is also a comment

/* This is a multi-line
comment, which is completely
ignored by the scripting engine, no matter how
many lines it contains.
Don?t forget the closing asterisk and slash
or the rest of your script will be commented out...*/

HINwEIs: Die einzige Aktion des Skripts besteht darin, das aktive Dokument zu drucken.

In VBS geben Sie rRem (fiir ,Remark” [Anmerkung]) oder ' (ein einzelner gerader Anflihrungsstrich) am
Beginn des Kommentars ein. VBS unterstiitzt keine Kommentare, die sich tiber mehr als eine Zeile erstrecken.
Um mehrere Zeilen nacheinander zu kommentieren, beginnen Sie jede Zeile mit einem Kommentarformat.

'This is a comment.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")

Rem This is also a comment.

appRef .ActiveDocument .PrintOut 'This part of the line is a comment.

' This is a multi-line

' comment that requires

' a comment marker at the beginning

' of each line.

Rem This is also a multi-line comment. Generally, multi-line

Rem comments in VBS are easier for you to identify (and read) in your scripts
Rem if they begin with a single straight quote (') rather than if they begin
Rem with Rem, because Rem can look like any other text in the script

' The choice is yours but isn?t this more easily

' identifiable as a comment than the preceding

' four lines were?

HINwEIS: Die einzige Aktion des Skripts besteht darin, das aktive Dokument zu drucken.

Sowohl in AppleScript als auch in VBScript signalisiert ein Zeilenumbruch am Ende der Zeile das Ende einer
Anweisung. Wenn die Skriptzeilen zu lang sind, um in eine Zeile zu passen, kdnnen Sie spezielle
Umbruchzeichen verwenden - Zeichen, die einen Zeilenumbruch bewirken, das Skript jedoch dazu anweisen,
die umbrochene Zeile als legitime Anweisung zu interpretieren.

HINWEIS: Sie konnen das Skripteditor-Fenster auch erweitern, um mit der Anweisung in einer Zeile
fortzufahren.
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Geben Sie das Zeichen — (Option+Umschalttaste) ein, um eine lange Zeile umzubrechen, aber mit der
Anweisung fortzufahren.

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document
set myLayer to make layer in myDoc with properties {name:"Eigene erste Ebene"} at the"—
beginning of myDoc (* ohne dieses Zeilenumbruchszeichen wirde AS diese
Zeile als unvollstandige Anweisung interpretierent)
(* Beachten Sie, dass Umbruchzeichen in mehrzeiligen Kommentaren wie diesem
nicht erforderlich sind*)
set myLayer2 to make layer in myDoc with properties {name:"Eigene weitere Ebene"} " -
before myLayer
end tell

Geben Sie einen Unterstrich ein (_), gefolgt von einem Zeilenumbruch, um einen Umbruch fiir eine lange
Zeile durchzuflihren, aber mit der Anweisung fortzufahren.

HINWEIS: In beiden Sprachen verliert das Umbruchzeichen seine Funktion, wenn es innerhalb einer
Zeichenfolge platziert wird (d. h. innerhalb der Anfiihrungszeichen). Wenn sich der Zeilenumbruch innerhalb
eines Zeichenfolgenwerts befindet, platzieren Sie das Umbruchzeichen vor der Zeichenfolge und fligen
den Zeilenbruch friiher ein.

HINWEIS: In JavaScript kdnnen Anweisungen Zeilenumbriiche enthalten. Umbruchzeichen sind also nicht
erforderlich. Der ExtendScript-Interpreter intepretiert jedoch jede Zeile als vollstandige Anweisung.
Im Allgemeinen sollten daher Riickldufe nur am Ende von Anweisungen eingefligt werden.

In VBScript und JavaScript entsprechen Arrays in etwa Kollektionen. Im Gegensatz zu Kollektionen werden
Arrays jedoch nicht automatisch erstellt.

Sie kdnnen sich ein Array als Liste von Werten fiir eine einzelne Variable vorstellen. Beispiel: das folgende
JavaScript-Array listet vier Werte fiir die Variable myFiles auf:

var myFiles

new Array ()

myFiles[0] = "clouds.bmp"
myFiles[1] = "clouds.gif"
myFiles[2] = "clouds.jpg"
myFiles[3] = "clouds.pdf"

Beachten Sie, dass jeder Wert nummeriert ist. Um einen Wert in einer Anweisung zu verwenden, miissen
Sie die Nummer mit eingeben. Die folgende Anweisung 6ffnet die Datei clouds.gif:

open (myFiles[1])

Das folgende Beispiel enthalt dieselben Anweisungen in VBScript:

Dim myFiles (4)

myFiles (0) = "clouds.bmp"
myFiles (1) = "clouds.gif"
myFiles (2) = "clouds.jpg"
myFiles (3) = "clouds.pdf"

appRef .Open myFiles (1)
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HiNnwEIs: Wahrend Indizes in VBS-Kollektionen stets mit der Nummerierung bei (1) beginnen, kénnen Sie in
den VBS-Skripten festlegen, ob von lhnen erstellte Arrays mit der Nummer (1) oder (0) beginnen. Wie Sie
die Startnummer der Array-Indizes festlegen, finden Sie in Lehrbilichern zu VBScript. Informationen tiber
Kollektionen und Indexnummern finden Sie unter ,Objektkollektionen oder Elemente als Objektverweise”
auf Seite 13.

Ihr erstes Skript hat gezeigt, wie Sie ein Objekt mit dem Befehl make (AS), der Methode add () (JS) oder der
Methode add (VBS) des Kollektionsobjekts des Objekts erstellen. Beispiel:

tell application "Adobe Photoshop CSé"

make document
end tell

app .documents.add ()

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
appRef .Documents.Add ()

Manche Objekte haben jedoch weder einen Befehl make (AS), noch eine Methode add () (JS) oder eine
Methode add (VBS). Wie Sie Objekte dieses Typs erstellen, finden Sie im Abschnitt ,Erstellen neuer Objekte”
im Kapitel der jeweiligen Skriptsprache im Adobe-Skripthandbuch Ihrer Anwendung.

Sie kdnnen nun einfache Skripte erstellen, um grundlegende Aufgaben durchzufiihren. Um lhre
Skriptkenntnisse zu erweitern, verwenden Sie die folgenden Ressourcen:

» ,Erweiterte Skripttechniken” auf Seite 46

» Das Adobe-Skripthandbuch fiir hre Anwendung

» Kapitel 6, ,Bibliographie”




Eigenschaften von Objekten und Methoden

Adobe stellt Ihnen die folgenden Ressourcen zur Verfligung, mit denen Sie Objekte, Methoden oder Befehle,
Eigenschaften, Aufzahlungen und Parameter suchen und verwenden kdnnen, um effiziente Skripte zu
erstellen.

» Objekt-Funktionsverzeichnisse oder Typbibliotheken In jeder skriptfahigen Adobe-Anwendung steht
Ihnen eine Referenzbibliothek oder ein Funktionsverzeichnis innerhalb der Skripteditor-Umgebung
zur Verfuigung.

» Die Adobe-Skriptreferenzdokumente (im PDF-Format), die sich auf der Installations-CD befinden.
(Skriptreferenzdokumente sind nicht fiir alle Adobe-Anwendungen verfligbar.)

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie den Objektkatalog fiir die Skriptumgebung fiir jede
Skriptsprache verwenden.

Die AppleScript-Funktionsverzeichnisse sind tiber die Skripteditor-Anwendung von Apple verfligbar.

AppleScript-Funktionsverzeichnisse anzeigen

HINWEIS: Der Standardspeicherort fiir die Skripteditor-Anwendung lautet Programme > AppleScript > Script
Editor.

1. Wahlen Sie im Skripteditor die Option ,Datei” > ,Verzeichnis 6ffnen”. Das Dialogfeld ,Verzeichnis 6ffnen”
des Skripteditors wird geoffnet.

2. Wihlen Sie die Adobe-Anwendung und ,Offnen”. Der Skripteditor 6ffnet die Adobe-Anwendung und

zeigt das Funktionsverzeichnis der Anwendung an.

AppleScript-Funktionsverzeichnisse verwenden

Das AS-Funktionsverzeichnis unterteilt Objekte in Suites. Die Suite-Namen weisen auf den Typ des Objekts
hin, den die Suite enthalt.

So zeigen Sie Objekteigenschaften an:

1. Wabhlen Sie im oberen linken Bereich des Datenfunktionsverzeichnisses die Suite aus, die das Objekt
enthalt.

2. Wahlen Sie das Objekt im oberen mittleren Bereich aus.

HiNwEISs: Objekte werden durch ein quadratisches Symbol angezeigt: |2 ; Befehle werden durch ein
rundes Symbol angezeigt:
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Die Objektbeschreibung wird im unteren Ansichtsbereich angezeigt. Die Elemente und Eigenschaften
des Objekts werden unter der Beschreibung aufgefiihrt. Jedes Element stellt einen Hyperlink zum
Objekttyp des Elements dar.

3. Jede Eigenschaftsliste enthalt die folgenden Elemente:
> Namen der Eigenschaft
> Datentyp in Klammern.
Wenn es sich bei dem Datentyp um ein Objekt handelt, ist der Datentyp ein Hyperlink zum Objekt.

Wenn der Datentyp eine Aufzahlung ist, ist der Datentyp ,anything”. Die gliltigen Werte werden nach
der Eigenschaftsbeschreibung aufgefiihrt und sind durch Schragstriche (/) voneinander getrennt;
die Anmerkung ,Can return”: ist ihnen vorangestellt.

> Zugriffswert:
Wenn das Objekt schreibgeschiitzt ist, wird r /o nach dem Datentyp angezeigt.
Wenn fiir das Objekt der Lese-/Schreibzugriff moglich ist, wird kein Zugriffswert angegeben.

> Eine Beschreibung der Eigenschaft.

1. Suite auswahlen, um die Objekte und Befehle 2. Objekt auswahlen
im oberen mittleren Bereich anzuzeigen
Color Suite = graphic button ~I
3. Objektdaten Datamerge Suite 3 graphic line farm field
im unteren Hyperlinks Suite | = group graphic line
. Indexing Suite a| guide | group
Berel.Ch Interactive Elements Suite = image guide |
anzeigen Layout Suite > & @ layer > oval i
Libraries Suite = master spread page item
Objektbe- ————Jlayer n : Every layer
schreibung ‘ ELEMENTS
contains buttons, form fields, graphic lines, groups, guides, ovals, page items, polygons,
Verknlipfungen— | rectanales, text frames; contained by documents.
zu den PROPERTIES |

—all graphics (list of graphic, r/o} : All graphics
all page items (list of page item, r/o) : All page items
class (type class, rfo) : The class descriptor type
- id (integer, rfo} : The layer's unique id
ignore wrap (boolean) : Whether text wrap on this layer will be ignored if the layer is
‘ hidden.
| index Index of the layer within its parent document

Objektelementen

label (string] : A Tabel that can be set to any string
layer colof (anything) | The coler of the layer,) Can return] list of 3 fixed (0 - 255) or light

Eigenschaftsliste — | blug/re

ch/burgundy/grass green/ochre/purple...

boolean} ; Whether guides on this laver are locked
Datentypen und Zugriffswerte werden in Klammern Aufgezahlten Werten wird
gesetzt, gefolgt vom Eigenschaftsnamen. Hinweis: Der »Can return:” vorangestellt.

Zugriffswert wird nur angezeigt, wenn die Eigenschaft
schreibgeschiitzt ist
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Befehle und Befehlsparameter anzeigen

HinweEls: Das Datenfunktionsverzeichnis listet die Objekte auf, die Sie mit einem Befehl verwenden kdnnen.
Es fiihrt jedoch nicht die Befehle auf, die Sie mit einem Objekt verwenden kdnnen. Wie Sie eine Liste der
Befehle anzeigen, die Sie mit einem Objekt verwenden kénnen, finden Sie in der AppleScript-Skriptreferenz
fur lhre Anwendung. Weitere Informationen finden Sie in ,Adobe-Skriptreferenzen verwenden” auf Seite 41.

So zeigen Sie Befehle im Datenfunktionsverzeichnis an:

1. Wahlen Sie im oberen linken Bereich des Datenfunktionsverzeichnisses die Suite aus, die den Befehl
enthalt.

Im oberen mittleren Bereich werden die Befehle und Objekte aufgefiihrt, die in der Suite enthalten sind.
2. Wabhlen Sie den Befehl im oberen mittleren Bereich aus.

HiNnwEIs: Befehle werden durch ein rundes Symbol angezeigt: {&); Objekte werden durch ein
quadratisches Symbol angezeigt:

Die Befehlsbeschreibung wird im unteren Ansichtsbereich angezeigt.
> Unter der Beschreibung sind die Objekte aufgefiihrt, die Sie mit dem Befehl verwenden kénnen.
D> Unterhalb der Liste der unterstiitzten Objekte sind die Parameter aufgefiihrt.

Optionale Parameter werden in eckige Klammern gesetzt ([ 1).

Wenn der Parametername nicht in eckige Klammern gesetzt ist, handelt es sich um erforderliche
Parameter.

> Jedem Parametername folgt der Datentyp.
Wenn es sich bei dem Datentyp um ein Objekt handelt, ist der Datentyp ein Hyperlink zum Objekt.

Wenn es sich bei dem Datentyp um eine Aufzdahlung handelt, geht den giiltigen Werten die
Anmerkung ,Can accept:” voraus. Sie werden aufgelistet und durch Schragstriche voneinander
getrennt (/).



KAPITEL 3: Eigenschaften von Objekten und Methoden

1. Suite auswahlen, um die Befehle und die Objekte
der Suite im oberen mittleren Bereich anzuzeigen

Skriptumgebungs-Browser verwenden

2. Befehl auswahlen

3. Befehlsdaten
im unteren
Bereich
anzeigen:

Color Suite (8 create guides

Datamerge Suite (8 detach

Hyperlinks Suite 8 exclude overlap path

Indexing Suite W) export

Interactive Elements Suite (& fir |
Layout Suite >+ (@ flip item s i
Libraries Suite v {8 intersect path v

Befehlsbeschreibun
g\| export v : Export the object to file |

Liste der Objekte, ————

die den Befehl
verwenden

Parameter mit

export reference : Supported by the following objects: page item, oval, rectangle,
graphic line, polygon, group, image, EPS, PDF, WMF, PICT, graphic.

— format anything : The export format (either one of the enumerations or same thing |

- that appears in the Export dialog pop-up). Can accept:|tagged text/PDF type/EPS

type/RTF/SVG/SVG compressed/text type/XML/IRG/InCopy/InCopy C52
Story/InDesign interchange/InDesign snippet ...
to alias or string : Where to export the object

[showing options boclean] : Whether to display th

e export options dialog

Datentypen und — [using POF export preset] : An export style to use
. | |
Beschreibungen i

Hinweis: Wenn es sich beim
Parameterwert um eine Aufzahlung
handelt, wird den aufgezahlten Werten
»Can accept:” vorangestellt

Optionale Parameter stehen
zwischen eckigen Klammern ([ 1)

Sie kdnnen das ExtendScript Tools Kit (ESTK) verwenden, das mit den Adobe-Anwendungen installiert
wird, um die JavaScript-Objekte und Methoden anzuzeigen, die fiir die Adobe-Anwendung verfligbar
sind.

Weitere Informationen zum Anzeigen und Verwenden des JavaScript-Objektmodell-Viewers fiir
Adobe-Anwendungen finden Sie im JavaScript Tools Guide.

Sie kdnnen den Visual Basic-Editor in allen Microsoft Office-Anwendungen verwenden, um die
VBScript-Objekte und -Methoden fiir lhre Adobe-Anwendung anzuzeigen.

HinweEls: Wenn Sie einen anderen Editor verwenden, finden Sie weitere Einzelheiten zum Anzeigen der
Typbibliotheken im Hilfesystem des Editors.

VBScript-Typbibliotheken

So zeigen Sie die VBS-Objektbibliothek an:
1. Wahlen Sie in Microsoft Office-Anwendungen ,Extras” > ,Makro” > ,Visual Basic-Editor".
2. Wahlen Sie im Visual Basic-Editor ,Extras” > ,Verweise".

3. Wahlen Sie im Dialogfeld ,Verweise - Projekt” in der Liste ,Verfligbare Verweise:” die Creative
Suite-Anwendung aus und klicken Sie auf ,OK".
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4. Wabhlen Sie im Visual Basic-Editor ,Ansicht” > ,Objektkatalog”.

5. Wahlen Sie die Adobe-Anwendung in der Dropdown-Liste in der oberen linken Ecke des Fensters
.Objektkatalog” aus.

1o/
|In[!e$ign j 1 | | | | ﬂ

Excel ﬁ ~
CS6-Anwendung | [Mustrator =
in der g
Dropdown-Liste || |“ffice 5 | Mernber
. Photoshop
auswahlen stdole
VBA I
= VBAProject i
HEEETT Members of '=alohals=’
Bereich @ {Zgiohals= ai‘ = idAbbreviated i‘
+Klassen” B AnchoredObjectDef = idAboveLine )
B AnchoredObjectSetti | @ idaboveRightEmBoxTextalionment Bereich )
B AngleCombohox Z idAabhoveRightlcfBoxTextAlianment »Elemente von
2 AngleComboboxes = idAbsolute
- ) . . .
3 AngleRaittox || iAbsoluteColormetric A

ChDocuments and Settingstall Usersibpplication DatalbdobelinDesign
Wersion 4.00=cripting Supportd Resources for YWisual Basic tk
Adobe InDesign CS2 Type Library ﬂ

Library InDesign i‘

VBScript-Typbibliotheken verwenden

Die VBS-Objekttypbibliothek zeigt Objekte und Konstanten im Bereich Klassen auf der linken Seite des
Fensters Objektkatalog an. Im Bereich Klassen:

» werden Objekte durch das folgende Symbol gekennzeichnet: &1
» werden Konstante durch das folgende Symbol gekennzeichnet: =&

Um die Eigenschaften und die Methode eines Objekts anzuzeigen, wahlen Sie den Objekttyp im Bereich
«Klassen” aus. Die Eigenschaften und Methoden werden im Bereich Elemente von auf der rechten Seite
des Bereichs Klassen aufgefiihrt.

» Eigenschaften werden durch das folgende Symbol gekennzeichnet: g&f

» Methoden werden durch das folgende Symbol gekennzeichnet: =&
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Eigenschaftenlisten im Objektkatalog

Wenn Sie eine Eigenschaft im Bereich ,Elemente von” auswédhlen, werden die Eigenschaftsinformationen
im Informationsbereich unten im Fenster ,Objektkatalog” wie folgt angezeigt:

» Jedem Eigenschaftsnamen folgt der Datentyp.

> Wenn es sich bei dem Datentyp um eine Konstante handelt, wird die Konstante als Hyperlink zum
Konstantwert angezeigt. Konstantennamen beginnen mit einem Préfix, das dem abgekiirzten
Namen der Adobe-Anwendung entspricht. Beispiel:

Das Préfix ps wird fiir Aufzahlungen in Photoshop CS6 verwendet.
Beispiele: PscolorProfileType, PsBitsPerChannelType

Das Prafix id wird fiir Aufzahlungen in InDesign CS6 verwendet.
Beispiele: idRenderingIntent, idPageOrientation

Das Prafix ai wird fiir Aufzdhlungen in Adobe lllustrator CS6 verwendet.)
Beispiele: aicropoptions, AiBlendModes

> Wenn es sich bei dem Datentyp um ein Objekt handelt, ist der Objektname ein Hyperlink zum
Objekttyp.

» Der Zugriffswert wird nur angezeigt, wenn die Eigenschaft schreibgeschiitzt ist. Wenn fiir die Eigenschaft
der Lese-/Schreibzugriff moglich ist, wird kein Zugriffswert angegeben.

-0 x|
|In[ie$ign j 1 | | | | ﬂ
| MR

Search Results

Library | Class | Member
Classes Members of 'Document'
Jri| DiaplayPeﬁnrmanceﬂ E: MetadataPreferences ﬂ
21 DisplaySetting E& MixedinkGroups 1. Eigenschaft

1
1 DisplaySettings E& Mixedinks /im Bereich
BliDocument i g modified ,Elemente

& DocumentPreferenct (36 [CTANNGNIG_—GE—__ von”

Datentyp wird 2 DocumentPreset E&! ObjectStyles auswahlen.
neben dem 21 DocumentPresets EE Ovals

Eigenschafts- ¥ Documents % Package

namen angezeigt. | @ DoftedStrokeStyle | |=® PackageForGolive |
Zugriffswert wird | Praperty Name Ag String | i‘

nur aufgefiihrt, — T Tread-only |

wenn es sich um Default membet of Inbesign. Document

einen | The name of the Document ﬂ
schreibgeschiitzten

Zugriff handelt. Eigenschaftsbeschreibung wird unten

im Informationsbereich angezeigt.
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Numerischen Wert einer Aufziahlung suchen

In VBS verwenden Sie den numerischen Wert einer Aufzahlung als Eigenschaftswert. Beispiel: Im
vorliegenden Skript wird der Ebenentyp, dargestellt durch die Eigenschaft xind in der letzten Zeile des
Skripts, durch den numerischen Wert 2 definiert, der den Konstantenwert TextLayer darstellt.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add
Set layerRef = docRef.ArtLayers.Add

layerRef.Kind = 2 'PsTextLayer

So finden Sie einen numerischen Wert einer Aufzéhlung:

1. Klicken Sie auf den Link zu den Aufzahlungsinformationen.

SI=TE
IPImtoslmp j 1 | s | |_;,,‘h| il

| -] #lx

Search Results

Library | Class | mMember |
|C|EISSES Members of AdLayer’
21 ActionList ;l E& |sBackgroundLayer ;l
21 ActionRefersnce  —
Bl Application =% Link
1 AL ayer ! =& LinkedLayers
Bl ArtLayers =% Merge
1 BatchOptions = WixChannels

L

Bl BitmapCanversiono = fMove
Bl BMPSaveCptions E& Mame
=1 CameraRAWOnenOLlllﬁ' Dpacity
Property Kind Ae* PsLayerKind |
Membet of Photoshop Artl aver

to create s text layer et this property to text laver' on an empty art layer of type
‘marmal’

Klicken Sie auf
den Link zu den
Aufzahlungs-
informationen.

Lo LI e
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2. Klicken Sie auf den Aufzahlungswert, um den numerischen Wert im unteren Bereich anzuzeigen.

i
|Phn:rt~:r$h¢:r|} j 14 E
| =] @~

Search Results
Libirary | Zlass | hermber

Classes Members of PsLayerkind'

=F PsGuidelLinestyle ﬂ pslmersionLayer ﬂ
=F PslllustratorPath Ty psL{elsLayer

=F Psintent perorfmallayer

=F PsJavaScriptExecuti psPatternFillLayer

=F PsJustification psPosterizelaver

=F PsLanguage i psSelectiveColorLayer

=F PsLayerCompressic psSmartCbjectlayer

=F iPsLayerkind i psSolidFilllayer

GIEIEEEEEEEE

22 PslLensType psTexlayer Auf c.i.en ‘
=F PsMaanificationType « | psThreshaldLaver +| Aufzahlungswertim
rechten Bereich klicken,
| Const psTextLayer = 2 d isch
Member of Photoshop PsLaverKind um ?n numerisc en.
Wert im unteren Bereich
anzuzeigen.

Methodenauflistungen

Wenn Sie eine Methode im Bereich ,Elemente von” auswahlen, werden die Methodeninformationen im
Informationsbereich unten im Fenster ,Objektkatalog” wie folgt angezeigt:

» Dem Methodennamen folgen die Parameter.
> Optionale Parameter stehen zwischen eckigen Klammern ([ 1).

> Wenn der Parametername in eckige Klammern gesetzt ist, handelt es sich um einen erforderlichen
Parameter.

» Jedem Parametername folgt der Datentyp.
> Wenn es sich bei dem Datentyp um ein Objekt handelt, ist der Datentyp ein Hyperlink zum Objekt.

> Wenn es sich bei dem Datentyp um eine Aufzéhlung handelt, beginnt der Name der Aufzdhlung
mit den Anfangsbuchstaben der Anwendung und ist ein Hyperlink zu den Aufzdhlungsdaten.

> Wenn fiir einen Parameter ein Standardwert existiert, wird der Wert nach dem Datentyp nach einem
Gleichheitszeichen (=) aufgefiihrt.

HinweEls: Der Standardwert wird verwendet, wenn Sie keinen Wert fiir den Parameter definieren.
Nur optionale Parameter haben Standardwerte.
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o x]
|In[lesign j 1 | | | | ﬂ
| N:EY

Search Results

Libirary | Class | Memkber

Classes mMembers of 'Document’
Der Datentyp = Dictinnarg.rPreferenceﬂ B AutoStyle ﬂ
wird nach dem B DisplayPerformance < AutoTag -
Methodennamen | 21 DisplaySetting ! BaselineFrameGridOptions
aufgefihrt. Wenn | 1 DisplaySettings E5! Bookmarks
es sich bei dem 1 Document { |eH ButtonPreferences
Datentypumeine | [#l DocumentPreferenc:  |e& Buttons
Aufzdhlung 1 DocumentPreset E&! CharacterStyles
handelt, beginnt 21 DocumentPresets =¥ Cose

der Aufzdhlungs- ' # Documents v | |eE CMYKPolicy ~|
name mit den '

|
T - . —— - - T
Anfangs- Sub Close{[Saving AsidSaveOptions = idAsk], [Savingir) -
buchstaben der (=] nlesign Document
uchsta Claze the Document F Saving: Whether to zave changes before clozing the

1. Methode im
Bereich ,Elemente
von” auswahlen.

Die Parameter
werden in Klammern
nach dem
Methodennamen
aufgefiihrt, wobei
optionale Parameter
in eckige Klammern

Anwendung und ol e ; ; . -
<t ein Link Su den Dacument f Savingln: The file in wwhich to save the Documert as File (String) J gesetzt werden ([]).
Aufzihlungs- Die Methodenbeschreibung wird ~ Wenn ein Standardwert vorhanden ist,
informationen unten im Informationsbereich folgt er nach einem Gleichheitszeichen (=).

angezeigt. Hinweis: Jeder Datentyp kann einen

Standardwert haben.

Adobe stellt fiir viele Anwendungen Skriptreferenzen zur Verfligung. Die Referenzen befinden sich auf der

Installations-CD.

In den Skriptreferenzen wird jede Sprache in einem eigenen Kapitel dokumentiert. Innerhalb der einzelnen
Kapitel sind die Objekte alphabetisch aufgefiihrt. Fiir jedes Objekt werden die folgenden Tabellen angegeben:

» Elemente (nur AS)
» Eigenschaften

» Methoden, Befehle oder Funktionen

Zusatzlich enthalten die meisten Objektabschnitte Skriptbeispiele, wobei das Objekt und seine
Eigenschaften und Methoden oder Befehle verwendet werden. Sie kdnnen jedes Beispielsskript als Beispiel
oder Ausgangspunkt fiir Ihr Skript verwenden, in dem Sie Eigenschaften oder Methoden d@ndern kénnen.
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Elemente sind die Objektkollektionen in einem Objekt. Wenn ein Objekt Elemente enthadlt, zeigt eine Tabelle
die verschiedenen Arten an, auf die Sie auf Elemente verweisen kdnnen. Was die Elementtabelle angeht,
ist fur Skriptanfanger vor allen Dingen die Spalte Name oder Element wichtig, die angibt, welche Objekte
sich unter dem Objekt in der Container-Hierarchie befinden. Beispielsweise stammt die folgende
Elementetabelle aus einem document-Objekt in InDesign.

Name Verweis durch

character style Index, Name, Bereich, relativ, Bestehen eines Tests, ID
layer Index, Name, Bereich, relativ, Bestehen eines Tests, ID
story Index, Name, Bereich, relativ, Bestehen eines Tests, ID

Sie kdnnen dieser Tabelle entnehmen, dass Sie in Dokumenten, die Sie fiir diese Anwendung erstellen,
Objekte vom Typ character style, layer und story erstellen kénnen.

Beispiel:

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document
set myCharStyle to make character style in myDoc with properties {name:"Bold"}
set myLayer to make layer in myDoc
set myStory to make story in myDoc
end tell

Die folgende Skriptanweisung wiirde eine Fehlermeldung generieren, da stroke style kein Element des
Objekts document der Anwendung ist.

tell application "Adobe InDesign CS6"
set myDoc to make document

set myStrokeStyle to make stroke style in myDoc with properties {name:"Erratic"}
end tell

Die Eigenschaftstabelle fir ein Objekt fiihrt die folgenden Elemente auf:
» Eigenschaften, die Sie zusammen mit dem Objekt verwenden kénnen
» Wertetyp fiir jede Eigenschaft

Wenn der Wertetyp eine Konstante oder eine Aufzdhlung ist, wird der Wert entweder als Liste von
glltigen Zeichen oder als Hyptertext-Link zur Konstantenauflistung dargestellt.

Wenn der Wertetyp ein anderes Objekt ist, wird der Wert als Hypertext-Link zur Objektauflistung
dargestellt.

» Eingabestatus der Eigenschaft: Schreibgeschiitzt oder Lesen/Schreiben
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AS

JS

» Eine Beschreibung, die folgende Elemente enthalt:
D> Eine Erlduterung der Definition oder der Aktion einer Eigenschaft
> Bereiche fir giiltige Werte
> Abhdngigkeiten von anderen Eigenschaften

Das folgende Beispiel fiir eine Eigenschaftstabelle eines Objekts art 1ayer in Photoshop enthalt Beispiele
der einzelnen Datentypen.

Eigenschaft Wertetyp Eigenschaften
bounds Array von 4 Schreibgeschiitzt. Ein Array von Koordinaten, das das
Zahlen Begrenzungsrechteck der Ebene im Format [y1, x1, y2, x2] beschreibt.
kind LayerKind Schreibgeschutzt. Die Art der Ebene.
name Zeichenfolge Lesen/Schreiben. Der Name der Ebene.
opacity Zahl Lesen/Schreiben. Die Deckkraft als Prozentsatz. (Bereich: 0,0 bis
(zweistellig) 100,0)

textItem TextItem-Objekt Schreibgeschitzt. Das Textelement, das mit der Ebene verkniipft ist.

HINwEIS: Nur guiltig, wenn kind = LayerKind.TEXT. Siehe kind.

visible Boolesch Lesen/Schreiben. Wenn true, ist die Ebene sichtbar.

Beispiel:

tell application "Adobe Photoshop CSé"
set myDoc to make document
set myLayer to make art layer in myDoc
set properties of myLayer to {kind:text layer, name:"Captions", opacity:45.5,
visible:true}
set contents of text object in myLayer to "Photo Captions"
end tell

HINwEIs: Die Begrenzungen der Ebene kdnnen Sie nicht definieren, weil die Eigenschaft bounds
schreibgeschiitzt ist.

var myDoc = app.documents.add ()

var myLayer = myDoc.artLayers.add()
alert (myLayer.bounds) // can't set the property because it is read-only
myLayer.kind = LayerKind.TEXT

myLayer.name = "Captions"
myLayer.opacity = 45.5 // can use a decimal point because the type is not integer
myLayer.textItem.contents = "Day 1: John goes to school"

//see the properties table for the textItem object to find the contents property
myLayer.visible = true



KAPITEL 3: Eigenschaften von Objekten und Methoden Adobe-Skriptreferenzen verwenden 44

VBS Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set docRef = appRef.Documents.Add
Set layerRef = docRef.Layers.Add

msgBox (layerRef .Bounds) ' can?t set the property because it is read-only

layerRef .Kind = 2

layerRef .Name = "Captions"

layerRef .Opacity = 45.5 // can use a decimal point because the type is not integer
layerRef .TextItem.Contents = "Day 1: John goes to school"

//see the Properties table for the TextItem object to find the Contents property
layerRef .Visible = true

Hinwels: In JS und VBS befinden sich Kollektionsobjekte in den Eigenschaften des enthaltenden Objekts.
Um die Container-Hierarchie eines Objekts zu bestimmen, miissen Sie das oder die Objekte lokalisieren,
die das Kollektionsobjekt des Objekts (d. h. die Pluralform des Objekts) als Eigenschaft verwenden.
Beispiel: documents.layers oder layers. textFrames

Die Tabelle Methods eines Objekts flihrt die folgenden Elemente auf:

>
>

>

Methoden, die Sie zusammen mit dem Objekt verwenden kénnen
Parameter fiir jede Methode

>  Wenn ein Parametertyp eine Konstante oder ein anderes Objekt ist, wird der Wert als Hypertext-Link
zur Konstanten oder zur Objektauflistung dargestellt. Im folgenden Beispiel der Tabelle ,Methods”
sind die Parametertypen NewDocumentMode und DocumentFill Konstanten.

D> Parameter kbnnen erforderlich oder optional sein. Optionale Parameter stehen zwischen eckigen
Klammern ([1).

Rickgabewertetyp(en) sind die Produkte der Methode

Wenn eine Rickgabe eine Konstante oder ein anderes Objekt ist, wird der Wert als Hypertext-Link auf
die Konstante oder die Objektauflistung dargestellt. Im folgenden Beispiel der Tabelle ,Methods” ist der
Rickgabewert Document ein Objekt.

Eine Beschreibung, die die Aktion der Methode definiert

Das folgende Beispiel einer Tabelle Methods fiihrt die Parameter fiir die Methode add fiir ein Photoshop
CS6-Dokument auf.

Methode Parametertyp Riickgabe  Aktion
add Document  Figt ein Dokumentobjekt hinzu.
[width] UnitValue
[, height] Unitvalue (pixelAspectRatio
[, resolution]) Zahl (zweistellig) Bereich: o ,10 bis 10 , 00)
[, name] Zeichenfolge
[, model) NewDocumentMode
[, initialFill] DocumentFill
[

, pixelAspectRatio]) Zahl (zweistellig)
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In der vorhergehenden Tabelle:

>
>

>

Alle Parameter sind optional, wie durch die eckigen Klammern angegeben.

Die Standardwerte fiir die Parameter width und height sind die aktuellen Linealeinheiten. Daher ist
der Datentyp als unitvalue aufgefiihrt. Wenn die aktuelle Einheit des vertikalen Lineals Zoll und die
Einheit des horizontalen Lineals Zentimeter ist, erstellt die folgende Anweisung ein Dokument, das 5
Zoll breit und 7 Zentimeter lang ist:

AS: make document with properties {width:5, height:7}
JS: app.documents.add (5, 7)
VBS: appRef .Documents.Add (5, 7)

mode Und initialFill haben konstante Werte.

Die folgenden Skriptanweisungen definieren Werte fiir jeden Parameter, der in der Beispielstabelle ,Methods”
aufgefiihrt ist.

make documement with properties {width:5, height:7, resolution:72," name:"Diary",
mode:bitmap, initial fill:transparent, pixel aspect ratio: 4.7}

app.documents.add (5, 7, 72, "Diary", NewDocumentMode.BITMAP,
DocumentFill.TRANSPARENT, 4.7)

appRef .Documents.Add (5, 7, 72, "Diary", 5, 3, 4.7 )
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Erweiterte Skripttechniken

Die meisten Skripte verlaufen nicht geradlinig von Anfang bis Ende. Haufig finden sich in Skripten
verschiedene Pfade, abhangig von den aus dem aktuellen Dokument erfassten Daten, oder es werden
Befehle mehrere Male wiederholt. Kontrollstrukturen sind Funktionen der Skriptsprache, mit deren
Skriptaktionen durchgefiihrt werden.

Eine miindliche Anweisung an die Adobe-Anwendung kdnnte lauten: ,Wenn das Dokument nur eine einzelne
Ebene hat, soll eine weitere Ebene erstellt werden!” Dies ist ein Beispiel flir eine Konditionalanweisung.
Durch Konditionalanweisungen werden Entscheidungen getroffen. Skripte konnen mit ihnen Bedingungen
bewerten, wie z. B. die Anzahl der Ebenen, und dann abhdngig vom Ergebnis reagieren. Wenn die Bedingung
erfullt ist, fihrt das Skript die in der i£-Anweisung enthaltene Aktion durch. Wenn die Bedingung nicht
erfullt ist, fihrt das Skript die in der i£-Anweisung enthaltene Aktion nicht durch.

Alle der folgenden Skripte 6ffnen ein Dokument und priifen, ob das Dokument eine einzelne Ebene enthdlt.
Wenn nur eine Ebene vorhanden ist, fligt das Skript eine Ebene hinzu und legt die Filldeckkraft fiir die neue
Ebene auf 65 % fest.

Eine if-Anweisung in AS beginnt mit dem Wort i £, gefolgt vom Vergleichsausdruck in Klammern, gefolgt
von dem Wort then. Sie miissen die i £-Anweisung mit end if schlieBen.

tell application "Adobe Photoshop CSé"
--modify the hard-drive name at the beginning of the filepath, if needed
set myFilepath to alias "c:Applications:Adobe Photoshop CS6:Samples:Ducky.tif"
open myFilepath
set myDoc to current document
tell myDoc
if (art layer count = 1) then
set myLayer to make art layer with properties {fill opacity:65}
end if
end tell
end tell

HINwEIS: AS verwendet ein einzelnes Gleichheitszeichen (=), um Ergebnisse zu vergleichen.
SchlieBen Sie nun Ducky . tif und fiihren Sie das Skript erneut aus, wobei Sie i f auf Folgendes andern:

if (art layer count < 1) then

Eine if-Anweisung in JS beginnt mit dem Wort i £, gefolgt vom Vergleichsausdruck in Klammern. Setzen
Sie die Aktion in der i £-Anweisung in geschweifte Klammern ({}).

var myDoc = app.open(File("/c/Program Files/Adobe/Adobe Photoshop
CS6/Samples/Ducky.tif")) ;
if (myDoc.artLayers.length == 1)

var myLayer = myDoc.artLayers.add()

myLayer.fillOpacity = 65

}

46



KAPITEL 4: Erweiterte Skripttechniken Konditionalanweisungen 47

VBS

AS

JS

HINWEIS: JavaScript verwendet ein doppeltes Gleichheitszeichen (==) zum Vergleichen von Werten im
Gegensatz zum einfachen Gleichheitszeichen (=), das zum Zuweisen von Werten zu Eigenschaften oder
Variablen verwendet wird.

Schlief3en Sie nun Ducky . tif und fihren Sie das Skript erneut aus, wobei Sie i f auf Folgendes dandern:

if (myDoc.artLayers.length < 1) {

Eine i f-Anweisung in VBS beginnt mit dem Wort 1£, gefolgt vom Vergleichsausdruck in Klammern,
gefolgt von dem Wort Then. Sie miissen die if-Anweisung mit end if schlie8en.

Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")
Set myDoc = appRef.Open("/c/Program Files/Adobe/Adobe Photoshop
CS6/Samples/Ducky.tif")
If myDoc.ArtLayers.Count = 1 Then
Set myLayer = myDoc.ArtLayers.Add
myLayer.FillOpacity = 65
End If

HINwEIS: VBS verwendet ein einfaches Gleichheitszeichen zum Vergleichen und Zuweisen von Werten.
SchlieBen Sie nun bucky . tif und fiihren Sie das Skript erneut aus, wobei Sie i f auf Folgendes d@ndern:

If myDoc.ArtLayers.Count < 1 Then

Manchmal miissen Sie eine kompliziertere Anforderung formulieren, wie: ,Wenn das Dokument tiber eine
Ebene verflgt, soll die Fulldeckraft der Ebene auf 50 % festgelegt werden. Wenn das Dokument {iber zwei
oder mehr Ebenen verfiigt, soll die Fiilldeckkraft der aktiven Ebene auf 65 % festgelegt werden.” In einer
solchen Situation ist die Anweisung if else angebracht.

tell application "Adobe Photoshop CSé"
--modify the hard-drive name at the beginning of the filepath, if needed
set myFilepath to alias "c:Applications:Adobe Photoshop CS6:Samples:Ducky.tif"
open myFilepath
set myDoc to current document
tell myDoc
if (count of art layers < 2) then
set £ill opacity of current layer to 50
else
set £ill opacity of current layer to 65
end if
end tell
end tell

var myDoc = app.open(File("/c/Program Files/Adobe/Adobe Photoshop

CS6/Samples/Ducky.tif")) ;

if (myDoc.artLayers.length < 2){
myDoc.activelayer.fillOpacity
}

else{
myDoc.activelLayer.fillOpacity = 65

}
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Set appRef = CreateObject ("Photoshop.Application")

Set myDoc = appRef.Open("/c/Program Files/Adobe/Adobe Photoshop
CS6/Samples/Duckyl.tif")

If myDoc.ArtLayers.Count < 2 Then

myDoc.Activelayer.FillOpacity = 50
Else

myDoc.ActivelLayer.FillOpacity = 65
End If

Sie kdnnen durch ein Skript alle Objekte eines bestimmten Typs suchen und dndern. Beispiel: Ein Dokument
enthdlt sichtbare und nicht sichtbare Ebenen und Sie mochten alle Ebenen sichtbar machen. Sie méchten
dieses Skript flir mehrere Dokumente anwenden; die Dokumente verfiigen jedoch iber eine verschiedene
Anzahl von Ebenen.

In dieser Situation ist die Anweisung repeat (AS) oder eine Schleife (JS und VBS) praktisch. Eine Schleife
Ldurchlauft” eine Kollektion von Objekten und fiihrt eine Aktion fiir jedes Objekt aus.

Um Skripte in diesem Abschnitt zu verwenden, 6ffnen Sie die Adobe-Anwendung und erstellen ein
Dokument, das Giber mindestens neun Ebenen verfligt. Ein Teil der Ebenen soll sichtbar und ein Teil
ausgeblendet werden. Speichern Sie das Dokument und fiihren Sie das Skript aus. Ersetzen Sie dabei den
Namen der Anwendung und den layer-Objektnamen im DOM der Anwendung.

Das Grundprinzip dieser Schleifen ist, dass das Skript die erste Ebene im Element oder in der Kollektion
kennzeichnet und die Sichtbarkeit der Ebene auf t rue festlegt und anschliefend die ndchste Ebene
kennzeichnet und die Aktion wiederholt und anschlieBend die nachste Ebene kennzeichnet, bis jede
Ebene erfasst wurde.

tell application "Adobe Illustrator CSé"
set myDoc to current document
tell myDoc
set myLayerCount to (count layers)
set myCounter to 1
repeat while myCounter <= (myLayerCount + 1)
set myLayer to layer myCounter
set myLayer with properties {visible:true}
--the next statement increments the counter to get the next layer
set myCounter to myCounter + 1
end repeat
end tell
end tell

Dieses Skript verwendet zwei Variablen, myLayercount und myCounter, um eine Ebene zu kennzeichnen
und die Ebenen zu nummerieren, bis alle Ebenen im Dokument gekennzeichnet sind.

var myDoc = app.activeDocument

var myLayerCount = myDoc.layers.length

for (var myCounter = 0; myCounter < myLayerCount; myCounter++)
{var myLayer = myDoc.layers [myCounter]
myLayer.visible = true}
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Dieses Skript verwendet eine Schleife for, eine der am hadufigsten verwendeten Techniken in JavaScript.
Dieses Skript verwendet wie das AppleScript oben zwei Variablen, myLayercount und myCounter, um eine
Ebene zu kennzeichnen und die Ebenen zu nummerieren, bis alle Ebenen im Dokument gekennzeichnet
sind. Die Erhdhung findet in der dritten Anweisung innerhalb der Anweisung for statt: myCounter++.

Die Syntax ++ fligt dem aktuellen Wert 1 hinzu; sie fiigt jedoch erst 1 hinzu, wenn die Schleifenaktion
ausgefihrt wurde.

Die Schleife for in diesem Skript driickt Folgendes aus:
1. Mit dem Wert von myCounter bei 0 beginnen.

2. Wenn der Wert von myCounter kleiner ist als der Wert von myLayerCount, soll der Wert von myCounter
als Index fiir die Ebene verwendet werden, die zu myLayer zugewiesen wurde und die Sichtbarkeit von
myLayer soll auf true festgelegt werden.

3. Dem Wert von mycounter soll 1 hinzugefiigt werden und der neue Wert von myCounter soll mit dem
Wert von myLayerCount verglichen werden.

4. Wenn myCounter immer noch kleiner ist als myLayercount, soll der neue Wert von myCounter als Index
von myLayer verwendet werden und die Sichtbarkeit von myLayer auf t rue festgelegt und dann 1 zum
Wert von myCounter hinzugefligt werden.

5. Der Vorgang soll so lange wiederholt werden, bis myCounter nicht mehr kleiner als myLayerCount ist.

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set myDoc = appRef.ActiveDocument
For Each object in myDoc.Layers
object.Visible = True
Next

Die Schleife For Each Next in VBScript teilt der Anwendung mit, dass die Eigenschaft visible jedes Objekts
in der Kollektion Layers im aktiven Dokument auf True gesetzt werden soll. Beachten Sie, dass die
Kollektion durch die Container-Hierarchie der (ibergeordneten Objekte gekennzeichnet wird (in diesem
Fall durch die Variable myDoc), gefolgt von dem Kollektionsnamen, der die Pluralform des Objektnamens
ist (in diesem Fall Layers).

HinweElIs: Bei dem in der Schleife benannten Objekt kann es sich um ein beliebiges Objekt handeln.
Das Skript funktioniert ebenso, wenn Sie object durch x wie im folgenden Skript ersetzen:

Set appRef = CreateObject("Illustrator.Application")
Set myDoc = appRef.ActiveDocument

For Each x in myDoc.Layers
x.Visible = True

Next

Jede Skriptsprache umfasst erheblich mehr Mittel und Techniken, mit denen Sie wichtige und komplexe
Funktionen durch Skripte ausflihren konnen. Weitere Einzelheiten, wie Sie mit Skripten lhre
Adobe-Anwendung steuern kdnnen, finden Sie im Adobe-Skripthandbuch fiir lhre Anwendung. Referenzen
finden Sie auBerdem in Kapitel 6, ,Bibliographie”.
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Fehlerbehebung

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie allgemeine Fehlermeldungen interpretieren, die beim Ausfiihren
eines Skripts angezeigt werden kdnnen.

Der Skripteditor und das ESTK sowie viele andere Skripteditoren markieren bestimmte Worter, die Sie
eingeben.

Beispielsweise werden die Booleschen Werte true und false stets markiert. Andere Beispiele werden
nachfolgend aufgefiihrt.

tell
end
with
set

var
if

else
with

Dim
Set
MsgBox

Diese markierten Worter sind von der Skriptsprache fiir besondere Zwecke reserviert und kdnnen nicht als
Variablennamen verwendet werden. Sie kdnnen reservierte Worter als Teil einer Zeichenfolge verwenden,
da sie in Anflihrungszeichen eingeschlossen sind. Sie kdnnen sie auch in Kommentaren verwenden,

weil Kommentare durch die Skript-Engine ignoriert werden.

Prifen Sie bei einem Hinweis auf einen Syntaxfehler, ob Sie versehentlich ein reserviertes Wort verwendet
haben. Eine vollstdandige Liste der in der Skriptsprache reservierten Worter finden Sie in einer der Ressourcen
in Kapitel 6, ,Bibliographie”.

Wenn das AppleScript-Skript einen Fehler enthalt, markiert der Skripteditor den entsprechenden Teil des
Skripts und zeigt eine Fehlermeldung an.

Prifen Sie den markierten Teil des Skripts auf korrekte Rechtschreibung und Zeichensetzung. Wenn Sie
keinen Fehler im markierten Text finden, priifen Sie den Text direkt vor der Markierung. Wenn dieser Text
einen Fehler enthalt, hat die Skript-Engine mdglicherweise einen anderen als den markierten Text erwartet.
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Einige haufig vorkommende Fehlermeldungen sind nachfolgend erklart.

>

>

Can’t get object - In der Regel haben Sie das Objekt in der Container-Hierarchie nicht richtig definiert.
Versuchen Sie, das parent -object (Wobei das parent -object das Objekt ist, das das in der
Fehlermeldung aufgefiihrte Objekt enthdlt) nach dem Objektnamen im Skript hinzuzufligen oder
erstellen Sie eine verschachtelte te11-Anweisung, die das Gibergeordnete Objekt benennt.

Expected "" but found end of script — Vergewissern Sie sich, dass alle Anflihrungszeichen um
Zeichenfolgen geschlossen sind.

Requested property not available for this object — Priifen Sie die Schreibweise aller Eigenschaften.

Tipp: Wahlen Sie Result Log am Ende des Skripteditor-Fensters, um den Fortschritt des Skripts zeilenweise
anzuzeigen.

Das ESTK macht Sie auf Fehler auf mehrere Arten aufmerksam:

>

Wenn das Skript Syntaxfehler enthalt, wird es nicht ausgefiihrt und der fehlerhafte Abschnitt des
Skripts wird grau markiert. Haufig wird eine Beschreibung des Problems in der Statusleiste unten im
ESTK-Fenster angezeigt.

Wenn ein Syntaxfehler vorliegt, priifen Sie die folgenden Punkte:

D> Vergewissern Sie sich, dass die Grof3-/Kleinschreibung richtig ist. Alle Ausdriicke in JavaScript (mit
Ausnahme von Aufzdhlungsnamen) beginnen mit Kleinbuchstaben und verwenden Gro3buchstaben
fr den ersten Buchstaben in jedem Wort eines zusammengesetzten Ausdrucks, wie artLayer.

AuBerdem ist bei Variablennamen auf die Grof3-/Kleinschreibung zu achten.

> SchlieBen Sie alle runden und geschweiften Klammern sowie Anflihrungszeichen. Achten Sie
darauf, dass Sie diese Zeichen paarweise verwenden.

D> Achten Sie darauf, dass Sie gerade Anfiihrungszeichen verwenden. Mischen Sie auf3erdem nicht
einzelne und doppelte Anfiihrungszeichen. Beispiel:

Fa|SCh:myDoc.name = "Eigenes Dokument’
Richtig: myDoc.name = ’Eigenes Dokument’
Richtig: myDoc.name = "Eigenes Dokument"

HinwEIs: Manche Syntaxfehler wie typografische Anflihrungszeichen werden rot markiert. In der
Statuszeile wird die Meldung ,Syntax error” angezeigt. Vergewissern Sie sich, dass Sie gerade
Anflihrungszeichen verwenden.

Wenn das Skript einen Laufzeitfehler enthalt, wie ein Objekt, das nicht richtig gekennzeichnet ist oder
eine Eigenschaft, die fiir das Objekt, das diese Eigenschaft verwenden mdochte, nicht vorhanden ist,
wird die fehlerhafte Anweisung hervorgehoben. Das Skript wird jedoch ausgefihrt, wie durch das
wirbelnde Symbol in der rechten unteren Ecke angezeigt wird. Der Fehler wird auBBerdem sowohl im
Bereich der JavaScript Console als auch in der Statuszeile beschrieben.



KAPITEL 5: Fehlerbehebung VBScript-Fehlermeldungen 52

Wenn ein Laufzeitfehler auftritt:
> Wahlen Sie Debug > Stop oder driicken Sie die Umschalttaste + F5, um das Skript zu beenden.

> Sehen Sie in der JavaScript Console nach, um welche Art von Fehler es sich handelt. Die folgende
kurze Beschreibung einiger hdufig vorkommenden Fehlermeldungen kann lhnen einen Anhaltspunkt
fur die Fehlerbehebung liefern.

element is undefined - Vergewissern Sie sich, wenn es sich bei dem nicht definierten Element um
eine Variable handelt, dass der Variablenname richtig geschrieben ist und die richtige
GroB3-/Kleinschreibung verwendet wird. Vergewissern Sie sich aulBerdem, dass die Variable entweder
mit einer Anweisung var definiert oder ihr ein Wert zugewiesen wurde.

Wenn es sich bei dem nicht definierten Element um einen Zeichenfolgenwert handelt, vergewissern
Sie sich, dass der Wert in Anfiihrungszeichen gesetzt ist.

undefined is not an object — Vergewissern Sie sich, dass das Objekt in der markierten Anweisung
richtig in der Container-Hierarchie gekennzeichnet wurde. Beispiel: Vergewissern Sie sich, wenn es
sich bei dem Objekt um eine Ebene handelt, dass Sie das Dokument definiert haben, das die Ebene
enthalt. Bei Dokumentobjekten kann es erforderlich sein, die app des ibergeordneten Objekts
anzugeben.

Wenn das VBScript einen Fehler enthalt, zeigt ein Windows Script Host eine Fehlermeldung an, die die Zeile
kennzeichnet, in der der Fehler aufgetreten ist sowie die Position innerhalb der Zeile, an der die fehlerhafte
Syntax bzw. das Objekt beginnt.

Diese Meldung weist darauf hin, dass sich das
Problem am Beginn der 3. Zeile im Skript befindet

windows Script Host x|
: acript:  ACH\Documents and Settings \Deskkopiparams, vbs
Lire: 3
har: 1

Error;  The requested action requires that the target document is the Frontmost document,
Code:  &0041FA4
Source!  Adobe Photoshop

Ok
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