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O Director

Historicamente, o Director ¢ um programa para desenvolvimento de animagdes em 2D.
Com o advento da multimidia anos atras, o Director passou a controlar também diversas
formas de midia, como sons ou videos, tornando-se poderoso o suficiente para permitir a
criagao de verdadeiros aplicativos multimidia. Hoje ¢ bastante popular como ferramenta
para desenvolvimento de titul os hipermidia como enciclopédias, jogos, softwares
educativos ou de treinamento, produtos de entretenimento, tutorias, demos e até mesmo
apresentacoes. Para completar, ja ha algum tempo, a Macromedia arregagou as suas mangas
paratorna-lo também uma ferramenta de auxilio para o desenvolvimento de paginas Web.
Mas a sua maior popularidade continua sendo a de desenvolver produtos para serem
distribuidos por CD-ROM.

A sua metdfora

O Director usa ametafora de um filme. E muito importante ter estanogio para entender o
modo como este software “pensa”’. Assim como um filme real, o Director trabalha com a
mesma nogao de “quadros por segundo. Portanto assim que vocé abre um arquivo
desenvolvido em Director, ele comega (literalmente) arodar, de acordo com uma
velocidade estipulada. Assim como um filme roda a 24 quadros por segundo. Alias, no
Director o0 arquivo (ou o seu projeto) ¢ chamado de filme (ou movie). A diferencaé que no
Director os quadros sao chamados frames.

No Director o filme ¢ dividido por frames, que sio ocupados por diversos el ementos, como
imagens, botoes, textos etc. Se um botao estiver aparecendo nos quinze primeiros frames e
avelocidade de seu filme for de 15 frames por segundo (fps), este botao vai aparecer natela
por 1 segundo.

Assim como num filmereal, o filme do Director tem que ter o seus atores, que em conjunto
formam o elenco (cast). O Director usa este mesmo conceito para apresentar 0s seus
“atores”, que na realidade sio chamados de cast members (membros do elenco). Mais tarde
veremos que existe umajanela chamada Internal Cast que armazenatodos os “atores” de
seu filme, sgjam elesimagens, textos, scripts, animagoes, pal hetas de cores, sons ou videos.

No Director, o cenario onde 0s atores vao atuar ¢ chamado de stage (que por acaso quer
dizer cenario em inglés). Quando um cast member (um “ator’) entrano palco ele passaa
ser um sprite.

Além dajanelaInternal Cast, o Director tem muitas outras janelas, como, por exemplo, a
janela Control Panel (Painel de Controle), uma espécie de controle de videocassete; ajanela
Score, uma maneira bastante conveniente de visualizar o seu filme no todo e modificar
parte deles; ajanelaPaint, que permite criar ou alterar imagens de dentro do Director, sem
precisar fazer uso de um programa de tratamento grafico externo; ajanela Message (de
Mensagens) que permite executar instrucdes dinamicamente; ajanela Tool Palette que
fornece suporte para criar alguns elementos primitivos como retangul os, elipses, campos de
texto, botoes de pressionar ou de selecao etc. Vamos comegar justamente por estaaltima
janela.



Apostila Introdugio ao Director 7

A janela Tool Palette
A janela Tool Palette, que pode ser acessada

.

selecionado Window = Tool Palette (Ctrl + o Al
L, . . ine
7) apresenta uma série de elementos basicos Filled Rectangle j[Ey| Rectangle
de auxilio na construcao de seu filme como Filled Ellipse ]3] Ellipse
retangul os, elipses, botoes, campos detextos  gijieq Round Rect. ‘@3] Round Rectangle
(tEXtS ou fiel dS) etc. Check Box [ | || Radio Button
Para criar um objeto, basta selecionar a opgio Field |ffeu
(Text, Line, Filled Rectangle, Rectangle, Push Button

Filled Ellipse, Ellipse, Filled Round Backngo ‘l’l;%grc";‘lg‘r’;
Rectangle, Round Rectangle, Check Box,

Radio Button, Field, Push Button) arrastar no
stage conforme as dimensdes desgjadas. A cor Bor das{
do objeto vai ser desenhada conforme a cor

selecionada em Foreground. O estilo da borda

sera desenhada conforme a op¢ao de Bordas.

No caso, de Text, Check Box, Radio Button,

Field e Push Button, a cor selecionadaem

Foreground sera a cor do texto ou do rétulo

do objeto.

Os objetos possuem duas cores: a cor do foreground e a cor do background. A cor do
foreground ¢ a cor que vocé usa para preencher aimagem. A nao ser quando vocé “pintar”
em uma areaque ja possui a cor de foreground. Neste caso, a cor escolhida é a cor do
background. A cor de background ¢ também a cor de fundo inicial daimagem.

Pattern (texturas)

LT EE

A ferramenta Pattern coloca uma textura conforme a op¢ao selecionada. A opgao padrao ¢é a
de preenchimento cheio. Clique e mantenha pressionado o botao Pattern. Sera aberto um
menu suspenso com diversas opgoes de texturas. Selecione um objeto e escolha uma das
texturas. O objeto sera preenchido com arespectivatextura. Vocé pode ainda criar texturas
personalizadas.

Para criar suas proprias texturas, siga 0s seguintes passos.

1 - Importe umaimagem pronta ou crie umacom a janela Paint do Director (vga proximo
item). Estaimagem deve aparecer listada najanela Internal Cast.

2 - Em Tool Palette, mantenha pressionado o botao Patterns. Sera aberto o menu suspendo
que listaa biblioteca de texturas do Director.

3 - Clique em Tile Settings. Sera aberta ajanela de mesmo nome.

4 - Em Source, ha duas opgoes. Cast Members e Built-in. Esta segunda opgao corresponde
atexturasja distribuidas pelo Director a partir dainstalagao. Se vocé quiser aplicar umade
suas imagens como textura, selecione aopgiao Cast Members e escolha aimagem que vocé
desgaaplicar. Estaimagem estara ocupando o lugar de uma das texturas distribuidas pelo
Director da opgao Built-in. O idea ¢ que estaimagem tenhaentre 16 e 128 pixels de altura
e largura. Quando selecionar a suaimagem, pressione OK.
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Importando os “atores” do seu filme

No Director todos os “atores” de seu filme sio inseridos da mesmamaneira. Sgjaele, uma
imagem, um texto, um video, uma animacao, um arquivo de som, uma palheta de cores ou
mesmo um outro filme feito em Director:

1- Clique no menu File = Import (Ctrl+R)

2- Selecione o tipo de midiaem Arquivos do Tipo.

3- Nacaixasuperior, selecione um ou mais arquivos desejados e clique em Add (para
importar o(s) arquivo(s) selecionados) ou Add All (paraimportar todos os arquivos de
um diretorio especifico).

4- Os botoes Move Up e Move Down servem para vocé mudar a ordem em que eles
aparecem em File List e consegiientemente a ordem em que eles sio importados. Isto
representa a ordem em que eles aparecerao najanela Internal Cast.

5- Mantenha Standart Import em Media (vej a tabela abaixo).

6- Clique no botao Import.

Import Media: Tipos

Opgao Processo

Standart Import A midia é embutida no filme e pode ser editada pelo
Paint.

Link to External File A midia é um vinculo e portanto ¢ somente

carregada no Director. Nao pode ser editada,
portanto. Arguivos de video sao obrigatoriamente
deste tipo

Including Original Datafor Editing | Como aopgao anterior, mas trazendo também
alguns dados internos do arquivo, como em arquivos
criados em Photoshop

Import PICT Fileas PICT Formato nativo do Director paraMac, que é tocado
mais vel ozmente nesta plataforma, mas nao no
Windows.

A janela Paint

Como ja dissemos, ajanela Paint ¢ um mini-aplicativo que permite tratar imagens
diretamente de dentro do Director. O Director nao tem a pretensio de disponibilizar, com o
Paint, um verdadeiro software de tratamento de imagens, muito menos concorrer com
verdadeiras espécies do género como o PhotoShop, da Adobe. A inten¢ao do Paint é
somente fornecer solugdes emergenciais. Por estarazao, nao entraremos em detalhes a
respeito do Paint, mas vamos fornecer algumas dicas do que ha de mais importante neste
topico.

Para abrir ajanela Paint, basta selecionar Window = Paint ou simplesmente pressionar
Ctrl+5. Se voce ativa-lacom umaimagem ja selecionada najanela Cast, ela é abertacom
este objeto. Isto pode ser feito inclusive dando um duplo-clique naimagem dajanela Cast.
Sevocé abrir ajanelaPaint sem nenhumaimagem selecionada, o Paint ¢ aberto vazio.
Neste caso , vocé estara criando umanovaimagem a partir do zero. No menu View, vocé
pode ativar umarégua paraauxilia-lo (View = Rulers ou Ctrl+Shift+Alt+R).
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Vamos dar uma olhada em alguns dos seus botoes:

|L|L| navega entre cast member, que contenham imagens. Ve a gue ao lado ha um campo
para colocar o nome do cast member visualizado.

Ll Permite criar um novo cast member a partir dajanela Paint.

_| Botao Lasso: permite marcar uma parte daimagem, segundo rastro executado pelo
mouse. A area marcada pode ser recortada, apagada, movida ou copiada. Ha trés opgdes
parao Lasso: No Shrink, Lasso e See Thru Lasso. A op¢ao Lasso (ou Shrink) selecionaa
imagem, eliminando partes externas do background. A op¢ao No Shrink seleciona
exatamente a area “lagada” pelo mouse. Finalmente a op¢ao See Thru Lasso ¢ semelhante a
opcao Shrink, no entanto também elimina da selecao partes internas daimagem que
apresentem a cor do background.

_| O botao Marquee faz a mesma coisa do que o botdo Lasso, com a diferenga que aarea
selecionada ¢ baseada em um quadrado. Dando um duplo-cligque neste bot3o, ¢ selecionada
aareautil completa daimagem dentro de um quadrado.

gl Botao Zoom — executa uma aproximagao naimagem até 1:8. Para voltar ao normal,
basta clicar com o botio direito do mouse e no menu suspenso escolher Zoom Out.

1
E‘ O botiao da maozinha permite arrastar aimagem pelatela.

@ Cria o ponto de registro (registration point) de umaimagem. Veremos adiante qual é
funcao do registration point.

I7 Pincel Brush — pintaum rastro de acordo com o padrao escolhido em Settings
(acessado quando vocé mantém pressionado o botao Brush; atltima opgao do menu
suspenso ¢ Settings). Vocé pode criar um novo padrao, ao selecionar Custom na combobox
apresentada, em vez dos padroes Standart que vém junto com o Director.

Repare ainda que existe uma pequena caixa de selegdo no canto inferior direito dajanela
Paint. E alistade inks— uma espécie de efeitos para pintura. Vejaadescrigao de alguns
deles:

Normal: marcar uma area daimagem com o lasso ou marquee = Ctrl + C = Selecionar o
botdo brush e o efeito Clipboard — o brush vai pintar segundo as cores daimagem da area
de transferéncia.

Gradients: Duplo-clique no gradiente abre ajanela Gradient Settings. Escolha os
parametros deste gradiente como Direction (Top to Bottom; Bottom to Top etc), Spread
(Equal; More Foreground etc) e modifique outros. Quando fechar ajanela, para pintar
segundo o gradiente criado, selecione o efeito Gradient na caixa Ink Options.

O efeito Cycle pintaum rastro com as cores da pal heta.

O efeito Darken criaum rastro 10% mais escuro em relagao as cores que ja estao presentes
nafigura. O efeito Lighten faz 0 mesmo, s6 que 10% mais claro.
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O efeito Smooth faz um rastro mais sereno, com se estivesse esfumagando aimagem por
onde o rastro passa. Ja o efeito Smudge faz uma espécie de borrao. E finalmente o efeito
Smear faz cria uma espécie de mancha de gordura.

Depois de marcada uma area, vocé pode copiar, recortar, apagar ou mover. Arrastando uma
area selecionada em conjunto com atecla Alt, vocé faz automaticamente uma copia da area
sem necessitar pressionar Ctrl+C. Vocé pode colar o conteiido de umaimagem da areade
transferéncia para um novo cast member.

Importando imagens

Ja vimos como importar umaimagem no item acima “Importando os ‘atores’ do seu
filme”. Sevocé ja tentou importar umaimagem, pode ter percebido que pode aparecer uma
novajanela, chamada Image Options. Estajanelatraz uma série de opg¢des que pergunta ao
usuario como ele quer armazenar aimagem no Director. A janela apresenta estas opgoes.

Janela Image Options

Opg¢oes Descricao
Color Depth Determina quantos bits por pixel tera aimagem
Palette: Import Permite que sgja escol hida uma pal heta de cores

para ser remapeada nesta imagem, caso ela
contenhamais do que 8 bits/pixel

Palette: Remap To Permite remapear aimagem para uma das palhetas
de sistema do Director
Dither Se selecionada, esta opgao tenta aproximar,

segundo determinada técnica algoritmica, as cores
daimagem pelas cores da palheta corrente,
segundo uma técnica que tenta aproximar cores
para dar a aparéncia de uma outra cor.

Same Settings for Remaining Images | Repete as opgoes escolhidas nestajanela, se mais
de umaimagem foi selecionada em Import Files.

Alterando uma imagem ja importada

A opcao Modify = Transform Bitmap permite alterar aimagem ja importada segundo os
seguintes parametros:

Transform Bitmap

Opcgao Descricao

Size Permite redimensionar aimagem em pixels
segundo a sualargura (Width) pela sua
altura (Height)

Scales Redimensiona aimagem proporciona mente
a uma dada porcentagem.

Mantain Proportions Se selecionada, esta opgao mantém a
propor¢ao origina daimagem quando vocé
aterar o tamanho dela

Color Depth Determina o namero de bits/pixel da
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imagem. Se for escolhida 8 bits, aparecera a
pal heta escolhida ao lado.

Palette Permite escolher uma das pal hetas de
sistema do Director ou alguma palheta ja
carregada no filme

Remap Color X Dither Determina se estaimagem vai sofrer um
processo de remapeamento com ou sem a
técnica Dither.

Internal Cast

E o repositorio de recursos do Director. Em outras palavras, é uma colegio de cast
members. Cast Members podem ser imagens, sons, videos, texto, palhetas de cores,
animagoes e os scripts. Cada um contém os seus atributos ou propriedades, que nadamais
S30 do que as caracteristicas do respectivo cast member.

A idéiade um cast member ¢ uma heranga do conceito de cast do teatro ou do cinema, ou
sgja, ¢ 0 elenco da pegateatral ou do filme. Sdo os atores de seu filme, que estiao elencados
em sua janela Internal Cast e podem aparecer nas cenas que vocé desgjar. Portanto se vocé
mudar as caracteristicas (ou mais tecnicamente falando, as propriedades) deste cast
member, ele vai ser alterado em todas as cenas em que aparece.

Um cast member tem uma identificagao automatica assim que é criado: o seu namero. No
entanto, para efeitos de programagao, como veremos mais adiante, ¢ mais apropriado
fornecer um nome ao cast member, algo que vocé pode fazer facilmente na area de texto
gue aparece em baixo da barra de titulo da janela Internal Cast.

Os botoes com as flechinhas, que também aparecem logo abaixo da barra de titulo dajanela
Internal Cast, S30 0s botoes que permitem navegar entre os cast members de seu filme,
selecionando respectivamente o cast member anterior ou posterior ao cast member que esta
selecionado no momento.

Um (ou mais) cast member pode ser copiado ou recortado e depois colado em qualquer
parte dajanelaInterna Cast. Ele também pode ser movido para outra parte, o que aliasé
umaopgao melhor do que recortar e colar.

Um cast member também pode ser duplicado. Basta pressionar Ctrl+D e o cast member vai
ocupar aprimeira arealivre dajanelaInternal Cast. Quando vocé duplica um cast member,
mesmo 0 seu nome ¢ duplicado. E dependendo do caso, voce tera que altera-lo.

Reordenando a janela Internal Cast

Vocé pode reordenar ajanela Internal Cast pelo segiiéncia Modify = Sort. (E necessario
gue a0 menos dois cast members estejam sel ecionados). Quando fizer isto, vocé podera
reordenar os cast members segundo 0s seguintes critérios:

Janela Sort

Opc¢oes Descricao

Usage in Score Reordena segundo a ordem em que eles
aparecem najanela Score
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Media Type Reordena por midia (primeiro bitmaps,
depois script, textos etc)

Name Reordena por nome (alfanumérico). Os cast
members sem nome aparecem por ultimo.

Size Reordena por tamanho (bytes)

Empty at End Simplesmente elimina os buracos, mas
mantendo a ordem original.

Obviamente, vocé pode executar reordenagoes sucessivas e de diferentes categorias. Por
exemplo, primeiro por tipo de midia e depois por nome. Neste caso, o Director vai primeiro
reordenar os cast members por tipo de midia e depois, por nome, sem interferir na ordem
anterior.

Trabalhando com Stages, Sprites e Score

Stage quer dizer palco. E ¢ justamente esta aidéia que ele reflete. O stage é o palco onde
ocorrem as agdoes. Como as agdes sio multiplas e acontecem a medida que o tempo passa, 0
stage mostra 0s executando acoes diferentes de acordo com o tempo. A tela em branco que
aparece quando comega um novo filme no Director ¢é o stage.

Basicamente um sprite ¢ um cast member que foi colocado em um stage. Ele ndo é um
objeto em si, mas um clone do cast member. VVocé pode colocar varios sprites em um ou
diversos stages, embora o Director s6 acomode no maximo 120 sprites por stage.

Dica: Quanto mais sprites em um stage, mais lento vai ser para carregar este stage.

Quando voceé altera algum atributo do cast member, esta alteragao se reflete

automati camente em todos os sprites. Porém, se vocé alterar o atributo de um sprite, isto
nao vai serefletir no cast member, nem nos demais sprites que foram clonados do mesmo
cast member.

Cada sprite ocupa um canal de sprite. Como no maximo podem existir 120 sprites, existem
120 canais. O canal nimero 1 mostra o primeiro sprite colocado no stage. E ¢ o sprite que
esta mais ao fundo do stage. A medida que mais sprites viao sendo colocados no stage, eles
Va0 ocupando as camadas superiores.

Assim como no cinema, ou mais especificamente numa pega de teatro, temos um palco —
que ¢ o stage — e 0s seus atores — 0s cast members, também temos os frames. Os frames sio
como os quadros de um filme de cinema, que sao mostrados a uma dada velocidade de, em
geral, 24 quadros por segundo. Cada stage no tempo ¢ um frame. Portanto o tempo de vida
de um sprite ¢ medido em frames. Assim, um sprite pode ocupar 10 frames, 28 frames, 100
frames etc. Ta qual um filme, cada frame pode mostrar uma parte de um cena que é
ligeiramente diferente da de outra, e 0 que pode nos dar uma sensagao de movimento.

O score ¢ uma tabela que representa a montagem e a contagem do filme a medida que o
tempo passa. Em suajanela— que ¢ aberta através do menu Window = Score ou
pressionando Ctrl + 4 — sao mostrados os sprites nas linhas representadas pelos 120 canais e
os frames representados pelas colunas. Quando um cast member ¢ colocado no stage para
tornar-se um sprite, 0 seu nome aparece representado nos frames que el e ocupa no Score.
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Além de criar um sprite, arrastando um cast member para algum ponto do stage, vocé pode
fazer o mesmo arrastando um cast member para um dos canais dos Score. Quando vocé usa
este segundo método, o sprite ocupa o centro do stage.

Se vocé clicar em cimadabarra azul que representa o sprite no Score, ee é selecionado no
stage.

Configuracoes do Stage
Vocé pode alterar 0 atamanho do stage e sua posi¢iao natela:

1 - Selecione Modify = Movie = Properties (ou pressione Ctrl + Shift + D).
2 — NajanelaMovie Properties que foi aberta, vocé pode alterar varios parametros do seu
filme:

Movie Properties

Opgao Descricao

Stage Size Vocé define o tamanho basico do stage,
segundo valores mais usuais como 640 X
480 ou 800 X 600.

Para definir um tamanho de stage
personalizado, selecione Custom e digite os
valores nos campos Width (largura) e Height
(Altura).

Stage Centered Aqui vocé define aposi¢ao do stage em
relacao a janelado Director. As opgdes sao
Centered (Centralizado), Upper Left (Canto
Superior Esguerdo) e Other. Ao escolher
esta opgao, vocé deve definir uma posigao
personalizada nos campos Left X Top, que
decresce respectivamente o valor para o
afastamento em relagao a esquerda e o topo
do ponto inicia dajanela

Default Palette Define a palheta de cores padrao einicial
para o seu filme até que seja encontrada uma
nova entrada no canal pal heta de cores do

Score.

Stage Color Define a cor de fundo (background) do seu
stage.

Remap Palettes Quando selecionado, o Director remapeia a

pal heta corrente no momento em que cast
members com diferentes pal hetas
aparecerem no stage

Allow Outdated Lingo Permite avocé incluir comandos Lingo
usados pelo Director 4.0 que ja nao sao
aceitos.
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Como funciona o Score

O score, como voce ja deve ter percebido, ¢ uma maneira alternativa de voceé visuaizar o
gue existe no seu filme.

Para a abrir ajanela Score, selecione Window = Score ou pressione Ctrl + 4.
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Por padrao todos os sprites inseridos no stage ocupam 28 frames, a partir do frame corrente.
Para alterar o nimero de frames que um determinado sprite ocupa, basta clicar em cima do
primeiro ou do ultimo frame da barra do sprite najanela Score e arrastar para o tamanho
desgjado.

No entanto, vocé pode alterar este padrao de acordo com a sua conveniéncia. No momento
que voce aterar este padrao, todos os sprites inseridos a partir de entao ocuparao este novo
padrao, mas 0s anteriores manterao o nimero de frames que ocupavam anteriormente.

Para alterar este padrao, selecione File = Preferences = Sprite. Aparecera ajanela Sprite
Preferences.

Em Span Duration, cologue o0 novo valor. Vea as opgoes desta janela.

Sprite Preferences

Opgao Descricao

Stage Selection Se vocé selecionar Entire Sprite, quando
vocé selecionar um sprite no stage, vocé
seleciona os sprites de todos os outros
frames que ele ocupa. Quando vocé
seleciona um sprite no stage com a opgao
Current Frame Only, s6 ¢ selecionado o
frame corrente.

Span Defaults Com Display Sprite Frames selecionado
VOCE ativaaopeao Edit Sprite Frames para
todos 0s novos sprites. Isto significague, em
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para cada frame, cada novo sprite criado sera
tratado independentemente. Por exemplo, se
VOCE apagar um sprite najanela Score, ele
sera eliminado somente no frame

sel ecionado.

Span Duration Em Frames, vocé especificaaduragao
padrao de cada sprite quando criado.

Width of Score Window: determina a duragao
do sprite em fun¢ao do tamanho da area
visivel najanela Score.

Terminate at Markers: faz aduracao do
sprite ser definida até o primeiro marker
(veremos adiante) encontrado.

Atributos do sprite
Um sprite possui atributos adicionais em relagao aos atributos proprios do cast member.

Uma maneira de visualizar seus atributos ¢ pressionar o botao direito do mouse por cima do
sprite e selecionar no menu suspenso Properties, para abrir ajanela Sprite Properties.

No entanto, na propriajanela Score vocé pode visualizar estas propriedades ou atributos.
Quando vocé selecionar um sprite najanela Score (ou sgja, vocé clicaem cimadabarra
que representa o sprite), todas as caracteristicas deste sprite sio mostradas acima, 10go
abaixo da barra de titulo da janela Score.

Ha uma pequena janelinha que mostra um preview do sprite com um simbolo
representativo do tipo de objeto no canto inferior direito. Ao lado sio mostrados nesta
ordem: o niimero do sprite em relagao ao canal que ocupa no Score, 0 nimero do cast
member que o representa e ajanela Cast de que ele foi originado.

Nalistaa seguir, ¢ apresentado o behaviour (comportamento — veremos adiante) que
possui. Emink, o efeito que apresenta e a porcentagem de cores de claridade.

Mais afrente vocé tem em que canais este sprite comega e termina (Start e End), sua
posi¢ao nastage (X e Y) e suas dimensoes (W e H).

A barra que representa o sprite no score possui um ponto inicial, chamado iead, e
representado inicialmente por uma pequena elipse no frame; um ponto final, chamado tail;
€ 0 Sseu corpo propriamente dito, chamado body, e que ¢ delimitado pelo head e pelo tail.
Finamente playback head ¢ o ponto que indica o frame corrente de um filme.

Outramaneirade alterar a duragao de um sprite ¢ usando a opg¢ao Extend Sprite do menu
Modify. Najanela Score, selecione um frame qual quer na barra acinzentada que indicam os
nameros dos frames. Quando vocé selecionar Modify = Extend Sprite, o sprite que estiver
selecionado, vai ter a sua extremidade alterada para este frame.

Ja aopgao Tweak do menu Modify permite mover um sprite segundo uma distancia
especifica. Selecione um sprite e pressione Modify = Tweak. Altere osvalores dacaixae
pressione Tweak.
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Dica: Se vocé inserir uma imagem que mostre um fundo branco, vocé pode torna-la
transparente. Selecione o sprite ao mesmo tempo que pressiona CTRL e depois selecione
Matte. Pronto! O fundo sumiu.

Keyframes e Tweenings

Quando vocé criaum sprite no stage, €l e teoricamente estara parado (anao ser que um
outro sprite no fundo que esteja se movimentando dé a ele umaimpressio de movimento).
No entanto, o Director permite avocé criar no sprite um movimento que percorre um
determinado caminho.

Para existir um caminho, ¢ necessario haver um ponto inicial, um rastro deste caminho e
um ponto final. Na verdade, este caminho existe, esta presente assim que vocé criaum
sprite. No entanto vOcé nao o vé, pois é como Se 0S seus pontosiniciais e finais, por padrao,
fossem coincidentes. Ou sgja, isto significa, em outras palavras, que este sprite esta parado.

Narealidade, o que ¢ criado quando vocé desenha um sprite sao pontos de ruptura no
rastro, que permite avocé desviar a segiiéncia de determinado caminho. Estes pontos de
ruptura sio denominados keyframes e inicialmente sio coincidentes.

Parainserir um keyframe em um sprite, selecione o frame em que vocé desgjaintroduzi-lo
najanela Score, e no menu Insert, selecione Keyframe. Depois, selecione o sprite no stage,
e no canto superior esquerdo ha um pequena elipse de cor vermelha. Clique nela e arraste
para um outro ponto do stage. Pronto, vocé ja pode ver o rastro.

Este rastro ¢ chamado de tweenings. Quando vocé rodar o filme (Control = Play), vocé
podera ver um movimento, que reflete o desenho do tweening.

Modificando o movimento

Selecionando um sprite e pressionando Modify = Sprite = Tweening (Ctrl + Shift + B),
voceé abre ajanela Sprite Tweening, que permite configurar 0 movimento que voceé criou.

As opg¢des mais importantes desta janela sio:
Curvature: Define se acurvaturado rastro vai ter um formato mais linear ou curvo. As
op¢ao vao de Linear (completamente reta) a extreme (com 0 maximo de curvatura).
Continuous at Endpoints: Tentatornar o rastro o mais continuo possivel entre 0s seus
pontos extremos.
Speed: Changes — avelocidade do rastro ¢ mais brusca

Smooth Changes — avelocidade é mais suave
Easi-In/Ease-Out. define se avelocidade vai ser incrementada do inicio para o fim ou vice-
versa

Animacgoes mais realistas

Para animagdes se tornarem mais realistas, nao basta criar um movimento em umaimagem
(como o efeito tweening). E necessario que estaimagem também se altere com o tempo. Ou
gue uma outraimagem com pequenas ateracdes aparega no lugar da anterior. Esta pequena
diferenga ¢ que vai dar aidéiade estar havendo uma animagao. Este processo, muito
comum na producio de desenhos animados, ¢ conhecida como cel animation. E também
bastante utilizada como brincadeira de criangas, quando elas desenham nas extremidades
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dos seus cadernos pequenas figuras que vao se alterando a medida em que as paginas vao
sendo folheadas.

O Director fornece uma série de ferramentas que permite avocé alterar imagens. Estas
ferramentas estao localizadas najanela Paint. Portanto vocé precisa primeiro selecionar um
bitmap no cast member e depois pressionar Ctrl + 5.

Em seguida, com aimagem selecionada através do botao Margquee ou Lasso, vocé pode
alterar aimagem com um destes botdes — as ferramentas que mencionamos no paragrafo
anterior:

Flip Horizontal: efeito de espelho horizontal

Flip Vertical: efeito de espelho vertical

Rotate Left: rotagao a esquerda

Rotate Right: rotagdo a direita

Free Rotate: rotagao livre apartir dos vértices daimagem

Skew: um efeito de distor¢ao que torna aimagem obligua

Warp: alteraaextensio de um dos lados

Perspective: aplicauma perspectiva a imagem

Smooth: suaviza o preenchimento daimagem

Trace Edges: criaumalinhaatrago daimagem

Invert: inverte as cores daimagem. Em Imagens 8 bits, ainversio ¢ feita para cor oposta da
palheta. Em imagens 16 ou 24 bits, para 0 seu complemento.

Lighten: torna as cores mais claras

Darken: tornaas cores mais escuras.

Fill: pinta a area sel ecionada com a cor do foreground

Switch Colors: ateraas cores dos pixels com acor do foreground para a cor do background

Auto Distort

O Director possui uma ferramenta que distorce umaimagem para vocé, gerando novas
imagens que refletem cada parte desta distor¢ao. Por exemplo, quando vocé chuta umabola
e ela se choca com a parede, neste momento ela sofre uma pequena distor¢ao; nareaidade
um achatamento seguido de uma distengao. O Director criajustamente umaimagem para
cada um dos momentos do achatamento.

Vegacomo fazer isto:

1- Abrao Paint (Ctrl +5).

2 — Crie um bitmap a partir de uma elipse, com o desenho de uma circunferéncia.

3 — Selecionatoda aimagem com o botao Marquee (Shrink).

4 — Pressione Ctrl. Quando vocé faz isto vocé pode achatar aimagem selecionada. A partir
da borda de selegao da circunferéncia, achate aimagem

5 — Selecione Xtras = Auto Distort. Aparece ajanela correspondente.

6 — Coloque na caixa Generate 0 naimero de imagens intermediarias que vocé desga que
sgjam criadas entre a circunferénciaorigina e a segunda que foi distorcida. Depois
pressione Begin.

— Foram criados um novo cast member para cada fase da distor¢ao e vocé podera usar
posteriormente para criar um efeito de animagao.

Cuidado! Todos os cast members foram criados herdando 0 nome do cast member de
origem. Dependendo do caso, ¢ conveniente aterar os nomes del es posteriormente.
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Técnicas de animacio

O Director fornece algumas técnicas de animagao que vao um pouco aém da construgao
manual que voceé faz no tweening. Elas faceis, flexiveis— pois vocé pode altera-las
posteriormente e precisas. Em geral sio identificadas por nomes, como Film Loop, Step
Recording, Real Time ou Space to Time.

Criando um filme em looping

Um filme em looping (Film Loop, para o Director) é um cast member que incorpora
sozinho varios outros cast members, que juntos, formam as células de uma animagao. Por
exemplo, vocé pode criar com a ferramenta Auto Distort a animagao de umabola que se
choca com uma parede e sofre um processo de achatamento — veja no item anterior “Auto
Distort”. As células formadas podem ser colocadas em frames seqiienciais, de forma que
quando o filme for rodado, elas déem aidé¢ia de uma animagao.

A ferramenta Film Loop faz algo mais. Elaincorpora todas os cast members em um cast
member tinico. Este cast member ndo apresenta mais um icone que identifica um bitmap,

mas um icone que identificaum Film Loop @

No entanto vocé nao pode apagar os cast members de origem, porgue narealidade um Film
Loop nao contém os cast members em si, mas sim apontamentos para el es.

Vamos ver 0 processo para se criar um Film Loop:

1 - Selecione najanela Cast as células que fazem parte na animagao (por exemplo, a
seqiiéncia com a circunferéncia que se achata).

2 — Najanela Score, selecione o frame a partir de onde vocé desgjainserir a animagao.

3 — Selecione Modify = Cast To Time.

4 — Selecione Insert = Film Loop.

5 — Dé um nome para o seu Film Loop, najanela aberta.

Pronto. O seu filme em looping foi criado e ja aparece listado na janela Cast como um novo
cast member. Vocé pode inserir esta animagao em outros partes de seu filme justamente
porque ela ¢ um novo cast member. Basta arrastar para um stage ou paraum frame da
janela Score. Mas repare que este cast member ocupa exatamente o nimero de frames
correspondente ao naimero de células que a animagao possui.

Nao se esquega: Vocé pode apagar 0s sprites originais, mas nunca apague 0s cast members
correspondentes ao Film Loop.

Obs. 1. Quando vocé arrasta um cast member do tipo Film Loop parauma frame dajanela
Score, aanimagao val ocupar o nimero de frames definidos em Span Duration nas
Preferéncias do Sprite (File = Preferences = Sprite) e ndo o nuimero de células que tem
naturalmente a animagao.

Obs 2.: Quando um Film Loop ¢ criado e vocé o seleciona najanela Score, todo a animagio
fica selecionada. Vocé pode querer editar apenas um sprite do seu Film Loop. Parafazer
isto selecione-0 e pressione Edit = Edit Sprite Frames. Assim vocé podera editar somente
um sprite de sua animagio. Parareverter o processo, selecione Edit = Edit Entire Sprite.
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Revertendo a seqiiéncia

Vocé pode criar uma animagio que extenda a bola, apos achata-la. O processo ¢ 0 mesmo
do anterior, sb6 que antes de selecionar Modify = Cast To Time (passo 3), vocé deve
selecionar Modify = Reverse Sequence. Em vez de criar uma animagao da seqiiénciade 1
an, vocé criara umaanimagao paraaseqiénciadenal.

Animando com a ferramenta Step Recording

A ferramenta Step Recording nao ¢ muito diferente do que criar uma animagao criada
através da manipulagao direta do tweening de um sprite. A diferenca é o modo de construi-
la Vamos ada:

1 — Selecione um cast member e arraste para o stage.

2 — Selecione na janela Score o primeiro frame deste sprite.

3 — Selecione Control = Step Recording. (Repare que esta 0pgao passou a estar
selecionado, significando que o Step Recording esta “ligado™)

4 — Pressione o botao Step Forward do janela de Controle. Vocé caminhou para o frame
seguinte.

5 — Arraste 0 seu sprite para outro ponto do stage. Repare que o rastro da animagao
COMEegoU a aparecer.

6 — Prossiga com os passos 4 e 5 até onde desgjar.

7 — Quando estiver satisfeito, selecione novamente Control = Step Recording para
“dedligar” estaferramenta.

Pronto sua animagao esta pronta.

Animando com o Real-time

Uma outra maneira de fazer uma animagao ¢ utilizando a ferramenta Real-time. Com esta
ferramenta, vocé criauma animagao a medida que arrasta um objeto natela. O rastro criado
reflete os pontos por onde vocé arrastou o sprite.

Para conseguir maior controle sobre a animagao, ¢ interessante diminuir o Tempo do filme
para gue el e rode a umataxa de frames por segundo menor.

1 - Najanelade controle, atere o Tempo para5 fps.

2 — Arraste um cast member para o stage.

3 — Diminua para apenas um o namero de frames por ele ocupado najanela Score.

4 — Selecione Control = Real-time. Uma borda grossa e vermelha fica em volta do sprite.
5 — Comece entiao a arrastar o sprite de formaa criar um rastro, sem soltar o botao do
mouse.

6 — Quando estiver satisfeito, solte 0 botdo do mouse. A animagao vai refletir o rastro por
onde vocé arrastou o sprite. Vegatambém como ficou o sprite najanela Score.

Aplicando um rastro de um sprite em outro sprite

E possivel aplicar 0 mesmo rastro que um sprite possui em um outro de modo a eles
possuirem tweenings coincidentes.

1 - Najanela Score, selecione o sprite que contenha o tweening que vocé desegja copiar
para outro sprite.

2 — Pressione Ctrl+C para copiar o sprite paraa Area de Transferéncia.

3 — Selecione um frame livre e pressione Ctrl + V. Mantenha o sprite sel ecionado.
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4 — Najanela Cast, selecione o cast member que vocé deseja que receba o rastro.
5 — Selecione Edit =Exchange Cast Members.
6 — Teste, pressionando Play najanela de controle.

Space to Time

Outratécnica de animagao bastante atil e muito simples de implementar é através da
ferramenta Space to Time. Com ela, vocé desenha em apenas um frame, o caminho que um
OuU mais sprites percorreriam. Veja este exemplo:

1 - Em File = Preferences = Sprite, altere Span Duration para 1.

2 — Desenhe uma elipse. Ela se torna um cast member.

3 — Arraste o cast member da elipse varias vezes para 0 mesmo frame, de formaacriar
varios sprites da mesma elipse. Altere o tamanho ou cor de algumas delas. Repare que as
elipses formam uma espécie de caminho entre elas.

4 — Selecione todas (Ctrl+A).

5 — Selecione Modify = Space to Time. Sera aberta uma janela de mesmo nome.

6 — Escolha um valor, por exemplo, 5. Este nimero corresponde ao nimero de pontos
existentes entre cada keyframe. Cada elipse sera um keyframe. Repare que as €lipses que
ocupavam o mesmo frame, ocuparam cada uma um frame. Por isto, estatécnica é chamada

Spaceto Time.

Efeitos ink em sprites

Assim como vocé aplicar efeitos ink em cast members, vocé pode aplicar estes mesmos
efeitos diretamente em sprites. Basta selecionar o sprite e najanela Scores escolher o efeito

nalistalnk.

O efeito escolhido vai interferir na execugao do filme, pois alguns efeitos requerem mais
memoria para serem renderizados.

Efeitos inks

Nome Descricao

Copy E 0 padrio e o mais rapido efeito. Criaum quadrado branco em voltada
imagem

Background | Os pixels do sprite que possuirem a mesma cor do background ficaram

Transparent | transparente

Transparent | Pixels brancos tornam-se transparentes e os pretos mantém-se pretos. As
outras cores criam um efeito de transparéncia

Reverse Pixels brancos tornam-se transparentes e 0s pretos mostram a cor
complementar do pixel que esta além dele. Mais util para sprites 1-bit.

Matte Se o fundo for branco, torna transparente este quadrado delimitado por ele

Ghost Os pixels pretos tornam-se brancos e os brancos tornam-se transparentes.
Maisttil paraimagens 1-hbit.

Not Copy Como o efeito Copy, so6 que cada pixel é mostrado com a cor complementar
do grafico original

Not Cada pixel branco ¢ mapeado como transparente, enquanto cada pixel preto

Transparent | torna-se transparente. Mais ttil paraimagens 1-bit.

Not Reverse |Mapeia cada pixel branco para o complementar do cor do background, e
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cada pixel preto torna-se transparente. Mais util paraimagens 1-bit.

Not Ghost O complementar do efeito Ghost. Brancos tornam-se pretos e pretos,

transparentes

Mask Se 0 cast member imediatamente posterior for 1-bit, o sprite aparece
somente onde 0 ha pixels pretos.

Blend Garante que 0 sprite use a porcentagem blend especificada najanela Sprite
Properties

Add Pin Soma o valor da cor de cada pixel a cor do background, tornando-o mais
suave

Add Faz a somada cor do foreground com a cor do background. Se algum pixel

excede 0s 100%, a cor mais escura é substituida.

Subtract Pin | Como Add Pin, mas subtraindo. O sprite ficamais escuro em geral.

Lightest Compara o valor da cor dos pixels do foreground e do background e retorna
amais suave das duas.

Subtract Como Add, mas subtraindo os valores

Darkest Compara o vaor da cor dos pixels do foreground e do background e retorna
amais escura das duas.

O Texto no Director

O Director especificatrés elementos para criar textos:

Text cast members: que Serao explicados |ogo adiante e se caracteriza por ocupar uma
significativa quantidade de memoria e por nao poder se alterado no modo de execugao;
somente no modo de desenvolvimento. Também nao sio a melhor escolha quando vocé
deseje animar uma seqiiéncia de textos. E aopgio natural para grandes corpos de texto
gue aparecem natela apresentando contetidos tematicos. Narealidade, no modo de
eXecucao, estes textos sio rodados como se fossem bitmaps, o que resolve o problema
das fontes.

Field cast members: embora o aspecto visual nao sga o seu forte, este elemento ocupa
muito menos memoéria e seu texto pode ser editado pelo usuario. E amelhor opciao para
campos de textos em formularios ou quando aidéiaé criar agum tipo de interatividade
em resposta ao seu conteudo. Falaremos dele em capitul os posteriores.

Painted text. é naredidade uma das ferramentas da janela Paint (que ja vimos
anteriormente). O seu grande inconveniente é que o texto criado ¢ transformado em um
bitmap e nao pode ser alterado depois de desenvolvido.

Field cast members

Os textos podem ser incluidos basicamente de trés maneiras:

Adicionando textos diretamente no stage
Entrando com texto najanela Text
Importando textos
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Adicionando textos diretamente no stage com a ferramenta field

Vocé pode adicionar textos diretamente no stage atravésda A janela Tool:
ferramenta Text dajanela Tool Palette

(Para abri-lac Window = Tool Palette; ou Ctrl + 7):

1 - Com Tool Palette aberto selecione o botao Field
2 —Clique e arraste natela. O campo ¢ formado.

3 - O ponto deinser¢ao do field estara piscando
automati camente. Entre com o texto.

Field
Cast Member Properties

Pressionando Modify = Cast Member = Properties, vocé
acessa a janela quer permite mudar as suas propriedades:

O primeiro campo indica o nome do cast member

Em Framing, vocé tem quatro opgoes:

Adjust to Fit. expande o campo verticalmente a medida que o texto vai sendo introduzido.
Scrolling: introduz uma barra de rolagem no field.

Fixed: nao expande o field a medida que o texto vai sendo introduzido. Parte do texto fica
escondido se passar dos limites do field.

Limit do Field Size: 0 texto ¢ limitado ao tamanho do field.

Em Options, ha trés opgoes:

Editable: tornao field editavel no modo de execugiao

Word Wrap: faz o texto automaticamente cair para alinha de baixo, assim que os limites do
field sao atingidos. Caso contrario, o texto é truncado e é necessario usar atecla Enter para
cair paraalinhade baixo.

Tab to Next Field: ativaaopgao de alternar entre fields com atecla Tab.

A op¢ao Unload controla como o Director remove o cast member da memoria se esta
estiver baixa. As opgoes variam de 3-Normal (o cast member vai ser removido da memoéria
sempre que necessario) a 0-Never (o0 cast member mantém-se sempre na memoria)

Alterando a fonte de um texto

Para alterar afonte de um field:

1 - Selecione o field.

2 — Pressione Modify = Font (Ctrl + Shift + T).

3 — Najanela Font, escolha afonte desgada, seu tamanho (em Size), bem como suas
caracteristicas estilisticas (Italic, Bold, Underline) e sua Cor (em Color). Pressione OK.

Para alterar a fonte de somente uma parte do texto:

1 - Dé um duplo-clique no field e selecione somente o texto, palavra, ou paragrafo
desgjado.

2 — Siga os passos 2 e 3 do item anterior.
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Alterando a borda de um field

1 - Selecione o field.
2 — Pressione Modify = Borders = Line e escolhaa op¢ao desgjada.

Sombreando um texto

1 - Selecione o field.
2 — Pressione Modify = Borders = Text Shadow e escolha a op¢ao desgjada.

Text cast members

A janela Text narealidade ¢ um mini-processador de textos como o Word. No entanto, ao
contrario deste aplicativo da Microsoft, a janela Text nao cria documentos com multiplas
paginas, mas ¢ a melhor op¢ao no Director para criar grandes blocos de texto.

Como o Director usa o formato RTF (Rich Text File) paratextos internos, vocé pode
trangiiilamente formatar o seu texto como faria normamente em um processador de textos
comum. Assim, quando este texto for introduzido no stage, ele vai aparecer com todas as
opcoes de formatagao que voce atribuiu ao seu texto.

Para abrir ajanela Text, pressione Insert = Media Element = Text ou pressione Window
= Text (Ctrl + 6). (Vocé criar um campo paratext cast members também com Tool Pa ette

— Ctrl+7, selecionar o botao Text ﬁl clicar e arrastar direto no stage). Parainserir o seu
texto no stage:

1 - Escreva o seu texto normamente e use a vontade todas as opg¢oes de formatagao
apresentadas no botdes dajanela, como o botdo para negrito, paraitalico etc.

2 — Quando terminar o seu texto, feche ajanela. O seu texto setornara um cast member. O
nome para este cast member é “Text” e nao field.

3 — Arraste o cast member de texto que vocé criou para ajanela Score ou diretamente no
stage.

Repare que o fext apareceu gjustado aos limites da caixa de texto. Vocé pode aterar este
atributo normalmente, assim como outras opgdes. Selecione o text e pressione Modify =
Cast Member = Properties (Ctrl + 1). E abertaajanela Text Cast Member Properties.
Repare que esta janelatem muitas semelhangas com ajanela Field Cast Member Properties.
No entanto, ha algumas diferengas. Vamos a elas:

Em Framing, vocé tem somente trés opcoes

Adjust to Fit. expande o text verticalmente a medida que o texto vai sendo introduzido.
Scrolling: introduz uma barra de rolagem no text.

Cropped:. permite aumentar o tamanho da caixa do text, mesmo gue o texto que aparega
seja muito pegueno.

Obs.: O Que ¢ Anti-Alias? Os textos com fontes muito grandes (mais ou menos a partir de
20 pontos) geralmente aparecem natela serrilhados, 0 que ¢ uma opgao estética
desagradavel. O atributo Anti-Alias tentaresolver este problema ao introduzir alguns pixels
acinzentados nos limites da fonte, que suavizam avisualizagao. No entanto, esta
caracteristicatera um efeito melhor se o fundo datelafor branco.



Apostila Introdugio ao Director 24

Em Anti-Alias, ha trés opgoes.

All Text: atribui esta caracteristica em todo o texto do text.

Large Than: especifica o anti-alias somente a textos com fontes maiores do que as
especificadas no campo que aparece em frente.

None: nao especifica o atributo anti-alias a nenhum texto.

A op¢ao Unload controla como o Director remove o cast member da memoria se esta
estiver baixa. As opgoes variam de 3-Normal (o cast member vai ser removido da memoria
sempre que necessario) a 0-Never (o cast member mantém-se sempre na memoria)

Importando textos

Uma maneira de introduzir textos no seu filme é importando textos de arquivos externos.
Esta op¢ao ¢ bastante apropriada quando vocé desgjaintroduzir um texto que voce ja
digitou em outros processadores de texto como o Microsoft Word e nao desgjater que
digita-los novamente.

Para que aformatacao do texto original sgja mantida, é necessario que o texto sgjasalvo
com o formato RTF (Rich Text File). Se o processador que VOCé usa possui suporte para
este formato, basta usar a op¢ao Salvar como de seu programa e escolher esta opgao.

Parainserir este texto no Director, basta pressionar File = Import (Ctrl + R) e selecionar o
arquivo de texto externo (sgaele RTF ou TXT). Assim que ele é inserido, ele se tornaum
text cast member.

Tempo

Dissemos, naintrodugao, que um projeto criado no Director trabalha conforme a estrutura
de um filme ou de uma animagao convencional. Cadatela representa um frame. No
momento que o filme comega a ser rodado, os frames sio mostrados de acordo com uma
certa vel ocidade estabel ecida. Por exemplo, 15 frames por segundo (fps), ou 30 fps, ou 60
fps. Como cada frame apresenta uma composi¢ao visual diferente, para nossos olhos, ha a
sensagao de estarmos assistindo a uma animagao. Quanto menor a velocidade, menor a
sensacao de realidade que um filme apresenta. Um filme que rodaaumataxade 2 ou 3
frames por segundo parece estar rodando em camera lenta.

Por outro lado, embora segja uma tentagao fazer um filme rodar a velocidades muito atas —
porque teoricamente teriamos uma aproximacao cadavez maior dareaidade — estaé uma
tentativainutil. Primeiro, porque a partir de uma certa taxa, nossos olhos nao conseguem
mai s perceber a diferenga existente entre uma vel ocidade alta ou umamais altaainda— a
sensacao ¢ amesma. Um filme a 60 fps causa-nos praticamente a mesma sensacao de um
filme a 90 fps. Em segundo lugar, porque a grande média dos computadores atuais nao
consegue processar as imagens que sio mostradas nos frames a velocidades tao altas. A
média dos computadores domésticos so6 consegue renderizar imagens a umataxa que varia
entre 10 e 15 fps. Assim, ¢ estaavelocidade ideal de trabalho.

No Director, narealidade, quando vocé escolhe a velocidade do filme, vocé esta
determinando o seu valor maximo. Se, por exemplo, vocé especificar avelocidade a 100
fps, o Director vai tentar rodar o filme a estataxa, mas se nao conseguir, vai escolher um
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valor menor e mais apropriado a configuragao do seu computador e que também depende
da complexidade de seu filme. Stages com imagens muito pesadas, scripts complexos e
Outros recursos pesados, como animagdes, tornam o carregamento do frame mais lento. Isto
val causar flutuacoes na velocidade que o Director vai tentar operar.

Vocé pode alterar ataxa de fps de trés maneiras.

e Pelajanela Control Panel
e Padajanela Score
e Por programacao

Trabalhando com o Control Panel (Painel de Controle)

o | o | N /[ 3lls
-4>}JJM|T|>|E| :i:l

O Painel de Controle permite controlar o andamento do filme

Painel de Controle

Controle Descricdo
a Voltaum frame
| Avancaum frame
I | Viostrao frame corrente
fps, Permite selecionar ataxa entre frames por segundo (fps) ou segundos por
frame.
115 3 Estabelece a velocidade. VVocé pode alternar os valores através das
flechinhas ou inserindo o nimero diretamente na caixa de texto.
I = Selecionado o primeiro icone, o filme roda em looping. Selecionado o
segundo icone, o filme roda até o fim, mas para no altimo frame.
=50, Controle de Volume. Clicando, abre um menu suspenso com as opgoes. de
O-mudoa?.
| Voltao filme parao primeiro frame.
| m Parao filme.
] Rodao filme.
s | Ha dois estados. Se o botao estiver pressionado, s6 serdo mostrados os
frames sel ecionados na janela Score, quando o filme tocar. Caso contrario,
todo o filme sera tocado.
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Especificando o tempo na janela Score

Um dos canais da janela Score, aguel e gue tem o formato de um rel6gio, é o cana Tempo.
Neste canal vocé pode alterar avelocidade (em fps) de seu filme na entrada de cada frame.
Assim, por exemplo, se o frame 1 tiver umataxade 15 fps e o frame 16 aumataxade 1
fps, o filmevai rodar 15 frames no primeiro segundo e quando chegar no frame 16 vai ficar
parado |4 por um segundo.

Além de determinar ataxa maxima de fps do seu filme, no canal Temo dajanela Score
voceé pode especificar uma pausa, dizer para o Director esperar até haver umainteragao do
usuario e esperar por um determinado ponto de um video, Som ou animagao para continuar
rodando.

Para alterar o funcionamento do tempo de seu filme:

1- Abraajanela Score, se elanio estiver aberta (Window = Score) e clique no botao
Hide/Show Effects Channels £l para aexpandir ajanela Score, de modo avocé poder
visualizar o canal Tempo & |

2 — Selecione o frame desgjado e clique Modify = Frame = Tempo. Ou dé um duplo-
clique direto no frame. Vai ser abertaajanela Frame Properties: Tempo. As opgoes desta
janelasao:

Frame Properties: Tempo

Opgao Descricdo

Tempo E aopcio padrao. Aqui vocé pode especificar mudancas de
velocidade na entrada de cada frame. Em cada frame que vocé
altera, 0 nimero escolhido para ataxa é mostrado em cimado frame
do canal Tempo. Vocé pode inclusive copiar e colar os parametros
escol hidos de um frame para outro.

Wait Estabel ece uma pausa no frame corrente com o tempo especificado.

Wait for Mouse Estabel ece uma pausa no frame especificado e o filme fica parado
Click ou Key Press | até que o usuario clique o botao em algum lugar datela ou pressione
umatecla qualquer.

Wait for Cue Point | Estabel ece uma pausa no filme até 0 momento que um som ou
video, selecionado em Channel, termine de tocar.

Cuidado: Se vocg escolher aopgao Wait for Mouse Click ou Key Press, o filme comegara a
tocar assim que voceé clicar em qualquer lugar datela. Se vocé quiser que o filme so volte a
rodar quando clicar um botao determinado, voceé tera que usar recursos de programagao.

Transicoes

Transi¢oes sao efeitos visuais que ocorrem entre dois frames. Os efeitos ocorrem com uma
determinada duragao, mas sio independentes da vel ocidade que vocé especificou em
Tempo (o relogio para até atransi¢ao terminar). Assim como 0 Tempo, as transi¢oes
possuem um canal especifico . Ml | najanela Score: o canal Transition.

Quando vocé desgja colocar umatransi¢ao entre dois cenas (uma em cadaframe), vocé

deve especifica-la no frame correspondente ao primeiro frame da segunda cena. Nao no
ultimo frame da primeira cena. Uma vez criada umatransi¢ao, ela ¢ colocada najanela Cast
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como um cast member. Caso vocé queira usa-la novamente entre outras duas cenas, basta
arrastar estatransi¢ao dajanela Cast para o frame correspondente no canal Transition.

Para colocar umatransi¢ao entre duas cenas, dé um duplo-cligue no primeiro frame da
segunda cena na canal Transition dajanela Score. A janela Frame Properties: Transition
aparecera, com as seguintes op¢oes:

Frame Properties: Transition

Opg¢oes Descrigdo

Categories/ O Director divide as transi¢des em categorias, que sao apresentadas

Transitions na caixa de texto Categories. A transi¢ao ¢ narealidade escolhida na
caixa Transitions.

Duration Indica a duragido aproximada datransi¢ao completa em segundos.

Smoothness Narealidade indica o nimero de pixels envolvido num instante de
tempo. Quanto mais a direita, menor 0 nimero de pixels.

Affects: Entire Stage: A transi¢ao ¢ efetuada em todo o stage.
Changes Area Only: A transi¢ao so afeta aguelas areas do stage que
possuem diferengas entre os dois frames.

Palheta de Cores

Quando vocé importa umaimagem, o Director permite que vocé remapei e estaimagem
para uma das pal hetas carregadas no filme. Se vocé importar aimagem sem remapea-laa
umadas palhetas ja presentes no filme, o Director importa aimagem com a palheta de
cores que ela possui e transforma esta palheta em um novo cast member. Mas todo cuidado
¢ pouco.

Umas das vantagens no Director, com ja vimos, ¢ que ele permite remapear umaimagem,
assim que ela é importada, para uma determinada pal heta de cores escolhida por vocé. O
Director ja possui um certo nimero de pal hetas de cores padrao. No entanto vocé pode
criar asuapropria palheta de cores.

Vocé ainda pode posteriormente alterar a palheta de cores de umaimagem ja importada,
seguindo estes passos.

1- Selecione na Cast Window, umaimagem.

2- Selecione Modify = Transform Bitmap, para mostrar ajanela correspondente.

3- Selecione a palheta de cores que vocé desgja na lista “Palette”.

4- Clique OK.

A suaimagem estara remapeada para esta nova pal heta de cores.

Criando palheta de cores

O Director possui uma ferramenta que possibilita criar ou alterar palhetas de cores. (Vocé
nao pode alterar as palhetas de cores padrao). Para acionar estaferramenta, siga estes
passos.

1 - Selecione Window = Color Palettes ou pressione Ctrl+Alt+7.

2 — Em principio va aparecer selecionada a palheta de cores padrao Windows (System —
Win). Vocé pode aterar as cores de pal heta, selecionando uma das cores e aumentando ou
diminuindo os valores referentes aH (tom), S (saturagao) e B (brilho). Como esta pal heta
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nao pode ser alterada, pois ¢ uma pal heta padriao, qualquer ateracido que vocé tentar fazer
vai for¢ar a abertura dajanela Create Palette. Nela, vocé especifica, em “Name”, o nome

desta nova pal heta que esta sendo criada.

3 — Quando voce fizer todas as dteragoes que desgar, clique OK paraterminar.

Depois de criada, asuapahetaja vai aparecer listada nas pal hetas de seu filme e vocé vai
poder usa-la como se fosse qualquer outra.

Aplicando a palheta em seu filme

Em principio a palheta de cores de seu filme ¢ a System-Win, mas vocé pode mudar isto:
1 - Pressione Modify = Moveis = Properties

2—NajanelaMovie Properties, escolha uma nova paheta de cores para o seu filme na
caixade selegao Default Palette.

A partir desta alteragao a palheta de cores padrao do seu filme ¢ esta que foi escolhida. No
entanto elanao tem que ser necessariamente a pal heta de cores de seu filme durante todo o
tempo. Existe um canal para palhetas de cores no Score, especificado com este simbolo -z,
que permite que voceé altere a palheta de seu filme dinamicamente. Portanto, se em
determinado momento, vocé quiser que o seu filme passe ater uma outra palheta de cores
como padrao, basta atribuir uma nova pal heta ao frame que desegja no respectivo cana do
Score. Vejamos:

1 - Abraajanela Score. Se o canal de palheta de cores nao estiver aparecendo, clique no
botio Hide/Show Effects Chanel £l no Score para que vocé visualize os canais de efeito
destajanela.

2 — No canal palheta de cores =, clique no frame onde vocé desgja atribuir a nova palheta
de cores e selecione Modify = Frame = Palette. Sera aberta arespectivajanela. (Vocé
pode também abrir estajanela dando um duplo-clique no frame correspondente).

3 — Escolha a palheta de cores que desgja na caixa de selegido Palette. A partir deste frame,
guando o filme estiver rodando, a palheta de cores padrao do seu filme va ser esta
escolhida, até que entre uma nova pal heta sgja solicitada novamente.

Construindo um projeto

Quando vocé terminou o seu filme, vocé provavelmente vai querer que ele sgja visto por
outras pessoas. Vocé tem duas aternativas. entregar o seu filme para alguém que ja tenhao
Director em seu computador ou criar um projeto.

Um projeto ¢ um filme ja um formato executavel. Ou sgja, se um usuario nao tiver o
Director instalado no computador dele, ele nao podera visualizar o seu filme, porque este
arquivo em si nao ¢ um arquivo executavel. Nenhum dos tocadores de midia disponivels,
como o Media Player do Windows, rodam um filme feito em Director. A Alternativa¢ criar
um projeto, que ¢ um filme empacotado com todos o0s elementos necessarios para que ele
rode sozinho. Neste sentido, 0 projeto sempre vai ser um arquivo maior do que o filme.

Para efeitos de terminologia, a partir de agora vamos chamar filme do arquivo de
desenvolvimento, que portanto precisa do Director pararodar. E de projeto do arquivo ja
pronto paradistribui¢ao. No Windows, quando vocé cria um projeto, 0 arquivo passaater a
extensio EXE; ao contrario do filme, que tem a extensio DIR. No Macintosh, os arquivos



Apostila Introdugio ao Director 29

nao tem extensio, portanto vocé tem que ter a preocupagao de salvar o projeto com um
nome diferente do filme. Para criar um projeto de um filme feito no Windows, vocé tem
que fazé-1o no Windows. O mesmo para o filme feito no Mac.

Criando um projeto

Uma coisa deve ficar clara de antemao. Quando um projeto ¢ criado, ele ndo pode ser
editado. Se quiser fazer alguma alteracio, vocé vai ter que fazé-lo a partir do filme e gerar o
projeto novamente.

Quando vocé cria o projeto, o Director pergunta se vocé desga adicionar outros filmes
associados a este projeto. Vocé pode também adicionar cast libraries, Xtras, ou outros
arquivos necessarios para roda-lo convenientemente. VVocé pode criar até um projeto que
rode varios filmes em seqiiéncia. Para criar um projeto, siga estes passos.

1 - Abrao seu filme, se ele nao estiver carregado no Director.

2 — Selecione File = Create Projector. Sera aberta ajanela de mesmo nome.

3 - O seufilmevai aparecer listado na grande caixa. Selecione-o e pressione o botiao Add
parainclui-lo nacaixaFile List.

4 — Sevocé for incluir um ou mais filmes a este projeto, selecione-os da mesma maneira
com o auxilio da caixa de selegao Look in. Mas cuidado. A ordem em que os filmes
aparecem listados em File List é significativa: ¢ exatamente a ordem em que eles
aparecerao em seqiiéncia.

5 — Clique no botao Options para especificar alguns parametros importantes. Depois clique
OK. (Vganatabela abaixo as especificagoes da janela Projector Options).

6 — Devoltaa janela Create Projector, pressione Create. Aparecera ajanela Save Projector
As.

7 — Escolha um nome para 0 seu projeto e pressione OK.

Com o projeto ja criado, feche o Director e dé um duplo-clique no arquivo de projeto
criado. Pronto, 0 seu projeto esta pronto e rodando!

Projector Options

Opgoes Descricdo

Create For Permite escolher a plataforma que vocé desegja paracriar um
projeto

Playback: Se vocé escolher esta opgao e seu projeto tiver mais de um filme,

Play Every Movie eles rodaram em ordem

Playback: Se vocé escolher esta opgao, 0 seu projeto continuara tocando,

Animate in Background | ainda que ajanela de outros aplicativos ¢ que esteja ativa. Caso
contrario, se vocé comegar outro aplicativo, 0 seu projeto vai ficar
em estado de pausa.

Options: Roda o projeto usando ajanelainteira

Full Screen

Options: Roda o seu projeto numajanela com o tamanho de seu stage.

In a Window

Show Title Bar Se escolher esta opcao e seu projeto estiver rodando em uma
janela, aparecera a barra de titulo com 0 nome de seu projeto.

Stage Size: Cadafilme sera mostrado no tamanho em que foi criado. (Caso o

Use Movie Settings seu projeto tenha mais de um filme)
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Stage Size: O projeto ficara sempre do tamanho do primeiro filme. (Caso 0
Match First Movie seu projeto tenha mais de um filme)

Center Centraliza o projeto natela

Media: Compress Comprime o projeto para ser usado na Internet. Isto mantém o

(Shockwave Format) tamanho do arquivo o menor possivel parafazer downlouds. No
entanto, o tempo para carregar o projeto ¢ aumentado, porque ele
tem que ser descarregado antes.

Xtras: Include Se 0 projeto vai ser usado na Internet, selecione esta opgao. Ela
Network Xtras garante que os Xtras requeridos pelo seu projeto sejam incluidos.
Xtras: Check O Director verificatodos os filmes do projeto para estar certo de
Moviesfor Xtras incluir todos os Xtras necessarios.

Distribuicao

Umavez criado e testado, vocé pode distribuir o seu projeto. Vocé pode fazé-lo através de
disquetes, por CD-ROM ou via Internet, através de um downloud. Neste ultimo caso, 0 seu
projeto val rodar somente quando terminar de ser carregado em seu disco. Pararodar
diretamente de um navegador, 0 processo ¢ um pouco diferente e veremos adiante.

A melhor maneira, sem davida, para distribui-lo é por CD-ROM. Inclusive porque vocé nem
precisainstala-lo no disco rigido do computador. Ele pode rodar direto do CD. E mesmo
gue o seu arquivo final sgiamuito grande, provavelmente ele vai ser pequeno perto da
capacidade maxima de um cD (650MB). De maisamais, se VOCé recorreu a muitos
arquivos de video ou som, que em geral sdo bem grandes, também nao precisarao ser
copiados para o disco rigido.

Behaviors

Um projeto multimidia sem interatividade perde grande parte de seu charme. Torna-se
puramente um slide-show, sem a navegacao do usuario. No entanto, um dos pontos mais
criticos no aprendizado do Director ¢ acriagao de scripts ou comportamentos que
propiciem ainteratividade do usuario com o programa. Os scripts sio formados por codigos
de programagao e se o desenvolvedor nao tiver vivéncianesta area, ele vai ter dificuldades
iniciais para aprender alinguagem. A linguagem de programagao do Director ¢ chamada de
Lingo — nos capitul os posteriores falaremos sobre ela.

Parafacilitar a vida destes desenvolvedores que nao tém interesse em conhecer afundo o
Lingo, o Director criou uma espécie de biblioteca de codigos ja prontos — 0s behaviors. Os
berraviors sio agrupados em arquivos com extensio CST e podem ser vinculados ao seu
projeto. Parafazer isto, siga estes passos:

1 - Pressione Modify = Movie = Casts.

2 —NajanelaMovie Cast, clique no botao Link.

3—Najanela Abrir selecione o0 arquivo CST que vocé desgja vincular. Depois pressione
Abrir.

4 — NajanelaMovie Cast, cligue em OK.

5 — Finalmente, para visualizar os behaviors, pressione Choose Cast El najanela Internal
Cast e escolha o cast que vocé abriu.
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Aparecera listada najanela Internal Cast, os behaviors do cast que vocé abriul.

O Director fornece uma biblioteca de behaviors que vém junto com o software, mas que
para serem acessados, Vocé deve pressionar Xtras = Behavior Library.

Estajanela possui behaviors para os scripts mais usuais utilizados no Director, como por
exemplo, navegar entre frames e congelar a navegacao, parando o filme em um
determinado frame.

Atribuindo behaviors em objetos

Umavez com uma biblioteca de behaviors a sua disposi¢ao, vocé pode atribui-los a um ou
mai s objetos de seu filme. O processo ¢ bastante simples. Vamos a um exemplo.

Vamos dizer que vocé queiragque o filme rode normal mente, mas que ele congele no 15°
frame. Como isto nao ¢ possivel, segundo a légica de funcionamento do Director, é preciso
criar um script em Lingo paraisto. No entanto na biblioteca Behavior Library, ja ha listado
um behavior que faz isto: o behavior Hold on Current Frame. Basta entiao arrastar este
behavior para o objeto necessario. Veamos:

1 - Abraabiblioteca Behavior Library, se elaja nao estiver aberta: Xtras = Behavior
Library.

2 — Procure pelo behavior Hold on Current Frame.

3 - Clique e arraste este behavior até 0 15° frame no canal de script =l do Score.

Pronto. Vocé ja pode testar. Abra o Painel de Controle (Ctrl +2) e pressione o botao Play.
Quando o filme chegar no 15° frame, ele vai parar. E vocé nao criou nenhum script para
isto!

E bom lembrar que 0 naimero de behaviors ¢ limitado. Em algum momento, vocé vai
perceber que aquel e comportamento que vocé desgjaria a um determinado botao nio existe
listado em Behavior Library. A grande riqueza é vocé poder criar 0S Seus proprios
behaviors e armazena-los em arquivos com extensio CST, para poder utiliza-los quando
VOCE precisar.

Em um primeiro momento, vocé pode usar os behaviors ja fornecidos pelo Director, mas é
bom que com o tempo vocé perca 0 medo e comece acriar 0S seus proprios codigos usando
o Lingo. Uma das vantagens dos behaviors ¢ a de justamente quebrar os primeiros
bloqueios iniciais na hora de programar, mesmo porque vocé pode visualizar o codigo de
um behavior:

1 - Selecione 0 15° frame no canal de script do Score.

2 — Pressione o0 botao Behavior Inspector il na barra de tarefas.
3 — Aparecera listado o behavior que vocé usou neste frame — o0 Hold on Current Frame.
Selecione este behavior.

4 — Pressione o botao Script Window .

Sera abertaajanelade Script, com todo o codigo deste behavior. Aprenda a visualizar
sempre 0 script para se habituar com alinguagem Lingo. Com o tempo, vocé estara criando
0S seus proprios behaviors e scripts.

Criando behaviors, sem conhecer Lingo

Vamos criar um behavior, que altere a posi¢ao de um retangulo, quando vocé pressiona-lo:
1 — Crie um retangulo no meio do Stage.
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2 — Pressione o botao Behavior Inspector ﬁl nabarra de tarefas.

3 — Pressione o0 botao Behavior Popup Ll Selecione New Behavior.

4 — Najanela Name Behavior, dé um nome para o behavior que vocé vai criar: “Muda
Cor”.

5 — Pressione OK.

6 — Logo abaixo, ha um pequeno triangulo ¥ voltado para a esquerda. Clique nele para
expandir ajanela Behavior Inspector.

7 — Pressione o botao Event Popup Ll

8 — Aparecera um menu suspenso com umallista de varios eventos. Escolha o evento
mouseUp, que significa quando soltar o botao do mouse de cima do retangulo (Veremos
nos capitul os posteriores, maiores detal hes sobre a linguagem Lingo.

9 — Pressione agora o botao Action Popup Ll , a direita. Vamos escolher uma agdo para
guando pressionarmos o retangulo — no caso, mudar a posi¢ao dele. No menu suspenso
aberto pressione Sprite = Change L ocation.

10 - Najanela Specify Location, deixe como esta — 0 que significaque o retangulo vai ser
posicionado naposi¢ao 1,1 datela. Pressione OK.

11— Abrao Painel de Controle (Ctrl+2) e pressione o botao Play.

12 — Clique em cimado retangulo. Vegaque ele mudou de lugar!

O Som

Colocar som no seu filme ¢ uma tarefa bastante simples no Director. Basta importa-lo como
voce fariacom qualquer outro elemento. Depois de importado, 0 som torna-se um cast
member e fica armazenado najanela Internal Cast:

1 - Selecione File = Import (Ctrl + R)

2 — Procure na pasta correspondente ao arquivo de som que vocé desgjaimportar,
selecione-o e pressione o botao Add. Vocé também pode selecionar mais de um arquivo de
som simultaneamente com a tecla Shift.

3 — No campo Media, vocé pode escolher uma das opgdes nalista: Standart Import, Link
To External File ou Include Original Data for Editing (Ieia arespeito destas opgoes no
proximo item — “Sons internos X Sons externos”).

4 — Quando vocé acabou de selecionar todos os arquivos que desgjaimportar, clique o
botao Import. Todos 0s arquivos de som que vocé importou vao aparecer najanela Internal
Cast.

Sons internos X Sons externos

Arquivos de som internos e arquivos de som externos sio armazenados de modo diferente.
Um arquivo de som ¢ interno, quando vocé o importa com aopgao Standart Import no
campo Mediadajanela lmport Files. Arquivos de som internos sio embutidos no seu filme.
Isto significa que todos os dados do arquivo de som ficam incorporados no arquivo DIR.
Neste caso, se vocé desgjar, pode até mesmo apagar o arquivo de som original, porque
guando for tocado, o Director nao vai busca-lo no seu caminho de origem, pois ele agora
esta internamente incorporado ao seu filme.

Arguivos de som externos, por outro lado, sio vinculos. Ou sga, seus dados nao siao
incorporados no filme. Quando vocé pede paratoca-los, o Director vai busca-lo no caminho
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especificado, onde esta armazenado. V océ, portanto, nao pode apaga-l1o, pois sefizer isto, o
Director nao va encontra-lo. Paratornar um argquivo externo, selecione aopgao Link To
Externa File no campo Mediadajanelalmport Files.

A vantagem do arquivo de som interno é que vOCé Nao precisa se preocupar na hora de
distribuir o seu projeto, pois este arquivo de som esta incorporado no filme. No entanto, se
voce tiver muitos arquivos de som, eles podem aumentar demasi adamente o tamanho do
arquivo final. Ao contrario, arquivos de som externos nao aumentam o tamanho de seu
filme, pois sio armazenados separadamente. Além disso, arquivos de som externos tém a
vantagem de ja comegarem atocar, enquanto o resto do arquivo ainda esta sendo carregado.
Arqguivos de som internos nao fazem isto, tém que ser completamente carregados, antes de
comegarem a ser tocados.

Uma boa politica ¢ armazenar pequenos argquivos de som como internos e arquivos de som
grandes como externos.

Para saber posteriormente, depois de importados, se um arquivo de som ¢ interno ou
externo, basta pressionar o botao direito do mouse em cima do arquivo de som — nhajanela
Internal Cast ou direto no Score — e selecionar Cast Member Properties. Se abaixo do nome
do cast member — que em principio ¢ 0 mesmo do arquivo em si, mas que pode ser alterado
— aparecer o caminho de onde o arquivo de som foi importado, este som ¢ externo. Caso
nao aparega nada, este som ¢ interno.

Finalmente, ha aopgao Include Original Datafor Editing do campo Media da janela Import
Files. Caso voceé escolha esta opgdo, quando importar um arquivo de som, vocé podera
editar e atualizar rapidamente o0 seu arquivo de som quando der um duplo-clique najanela
Internal Cast. Sera aberto um programa editor de arquivos de som para gue vocé possa
altera-lo. Para especificar um editor externo para arquivos de som, siga estes passos.

1 - Selecione File = Preferences = Editors.

2 — Najanela Editors Preferences, selecione em Description, o formato de arquivo de som
gue pretende editar.

3 — Pressione o botao Edit.

4 — Pressione o botdo de selegdao Use External Editors.

5 — Clique em Browse.

6 — Najanela Abrir, selecione o programa gque desgja usar para editar 0 seu arquivo de som.
7 — Clique em Abrir e depois duas vezes em OK.

Escolhendo um fomato de som

O Director suporta basicamente trés formatos de arquivos de som: AIF, WAV e “Macintosh
System 7”. Embora os dois primeiros sejam multiplataformas, vocé deve se preocupar
particularmente com o formato WAV, porque s6 mais recentemente ele foi incorporado a
plataforma Macintosh. No entanto, se 0 seu filme for rodar exclusivamente em Windows, o
formato WAV ¢ amelhor op¢ao, por ser o tipo de arquivo de som nativo deste sistema
operacional, minimizando possiveis problemas na hora de rodar. Ja o formato “Macintosh
System 7” é exclusivo para Macintosh e narealidade permite gravar arquivos de som do
Director. Parafazer isto, vocé tem que selecionar Insert = Media Element = Sound.
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Adicionado sons em seu filme

Uma vez importado o seu arquivo de som, vocé pode dar mais vida ao seu filme. Adicionar
sons a ele é relativamente facil, basta arrasta-lo da janela Internal Cast para ajanela Score:
1 — Comece expandindo a janela Score, para que vocé possa enxergar o canal de som. Vocé
pode fazer isto, clicando no botio Hide/Show Effects Properties 4.

2 — A janela Score mostra dois canais de som. Isto significa que vocé pode tocar dois
arquivos de som ao mesmo tempo. Narealidade, vocé pode até tocar mais de dois, mas
VOCe tera que usar o Lingo parafazer isto.

Embora tecnicamente o Windows ndo possa tocar dois sons ao mesmo tempo, pois so tem
um canal de som, o Director acomoda esta situa¢do misturando os dois arquivos de som
para serem tocados neste unico canal do som do Windows.

3 - Clique no som najanela Internal Cast e arraste até o local que vocé selecionou no
Score. Quando vocé soltar 0 botao, 0 som aparece no Score. Se vocé arrastar o som direto
para o stage, o Director coloca o som no Score no primeiro canal de som disponivel.

4 — Pressione o botao Play do Painel de Controle paratestar.

Alterando a duragdo dos sprites de som

Pode ter acontecido de 0 seu arquivo de som nao ter sido tocado por completo. Isto
acontece porque todos os sprites sio criados com uma duragao padrao definida nas
Preferéncias do sprite (File = Preferences); geralmente 28 frames. As vezes este valor niao
¢ suficiente para que o som sgjatocado por completo. Vocé vai ter que alterar isto direto no
score:

1 - Abraajanela Score (Ctrl +4), se elaaindanao estiver aberta.

2 — Clique no ultimo frame do som que vocé pretende mudar e arraste paraadireita, até
notar que todo 0 som vai ser tocado.

3 —Volte o filme e rode novamente. Se ainda nao ficou bom, tente novamente até conseguir
gjustar convenientemente.

Ancorando o som em um frame

Se vocé acha um pouco complicado ter que ficar adivinhando a duragao exata de um
arquivo de som para ele nao ser cortado, ha uma maneira um pouco mais simples de
eliminar este problema, mas que vocé s6 pode usar em algumas ocasio€es. ancorar um som
em um determinado frame. Isto significa: quando o filme chegar a um determinado frame,
vocé pode “pedir”’ para o Director parar o filme até que este som termine de tocar. Paraisto,
voceé usa o canal Tempo:

1 — Arraste um arquivo de som em um dos canais de audio do Score.

2 — Clique no ultimo frame do cana de audio em que este arquivo de som foi colocado e
arraste até o ponto em que vocé desgja que €le sgja tocado.

3 — Dé um duplo-clique neste mesmo ponto, sé6 que no canal Tempo. Devera ser abertaa
janela Frame Properties. Tempo.

4 — Nesta janela, selecione o botao Wait for Cue Point.

5 — No campo Channel, selecione 0 mesmo arquivo de som que vocé arrastou para o Score.
6 — Clique em OK.

7 — Teste. Voceé vai perceber que o seu filme vai rodar normalmente até chegar no frame
gue vocé configurou para esperar até 0 som terminar de tocar. O filme vai ficar parado
neste frame até terminar de tocar o arquivo de som. Depois ele volta arodar normalmente.
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Som em looping

Sons em |loopings sio sons que ficam tocando ininterruptamente; até que vocé pega
explicitamente para ele parar ou vocé navegar para outro frame que nao contenha este som.
No Director ¢ muito facil fazer um arquivo de som ficar tocando em looping:

1 - Najanelalnterna Cast, selecione o arquivo de som que vocé quer colocar em looping.
2 — Selecione Modify = Cast Member = Properties. Sera aberta a janela correspondente.
3 — Najanela aberta, selecione o botao de selegao Loop.

4 — Pressione Ok.

5 — Arraste o arquivo de som dajanela Internal Casta paraum dos canais de audio do
Score.

6 — No Score, clique no ultimo frame onde ele foi colocado e arraste paraadireitaaté ele
ocupar mais frames do que a sua duragao.

5 - Teste. Voceé vera que agora o arquivo de som vai ficar tocando em looping.

Interatividade

Até agoravocé colocou som no seu filme simplesmente arrastando um arquivo de som da
janela Internal Cast para o Score. Mas até agora vocé nao adicionou nenhum efeito sonoro
em sprites. Por exemplo, quando vocé clicaem um botao do filme, ele toca um pequeno
sinal sonoro, umamusica, dispara uma narragao. Parafazer isto ¢ necessario conhecer um
pouco da linguagem Lingo. Felizmente, o Director introduziu alguns behaviors que fazem
isto paravocé. Enquanto nao entrarmos definitivamente no estudo do Lingo, vamos utilizar
deste recurso para criar este tipo de interatividade:

1 — Crie um botao direto no stage.

2 — Selecione Xtras = Behavior Library.

3 - Najanela aberta, selecione o behavior “Sound Play Member” e arraste para o botao no
stage ou no score.

4 —Vai ser aberta umanovajanela para que vocé escolha os parametros necessarios para se
tocar o som. No campo Sound, escolha um dentre os arquivos de som que fazem parte de
seu filme. Mantenha Channel como esta e escolha em Initializing Event o tipo de evento
gue vocé quer estabelecer com o botao. Por exemplo, mouseUp, que significa quando vocé
pressionar o botao esquerdo do mouse.

5 - Clique em OK eteste. Quando vocé pressionar o botao que vocé colocou no stage, 0
som gue vocé escolheu como parametro vai ser tocado assim que vocé clicar com o botao
esguerdo do mouse em cimadele.

O Video

O Director fornece suporte para que seus filmes rodem arquivos de video digitais.
Basicamente sio dois os formatos aceitos: o Video for Windows (AV1), preferencialmente
para plataformas Windows, e o Quick Times para Macintoshs. No entanto, os dois formatos
ja possuem suporte nas duas plataformas. O Quick Time for Windows ¢ aversio deste
formato para Windows e utiliza a extensio Mov. O formato AvI também ja pode ser rodado
em Macintoshs mais recentes.

Vocé importa um video digital da mesma maneira que qualquer outro elemento de seu
filme. A diferenca em relagdo aos outros, ¢ que arquivos de video nao podem ser embutidos
no arquivo final de seu filme. Eles sio necessariamente vinculados.
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Quando vocé pede paraum video ser rodado, o Director vai procurar o arquivo de video
exatamente no caminho onde ele se encontrava quando vocé o importou. Caso vocé mova o
Seu arquivo de video para outro caminho que nao aquel e especificado quando vocé o
importou, o Director nao podera encontra-lo. Uma medida de seguranca é copiar 0 seu
arquivo de video exatamente para o mesmo diretorio onde se encontra o seu filme, antes de
importa-lo.

Paraimportar um video, siga estes passos.

1 — Selecione File = Import para mostrar ajanela Import Files.

2—Em File of types, escolha Video Clip (se estiver trabalhando na plataforma Windows)
ou Quick Time (se estiver no Mac).

3 — Em Media escolha uma entres duas opgoes: Include Original Data for Editing, para que
rapidamente vocé possa editar o seu arquivo de video se der um duplo-cligue no cast
member correspondente; caso contrario escolha Link to External File.

Se vocé quiser atribuir um outro programa para editar os seus arquivos de video quando
der um duplo-clique no cast member correspondente, siga os mesmos passos descritos
anteriormente para arquivos de som. Selecione File = Preferences = Editors.

4 — Selecione o video digital nalistade arquivos e pressione Import.

Colocando um video digital no stage

A maneirade colocar um video no seu filme é tao elementar quanto qualquer outro
elemento:

1 - No Score, clique no frame onde vocé desgja que 0 video comece arodar.

2 — Clique no video e arraste da janela Cast ao Score. O video vai aparecer centralizado no
stage. Vocé pode também arrastar o video direto para o stage no ponto onde desgjaque ele
aparega. Note que o video, por padrao, sempre aparega por cima de todos os outros
elementos de seu filme. Isto acontece porque, por padrao, o Director ativa a opgao Direct to
Stage para todos os videos importados. Veja abaixo a diferenga entre ter ou nao esta opgao
ativada.

3 - Volte o seu filme e comece aroda-lo. Quando o filme chegar no frame correspondente
a0 inicio do video, este comega arodar. Se ele nao rodar completamente, vocé pode clicar e
arrastar no ultimo frame correspondente ao video no Score e arrastar paraa direita, até que
ele rode completamente.

O que é Direct to Stage

Todos os videos no Director sao, por padrao, importados com a opgao Direct to Stage
ativada (se o0 video que vocé importou for Quick Time for Windows, vocé nao pode alterar
esta op¢an). Quando esta opcao esta habilitada, vocé pode sincronizar o video com o canal
de som. Outra vantagem, ¢ que vocé pode fornecer recursos para que o video rode o mais
rapido possivel de forma a acompanhar a velocidade do filme.

A desvantagem ¢ que o0 video sempre vai estar a frente de todos os outros elementos do seu
filme, mesmo que um outro elemento tenha sido colocado depois, ou que vocé tenha
alternado as suas posi¢oes no stage. Outra desvantagem ¢ que efeitos de transi¢ao e ink nao
funcionam.

Para habilitar ou desabilitar Direct to Stage:

1 - Com o cast member do video selecionado, clique Modify = Cast Member =
Properties para mostrar a janela Cast Member Properties.
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2 — Selecione aop¢do Direct to Stage para habilitar ou vice-versa.
3 - Clique OK para completar a operagao.

As outras propriedades do Video

Janela Digital Video Cast Member Properties

Opg¢oes

Descricao

Playback

S30 quatro opgoes.

Video: habilitatrilha de video, se selecionado. Se nao estiver selecionado, a
por¢ao do video ficara parada. Se o audio estiver habilitado, somente esteira
tocar.

Sound: habilita ou desabilita a trilha sonora do video.

Paused: se habilitado, o video comega em estado de pausa. Caso contrario,
comega tocando.

Loop: faz 0 video rodar em estado de looping.

Framing

Crop: retém o tamanho original do video se ele for redimensionado. Se opgao
Center estiver selecionada, 0 video mostrara as partes dele a partir do centro.
Scale: 0 video muda de tamanho de acordo, se for redimensionado.

Options

Direct to Stage (ja visto anteriormente).
Show Controller: se aop¢ao Direct to Stage estiver selecionada, mostra
controles que permitem ao usuario tocar, parar, voltar etc o video.

Video

Estabele como o video vai ser sincronizado:

Sync to Soundtrack: sincroniza o filme com atrilha sonorado video. As
imagens do video sao mostradas na medida do possivel.

Play Every Frame (No Sound): todos os frames do video serao mostrados, mas
por causa disto o som do video niao podera ser tocado.

Rate

Determina a velocidade com que o filme sera tocado.

Normal:. cadaframe do video ¢ mostrado normalmente, sem escapar nenhum.
Maximum: o filme é rodado o mais rapido possivel, enquanto é mostrado cada
frame.

Fixed: toca o filme usando uma vel ocidade especifica. Entre com o nuimero de
fps no campo a direita.

Enable
Preload

Pré-carrega o video na memoria antes de ele comegar a ser tocado. Se nao for
possivel carregar todo o video, sera carregado o que couber.

Unload

Controla como o Director remove o cast member da memoria se estafor baixa.
Normal: 0 cast member selecionado sera removido da memaria se necessario.
Next: 0 cast member selecionado sera 0 proximo a ser removido damemoria.
Last: 0 cast member selecionado sera o ultimo a ser removido damemoéria
Never: 0 cast member sel ecionado nunca é removido da memoria.

Behaviors para video

O Director vem com um pacote de behaviors para videos:

Nome do Behavior | Descrigcdo

Video Rewind Voltaum video quando um usuario clica o botao.

Video Play

Tocaum video quando um usuario clica um botao.

Video Stop

Para um video quando um usuario clica um botao.

Video Control Fornece controles para voltar, tocar, parar, colocar uma pausa e
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saltar trechos de um video.

Video Slider Inclui um controle de slide que aponta para 0 progresso de um video.

Aplicando um behavior a um video

1 - Selecione Xtras = Behavior Library

2 — Procure najanela Behavior Library Cast o behavior que vocé quer usar. Clique e arraste
0 behavior para o sprite, no stage ou no score. Aparecera um janela para voce incluir
parametros.

3 - Najanela aberta, entre com os valores pedidos.

4 — Clique OK para completar a operagao.

Ancorando um video em um frame

No cana Tempo, vocé pode estabel ecer alguns parametros que controlam o modo como o
seu video interage com o seu filme. Por exemplo, vocé pode estabel ecer uma pausa no
filme até¢ que um video termine de tocar:

1 - Arraste um cast member de video para um dos canais da janela Score.

2 — Najanela Score, dé um duplo-clique, no canal Tempo, no frame que vocé desga
estabel ecer uma pausa. Aparecera ajanela Frame Properties. Tempo.

3— Najanela aberta, clique o botio de selegao Wait for Cue Point para habilitar esta opgao.
4 — Em Channel, selecione o sprite de video que vocé criou.

5 — Em Cue Point, escolha{ End} . Esta op¢ao faz o filme parar até o video escolhido ter
terminado de tocar.

6 — Clique OK paraterminar a operagao.

Vocé pode estabelecer um Cue Point alternativo (na janela Frame Properties: Tempo, so
ha em principio duas opgoes para Cue Point: {End} e {Next}). Com programas como o
Macromedia’s SoundEdit 16, somente avalidvel para Macintosh, vocé pode inserir cue
points em videos Quick Time.

Exportando filmes no formato AVI

Vocé pode tornar o filme que criou em Director em um arquivo AVI:

1 - Apostestar exaustivamente o seu filme para verificar se nao tem nenhum problema,
selecione File = Export (Ctrl + Shift + R). Sera aberta ajanela Export.

2 — Caso voce queira exportar todos os frames de seu filme, selecione All Frames em
Export. Caso contrario, escolha exatamente o interval o de frames que deseja exportar em
Frame Range.

4 — Em Format, escolha Video for Windows (LAV1), se estiver na plataforma Windows.
Senao escolha QuickTime Movie, paraMac.

5 — Clique o botao Options. Se voceé estiver trabalhando no Windows, aparecera ajanela
Video for Windows Export Options. Nesta janela, escolhaum valor em fps (frame per
second) no campo Frame Rate. Esta opgao determina a vel ocidade em que seu video vai
rodar. Pressione OK.

6 — Se estiver num Mac, ajanela aberta QuickTime Options tem um pouco mais de opgoes,
como, por exemplo, qual canal de som sera considerado, a profundidade de cor (Color
Depth) ou o formato compressor. Quando escolher as opgoes, pressione OK.

7 — Sevoce estiver em Windows, apos fechar ajanela Video for Windows Export Options,
pressione Export. Uma nova janela sera aberta, pedindo paravocé escolher o nome do
video que sera criado e o local onde sera salvo. Pressione Salvar.
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8 — Umaltima janela ainda sera aberta: Compactacao de Video. Escolhaagui o codec de
preferéncia em Compactador e clique em OK. Umajanelavai aparecer mostrando o
progresso da formagao do arquivo.

Se vocé estiver na plataforma Windows, todos os sons utilizados no filme ndo serdo
exportados. O seu video ficara mudo. Caso queira incluir uma trilha sonora no seu video,
vocé tera que fazer isto em algum outro programa, como o Adobe Premiere.

Lingo: criando scripts no seu filme

Até o momento temos usado os behaviors para criar interatividade nos filmes. Embora eles
sgjam uma excel ente ferramenta, principa mente para aquel es desenvolvedores que nao
pretendem se tornar programadores de tltima hora, somente aprendendo o Lingo é que
voce val realmente ter maior controle sobre aquilo que esta produzindo.

Embora os behaviors cubram grande parte dos comportamentos basicos que vocé precisa
para criar interatividade no seu filme, como clicar em botdo para tocar um arquivo de
som, navegar entre diferentes frames, ou parar o filme em determinada posi¢do, com o
tempo vocé vai querer ter maior controle nos seus scripts e ndo ficar preso a
programacoes ja prontas. Isto leva tempo, mas um boa dica é atribuir um behavior a um
determinado elemento (sprites, cast members, frames, movies), abrir a janela Script para
ver como é a programagado deste behavior, e com o tempo tentar alterad-lo, personalizando
de acordo com suas necessidades.

E natural que certos desenvolvedores nao tenham a minima aptidao para programar. Alguns
preferem se preocupar somente com o trabal ho grafico, outros gostam de produzir
animagoes, alguns se limitam aroteirizar o filme e param por ai. No entanto, com um
pouco de boa vontade ¢ possivel aprender os principios do Lingo sem muito esforgo,
porgue esta linguagem ¢ relativamente simples, baseada no inglés e muito bem estruturada.
Compreender aterminol ogia e os componentes que fazem parte da linguagem ¢, portanto, o
primeiro passo.

Em principio entenda o seguinte: qualquer elemento no Director pode provocar alguma
acao ou algumainteratividade: sprites, cast members, frames ou o proprio movie (filme).
Ou sga, eles podem ser os responsaveis para gue algo aconteca no seu filme — sio eles que
disparam uma agdo. Se vocé clicar num botao, ¢ a partir dele que uma agao ¢ executada; é
ele o responsavel para que isto ocorra.

Mas, para que vocé clique em um botio e ele execute algo, como tocar um som, é
necessario que existaagum lugar no Director onde esteja escrita esta ordem: “toque tal
arquivo de som”, quando “clicar” no mouse. Este lugar ¢ chamado Script (vgjamais adiante
em Instrucdes). Todos 0s € ementos possuem umajanela de Script para que vocé programe
0 gque ele deve fazer se a guma coisa acontecer — clicar com o botao esquerdo ou direito do
mouse, pressionar um tecla do teclado, entrar com 0 mouse por cima de determinado
elemento etc. Esta alguma coisa que acontece e dispara uma determinada ordem ou agao é
chamado de Evento.

Os eventos

Um evento ¢ portanto um incidente. E o ato responsavel para que o filme execute uma
determinada agdo. Alguns eventos sao faceis de entender e bastante conhecidos, porque sio
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disparados pel os usuarios: cliques de mouse ou teclas pressionadas. Outros eventos sio um
pouco mais obscuros, porque nao dependem da agao do usuario, como: o inicio ou fim do
filme ou 0 momento em que o filme entraou sai de um frame.

Obs.: A partir de agora, tudo o que aparecer no texto com afonte Courri er, faz parte da
linguagem Lingo e pode descrever um script.

Basicamente 0s eventos no Director sio 0s seguintes:

Eventos do Director

Eventos Descri¢cdao Quem recebe
activatedWndow | Umajanelaé selecionadaou setornaativa Movie
cl oseW ndow Umajanela é fechada Movie
cuePassed Um cue point em um sprite ou som é passado Todos
deactivateWndow |Umajanelaperde aselegio ou torna-seinativa. | Movie
endSprite Playback head deixa o ultimo frame daduragao | Score
(span) de um sprite.
enter Frame O filme entra em um frame. Frame e Movie
exi t Frame Ocorre entre 0 momento em que o frame é Frame e Movie
completamente desenhado e em que ele deixao
frame.
idle O filme est4 em estado inercial, ou sgja, 0 usuario | Frame e Movie

nao esta fornecendo interatividade, como clicar
um botao do mouse ou pressionar umatecla.

keyDown O usuario pressiona uma tecla. Editable Field,
Frame e Movie
keyUp O usuario liberaumatecla Editable Field,
Frame e Movie
nouseDown O botao do mouse (o esquerdo, para Windows) ¢ | Todos
pressionado.
nouseEknt er O exato momento em gue mouse entra (sem Todos
clicar) dentro dos limites de um sprite.
nouseleave O mouse deixa de estar dentro dos limites deum | Todos
sprite.
nmouseUp O botao do mouse ¢ liberado, depois de clicar em | Todos
cimade um sprite.
nouseUpQut si de O botdo do mouse ¢ liberado, mas fora dos Sprite e Cast
limites do sprite, depois de clicar em cima de um
sprite.
mouseW t hi n Enquanto o mouse permanece dentro dos limites | Todos
de um sprite, com o botao do mouse pressionado
OU hao.
noveW ndow Umajanela é movida Movie
openW ndow Umajanela ¢ aberta. Movie
pr epar eFrane Instrugdes para este evento ocorrem antesqueo | Frame e Movie

frame corrente sgja desenhado. E util para aterar
propriedades de sprites, antes de eles serem
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desenhados.

pr epar eW ndow

Instrugdes para este evento ocorrem depois que
um filme carrega os cast members e antes que o
filme prepare o primeiro frame pararodar. 1sto
inclui desenhar o frame, tocar algum som e
executar alguma efeito de transi¢ao ou de palheta
de cores.

Movie

resi zeW ndow

O usuario redimensiona o tamanho de umajanela

Movie

ri ght MouseDown

O usuario pressiona o botao direito do mouse.
(Parausuarios Mac, isto corresponde aclicar o
botdo do mouse ab mesmo tempo que pressionaa
tecla Command)

Todos

ri ght MouseUp

O usuario libera o botio direito do mouse, depois
de clicar com ele em um sprite.

Todos

spriteBegin

Playback head entraem um frame contendo a
primeira célula de um sprite.

Frame

start Movi e

Um filme comega. Util parainicializar variaveis
globais, atribuir propriedades iniciais de sprites
etc.

Movie

st epFr anme

Instrucoes escritas para este evento ocorrem
guando o playback head entraem um frame ou o
stage ¢ atualizado. Somente ¢ valido para scripts
atribuidos a objetos incluidos em act or Li st .

Frame e Movie

st opMovi e

Um filme termina. Util paralimpar a memoria,
variaveis globais, fields, ou para atribuir
propriedades a sprites.

Movie

ti meQut

Nada acontece. Instrugdes escritas para este
evento rodam quando o usuario nao clicao botao
do mouse, nem pressiona uma tecla por um
periodo de tempo estabelecido em

ti meQut Lengt h.

Frame, Movie

zoomN ndow

Instrugdes escritas para este evento ocorrem
guando um filme esta rodando em uma janela que
¢ redimensionada pelo usuario. Por exemplo,
guando ajanela é maximizada ou minimizada.

Movie

Instrucoes

Umainstrugao ¢ a acao gque acontece quando um evento ocorre. Por exemplo, vocé pode
pedir para o filme “saltar” para o frame 30 quando vocé clicar o botdo do mouse em cima
de umaimagem. Neste caso, “saltar parao frame 30” ¢ ainstrucao, que val acontecer
quando o usuario clicar o botao do mouse. “Clicar 0 botdo do mouse” ¢ o evento que

dispara estainstrugao.

No Director asinstru¢des sio armazenada dentro de handlers. E os handlers sio
armazenados nos scripts de cada objeto. Handlers sempre comegam com a palavra-chave
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on eterminam com end. On indica o inicio do handler, end indica que a programagio
daguele handler terminou:
on <event o>

<i nstrucao>
end

Por exemplo:

on nouseUp
go to the frame + 1
end

Este exemplo classico diz parao filme saltar para o frame seguinte (f rame + 1), quando o
usuario clicar o botao do mouse no objeto que contém este handler no seu script. Um script
pode ter mais do que um handler, desde que eles nao sgjam gerados por eventosiguais.
Assim, nao ¢ valido o script abaixo, porque possui dois handlers para 0 evento nouseUp:

on nouseUp

go to the frame + 1
end

on nouseUp
puppet Sound 1, “sont
end

Isto parece bastante 16gico, se considerarmos que o Director ficaria bastante confuso na
hora de saber qual dos dois mouseUp €le deveria executar. Esta mesma programagao
poderia ser aterada com o script abaixo:
on nmouseUp

go to the frame + 1

puppet Sound 1, “sont
end

Ou sgja, quando pressionar 0 botdo do mouse, salte para o frame seguinte e toque o0 arquivo
de som “som” no canal de som 1. Asinstru¢des sio executadas linha alinha, a medida que
aparecem. Umainstrucao so ¢ realizada no momento em que ainstrugao da linha anterior
tiver sido executada de maneira satisfatoria

Por outro lado a programagdo abaixo é bastante valida:

on nouseDown
go to the frame + 1
end

on nouseUp
puppet Sound 1, “sont
end

Neste caso, ha dois handlers no mesmo script. Mas estes handlers sio gerados por eventos
diferentes (mouseDown € nouseUp), O que nao provoca contradi¢oes. Ou seja, umainstrugao
(go to the frame + 1) ¢ executadaquando o botao do mouse é pressionado. A outra
instrucao (puppet Sound 1, “sont) ¢ executada quando o botao do mouse é liberado.

Sintetizando: os eventos s6 sao respondidos no modo de execugao de um filme. Isto é,
quando o filme estiver rodando. Os eventos enviam mensagens. Quando o botiao do mouse
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¢ clicado, o Director envia uma mensagem dizendo que este evento ocorreu. Os scripts sao
compostos de um ou mais handlers que respondem a estas mensagens.

Acessando scripts de objetos

Quando vocé clicaem um botao e ele toca um arquivo de som, a programagao deste ato
pode estar no script do sprite, do cast member deste botao, do frame onde se encontra este
botao ou do filme. Se a programagao estiver no cast member, todos os sprites criados a
partir dele executarao esta agao. Se, por outro lado, a programacdo estiver no sprite do
botao, somente este sprite executara esta agao. Um outro sprite criado a partir do cast
member deste botdao nao executara a agao, pois simplesmente nao ha programagao nele. Se
o handler estiver no script do frame, narealidade esta acdo sera executada quando se clicar
em qualquer lugar do stage e nao somente neste botao. Finalmente se a programagao estiver
no filme (movie), esta agao sera executada se voceé clicar em qualquer lugar do filme.

Para atribuir um script a um cast member, selecione o cast member najanela Cast e
pressione Modify = Cast Member = Script. Uma segunda maneira é pressionar o botao
direito do mouse em cima do sprite ou do cast member najanela Cast e selecionar no menu
suspenso Cast Member Script. Scripts de cast members sio armazenados junto com eles na
janela Cast. Quando um cast member possui um script, najanela Cast, um icone
identificador =] aparece no canto inferior direito do respectivo cast member.

Para atribuir um script a um sprite, selecione Modify = Sprite = Script. Uma outra op¢ao
¢ pressionar o botao direito em cimado sprite e clicar em Script no menu suspenso aberto.

Quando um script de sprite é criado, ele ¢ armazenado najanela Cast como um cast
member de script e pode ser usado posteriormente em qualquer outro sprite ou em frames.

Scripts de frame sdo acessados selecionando o frame na janela Score — arraste o playback
head até o frame desgjado — ou selecionando Modify = Frame = Script. Uma segunda
op¢ao bastante pratica é dar um duplo-clique no canal script dajanela Score em cimado
frame desgjado.

Para acessar o script do Movie, pressione Ctrl + Shift + U. Como ja dissemos, scripts de
movies (filmes) podem ser executados de qualquer lugar do filme. Portanto ¢ umaboaidéia
incluir scripts que se repetem varias vezes no filme, em vez de ficar repetindo-os em todos
os elementos que o contenham. (Lembre que scripts de movies aceitam todos os eventos do
Director). Em gera scritps de movies sio excelentes parainiciar variaveis globais e para
atribuir propriedadesiniciais de objetos no Director. E também excelente para criar seus
proprios eventos, conhecidos no Director como user-definied handlers, que podem ser
chamados como sub-rotinas (veja adiante em “Criando sub-rotina”).

Que script tem prioridade?

A questao ¢ saber: se um sprite tem um script para determinado evento e o cast member
correspondente a este sprite também tem um handler para este mesmo evento, qual dos dois
sera executado?

O Director tem umahierarquiaem relagao aisto.

Em primeiro lugar, ¢ sempre executado o script do sprite. Somente se 0 sprite nao tiver um
script para a mensagem enviada por um determinado evento qualquer ¢ que o Director vai
chamar o script do cast member correspondente. Se 0 cast member tiver um script para este
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evento, ele sera executado. Caso contrario, o Director vai enviar uma mensagem
procurando um script no frame correspondente. Se encontrar script para este evento no
frame, ele sera executado. Senao, uma mensagem ¢é enviada buscando um script no movie.

Criando os seus prdprios scripts com um filme interativo

Para compreender melhor como criar scripts, vamos desenvolver um filme bastante
simples, mas que utiliza alguns dos handlers que aparecem mais fregiientemente em
qualquer projeto interativo.

Este filme vai trabal har basicamente com quatro telas. A primeiratelade abertura, vai
conter trés botoes de interagao. Clicando no primeiro, vocé vai para o segundo frame. Neste
frame, havera um botao paravoltar paraatelainicial. A mesma coisa deve acontecer com
0s outros dois botoes de interagao. S6 que clicando neles, eles devem nos levar
respectivamente para os frames 3 e 4. Neste frames também devem haver o mesmo botao
paravoltar paraatela 1. Paraque o filme tenha a guma graga, vocé pode importar uma foto
em cada frame, para que parega uma mostra fotografica.

Vamos comegar importando umafoto para cada frame. Paraisso vamos antes aterar a
duragdo padrao de cada sprite para 1 frame:

1 - Selecione File = Preferences = Sprite.

2 — Najanela Sprite Preferences, altere Span Duration para 1.

3 - Clique OK para completar a operagao. Todos os sprites criados a partir de agora
ocuparao somente um frame.

4 — Selecione agora File = Import e procure trés imagens para importar. Quando encontra-
las, cliqgue em Import. Cadaimagem vai se tornar um cast member.

5 — Arraste o primeiro cast member, daimagem importada, para o frame 2 do Score, o
segundo cast member para o frame 3 e o terceiro cast member parao frame 4. Astrés
imagens podem ocupar o canal 1.

Com astrésimagens ja aparecendo no stage, vamos agora criar os trés botoes de navegagao
gue aparecem natela de abertura:

1 - AbraajanelaTool Palette (Ctrl + 7).

2 — Selecione Push Button, arraste no stage para formar um botao.

3 - Digite “Imagem 1” para o cabegalho do botio.

4 — Selecione 0 botao criado najanela Cast.

5 — Pressione 0 botao Cast Member Script |=] najanela Cast ou pressione Ctrl + © .

6 — Vamos agora criar a primeira programacao. Na janela Script abertadigite:

on nmouseUp

go to frame 2
end

Vocé criou um handler no script do cast member. Isto significa que qualquer sprite que
VOCE criar apartir deste cast member vai poder executar esta programagao.

Na programacdo acimanouseUp € O evento que va disparar ainstrucao que vocé esta
pedindo. MouseUp significaclicar o botao do mouse (botao esquerdo para usuarios
Windows). Ja ainstrugdogo to franme 2 indicaque o Director vai satar parao frame 2 do
seu filme.

7 — Quando tiver digitado o script acima pressione atecla Enter do teclado numérico ou
fechaajanelado Script.
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8 — Vamos criar 0s outros dois botoes a partir deste. Selecione o botao “Imagem 1” na
janela Cast.

9 — Pressione Ctrl+C para copiar este botio paraa Area de Transferéncia

10 — Selecione um cast vazio najanela Cast e pressione Ctrl+V para colar o botao como um
novo cast member.

11 — Com o novo cast member ainda selecionado, pressione Ctrl+’ paraabrir ajanela
Script. Repare que ja ha uma programagao neste script — é 0 handler que voceé digitou para
0 botao “Imagem 1”. Altere a programagao para:

on nmouseUp

go to frame 3
end

12 — Pressione Enter no teclado numérico ou feche a janela Script.

13— Vamos alterar o cabegalho do botdo. Dé um duplo-clique no novo botdo. Sera aberta
uma janela para que voceé atere o cabegaho.

14 - Digite: “Imagem 2”. Feche ajanela.

15 — Refaga novamente do passo 8 ao passo 14, s6 que atere o script parago to frame 4
e dtere o cabecalho para “Imagem 3”.

16 — Quando os trés botdes estiverem prontos, arraste-os da janela Cast para o frame 1.

Vamos criar um botao paravoltar para o frame 1. Este botao val aparecer nosframes 2, 3 e
4.

1- AbraajanelaTool Palette (Ctrl + 7).

2 — Arraste 0 playback head dajanela Score para o frame 2.

3 — Selecione Push Button, cligue e arraste no stage para formar um botao.

4 — Digite “Voltar” para o cabegalho do botao.

5 — Selecione o botao criado najanela Cast.

6 — Pressione 0 botao Cast Member Script [= najanela Cast ou pressione Ctrl+¢ .

7 —Vamos agora criar a primeira programagao. Najanela Script aberta digite:

on nmouseUp

go to frame 1
end

8 — Feche ajanela Script. Vocé pode fazer isto pressionando Enter no teclado numérico.
9 — Najanela Score selecione o sprite do botao criado.

10— Arraste o playback head parao frame 4.

11 — Selecione Modify = Extend Sprite. Agora este sprite ocupa os trés frames (2, 3 e 4).

Vamos testar nosso filme. Volte para o inicio e pressione o botao Play do Painel de
Controle (Control Panel). Repare que temos um problema: nao é possivel interagir com o
filme simplesmente porque ele nao parade rodar. Seria necessario que o filme parasse em
cada frame que entrasse para que pudesse haver algumainteracdo. Temos entao um
problema, porgue o Director foi projetado para rodar como um filme, e por isso ele nao
consegue parar em nenhum dos frames por onde passa. Mas ha um trugque para resolver este
impasse:

1 - Dé um duplo-clique no primeiro frame do canal Script dajanela Score.

2 — Najanela Script aberta digite:

on exitFrane
go to the frame
end

3 - Fecheajanela
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4 —Volte paraoinicio e teste novamente. O filme parano frame 1.

A instrugdogo to the frame faz ofilmeficar “satando” para o frame corrente, todavez
gue sair dele (exi t Frane). O filme ficanuma espécie de looping. Parasair del4, é
necessario que se crie algumainstrucao paraisto (no nosso caso elaja existe, porgque se
voce clicar no botao “Imagem 17, “Imagem 2” ou “Imagem 3”, o filme va sair do frame 1).

No entanto ainda temos um problema. Se clicarmos um dos trés botoes do frame 1, o filme
voltar arodar novamente até o fim do filme. Ele nao parano frame 2, 3 ou 4. Sevocé clicar
no botao “Imagem 1”, o filme saltaparao frame 2 (go to frame 2) erodaaté o fim. Para
resolver este problematemos que langar mao do mesmo artificio que usamos no frame 1.
Como a programagao ja existe no frame 1 do canal Script, basta expandirmos este sprite de
script até o frame 4:

1 - Cligue em cimado frame 1 do canal script dajanela Score.

2 — Arraste o playback head até o frame 4.

3 — Selecione Modify = Extend Sprite.

Pronto. Agoratodos os quatro frames compartilham do mesmo handler. O filme vai parar
em todos os frames que entrar.

Algumas observagoes a respeito da sintaxe

Vocé nao precisatabular a programagao, como fizemos anteriormente;

on exitFrane
go to the frame
end

tabulagao

No entanto, ¢ umaboaidéiafazé-la. Maistarde vocé vai perceber que existem certos scripts
gue ocupam muitas linhas, ndo somente trés como fizemos até 0 momento. A tabulagdo
gjuda a entender a estrutura da programagao.

No entanto, o retorno de carro é obrigatorio. Vocé nao poderia escrever a programagao
acima usando somente uma linha. Astrés linhas, no minimo, deste exemplo, sio
compulsorias, caso contrario o Director indicaria uma mensagem de erro. Vocé poderia,
sim, incluir uma ou mais linhas em branco entre as trés linhas de programagao ou
acrescentar umadepois. Isto nio afetaria em nada.

Umaboaidéiatambém é criar comentarios sobre a suas programacao. Comentarios sio
partes da programagio gque sio desconsideradas na hora de executar o programa. Eles sao
desprezadas. No entanto, vocé precisa acrescentar dois hifens (--) antes da frase. Por
exemplo:
on exitFrane

go to the frame - - esta instrucao faz o filnme entrar em | oop no

frame 1
end

Comandos de navegacgdo

Comando go

Exemplos Acdo Observacdo

go to frame 30 Sdtaofilmeparaoframe | A instrugio pode ser resumida
30. parago 30.
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go to the franme Mantém o filmeno mesmo | Geralmente ¢ utilizadaem
frame. conjunto com o evento
exi t Frame.
go to the frame +1 Sdtao filmeparaoframe | O nimero também pode ser

seguinte.

maior do que 1 e negativo.

Por exemplo:
go to the frane -2

faz o filme saltar dois frames
paratraz.

go to frame “nicial” |Sataofilmeparaum frame |Pode ser abreviadaparago
cujo marker chama“Inicia”. | v ni ci al ”.
go | oop Salta para o primeiro marker | A idéiade loop vem do fato que
anterior ao frame corrente. | se o filme salta para o primeiro
marker anterior ao frame
corrente, o filmevai voltar a
rodar até que o filme atinja
novamente o frame corrente.
go to marker (+1) Salta para o proximo marker. | O nimero especificado pode ser

maior do que 1 e positivo ou
negativo. O salto vai ser

correspondente ao valor
especificado.

go next Sdlta para 0 proximo marker.

go previous Salta para o marker anterior.

go movie “ilne.dir” | Setaparao primeiroframe |A especificagdo daextensio

do filmeindicado pelo
arquivo entre aspas.

di r ¢ opcional. No entanto, ¢
bom inclui-la se houver outro
arquivo com 0 mesmo nome
dentro da mesma pasta.

Além do comando de navegagao go, 0 Director tem um outro: o comando pl ay. Ao
contrario de go, 0 comando pl ay trabalho em duas rotas: umade ida e outrade volta. A
voltaé determinada por umainstrugao pl ay done. Estainstrucao faz o filme voltar parao
ponto a partir de onde foi disparada ainstrugao pl ay:

Comando play

Exemplo

Acgdo

play frame ™ nmagent

Saltaerodao frame cujo marker ¢ “Imagem”. A instrucao pode
ser resumidapor pl ay ™I magent.

play frame 15

Saltaerodao frame 20.

play novie il ne”

Salta para o filme cujo nome ¢ “filme.dir” e roda a partir do

primeiro frame.

pl ay frame ™ magent

of

nmovie il nme”

Salta paraum frame cujo marker ¢ “Imagem” de um filme cujo

nome ¢ “filme.dir”

pl ay done

Retorna o filme para o frame de onde ocorreu umainstrucao

pl ay anterior.
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Fundamentos para montagem de scripts
Scripts

Qualguer combinagao de termos que fazem parte da linguagem Lingo do Director constitue
um script. Esta combinagao tem gque obedecer uma rigida sintaxe, caso contrario o sistema
interpretara como um erro e nao podera compilar a programagao. Neste caso, surgira uma
mensagem de erro para que o programador possainterpretar a natureza do problema. Os
termos do Lingo sao classificados de acordo com o tipo de papel que ocupa na linguagem.

Janela Script

A janela Script é o local onde vocé deve escrever os seus handlers. No Director, cada
elemento (cast member, movie, sprite ou frame) pode ter a sua programagao. Se, por
exemplo, vocé quiser criar um botao que toque um arquivo de som quando for clicado, ¢ na
janela Script deste botao (sprite ou cast member) que deve ser escrita ainstrugao especifica
para executar esta acao.

Vamos ver algo mais sobre as janelas Script. Quando vocé abre estajanela, ha uma série de
botdes que auxiliam o trabalho do programador. Os mais importantes sio:

Ll Este botao apresenta uma lista alfabética de todos os termos da linguagem Lingo.
Parafacilitar adigitacao (e evitar erros de datilografia), basta escolher o termo que vocé
guer inserir na sua programagao — ele val aparecer automaticamente.

El Assim como anterior mostra uma lista dos termos da linguagem Lingo, porém é
classificado por categorias.

:l Coloca um comentario nalinha selecionada

p— . , . . ~
:l Tiraum comentario de um linha de programagao.
Comandos

Os comandos si0 basicamente 0s termos que inserem uma agao em uma instrugao. Por
exemplo, go e pl ay (comandos de navegagao), sound pl ayFi | e (comando de multimidia),
del et e (comando de manipulagio de strings) etc.

Funcoes

Fungdes sido termos do Lingo que retornam um valor. Usando fungdes, vocé pode construir
expressoes ou formulas. As fungdes podem ou nao ter parametros. As fungdes gue possuem
parametros vao retornar um valor que depende do valor do parametro. Umafungao, sem
parametro, e que ja vimos anteriormente é at he frame. Estafungao retornaum valor que
representa o frame corrente.

Variaveis
Tecnicamente falando uma variavel ¢ um espago ha memoria onde pode ser armazenada
umainformagdo. O valor destainformacao pode variar com o tempo. Para que esta
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informagao possa ser encontrada namemoria é necessario que o local onde ela se encontra
tenha um nome — o nome da variavel.

No Director, basicamente avariavel pode armazenar valores numéricos ou strings. Uma
string ¢ escrita entre aspas; um valor numérico nao.

Além destes dois tipos, 0 Director permite armazenar valores como constantes. As
constantes Sa0 cOMo as variavels, mas 0s seus valores nao mudam. Duas constantes muito
uteis e fregiientemente usadas A0 Tr ue eFal se.

Antes de atribuir um valor aumavariavel, ela pode ter que ser declarada. Quando, vocé faz
isto, narealidade, esta declarando para o sistemaqual é o nome dela

Asvariaveis podem ser Globaisou Locais.

Asvariaveis globais podem ser usadas em todo o filme, porque elas se caracterizam por
segurar 0 seu valor enquanto €le estiver rodando.

Umavariavel loca nao tem esta capacidade. O valor de umavariavel local ¢ retido na
memoria durante a execucao de um handler. Quando este acabou de ser executado, o valor
davariavel local ¢ simplesmente perdido — avariavel deixa de existir.

Vocé deve declarar uma variavel global desta maneira:

gl obal nunPessoas

gl obal cont

Asvariaveis globais devem ser declaradas em todos os objetos que forem usadas e elas
podem ser utilizadas em qualquer handler de qualquer script em um filme.

Umavariavel local, por outro lado, nao precisa ser declarada. O proprio Director se
encarrega de interpretar o que é ou Nao ¢ umavariavel em um handler.

Normatizacdo sobre varidveis

O nome de umavariavel podeter até 256 caracteres e pode incluir letras, nimeros ou o
travessao (_ ). Outros caracteres nao sao permitidos. No entanto, o nome da variavel s6
pode ser iniciado por uma letra. O Director nao diferencialetras maiasculas de minasculas,
mMas Nao use acentuagao nas letras. Umaboadica é que 0 nome da variavel expresse aquilo
que elavai armazenar. Por exemplo: t ot al Fr anes. Umatradigao entre os programadores é
expressar 0 nome por mais de uma palavra, dividindo-as com o travessio ou com umaletra
maiuscula, deixando a primeiraletra como minascula. Assim: nuner oPessoas OU

nuner o_pessoas.

Formatos corretos para variaveis:
nunSprites, var2, O Filne

Formatos incorretos paravariaveis:

num Sprites, 2var, OFilnme
Atribuindo valores a varidveis ou strings

Ha trés métodos para atribuir valores avariaveis. Com os comandos put eset :

put expressao into variavel
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Por exemplo:

put 50 into 50

put “segunda-feira” into field “data”

Comset:

set variavel to expressao

ou

set variavel = valor

Por exemplo:

set cont to 50

set x =1

set the text of menber “data” to “segunda-feira”
E finamente:

variavel = valor

Por exemplo:

x =1

Message Window

Estajanela é um poderoso recurso paravocé executar instrugdes sem que o filme estgja
rodando. Com elavocé pode obter informagdes sobre o filme ou o0 sistema, alterar valores,
modificar propriedades ou caracteristicas de objetos etc.

Para abrir aMessage Window, selecione Window = Message ou simplesmente pressione
Ctrl+M.

A partir de entao vocé pode executar qualquer instrugao, desde que use corretamente a
linguagem Lingo. Apés digitar ainstrugao, pressione Enter para executa-la. Por exemplo,
digite:

put 8 * 8

O Director respondera na mesma janela

-- 64

Outro exemplo:

set x = 1
put x

E o Director respondera
-- 1

Mais um exemplo:

put the platform

Vocé visualiza a seguinte resposta:
-- "W ndows, 32"
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Ainda mais um exemplo:
alert “Bomdia!”

A respostado Director ¢ mostrar uma janela padrao apresentando a string “Bom Dial”, com

um botio OK.

Repare que najanela Message, vocé também tem a disposi¢ao os botoes Ll e%l.

Operadores

Os operadores sio palavras-chaves que permitem realizar operagoes sobre expressoes. So
paraficar inicialmente no exemplo mais classico, o operador + ¢ o operador de adi¢ido do
Director que permite realizar operagoes aritméticas entre dois val ores numéricos.

Vg anatabela abaixo os operadores aritméticos do Director:

Operadores Aritméticos

Operador | Nome Exempl Retorna | Operagdo
+ Adi¢ao set x =2+ 3 S Adicionavalores
- Subtracio set x =5 -3 2 Subtrai valores
- Negativo set x = -7 -7 Inverte o valor
* Multiplicagdio |set x =5 * 7 35 Multiplicavalores
/ Divisiointeira |set x =9/ 4 2 Divide vaores e coloca
0 resultado como inteiro
/ Divisio set x = 9.0/ 4.0 2.2500 | Dividevaorese coloca
fracional 0 resultado como
fracionario
MOD Resto set x =7 MXD 5 2 Retorna o resto de uma
divisio
integer | Conversio para [set x = integer(4.2) |4 Converte um valor
inteiro fracionario parainteiro
f1 oat Conversio para |set x = float(4) 4.0 Converte um valor

fracionario

inteiro para flutuante

Operadores de comparagdo: amaioria das programagoes envolvem a comparagao de
valores para expressoes condicionais.

Por exemplo: se x for maior do que 1, va parao frame 2.

O resultado desta expressio s6 pode ser verdadeiro ou falso e em fungao da resposta vocé
pode pedir para executar uma ou outrainstrucao.

Os operadores de comparagao possuem o papel de disponibilizar estas operagoes.

Operadores Aritméticos

Operador | Nome Exemplo Retorna | Operagdo

= Igualdade put 3 =3 1 (true) | Comparase valores sio
iguais

<> Desigualdade |put 3 <> 3 0 (false) | Compara se vaores sio

desiguais
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>

Maior que

put

1 (true) | Comparase o primeiro
valor ¢ maior do que o

segundo

Menor que

put

0 (false) | Compara se o primeiro
valor ¢ menor do que o

segundo

Maior ou Igual

put 4 >=

1 (true) | Comparase o primeiro
valor ¢ maior ou igual

ao segundo

Menor ou igual

put 4 <=

0 (false) | Compara se o primeiro
valor é menor ou igual

a0 segundo

CONTAI NS

Contém

put “Director”
CONTAINS “Dir”

1 (true) | Compara duas strings e
verificaseaprimeira

contém a segunda.

STARTS

Iniciacom

put
\\Br ali

“Brasi|l” STARTS

1 (true) | Compara duas strings e
verificaseaprimeira

comega com a segunda.

Operadores Logicos: Através dos operadores 16gicos, vocé pode inverter ou compor mais
de uma expressiao comparativa. Eles podem testar mais de uma comparagio.

Fregiientemente vocé usa os operados |6gicos junto com estruturas condicionais, como

i f then ... else (vgjamais adiante sobre estruturas condicionais).
Operadores Logicos
Operador | Nome Sintaxe Exemplo Descri¢cdao
AND Porta E i f <expresszol> if x=1 and y=0 | Somente se a expressio
and <expressaol> 1 e aexpressio 2 forem
verdadeiras a expressio
como um todo sera
verdadeira.
OoR PortaOU |if <expressaol> or |if x=1 or y=0 |Seaexpressioloua?2
<expressaol> for verdadeira, a
expressio como um todo
sera verdadeira.
NOT Inversora |i f not <expressao> |if not (1 > 2) ||nverteo valor da
expressao.

Operadores de Concatenagdo: Sao operadores que ligam duas strings

Operadores de Concatenacio

Operador | Exemplo Retorna Descricao

& put “Versizo” & “unt “Ver saount Liga duas strings.

&& put “Versao” && “unt “Versao unt Liga duas strings com um
espaco
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Outros operadores: A0 operadores com fungoes diversas:

Outros Operadores

Operador | Nome Sintaxe Exemplo Descricao

-- Comentario |-- <conentario> |-- Isto ‘e apenas Tudo o quevem
-~ umcomentario. | anis0 comentario
-- Nao e execut ado L,

nao é executado
pelo sistema.

0 Parénteses | (expressao) put (3+2)*3 For¢a a porg¢io de
uma expressao a ser
calculada antes

@ Caminho @ @pasta O operador define 0
nome do caminho
do filme corrente.

# Simbolo #NonmeDoSinbol o | #CkCancel Define e identifica
um simbolo.
[] Listas [entradal, set x =[] Usado para entradas
entrada2, ... ] de umalista.
Propriedades

Todo objeto no Director tem propriedades. um cast member, um sprite, um frame ou o
proprio movie (filme). Propriedades nada mais sio do que atributos de objetos. Por
exemplo, um sprite tem como atributo a sua cor de fundo: vermelha, amarela, azul etc. Um
cast member tem como atributo o seu nome. E assim por diante.

Em geral, alteramos as propriedades de um objeto usando a propriainterface do Director.
Por exemplo: guando mudamos o nome de um cast member usando ajanela Cast Member
Properties. Mas vocé também pode alterar a propriedade de um objeto usando Lingo.

Ha duas formas de atribuir novos valores para propriedades de objetos no Director. A
primeira usando o comando set . Neste caso, a sintaxe basica é:

set the <propriedade> of <objeto> <referencia> to <val or>

Por exemplo:

set the cursor of sprite 1 to 4 - nuda o cursor para anpul heta

set the locH of sprite 1 to 200 - reposiciona o sprite na horizontal

A segunda maneira de mudar propriedades de objetos ¢ conhecida como notagao por ponto:
<obj et 0>. <pr opri edade> = <val or>

Por exenpl o:

Menber ( “canpo”).text = “Bomdial” — altera o texto do nenber “canpo”
menber (3) . backcolor = 4 — nuda a cor de fundo do nenber 3
sprite(5).forecolor = 56 — nuda a cor do sprite que esta na camada 5

Obs: Para saber o valor atual da propriedade de um objeto, use o comando najanela
Message (Ctrl+M). Por exemplo: put the locV of sprite 5 --200
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Controlando sprites por Lingo

Em geral, um sprite ¢ controlado pelo Score. Quando ele se movimenta ou ¢
redimensionado no stage, ele o faz segundo os val ores especificados no Score. No entanto
ha uma maneirade tirar este controle do Score e colocar o controle completamente sob
responsabilidade do Lingo: usando o comando puppet Spri t e:

O comando puppet Spri t e possui dois parametros. O primeiro indicao canal gque recebera
o controle através do Lingo. O segundo parametro indica se o controle vai ser acionado
(TRUE ou 1) ou nao (FALSE ou 0).

puppet Sprite 3, TRUE - coloca o controle do sprite 3 para o Lingo
puppet Sprite 2, 0-- tira o controle do sprite 2 do Lingo

Se o controle estiver sob mando do Score, isto nao significa que se vocé mudar uma
propriedade de um sprite por Lingo, esta alteracdo nao vai ocorrer. Mas se 0 sprite sumir
momentaneamente e voltar a aparecer mais para frente, ele volta segundo os valores
iniciais, fornecidos ao Score. Assim. para garantir gue uma mudancafeita no sprite persista,
o melhor afazer ¢ tirar o controle do Score, usando 0 comando puppet Spri te.

Mas cuidado: antes de usar comandos de havegacio (go ou pl ay) coloque o controle do
sprite novamente para o Score (puppet Sprite 2, FALSE).

Estruturas condicionais

No Lingo, assim como em qualquer outra linguagem de programagao, existe a estrutura
condicionalif ... then ... else:

i f <expressaologi ca> then <decl aracao>

ou

i f <expressaologi ca> then <decl aracaol>
el se <decl aracao2>
end if

ou

i f <expressaolLogi ca> then
<decl aracao>
end if

ou

i f <expressaolLogi ca> then
<decl aracaol>

el se
<decl aracao2>

end if

ou

i f <expressaologi cal> then
<decl aracaol>

el se if <expressaologi ca2> then
<decl aracao2>

el se if <expressaolLogi ca3> then
<decl aracao3>

end if
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A estrutura avalia o resultado da expressio 16gica, especificada por <expressiol.6gica>, €

e Seaexpressio for verdadeira, o Director executa a declaragao que vem a seguir de
t hen.

e Seaexpressio for falsa, o Director executa a declaragao que vem depois de else. Se nao
houver el se na estrutura, o Director nao faz nada.

Por exemplo:

if x =1 then

go to frane 30
el se

go to frane 60
end if

Neste exemplo, se 0 valor armazenado navariavel x for igual al, o Director move o filme
parao frame 30. Seisto nao for verdade, ou sgja, se x for diferente de 1, o Director avanca
para o frame 60.

Repare que aestruturaif ... then ... el setemagumasvariagoes. Basicamente ela
pode ou nao ser representada com el se. Quando el se NAo aparece, significa que s6 ha uma
declaracdo se a expressao for verdadeira. Nada acontece se estafor falsa

Em tempo: else em inglés quer dizer sendo.

Repare também natltima variagao de estrutura:

i f <expressaolLogi cal> then
<decl aracaol>

el se if <expressaologi ca2> then
<decl aracao2>

el se if <expressaolLogi ca3> then
<decl aracao3>

end if

Aqui a estrutura apresenta diversos niveis. Na reaidade, estes niveis podem ser aumentados
indiscriminadamente. Costuma-se chamar estas estruturas de ifs aninhados. Uma
alternativa aos ifs aninhados é a estrutura case, que apresenta a seguinte sintaxe:

case <expressao> of
expressaol : Decl aragcao( des)
expressao2
mul ti pl asDecl ar acoes

expressao3, expressaod :
Decl ar acao( oes) (s)
{otherwi se Decl aracao( @es)}
end case

Estruturas de repeticio

As estruturas de repeticao repetem determinada declaragdo enguanto uma condigao for
verdadeira. Uma destas estruturas é ar epeat :
repeat while <condi cao>

<decl aracao>
end repeat
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A <decl ar acao> pode incluir qualguer instru¢ao Lingo que vocé queira executar. Em
<condi cao> vocé pode incluir qualquer condi¢ao booleana. Inclusive uma fungao que
verifique se um evento reconhecido pelo Lingo foi ou nao enviado.

Por exemplo:

repeat while nouseDown
beep 1
end repeat

No exemplo acima, enquanto o botdao do mouse estiver pressionado, sera emitido um sinal
sonoro padrao. Outras fungdes também testam determinados eventos:

Funcoes que verificam eventos

Funcdo O que ela determina

the control Down | SeateclaCtrl esta sendo pressionada

the mouseUp Se 0 botao do mouse nao esta sendo pressionado
the pauseState Se o filme est4 parado

the shiftDown Se atecla Shift esta sendo pressionada

the still Down Se 0 botdo do mouse ainda esta sendo pressionado

Uma estrutura de repeticao é representada por r epeat wi t h:

repeat with <variavel> = <inicio> to <finp
[decl aracoves. . . ]
end repeat

Neste caso uma determinada declaracao vai se repetir um certo nimero de vezes,
especificado por <i naci o>, até completar nimero, determinado por <f i ne.

Por exemplo:

repeat with x =1 to 20
puppet Sprite x, TRUE
end repeat

Se vocé quiser que o valor davariavel assuma valores decrescentes, inclua o parametro
down daestrutura
repeat with <variavel > = <inicio> down to <finp

[decl aracoes. . . ]
end repeat

Por exemplo:

repeat with i = 30 down to 15
sprite(6).menberNum = (10 + i)

end repeat

Compatilhando scripts

Como dissemos anteriormente (no item Que script tem prioridade?) no Director existe uma
hierarquia entre os seus objetos, que define qual deles vai receber em primeiro lugar a
mensagem de um determinado evento. O ultimo objeto da hierarquiaé o movie, portanto é
0 ultimo objeto areceber a mensagem. Por outro lado, quando um handler esta no movie,
ele pode ser executado de qualquer lugar de seu filme, desde que um objeto de hierarquia
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inferior nao tenhaum handler para o evento correspondente. Por exemplo, vamos dizer
que este handler esta no script do movie:
on exitFrame

go to the frame
end

Por estar no movie, este handler vai ser executado todas as vezes que vocé entrar em
qualquer um dos frames de seu filme. Embora, nenhum dos frames possua programagao, o
handler acimavai funcionar paratodos eles, porque esta no script de um objeto de
hierarquia superior — no movie.

Criando sub-rotinas

Gragas a existéncia desta hierarquia, vocé pode criar sub-rotinas, coloca-las no script do
movie e chama-las a partir de qualquer objeto de seu filme. Por exemplo:
on <subrotina>

<decl aracoes. .. >
end

<subr ot i na> é 0 nome darotina que vocé criou no script do movie.

Para executa-la ¢ necessario que vocé mande uma mensagem para ela a partir do script de
gual quer objeto do seu filme. Por exemplo:
on nmouseUp

subrotina
end

Neste caso, quando vocé clicar o botao do mouse em cima do objeto que possui este
handler as declaragdoes colocadas em on <subr ot i na> Serao executadas.

A grande vantagem disto é poder compartilhar este handler entre diversos objetos. Basta
fazer umachamadaaele.

Este handler, no entanto, tem que ser suficientemente universal a ponto de servir atodos os
objetos. Se vocé tiver uma programacao deste tipo:
on nomnedoevent o

go to frane 30
end

todas as chamadas anonmedoevent o farao o filme se deslocar para o frame 30. Se vocé
quiser que em um determinado momento o filme va para o frame 31, vocé nao podera usar
este handler; vOCe tera quer criar um novo que fagaisto. Por outro lado, dé uma olhada no
handler abaiXo:

on nonedoevent o

go to the frame +1
end

Neste caso, ha umadiferenga, o filme nao vai se deslocar sempre para 0 mesmo frame. Ele
vai se deslocar paraum frame que depende do frame em que o filme esta. Namedida do
possivel vocé deve trabal har com instrugoes que nao explicitem parametros absolutos,
como frame 30. A N30 Ser que vocé queira exatamente isto paratodos os objetos que
executarem esta acao. Quando vocé criar handlers em subrotinas, provavel mente vocé
estara trabalhando com parametros que relativize o seu valor. Comogo to the frame +1.
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Alterando o estado do botdo

Os botoes do tipo Push Button, que podem ser traduzidos literalmente como botées de
pressionar € que Sao o formato mais convencional de botdes nainformatica, possuem
usua mente quatro estados:

e estado normal — é quando o botao esta em seu estado inercial.

e estado pressionado ou rebaixado — ¢ quando o botéo esta rebaixado, em fungao de ter
sido pressionado.

e estado aceso — ¢ quando o ponteiro do mouse entra nos limites do botio, e este muda a
suacor ou ¢ iluminado.

e estado desabilitado — ¢ quando o botdo nao pode ser pressionado, pois nao esta
habilitado. Em geral, o botdo adquire um coloragao acinzentada, com seu icone
representado em baixo relevo.

Um botao pode ser criado no Director selecionando Insert = Control = Push Button. O
Director val criar um objeto deste tipo:

( OK )

Se vocé pressiona-lo quando o filme estiver rodando, ele vai mudar de cor, mostrando um
efeito de clique.

Embora este botao possa resolver o seu problema, em geral, os softwares hipermidia
costumam embutir em suas interfaces botdes com desenhos mais personalizados. Se vocé
também tiver estar intengao, vocé mesmo vai ter que construi-los. Programas como o
Adobe PhotoShop ou o Corel Draw permitem gque vocé desenvolvaimagens que simulem
um botao. Posteriormente, vocé pode importa-los para o seu filme.

Para que o botio apresente mudangas de estado — como descrito acima— é necessario que
VOCE crie umaimagem para cada um: um para o estado normal, uma para o rebaixado, um
para o aceso e um para o desabilitado. E depois, vocé precisa criar uma programagao em
Lingo para que ele funcione tal qual um botao.

Narealidade, tudo o que vocé vai fazer ¢ criar um script que esconda ou mostre cada uma
dasimagens, em fungao do estado na qual vocé queira gue o botao funcione no momento.
Se vocé quiser que o botao esteja no estado normal, basta mostrar aimagem que vocé criou
para 0 estado normal do botao e esconder as outras imagens referentes a ele. Caso vocé
queira que o botao alterne para o estado rebaixado, basta que no momento em que o usuario
pressionar o botao, vocé esconda aimagem para o estado normal e mostre aimagem parao
estado rebaixado. E assim por diante.

Para criar esta programacio vocé deve usar a propriedade vi si bl e. Esta propriedade pode

assumir dois valores: TRUE ou FALSE. Quando assumir o valor TRUE, vocé estara mostrando
0 sprite no stage. Quando for FALSE, vocé estara escondendo o sprite. A sintaxe basica para
isto é:

sprite(<qual Sprite>).visible

onde <qual Spri t e> indicao numero do cana ocupado pelo sprite.

Por exemplo:
sprite(3).visible = TRUE
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Uma outra maneira de criar este mesmo efeito ¢ usar a propriedade memberNum. Esta
propriedade indica qual o nimero do cast member associado a um sprite. Esta propriedade
¢ extremamente ttil para alternar o cast member de um sprite.

No nosso exemplo, podemos dizer que o sprite que ocupa o canal 1 vai mudar do cast
member 1 (estado normal) para o cast member 1 (estado rebaixado), quando o botao for
pressionado e voltar do cast member 2 parao 1 quando o botdo do mouse for liberado. Ou
sgja, 0 cast member 1 armazena aimagem correspondente ao botao no estado normal e o
cast member 2 armazena aimagem correspondente ao botao no estado rebaixado.

Por exempl o, veja esta programagdo do sprite que esta no cana 1. Inicialmente, o sprite 1 ¢
uma copia do cast member 1.
on nmouseUp

go to the frame+l
end

on nouseleave
sprite(l). menberNum = 1
end

on nouseDown
sprite(l). menber Num = 2
end

on nouseEnt er
sprite(l). menber Num = 3
end

Onde, o cast member 1 é aimagem correspondente ao botao no estado normal, o cast
member 2 ¢ aimagem do botao no estado rebaixado e o cast member 3 é aimagem do
botdo no estado aceso.

Manipulando sprites através do Lingo

Usar asintaxe basicado Lingo para alterar propriedades de objetos ¢ amaneiramais basica
para manipular sprites por programagao:

<sprite>(<referenci a>).<propri edade> = <val or >

Ja tinhamos visto isto anteriormente ao aterar a propriedade visible de um sprite:
sprite(3).visible = TRUE — npbstra o sprite 3

sprite(2).loc = point(100,50) — posiciona sprite 2 em 100, 50

sprite(5). moveabl eSprite = TRUE — pernite novinmentar sprite 5

No entanto vocé deve tomar muito cuidado ao aterar a propriedade de sprites, porque eles
sao por padrao controlados pelo Score. Se, por exemplo, vocé aterar a cor de um sprite por
Lingo, mas provisoriamente ele deixar de aparecer no stage, quando retornar a tela, ele
voltaater asuacor original — agquela que ele tinha antes de ser alterado. O Score sempre
mostra um sprite no stage segundo as suas propriedades originais. Se vocé quiser que o

Score deixe de controlar o sprite, vocé deve solicitar. E isto ¢ feito por Lingo, através de um
comando chamado puppet Sprite:

puppet Sprite nuntCanal, estado
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Onde:
nunCanal namero do cana no Score afetado pelo comando puppet Spri te.

est ado dois valores: TRUE ou FALSE. TRUE fornece o controle do canal especificado
parao Lingo. FALSE da o controle para o Score.

Por exemplo:
puppet Sprite 5, TRUE

Posicao do mouse

Asfun¢oes nouseH e nouseV fornecem respectivamente as posi¢oes das coordenadas x e y
do cursor. O sistema de coordenadas do Director ¢ dado em fungao do stage. A posi¢ao 0,0
¢ 0 canto superior esquerdo do stage. A coordenada x — horizontal — aumenta da esquerda
paraadireita. A coordenaday — vertical — aumenta de cima parabaixo. O valor retornado é
um namero em pixels. Estas fungdes podem ser testadas, mas vocé nao pode atribuir um
valor paraelas. A sintaxe delas ¢ a seguinte:

the mouseH — posi cao do cursor na coordenada X

t he nmouseV — posi cao do cursor na coordenada y

Por exemplo:

sprite(l).locH = the nouseH - - posiciona o sprite 1 na

coordenada x do cursor
Limitando movimentos de sprite

Algumas vezes vocé pode querer limitar o movimento de um sprite dentro de certos limites
do stage. Um modo bastante simples de realizar este tipo de manipulagdo é usando a
propriedadet he constraint of sprite.Elalimitao movimento deum sprite dentro dos
limites de um outro:

sprite(qual Sprite).constraint

Por exemplo:

on startMvie
puppet Sprite 2, True
sprite(2).noveabl eSprite = True
sprite(2).constraint =1 — faz o sprite 2 so se novinentar
-- dentro dos limtes do sprite 1
end

Asfungoes constrainH e constrainV sio semelhantes. No entanto elas avaliam se um sprite
especificado esta dentro de um limite dado e retorna um valor seguindo os seguintes
critérios. Paraafungdo constrainH:

constrainH (qual Sprite , valor)

e Quando o valor estiver entre as coordenadas esquerda e direita, o valor retornado é o
valor especificado.

e Quando o valor ¢ menor do que a coordenada esquerda horizontal em que o sprite se
encontra, o valor retornado ¢ o valor da coordenada esquerda.
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e Quando o valor ¢ maior do que a coordenada direita horizontal em que o sprite se
encontra, o valor retornado é o valor da coordenada direita.coordinate.

Por exemplo, o sprite tem suas coordenadas esquerda e direita respectivamente colocadas
nas posi¢oes 30 e 70.

put constrai nH(1, 20)

-- 30

put constrainH(1, 55)
-- 55

put constrainH(1, 100)
70

A declaragao abaixo limitaa posi¢ao da coordenada horizontal do sprite 1 pela do sprite 2:

sprite(l).locH = constrai nH(2, the nouseH)

A fungio const r ai nv funciona da mesma maneirado que afungao const r ai nH; S6 0 que
foi dito paraa coordenada x deve ser traduzido para a coordenada y.

Finalmente ha aindaafuncaoi nt er sect . Elaavalia se um sprite esta entrando dentro de
outro:

sprite spritel intersects sprite2

A fungao compara a posi¢ao dos dois sprites . Ela retorna TRUE se os limites do sprite 1
tocou nos limites do sprite 2. Caso contrario retorna FALSE.

Por exemplo:

if sprite 1 intersects sprite 2 then alert "Voce nme tocou!"
Manipulando o formato do cursor

Nos sistemas operacionais de hoje, vocé encontra uma série de cursores com formato
padrio: A flechinhaem geral ¢ o formato usual, mas em alguns momentos, ele se atera
para desenhos gque indiquem uma determinada situagao, como a ampul heta do Windows ou
rel6gio do Mac, que representam um estado de espera.

No Director vocé pode atribuir estes formatos ao cursor no momento que desgjar com a
propriedadet he cursor of sprite Ou0comando cursor. Osvalore abaixo especificam
0S Seguintes cursores:

Codigo de cursores

Codigo Descrigdo

0 Cursor padrao

-1 Flechinha ou apontador
1 |-beam

2 Crosshair

3 Crossbar

4 Ampulheta ou rel6gio
200 Cursor ficainvisivel

Alternativamente vocé pode atribuir umaimagem, colocada najanela Cast, como cursor.

A propriedade cursor of sprite tem aseguinte sintaxe:
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sprite(qual Sprite).cursor = queCursor

ou
sprite(qual Sprite).cursor = [nunmeroCast, nuneroMascaraCast]

Onde:

qual Sprite namero do sprite que altera o cursor

queCur sor codigo correspondente ao formato de cursor

numer oCast naumero do cast que vai funcionar como cursor

nunmer oMascar aCast nimero do cast que vai funcionar como mascara para o Cursor

Esta propriedade de sprite determina o cursor que é usado quando o ponto quente dele é
apontado para o sprite especificado pelo nimero inteiro representado em qual Sprite. O
cursor permanece até vocé aterar novamente o codigo do cursor, como por exemplo para0
— cursor padrao.

Por exemplo:

sprite(20).cursor = 4 - - nuda cursor para o formato do rel ogio

Useasintaxe[ numer oCast, numer oMascar aCast] paraespecificar o nimero de um cast
member para usar como um cursor aternativo e sua mascara opcional.

Para usar cursores alternativos, o cast member que vocé especificou deve ser padrao 1-bit e
no maximo deve ter 16 x 16 pixels. Se for maior, o Director cortaa parcelaalém dos 16 x
16 pixels, a partir do canto superior esquerdo daimagem. O ponto de registro (registration
point) daimagem é o ponto quente (hot spot) do cursor.

Ja 0 comando cursor muda formato do cursor para um codigo padriao ou cast member que é
especificado para o cursor. O comando cur sor mantém o formato atribuido até vocé pedir
para altera-lo novamente. Sua sintaxe ¢ a seguinte

cur sor qual Cursor
ou

cursor [nuneroCast, nuneroMascaraCast]

Por exemplo:
cursor 1 — cursor nuda para o formato |-beam
cursor [15,16} — cursor altera o formato para a i magem correspondente ao

cast nenber 15

on startMvie
cursor 4 -- conmeca o filme como cursor do relogi o ou anpul heta
end

Manipulando transigoes através do Lingo

Se vocé desgja controlar efeitos de transi¢ao através de Lingo etirar o controle do Score,
vocé deve usar o comando puppetTrasition. Este comando executa a transi¢ao especificada
entre o frame corrente e 0 proximo:

puppet Transition codigo [, tenpo] [, tamanho] [, areaMidancal
Onde:
codi go indica o codigo datransi¢ao. Veatabela abaixo
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t enpo ¢ 0 tempo de duragao datransi¢ao. O valor 1 corresponde a 4 segundo.

t amanho indica a grade de transi¢ao. O minimo ¢ 1 (pixel). O maximo,128.

ar eaMudanca indicase atransi¢ao sera executada somente nas areas que mudaram entre
um frame ou outro (FALSE) ou no stage inteiro (TRUE). E o padrio.

A velocidade datransi¢cao nao é conseqiiéncia somente do tempo, mas de umarelagio entre
este e o tamanho. Se atransi¢ao for efetuada em 1 pixel, avelocidade datransi¢ao sera
naturalmente mais lenta do que se atransi¢ao fosse executada em uma area maior.

Codigos de Transicoes

Codigo Transicdo Codigo Transicdo

1 Wipe right 27 Random rows

2 Wipe left 28 Random columns

3 Wipe down 29 Cover down

4 Wipe up 30 Cover down, |eft

5 Center out, horizontal 31 Cover down, right

6 Edgesin, horizontal 32 Cover left

7 Center out, vertical 33 Cover right

8 Edgesin, vertica 34 Cover up

9 Center out, square 35 Cover up, left

10 Edgesin, square 36 Cover up, right

11 Push left 37 Venetian blinds

12 Push right 38 Checkerboard

13 Push down 39 Strips on bottom, build left
14 Push up 40 Strips on bottom, build right
15 Reveal up 41 Strips on left, build down
16 Reveal up, right 42 Strips on left, build up

17 Reveal right 43 Strips on right, build down
18 Reveal down, right 44 Strips on right, build up
19 Reveal down 45 Strips on top, build left

20 Reveal down, left 46 Strips on top, build right
21 Reveal |eft 47 Zoom open

22 Reveal up, left 48 Zoom close

23 Dissolve, pixelsfast * 49 Vertical blinds

24 Dissolve, boxy rectangles 50 Dissolve, hits fast *

25 Dissolve, boxy squares 51 Dissolve, pixels*

26 Dissolve, patterns 52 Dissolve, hits*

(*) Indicatransi¢oes que nao funcionam em monitores configurados em 32 bits.

Por exemplo:

puppet Transition 1 -- executa una transi cao W pe Ri ght

puppet Transition 51, 4, 30, TRUE - executa transi cao “Dissol ve, pixels”,
em 1 segundo, com tamanho 30 pixels, emtodo stage (TRUE).

on exitFrame
puppet Transition 23, 1, 20
end
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Manipulando textos com Lingo

Quando falamos em manipular textos com Lingo, estamos nos referindo aos fields. Como
dissemos anteriormente os textos criados com a ferramenta Text e os textos criados pela
janela Paint nao podem ser alterados no modo de execugao do filme.

Ha uma série de propriedades que permitem manipular certas caracteristicas dos fields,
como cor, fonte, estilo, tamanho etc. Vamos a elas:

Propriedades de fields
Propriedade Valores Descrigdo
the fontStyle of menber | “plain”, “bold”, Fornece o estilo do field,
Wtalicr, “underline” | comonormal (plain), bold
(negrito), italico (italic),
sublinhado (underline).
Para atribuir mais de um
estilo ao mesmo tempo, vocé
deve usar umavirgula:
set the fontStyle of
field 1 to "bold,
italic"
the fontSize of nenber 1 a 1000 Estabel ece o tamanho da
fonte em pontos.
the font of menber Uma fonte corrente do Especifica a fonte usada no
sistema. field.
the foreCol or of menber |0 a 255. Especifica a cor usada no
texto do field.
t he backCol or of nenber |0 a 255. Especifica a cor usada no
field.
the alignment of menber | “eft”, “right~, Especifica o alinhamento do
center” texto no field.
the border of nenber 0 a 127 Largura daborda do field.
t he boxDr opShadow of 0 a 127 Tamanho em pixels da
menber sombra que aparece no canto
inferior direito do quadrado
gue delimitao field.
the DropShadow of 0 a 127 Tamanho em pixels da
menber sombra gue aparece no canto
inferior direito do texto do
field.
the margin of nenber 0 a 127 Tamanho da margem entre o
texto e o quadrado que limita
ofield.

Para atribuir uma destas propriedades ao field, use a seguinte sintaxe, com o comando set :

menber (<ref erenci a ao nmenber>). <propri edade> = <val or >

Vocé pode usar aternativamente apalavrafi el d em vez de nenber e 0 operador = em vez
deto.




Apostila Introdugio ao Director 65

Por exemplo:

menber (1).font = “Arial”

menber ( “texto”).fontStyle = “bold, italic, underline”

set the foreColor of field 3 to 100

menber (5). fonte = “Ti mes New Roman”

set the fontSize of field “None” to 14

menber (1).alignnent = “center”

Atribuindo textos a fields por Lingo

Ha basicamente duas maneiras de colocar textos em fields através de Lingo:

¢ Usando o comando put
e Usando o comando set em fieldsja existentes

Sintaxe paraput :

put <string> into nenber <referencia ao nenber>
Por exemplo:

put “texto” into field 1

Neste exemplo, apaavra “texto” vai aparecer no field 1. Se estefield nao existir, ele sera
criado.

Sintaxe por ponto:

Menber (<ref erencia ao nenber>).text = <string>

Por exemplo:

menber ( “none”).text = “texto”

Sintaxe paraset :

set the text of nenber <referencia ao nenber> to <string>
Por exemplo:

set the text of nmenber “none” to “texto”

Neste exemplo, a palavra “texto” vai aparecer no member “nome”. Este field tem que
existir previamente. Vocé nao pode tentar alterar o texto de um field que ainda nao existe.

Manipulando partes do texto

V0cé nao precisa necessariamente alterar todo o conteiido de um field. VVocé pode alterar,
acrescentar ou eliminar partes de um texto, usando as seguintes palavras-chaves:

Mudando partes do texto

Termo | Descri¢cdao

char Altera, adiciona o apaga um caracter de um texto.

word Altera, adiciona 0 apaga uma palavra de um texto.

item | Altera, adicionao apaga um item de um texto. O Director considera um item
aquilo que esta entre uma virgula e outra de uma string.

l'ine | Altera, adiciona o apaga umalinha de um texto.
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Vocé deve usar o comando put parafazer estas alteragoes:

put <valor> into <ternp> <nunero> of nenber <referencia ao nenber>

Por exemplo:

put "z" into char 2 of field “none”

put “segunda linha” into line 2 of nmenber 3

put “palavra” into word 4 of field 1

put “azul” into item5 of nenber ™ istaCores”

Os termos AFTER e BEFORE permitem acrescentar strings sem eliminar textos ja existentes.
Otermo af t er acrescenta uma string depois de uma posi¢ao especificada pel os termos
acima(char,word,item|ine). Otermo bef or e acrescenta uma string antes de uma
posi¢ao determinada.

Por exemplo:

put “esqueci este texto” after word 5 of field 2

put “a” before char 15 of menber “texto”

put “vermel ho” after item 6 of nenber ™istaCores”

put “Mais una linha” after line 1 of field 5

Quando vocé acrescenta uma string entre um texto de um field, a ordem dos termos
necessariamente se atera. Por exemplo: se vocé insere umanova linha, apos a quartalinha
de um texto que possui 5, aquartalinha passaa ser a quinta e a quinta passa a ser a sexta.

Para eliminar um texto ou parte de textos use os termos NULL ou EMPTY ou 0 comando
del et e:

put NULL into field 1

put EMPTY into nenber “Texto”

delete field 2

del ete char 3 of nenber “None”

delete word 3 to 5 of nenber 6

put EMPTY into char 3 to 5 of field “Texto”

Vocé também pode usar os termos char , wor d, i t emel i ne, juntamente com o comando
set , paramudar propriedades de partes do texto:

set the foreColor of word 6 of field “Texto” to 6

set the font of char 6 of nenber 1 to “Tines”

Para saber o nimero de termos de um texto use afunc¢ao t he nunber . Neste exemplo, as
cores de todas as palavras de um texto sio mudadas al eatoriamente pelafungao r andond

on nouseUp

repeat with i =1 to the nunber of words in field 1
set the forecolor of word i of field 1 to random(255)
end repeat

end
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Juntando textos

Vocé juntar (ou concatenar, no jargao de programagao) duas strings. Basicamente vocé
deve usar o operador &:

put “Juntar” & “Palavras” into field 1 -- retorna ‘JuntarPal avras’

Sevocé usar dois & em vez de um, a concatenagao ¢ feita com um espago:

put “Juntar” && “Palavras” into field 1 -- retorna “Juntar Pal avras’

Sevocé usar 0 operador & juntamente com o termo RETURN, a concatenagao ¢ feitaem duas
linhas:
put “Juntar” &RETURN& “Pal avras” into field 1 — retorna:

Junt ar
pal avr as

Finalmente, se vocé usar o operador & juntamente com o termo QUOTE, a concatenagao é
feita acrescentando aspas.

put “Juntar” &QUOTE& “Pal avras” &UUOTE into field 1 - - retorna:
Junt ar”Pal avr as”

Simulando hipertextos no Director

Uma caracteristica bastante comum em projetos hipermidia é a existéncia de hipertextos. A
Word Wide Web (WWW), por exemplo, ¢ toda baseada na existéncia de hipertextos. No
Director criar hipertextos nao ¢ tao ssimples. Porém, é possivel que vocé simule hipertextos
através de Lingo.

Os passos requeridos para adicionar hipertextos no seu filme sio o seguintes:

1. Criar emfields o texto que va abrigar a palavra que funcionara como hotword (vinculo

ou link).

Colocar o field no stage.

Identificar apalavra, caracter, item ou linha que vai servir como hotword (vinculo ou

link) para o hipertexto.

4. Adicionar o script no field.

5. Preparar o elemento que vai receber a agao do hipertexto. Por exemplo, se voceé vai
mostrar umaimagem quando clicar na hotword, nao se esquesa de preparar aimagem.

W

Como identificar um caracter, palavra, linha ou item no corpo do texto

A melhor maneira paraidentificar caracteres, palavras, linhas ou itens em um corpo de
texto ¢ usar umadas quatro fungdes que permitem avocé identificar a string em razao da
posi¢ao do mouse. Umavez que o texto estegja identificado, vocé pode executar a agao com
0 mouse, quando o usuario clicar em cima de um pedago de texto.

Cada uma das quatro fungdes retornam um namero que identifica um valor numérico
representando a posi¢ao (ordem em que se encontra) do caracter, palavra, linha ou item em
relagao ao inicio do field. Quando 0 mouse esta apontado paraum local que nao ha texto, o
valor retornado ¢ —1.

As quatro fungdes sao:

Func¢oes que identificam a posiciao do texto no field
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Funcdo Descrigdo

the nouseChar | Contaos caracteres de um field e retorna um nimero que representaa
ordem do caracter apontado pelo mouse.

the nouseWrd | Contaas palavras de um field e retorna um niimero que representa a
ordem da palavras apontada pelo mouse.

the nouseltem | Contaositensde um field e retornaum namero que representa a ordem
do item apontado pelo mouse.

the nouseLine | Contaaslinhasdeum field e retorna um niimero que representa a
ordem da linha apontada pelo mouse.

Para entender melhor o funcionamento destas fungdes, crie um field com um texto
qualquer. Arraste o field para o stage e abra a Janela de Mensagens (Ctrl+M). Digite:

put the nmouseWwrd

Deixe 0 mouse parado em cima de uma das palavras do field que vocé criou. Pressione
Enter na Janela de Mensagens. Elavai retornar o namero correspondente a palavra por
cimade onde vocé apontou 0 mouse.

Pararetornar o valor da palavra em vez do nimero, digite o seguinte na Janela de
Mensagens:

put word(the mouseWwrd)of field 1 — no caso do field ser o menber 1
A janelavai retornar a palavra por cima de onde vocé deixou 0 mouse.

Por exemplo, vamos criar o seguinte caso. No frame 1, vamos colocar um field com o
seguinte texto: “As plantas 0 muito importantes para a nossa vida.”. No frame 2 vamos
colocar aimagem de uma floresta.

No frame 1, entre o script do cast member correspondente ao field e digite:

on nouseUp
if word(the nouseWwrd) of field 1 = "plantas" then
go to frane 2
end if
end nouseUp

Digite este script nosframes 1 e 2:

on exitFrane
go to the frane
end exitFranme

Quando vocé clicar na palavra “plantas”’, vocé vai navegar para o frame 2 e podera ver a
imagem dafloresta.

S6 faltou um pegqueno detalhe: seriainteressante que a palavrativesse um destaque
diferente para que o usuario soubesse que tem que interagir sobre ela. Isto ¢ bastante
simples: basta que a palavra tenha uma formatagao diferente como a cor ou umalinha
sobreposta (underline). Isto pode ser facilmente executado, selecionando a palavrae
mudando a formatacao.




Apostila Introdugio ao Director 69

Um outro fato que pode gudar bastante ¢ dar um efeito de clique a palavra, quando
pressionada. Felizmente o Director tem um comando bastante conveniente paraisto: o
comando hi lite:

hilite trechoDeTexto

NO Nosso caso acima, poderiamos alterar o script do field 1 para:

on nouseUp
i f word(the nouseWwrd) of field 1 = "plantas" then
hilite word(the nmouseWrd) of field 1
go to frane 2
end if
end

Nesta programacao o comando hilite vai estar funcionado sobre a palavra “plantas”.

Paraterminar, seria interessante também que o cursor aterasse para o formato do
“dedinho” quando 0 mouse apontasse para a palavra “plantas’. Esta é mais uma maneira de
gjudar o usuario aenxergar que a palavra “plantas” ¢ umahotword. Alias, ¢ padrao, pelo
menos na Web, fazer este formato de cursor aparecer em todo o tipo de vinculo. Entao
altere a programagao para:
on nouseEnter
if word(the mousewrd) of field 1 = "plantas" then
set the cursor of sprite 1 to [4] — o nenber 4 e inmagem de “dedi nho”

end if
end npuseEnt er

on nouseleave
set the cursor of sprite 1 to -1
end nouseleave

Controlando som através de Lingo

O método mais comum para controlar arquivos de som internos por Lingo é pelo comando
puppetSound:

puppet Sound numer oCanal , cast Som
O parametro nuner oCanal especificaem qual canal 0 som sera tocado. As op¢des sS40 0S

canaisde audio 1 e 2, além de canais virtuais que vocé pode estabelecer. O Windows aceita
até quatro canais virtuais de audio. A plataforma Mac aceita até oito.

O parametro cast Somespecifica o nome ou numero correspondente ao cast member que
representa o som.

Por exemplo:
puppet Sound 1, “sont -- toca o audio “son' no canal 1
puppet Sound 3, 2 -- toca o audio representado pelo nenber 2 no canal 3

Observagao: 0 comando puppetSound s6 ¢ valido para arquivos de som internos. (Mais
tarde veremos como controlar arquivos de som externo por Lingo) .Quando vocé usa este
comando, a janela Score perde o controle sobre 0s seus canais de audio. Portanto, os
arquivos de som destes canais deixariao de ser tocados pelo Score.

Parando um arquivo de som interno
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Ha dois métodos para parar um arquivo de som interno por Lingo. Primeiro, vocé pode
parar um arquivo de som usando o valor O como parametro parapuppet Sound:

puppet Sound 0

Este comando tira o controle dos canais de audio do Lingo e retorna o controle para o
Score.

Uma maneira mais conveniente de parar um arquivo de som ¢ através do comando sound
st op:

sound stop nuneroCanal

Assim:

sound stop 2 - interronpe o audi o que esta sendo tocado no canal 2.
Uma outra maneira de interromper um audio ¢ através do comando sound cl ose. A0

contrario do comando sound st op, 0 comando sound cl ose descarrega o som da
memoria, aém de para-lo. Sua sintaxe ¢ semelhante a do sound st op.

sound close 1 -- para e descarrega um som da nenbri a
Pré-carregando um arquivo de som

Vocé deve ter notado que, algumas vezes, um som demora para ser tocado. Isto acontece
porgue sons internos tém que ser carregados completamente na memoria antes de serem
tocados. Uma maneira conveniente de resolver este problema é carregar 0 Som momentos
antes de dar o comando paratoca-lo. Vocé pode fazer isto com o comando pr eLoad.

preLoad 10 -- carrega o somrepresentado no cast nenber 10
preLoad 10, 15 -- carrega o0s sons representados entre os nmenbers 10 e 15
A fungdo soundBusy

A fungao soundBusy verifica se um determinado som esta ocupado (em outras palavras,
tocando) ou nao. E umafun¢do bastante ttil para que vocé possa enviar notificagoes para
quando o som acabar de tocar. Ou para fazer algo enquanto o som estiver tocando.

soundBusy( nuner oCanal )
Vgaeste exemplo:

on exitFrane
i f soundBusy(1l) then -- se o somdo canal 1 estiver tocando
set the text of nenber “botao” to “Tocar”
end if
end exitFrane

Neste script, pedimos para que o cabega ho de um botao mudar o seu texto para “Tocar”
assim gque o som que ¢ disparado por este botio parar detocar. Assim, 0 usuario sabera que
podera clica-lo novamente.

Tocando arquivos externos

O comando gue toca arquivos externos ¢ diferente:

sound pl ayFil e nuneroCanal, <arquivo de sonp

Vegao exemplo:
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sound playFile 1, “c:\sons\sirene.wav”

Neste exemplo, 0 arquivo c:\sons\sirene.wav sera tocado no canal de audio 1.

Controlando o volume do som

Use a propriedade the soundLevel para controlar o volume do seu filme
set the soundLevel to n

Onde n ¢ nivel de volume que variade 0 (mudo) a7.
Assim:

set the soundLevel to 6 - altera o volune de sompara o naivel 6.

Esta apostila ¢ de uso exclusivo para as disciplinas do curso de Design Digital da Universidade Anhembi
Morumbi. E proibida areprodugio deste material sem a autorizagao do autor.



