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1 Grundlagen Director

1.1 Einfihrung in die Arbeit mit Director

Ein paar kurze Erkldrungen am Anfang sind notwendig um dieses Buch fiir
Windows und Mac OS-Versionen zu verwenden. Wir haben grundsétzlich nur
die Tastaturkiirzel, Meniistruktur, Mausverwendung etc. fiir die Windows-
Version verwendet. Damit Sie wissen, wie Sie unter Macintosh arbeiten miissen,
gibt es ein paar klare Regeln zu beachten.

Die rechte Maustaste, die Sie bei der Standard-Maus am Mac vergeblich su-
chen, wird ersetzt durch das zusitzliche Driicken der Ctrl-Taste zusammen mit
der Maus. Damit erreichen Sie das Kontext-Menii.

Wenn im Buch die Rede davon ist, die Strg-Taste zu driicken, so driicken Sie
am Mac stattdessen die Apfel-Taste, denn die Strg-Taste (am Mac ist das die
Ctrl-Taste) wird ja fiir das Kontextmenii benétigt.

Unter Mac OS X gibt es einen zusétzlichen Meniipunkt Director.

Unter diesem Meniipunkt befinden sich unter anderem folgende Angaben:

, Abb. 11 M Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen M
Das Director-Menii unter
Macosx @ @ Uber Director... B B
Aligemein... %U m
‘Werki Netzwerk...
Rl & Dienste > Dre_hbuch...
— Sprite...
™ Q Director ausblenden  $%8H Besetzung...
A , Andere ausblenden "C3%H Malen...
Alle einblenden i

X T
"Wl Director beenden ®Q

®» O I | r
Alle anderen Angaben sind unter Windows und Macintosh identisch. Im

Zweifelsfall schauen Sie einfach noch einmal im Handbuch oder in der Hilfe
nach.
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1.2 Voreinstellungen der Authoring-Umgebung

1.2 Voreinstellungen der
Authoring-Umgebung

Bevor man mit der Arbeit oder dem Authoring beginnt, sollte man die grund-
legenden Einstellungen im Director vornehmen. Diese findet man unter:
Menii Datei / Voreinstellungen.

Viele Einstellungen erkliren sich entweder von selbst oder sollten so bleiben
wie sie sind. Was Sie eventuell dndern sollten, sind folgende Einstellungen:

Allgemeine Voreinstellungen
Die Texteinheit sollten Sie auf cm umstellen. Alles andere ist mehr oder weniger
von Threm Geschmack abhéngig.

Netzwerk
Hier sollten Sie Ihren bevorzugten Browser einstellen. Diesen bendtigen Sie zum
Testen fiir Shockwave-Entwicklungen.

Sollten Sie sich in einem durch Proxies geschiitzten Firmennetzwerk befinden,
so miissen Sie hier den Proxy-Server benennen, sonst konnen Sie Shockwave-
Anwendungen, die auf externe Medien zugreifen, nicht testen.

Wenn Sie ausschliefllich CD-ROM erstellen, so bendtigen Sie hier keine
Einstellungen.

Drehbuchfenster
Auch hier gilt: Lassen Sie die Einstellungen wie sie sind.

Sprite-Einstellungen

Hier sollten Sie unbedingt die Einschlussdauer (Standardwert 28) auf eine
sinnvolle Grofle einstellen. Diese Einstellung bewirkt, dass beim Einfiigen eines
neuen Darstellers dieser in die hier eingestellte Anzahl vom Frames platziert
wird. Da das Drehbuch in Fiinferschritten eingeteilt ist, macht es Sinn dies auch
zu verwenden. Stellen Sie also die Zahl auf einen durch fiinf teilbaren Wert. Ich
bevorzuge fiinf Bilder. Andern kann man das allemal.

Besetzungsfenster
Die Ansicht der Besetzungen ldsst sich fiir jede Besetzung separat einstellen. Ich
denke, das macht wenig Sinn. Aktivieren Sie hier die Option Aufalle Besetzungen
anwenden um ein einheitliches Erscheinungsbild zu erreichen.

Welche Ansicht Sie bevorzugen ist wiederum Geschmacksache, ich stelle hier
aus alter Gewohnheit die Ansicht auf Piktogramme. Auch diese Option ldsst sich
jederzeit im Besetzungsfenster umstellen.
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1 Grundlagen Director

Die Spaltenauflistung macht natiirlich nur im Listenmodus Sinn. Stellen Sie
diese nach Thren Bediirfnissen ein.

Sinnvoll ist, wenn Sie Piktogramme als Anzeige gewéhlt haben, die Ein-
stellung Beschriftung auf Nummer:Name zu dndern. Dann wird Ihnen zur
Darstellernummer auch der Darstellername angezeigt.

Alles andere sollte so bleiben wie es ist.

Klicken Sie dann die Schaltfliche Als Standard um die Einstellungen als
Standard festzulegen.

Malfenster
Die Einstellungen sollten Sie entweder so lassen, oder aber Ihren Bediirfnissen
anpassen.

Editoren-Voreinstellungen

Auf die Einstellung der Editoren sollten Sie wirklich etwas Zeit verwenden.
Wenn Sie spdter im Projekt einen Medientyp bearbeiten wollen, so werden Sie
das spétestens dann zu schéitzen wissen.

Sie konnen erst einmal grundsitzlich fiir jeden Medientyp, der in Ihrer
Anwendung vorkommt, festlegen, ob Sie ihn mit einem internen oder einem
externen Editor bearbeiten wollen. Hier gilt: Haben Sie einen verniinftigen ex-
ternen Editor, so wihlen Sie extern.

Das Einstellen der Editoren ist simpel. Sie wihlen ein Dateiformat aus, kli-
cken auf Bearbeiten und wihlen mit Durchsuchen ein passendes Programm aus
Threm Programmordner aus. Danach aktivieren Sie die Schaltfliche Externer
Editor verwenden.

Abb. 1-2: Editoren-Voreinstellungen
Editoren-Voreinstellungen
unter Mac OS X — O
| Beschreibung 4| Standardeditor | Externe ———
N 2 Abbrechen
PICT Intern keine ;—'
—
PNG Intern keing 4 Bearbeiten... y
QuickTime Movie Extern Quic
Script Intern keintm
snd Resource Sound Intern keind
Sun AU Sound Intern keing |
SWA Sound Intern keine 4
Tarna Intern keine T Pt
——————— B ] 4> £
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1.3 Der Arbeitsbereich

Wenn Sie Fireworks, Flash etc. installiert haben, so werden die Editoren von
Macromedia automatisch fiir die in Frage kommenden Medien gewihlt. Aber
es wird nicht automatisch auf Externe Editoren verwenden umgeschaltet. Dies
miissen Sie fiir jeden Editor einzeln tun.

Skriptfenster Voreinstellungen

Die Formatierung und Farbgebung des Skriptfensters ist sinnvoll und sollte so
bleiben wie sie ist. Jedoch die Schriftgrofle sollten Sie Ihren Bediirfnissen an-
passen. Eine voreingestellte Schriftgréfle von 9 pt zeigt zwar sehr viel Skript auf
einmal an, aber es schleichen sich sehr schnell Fehler ein, da diese Schriftgrofie
zum verniinftigen Arbeiten zu klein ist. Ein Punkt mehr macht da schon viel aus.
12 Punkt ist noch besser.

1.3 Der Arbeitsbereich

Nachdem Macromedia nun in der MX-Version das Interface vom Director an
die Macromedia-Produktlinie angepasst hat, hat man noch weniger Platz in der
Arbeitsumgebung. Ich bin nun nicht gerade ein Freund von standiger Anderung,
aber ich wiirde mir wiinschen, dass sich in absehbarer Zeit das Interface wieder
in ein besser Handhabbares wandelt. Das stdndige Andocken von Fenstern, dort
wo man es gar nicht will, ist listig und behindert das ziigige Arbeiten.

Ich bendtige jetzt wirklich einen sehr groflen Monitor oder besser zwei
Monitore, damit das Auslagern der Paletten die Ubersicht erleichtert.

B @ Dpirector Datel Bearbeiten Ansicht

n  Modifiieren  Steverung Xtras Fenster Mille i) (4} iNetrbesrwh) Sa., 09:02 Abb, 1-3:

BT 2 W: DEDoW /rAG Ba®
E== (LM B tenexsmm— == Verkleinerte Darstellung
—,',‘;; LR : HE““" i eines Arbeitsbereiches bei
2 ] | . " | = — einer Monitorauflésung
#o ' ] || [] | von 1024 X 768 Pixeln
;_j | " l " H | E —W mit Biithne, Drehbuch,

= " I " " | - = Besetzungsfenster,

— " ] " " l o —— Werkzeugpalette,

= @ Eigenschafteninspektor,
= Code Bibliothek unter

Mac OS X
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1 Grundlagen Director

Als erstes sollte man sich seine personliche Arbeitsumgebung schaffen, ausge-
hend von der Anzahl der Monitore und der eingestellten Gréf3e. Optimal arbeitet
es sich mit zwei Monitoren mit jeweils einer Auflésung von 1280 X 1024 Pixeln.

Eine niitzliche Funktion um den Uberblick zu behalten ist die Méglichkeit,
Bedienfeldlayouts abzuspeichern.

Uber Menii Fenster / Bedienfeldsiitze / Bedienfeldlayout speichern konnen Sie
die verschiedenen Versionen Ihrer Palettenanordnung speichern und aufrufen.
Sie rufen dann nur noch den fiir Thre Arbeit benétigten Satz auf und haben so-
fort alle Paletten, die Sie bendtigen, im Griff.

1.3.1 Die Symbolleiste

Uber die neu gestaltete Symbolleiste konnen Sie die wichtigsten Fenster 6ffnen,

Abb. 1-4: . , .
Die Symbolleiste den Film abspielen, anhalten und vieles mehr.
80 HEE v oR By« OB@OL | LZ5A% | &e@

1.3.2 Das Steuerpult
Dieses Fenster wird gebraucht um Thre Anwendung zu steuern, auflerdem
konnen Sie hier die Abspielgeschwindigkeit in Bilder pro Sekunde oder
Sekunden pro Bild einstellen. Wihrend der Laufzeit wird Thnen die tatséchliche
Abspielgeschwindigkeit angezeigt. Diese ist nicht immer mit der eingestellten
Geschwindigkeit identisch, sie hdngt von der Leistung des Rechners ab.

Abb. 1-5: 0 __ Steuerpult

Wl o o1 [pe30 Be 30 ||l < .=
Das Steuerpult ___ LA . —Rlad =)

1.3.3 Die Werkzeugpalette

Die Werkzeugpalette hat sich zur Vorgéngerversion nicht gedndert. Sie dient
nach wie vor zum Erstellen einfacher Vectorformen sowie zum Einfiigen
von Text- und Felddarstellern, Markierungs- und Auswahlfeldern, einfacher
Schaltflachen, Festlegen der Farben und Muster, Drehen von Darstellern und
Festlegen der Linienstdrken.
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1.3 Der Arbeitsbereich

Werkzg.!
Markierungswerkzeug Mo Drehen und Neigen
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1.3.4 Die Buhne

Die Bithne ist Ihr eigentlicher Anwendungsbereich. Den sichtbaren Bereich der
Bithne nennt Macromedia jetzt auch im Director Leinwand, wie auch in Flash
und Fireworks. Damit haben sich auch hier die Begriffe vereinheitlicht.

Die Biithneldsstsichleider nurin festen Schritten zoomen: 12%, 25%, 50%, 100%,
200%, 400%, 800%. Ich hoffe, dass in einer den nichsten Versionen das stufen-
lose Zoomen mdoglich wird. In vielen Fillen ist entweder 50% zu klein oder 200%
zu grof3.

Wenn Sie einen Darsteller auf der Biithne platzieren, wird dieser automatisch
in das néchste freie Sprite im Drehbuch und in den nichsten freien Platz in der
Besetzung gelegt. Wenn Sie das nicht dem Zufall iiberlassen wollen, markieren
Sie vor dem Platzieren des Darstellers einen Sprite im Drehbuch und einen frei-
en Platz in der Besetzung Ihrer Wahl. Dann wird der Darsteller genau dort im
Drehbuch und in der Besetzung platziert.

Wenn Sie sich auf der Bithne bewegen wollen, benétigen Sie die Hand aus der
Werkzeugpalette. Mit Driicken der Leertaste konnen Sie diese aktivieren ohne
stindig das Werkzeug wechseln zu miissen.

Beim Entfernen eines Darstellers von der Bithne wird der Sprite-Inhalt ge-
16scht, der Darsteller bleibt IThnen aber in der Besetzung erhalten, so dass Sie ihn

spater wieder verwenden kdnnen, wenn Sie wollen.

Director_MX_Kapitel 1.indd 7

Abb. 1-6:
Die Werkzeugpalette unter
Mac OS X

08.03.2004, 13:02:02



1 Grundlagen Director

Abb. 1-7: 600 suhne (1009 test.1” ——— Titelleiste
Die Biithne unter Mac OS X

—_—

Rollbalken
Leinwand
Zoom 100% 2 —— ol
12% - 800% wigs [« » (@ 4.5 ———— Steuerpult
Zuriickspulen 4, I— Nur ausgewéhlte Frames
Stop Lautstirke o-7
Abspielen In Schleife abspielen
1 Frame zuriick 1 Frame vor

1.3.5 Das Drehbuch

Das Drehbuch (eine Form von Zeitleiste) bestimmt den zeitlichen Ablauf der
Anwendung. Es enthilt die so genannten Effektkanile und die Spritekanile.
Die Effektkanile, auf die wir gleich zu sprechen kommen, beinhalten bestimmte
Effekte oder Darsteller.

Die Spritekanile beinhalten die Darsteller, die auf der Leinwand platziert
sind. Es kann immer nur ein Darsteller in einem Spritekanal zur gleichen Zeit
platziert werden. Im Ubrigen ist es ratsam, grundsitzlich fiir jeden Darsteller
einen Sprite zu belegen. Erstens erhoht es die Ubersicht und zweitens kann es
unter Umstidnden zu unvorhersehbaren Problemen kommen, wenn man mit
Lingo oder Verhalten arbeitet.

Des Weiteren kann man Sprites farbig hervorheben. Dafiir stehen am unteren
Ende des Drehbuches sechs Farben zur Auswahl. Somit kann man zur besse-
ren Ubersicht alle Sprites, die Navigationsdarsteller enthalten, mit einer Farbe
versehen und Textdarsteller wieder mit einer anderen Farbe hervorheben. Das
macht das Drehbuch bei groleren Projekten tibersichtlicher.

Im oberen Teil des Drehbuches kann man Markierungen setzen; diese konnen
mit Navigationsbefehlen angesprochen werden. Diese Mglichkeit wurde spiter
ja auch in Flash tibernommen (Bildbezeichnungen). Anders als in Flash gibt es
im Director aber ein Fenster zum Verwalten der Markierungen. Dort lassen sich
aufler der Bezeichnung ab der zweiten Zeile auch noch Hilfstexte eingeben, um
die Markierungen néher zu beschreiben. Eine sehr niitzliche Sache.

Um einen besseren Uberblick zu erhalten kann man den Drehbuchbereich bis
zu 1600% zoomen. Leider auch hier nur in festen Schritten.
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1.3 Der Arbeitsbereich

Die Ansicht der Sprites ldsst sich auch insoweit verdndern, dass man die an-
gezeigten Informationen éndern kann. Standard ist die Anzeige des Darstellers.
Mogliche Einstellungen hierbei sind aber auch: Verhalten, Position, Farbeffekt,
Mischung, Erweitert. Bei der erweiterten Darstellung werden alle eben erwihn-
ten Moglichkeiten angezeigt. Dadurch, dass Sie die Ansicht per Menii schnell
dndern kénnen, erhalten Sie sehr schnell alle wichtigen Informationen Ihrer
Darsteller im Drehbuch.

Auflerdem lassen sich alle Sprites (jedes fiir sich) im Drehbuch deaktivieren.
Eine niitzliche Sache, wenn man mal ein paar Darsteller ausblenden will.

Wenn Sie den Spritedarsteller bewegen oder ihn in einen anderen Spritekanal
bewegen wollen, so brauchen Sie ihn nur mit gedriickter Maustaste zu bewe-
gen.

Die nachfolgenden Abbildungen geben Ihnen einen Uberblick iiber das Dreh-  Abb. 1-8:
buch und die Einstellmoglichkeiten. Drehbuch mit ausgeblen-
deten Effektkanilen
néichste Markierung MacOS X
vorherige Markierung Markierung
epo .
v —T = Palettenmenii
Hilfsmenii Markierungen T 4 > T start Vende |H—— Effektkanile
= = T | ein- und ausblenden
Umschalten der Ansicht - Darsteller |31 5 Abspielkopf
1
2 _[oZ:rechteck leer ———1 1Ibalk
Schliisselbild 310 3ilinle 1 0 3linke 1 il [H Rollbalken
: [Rietes =————F—— Darsteller im
Aus- und Einblenden = 6 Spritekanal
des Sprites 7 .
] v
Farbauswabhl fiir Sprites L Ll ——— 3 <>
Abb. 1-9:
nichste Markierung Verwalten von
vorherige Markierung Markierungen
Mac OS X
G v Hijfstuhkticnen:Markierungen =] Palettenmenii
Neue Markierung -+ 4 » ||BildS

Ausgewihlte Markierung
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1 Grundlagen Director

1.3.5.1 Die Effektkanale

Abb.1-10:  Die Effektkanidle Tempokanal, Farbkanal, Ubergiinge, Soundi, Soundz, Skript, so
Drehbuch mit eingeblen-  die Reihenfolge von oben nach unten, sind unveréndert schon seit Urzeiten des
deten Effektkanilen  Director vorhanden und ermdéglichen verschiedene Einstell- und Synchronisa-
MacOSX tionsmoglichkeiten ohne Lingo-Kenntnisse.
néchste Markierung
vorherige Markierung Markierung
epo
w Prehbjch “test 17 = Palettenmenii
Hilfsmenti Markierungen 5 ] 7 start Wende |+H—— Effektkanile
T ein- und ausblenden
Effektkanile —f——  ba_
o
o £
_ =l
Umschalten der Ansicht ——& parstetler (41t 5 10 15 |rze—25—3 3 Abspielkopf
Aus- und Einblenden =5 ; e o
des Sprites | 3 fo3iinie 1 o3 inie 1 g WTTTIe] i
Farbauswabhl fiir Sprites L JE————— — 14> Darsteller im
a P Spritekanal
Der Tempokanal

Abb. 1-11:
Einstellungen im
Tempokanal
Mac OS X

10
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P
?
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Doppelklicken Sie in dem Frame, in dem Sie eine Einstellung vornehmen wollen,
in der Ebene Tempokanal um das Dialogfeld zu 6ffnen.

Zum einen konnen Sie im Tempokanal die Bilder pro Sekunde einstellen,
mit der Director den Film abspielt. Diese Einstellung ist jedoch auch von der
Geschwindigkeit des Rechners abhingig, auf dem der Directorfilm abgespielt
wird. Es kann also durchaus langsamer sein, als hier eingestellt worden ist.

Alternativ kénnen Sie eine Wartezeit einstellen, die der Directorfilm an-
halten soll, oder Sie wiahlen Mausklick, Tastendruck abwarten. Dadurch wird
der Directorfilm angehalten, bis Sie entweder die Maustaste oder eine Taste
driicken.

08.03.2004, 13:02:11



1.3 Der Arbeitsbereich

Eine der wichtigsten Optionen ist Aufrufabwarten. Wenn Sie diese Einstellung
wihlen, so wartet der Abspielkopf so lange, bis ein Aufrufpunkt erreicht ist.
Ein Sound oder ein Quicktimemovie kann mehrere dieser Punkte enthalten.
Quicktimemovie-Darsteller miissen in einem Spritekanal platziert werden. Sie
wihlen zum einen das Sprite und zum anderen den Aufrufpunkt aus. Sind keine
Aufrufpunkte enthalten, so wartet der Abspielkopf, bis der Sound zu Ende ist.
Die Moglichkeit kénnen Sie nutzen um den Directorfilm zu synchronisieren
(Bild und Ton). Das heif3t, Sie konnen Sound mit anderen Leinwandinhalten
unabhingig von der Geschwindigkeit des Abspielrechners synchronisieren.

Zum Erstellen der Punkte in einer AIF-Datei kénnen Sie die im Director-
Paket mitgelieferten Soundprogramme verwenden. Fiir das Setzen von Punkten
in Quicktimemovies bendtigen Sie ein Videobearbeitungsprogramm wie z.B.
Premiere oder FinalCut.

Der Farbkanal

Bildeigenschaften: Palette Abb. 1-12:
. ; Einstellungen der
cimsusaifis  paiene (Syem-vac 1) Cw) 8
{F——— Farbpaletten
Aktion: ) paletteniibergang | ( Abbrechen ) Mac OS X

O Farbdurchlauf

—
Rate; == 30 BpS

Optionen: :, Zu Schwarz abblenden
() Zu WeiRk abblenden _ —
| Ausgewiihite Bilder: 1 @ Nicht abblenden ()
| S

Doppelklicken Sie in dem Frame, in dem Sie eine Einstellung vornehmen wollen,
in der Ebene Farbkanal um das Dialogfeld zu 6ffnen.

Die Einstellungen im Farbkanal haben nur Auswirkungen, wenn der
Directorfilm im 8-Bit-Modus abgespielt wird. Truecolor-Filme stellen 8-Bit-
Darsteller (auch mehrere verschiedene auf der Leinwand) korrekt dar. Nur
eben im 256-Farben-Modus geht das nicht so einfach. Es ist immer nur eine
Palette darstellbar. Welche das ist, konnen Sie in diesem Kanal definieren. Die
Einstellung bleibt so lange erhalten, bis diese gedndert wird oder ein neuer
8-Bit-Darsteller im Film (der Erste in einem neuen Frame) erscheint. Dann
wird automatisch auf die neue Palette umgeschaltet. Erscheint im selben Bild
ein weiterer 8-Bit-Darsteller mit einer anderen Palette, wird nicht aktualisiert.
Der Zweite (und jeder weitere im selben Frame) wird mit der Palette des ersten
8-Bit-Darstellers angezeigt. Sollen mehrere 8-Bit-Darsteller in einem Frame op-

1"
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1 Grundlagen Director

timal angezeigt werden, so bendtigen diese Darsteller eine gemeinsame Palette
(Superpalette). Um diese Palette zu erstellen bendtigen Sie z.B. das Programm
Debabelizer.

Nun zu den Einstellungen. Wéhlen Sie eine Palette aus. Wenn Sie zwischen
dem Palettenwechsel mit einer Uberblendung kaschieren wollen, klicken Sie auf
Paletteniibergang und stellen Sie die Ubergangszeit mit dem Schieberegler ein.
Danach wihlen Sie zu Schwarz oder zu Weif§ abblenden. Wenn Sie die Option
zwischen Bildern wiahlen, so wird der Film so lange angehalten, wie Sie mit dem
Schieberegler eingestellt haben.

Der Ubergangskanal
Abb. 1-13: Bildeigenschaften: Ubergang
Einstellungen der
["Jberg'a:nge Kategorien . Ubergange 4 Ok

Mac OS X Alle Pl.xclweise aufl.o.__ e
Andere Pixelweise aufld...
Aufdecken Bitweise auflose... /_Abbrel:hen ?
Auflosen b Bitweise auflosen ;
Schieben £ Auflasen, Rechr... 2
Lannte b [+ EEPYOF YA S X

M

LT derungst eichn L
Doppelklicken Sie in dem Frame, in dem Sie eine Einstellung vornehmen wollen,
in der Ebene Uberginge um das Dialogfeld zu 6ffnen.

Wihlen Sie anschlie8end aus den angebotenen Ubergéngen einen aus, stellen
Sie die Ubergangszeit ein und wihlen Sie (nicht bei allen Ubergingen méglich),
ob Sie den Ubergang auf die ganze Biihne oder nur auf sich #ndernde Bereiche
der Bithne anwenden wollen. Gerade diese Moglichkeit ergibt sehr schone
Effekte.

Wenn Sie einen Ubergang ausgewiahlt haben, befindet sich in Ihrer Besetzung
ein neuer Darsteller, ein Ubergangsdarsteller. Jedesmal wenn Sie einen neuen
Ubergang auswihlen, erzeugen Sie auch einen neuen Darsteller in der Besetzung.
Diesen konnen Sie auch per Drag and Drop in einen Frame des Ubergangskanals
ziehen um ihn zu platzieren.

Bei der Anwendung von Ubergéngen gibt es aber noch einiges zu beachten, so
verhalten sich die Ubergénge Pixel-Auflosen, Pixel-Auflisen schnell, Auflésen,
Muster auf dem Mac anders als unter Windows. Sie sollten das unbedingt auf
beiden Plattformen testen, damit Sie am Ende nicht eine Uberraschung erleben.
Des Weiteren kann es zu Problemen kommen, wenn Sie Digitalvideo-Darsteller

12
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1.3 Der Arbeitsbereich

platziert haben und einen Ubergang anwenden. Nicht alle Ubergiéinge eignen
sich dafiir, auflerdem kann es dazu kommen, dass der Directorfilm anhilt, wenn
die Leistung des Abspielrechners zu schwach ist. Verkiirzen Sie in so einem Fall
die Ubergangszeit oder wihlen Sie einen anderen Ubergang.

Die Soundkanale

Um Sounddarsteller in den Soundkanilen verwenden zu kénnen, miissen diese
in der Besetzung vorhanden sein. Mogliche Soundformate sind AIF, WAV, MP3
(siehe Importformate). Wenn Sie Quicktime-Sounddarsteller verwenden, so
werden diese in den Sprite-Kanélen und nicht in den Soundkanilen platziert.

Am besten fiigen Sie Sound-Darsteller per Drag and Drop aus der Besetzung
in die Soundkanile ein. Der Sound sollte in so vielen Frames platziert werden,
wie er spielen soll oder lang ist. Wenn ein anderer Sound abspielen soll, so brau-
chen Sie diesen nur in das nichste Frame im selben Soundkanal einzufiigen.
Stellen Sie aber sicher, dass Sie die Sounds in einem Soundbearbeitungspro-
gramm auf Lange bearbeitet haben, sonst endet der Sound abrupt und der neue
Sound spielt ab. Mit den Schaltflichen links vor der Kanalbezeichnung lassen
sich Sounds auch aus- bzw. einschalten.

Die Soundkanile sind die einfachste Mdglichkeit Sound abzuspielen. Besser
ist es jedoch, Sie verwenden dazu Lingo; geht einfach besser. Aulerdem haben
Sie dann den Zugriff auf alle acht Soundkanéle im Director (siehe weiter hinten
im Buch).

Der Skriptkanal
Mit Doppelklick auf ein Frame des Skriptkanals offnet automatisch das
Skriptfenster und die Standardprozedur fiir Frames ist dann schon vorhanden.
Jetzt konnen Sie Thren Lingo-Befehl direkt eintippen. Eine andere Mdglichkeit
besteht darin aus der Bibliothek ein so genanntes Verhalten zu platzieren. Die
Anwendung von Skript im Skriptkanal nennt man Drehbuch Skripte.

Weiteres zur Erstellung von Skripten erfahren Sie im Lingo-Teil des Buches.

Die Spritekandle
Wie eingangs bereits erwdhnt sind die Spritekanile fiir alle anderen Darsteller-
Typen so genannte Container, die diese auf der Bithne darstellen.

Es konnen bis zu 1000 Spritekanile im einem Directorfilm belegt werden.
Bedenken Sie aber, je mehr Spritekanile Sie aktivieren, desto schneller muss
auch der Abspielrechner sein, um die Informationen auch schnell genug verar-
beiten zu kénnen.

Mit dem Klick der rechten Maustaste auf einen Spritedarsteller 6ffnet sich
das Kontext-Menil. Hier konnen Sie z.B. Schliisselbilder hinzufiigen oder 16-
schen, Eigenschaften aufrufen, Verhalten anfiigen, Verhalten erstellen mit dem
Skripteditor.
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1 Grundlagen Director

Weitere Moglichkeiten ergeben sich iiber Menii Modifizieren. Hier konnen
Sprites verbinden, aufteilen, erweitern, Sequenz umkehren etc.

Wenn Sie stdndig mit dem Director arbeiten, so ist es sinnvoll sich nach und
nach die Tastaturkiirzel einzupréigen. Hinter fast jedem Meniipunkt finden Sie
diese. Das Einprégen geht schnell, wenn Sie wie gesagt stindig mit Director ar-
beiten.

1.3.6 Die Besetzung

Standardmiflig hat Director beim Offnen eines neuen Projektes eine in-
terne Besetzung. Fiir das Strukturieren von Medien ist es sinnvoll mehrere
Besetzungen anzulegen. Hierbei haben Sie die Wahl zwischen einer internen
und einer externen Besetzung. Interne Besetzungen werden in den Projektor
eingeschlossen. Externe Besetzungen hingegen miissen mit dem Projekt zusam-
men bereitgestellt werden. Dabei merkt sich Director den Pfad ausgehend vom
Projektor, wo sich die externe Besetzung befindet.

Der Vorteil einer externen Besetzung ist nicht gleich offensichtlich. Per Lingo
koénnen Sie komplette Besetzungen austauschen. Gerade bei der Produktion
von mehrsprachigen Anwendungen ist dies ein grofler Vorteil. Nehmen wir
einmal an, Sie haben fiir jede Sprache spezielle Schaltflichen, Texte, Schriften,
Grafiken etc. erstellt. Verwalten Sie diese Medien in verschiedenen externen
Besetzungen und (wichtig!) platzieren Sie diese Darsteller an genau derselben
Darstellernummer in der Besetzung, so konnen Sie einfach beim Starten der
Anwendung mit einer Sprachauswahl die Besetzung laden, die Sie fiir die jewei-
lige Sprache benétigen.

1.3.6.1 Beispiel: Externe Besetzung tauschen

Ein Beispiel fiir das Laden ~ Zuerst erstellen Sie Thre Anwendung in Deutsch, mit einer externen Besetzung
von externen Besetzungen  fiir alle Darsteller, die ausgetauscht werden sollen. Wenn Sie das fertig haben,
finden Sie auf der  erstellen Sie eine neue externe Besetzung, die Sie nicht im Film verwenden. In
CD-ROM  dieser Besetzung platzieren Sie die Darsteller in genau derselben Position wie in
der deutschen Besetzung.
Mit dem folgenden Lingo-Skript, das sich auf der jeweiligen Schaltfliche be-
findet, konnen Sie die Besetzungen zur Laufzeit tauschen.

castlib("texte").filename = the moviepath & "english"

Das Extension .cst lassen Sie weg, da ja am Ende des Projekts die Besetzungen
geschiitzt werden und sich dadurch das Extention in .cxt dndert.

14
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1.3 Der Arbeitsbereich

1.3.6.2 Besetzung allgemein

Die Darstellung der Besetzung konnen Sie ja schon linger zwischen der klassi-
schen und der Listenansicht umschalten. Schon ist seit MX die Méglichkeit des
Umschaltens zwischen den Besetzungen durch die Karteikartenreiter. Wenn Sie
einen Darsteller von einer Besetzung in eine andere transportieren wollen, so
geht das jetzt sehr einfach, indem Sie den Darsteller einfach per Drag and Drop
auf die Karteikarte der Zielbesetzung ziehen. Nach Offnen der Besetzung suchen
Sie einen freien Platz und lassen die Maustaste los, fertig.

] Abb. 1-14:
Besetzung mit ge6ffnetem

~ W Besetzung:Interne

_55 | ] tinie1

Dialogfeld fiir eine neue

ras:e Besetzung
=
Ei B
1:rechtec 2 rec! tec 3:linie 4:taste 1 5 |
| | |
| N ﬂ *
| eue Besetzun
23 g - 1
Name: | NMavigation| i
17 Speicher: C Intern @ Extern Abhrechen\_ 3 f
b
l i
] # Im aktuellen Film verwenden r/‘_?\| 2
i~ 25 S vy
800 Abb. 1-15:
¥ Besetzung:interne = Besetzung im Listenmodus
Interne N.wiga:loﬁ{Texte]
| oy I -
E‘@! = ||:| linie 1 > 0 || 3
| Name & N | e Skript Typ | Geandert {
5 5 . Ubergang So, 12. Okt 2003,
. linie 1 3 Form Sa, 11. Okt 2003,
@ rechteck gef... 1 Form Sa, 11. Okt 2003,
@ rechteck leer 2 Form Sa, 11. Okt 2003,
Schleife 6 Verhalten Skript So, 12. Okt 2003,
taste 1 4 Taste Sa, 11. Okt 2003,

Auch das Loschen und Hinzufiigen von Besetzungen hat sich nicht gedndert:
Menii Modifizieren / Film / Besetzungen ...
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1 Grundlagen Director

Abb. 1-16:

Einstellen der
Bithneneigenschaften,
Sprites, Bithnenfarbe,
Bithnenposition und
Bithnengrofle sowie das
Hinzufiigen

von Hilfslinien und das
Einstellen des Rasters
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1.4 Die Fenster und Paletten

Durch die neue MX-Anmutung sieht der Arbeitsplatz mit seinen vielen Fenstern
und Paletten auf den ersten Blick sehr aufgerdumt aus. In der spiteren Arbeit
wird man feststellen, dass man in Wirklichkeit mehr Platz auf den Monitoren
bendtigt als auf den ersten Blick ersichtlich ist, wenn man mehrere Fenster oder
Paletten im direkten Zugriff haben méchte.

Sehr schon ist das in MX geteilte Nachrichtenfenster. Oben gibt man den
Befehl ein und unten erfolgt die Ausfithrung. Im Kapitel zu Lingo erfahren Sie
mehr dariiber. Wie eingangs schon erwidhnt, kénnen Sie jetzt fiir verschiedene
Arbeiten so genannte Bedienfeldsitze anlegen. Ich mochte Sie nicht mit der
Beschreibung aller Fenster und Paletten langweilen, aber die wichtigsten méchte
ich Thnen etwas néher erkldren.

1.4.1 Der Eigenschafteninspektor

Der Eigenschafteninspektor dndert seine Anmutung je nachdem welchen
Darsteller Sie gerade ausgewidhlt haben. Im normalen Modus werden nur
die wichtigsten Eigenschaften angezeigt; wenn Sie detaillierte Informationen
mochten, schalten Sie in den Listenmodus um. Hier kénnen Sie auch, je nach
Darsteller, Verdnderungen in den Einstellungen vornehmen. Wenn Sie auf die
Biihne klicken, so kénnen Sie die Filmeinstellungen wie Bithnengrofle, Position,
Farbe, Anzahl der Spritekanile (max 999) verdndern. Auflerdem lassen sich mit
der Karteikarte Hilfslinien erstellen, diese hinzufiigen (Drag and Drop), sperren
und das Raster aktivieren. Besonders schén ist die Option Ausrichten an den
Hilfslinien!

B filfslinien] Film|
. ¥ Eigenschafteninspektor =

Hilfslinien: ]

| TA_ | PB1 HD:Users:user:Desktop:Direc
: Q =0 # sichtbar
[Hilfslinien][Film] g AusHichben: an
| _! Sperren
‘Bahnengrolie 320 X 240 gt
Bilhnenpos. 120 132 |fw Neuww _* | * (" lle entfernen )
Kanile 150
Farbe #FFFFFF - e — =
i — Raster: [I®| O Punkte @ Linien
Palette: System - Mac _:1 E ] =
@ RGB ) Index ] Sichtbar

|
Zg Tastenkombinationen aktivieren ) Ausrichten an
[y !

B 64 | H: 64 |
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1.4 Die Fenster und Paletten

<) B Abb. 1-17:
| ¥ Eigenschafteninspektor = == Figenschafteninspektor = .
I » ; ati ; Einstellen der
Sprite 2: Form Sprite 2: Form K .
rechteck leer o . rechteck leer ® Eigenschaften einer
Ol interne == iame i Vektorform:
rite] Verhal [ Darste|Form [Hilfsli|Film| fSnriul\"erhallDarste Form [Hilfslir[ Film)| . ’
[sprite] verhal [ Darste[Form HilfsirfFilm| ps links Normaldarstellung,
| H : A |= Sprite-Ei haft ~ .
8 0 DT R il | rechts Listendarstellung
startFrame 1 !
x: (182 | ¥: (80 e s = :
L:j182 | O: 8D R: |277 (U [171 ¥ spriteNum 2 |
v (el L editable ! false i
| B:i95 H: |91 —
| e |2 Anzeige !
;Farbeﬁekt: Kopieren | % T 100 Fo% member % member |
| foreColor [¥] #66FFO0 !
@' — backColor [T #FFFFFF !
| Anfangsbild: 1 Ende: 28 blend ® 100 :
Drehung: 0.00  Meigung: 0.00 = ink = 0 |
—_— G i
Vordergrundfarbe: #66FFO0 |11 el !
. locH 182 |
Hintergrundfarbe: #FFFEFE | | locV 80 !
(" Alles wiederherstellen ) ( Skalieren ) width 95 :
hainhe At

Das Umschalten in den Listenmodus erfolgt iiber das Palettenmenii (rechts
oben).

1.4.2 Die Verhalten

Mit den Verhalten liefert Thnen Macromedia eine ganze Reihe von vorgefertig-
ten Lingo-Skripten, die Sie, mehr oder weniger ohne Lingo-Kenntnisse zu be-
sitzen, anwenden konnen. Ganz ohne Kenntnisse geht es auch, aber es ist eben
schwieriger.

Ein Verhalten ist nichts anderes (wer mit Dreamweaver arbeitet, kennt das
ja schon) als eine Aktion, die auf ein Ereignis folgt. Die Ereignisse konnen
verschiedener Art sein (siehe Abb. 1-16). Der Meniipunkt Neues Ereignis gibt
Thnen die Mdglichkeit eine benutzerdefinierte Prozedur anzulegen. Prozeduren
sind eine Folge von Befehlen, die mit dem Prozedurnamen aufgerufen werden.
Dies kénnen Sie tun, indem sie bei Aktionen Neue Aktion wihlen und dort den
Prozedurnamen angeben. Des Weiteren kénnen Sie auch noch Werte iiberge-
ben, die abgearbeitet werden sollen. Haben Sie ein Verhalten erstellt, so befin-
det es sich in der Besetzung und Sie kénnen es per Drag and Drop auf Frames,
Schaltflichen, Darsteller etc. anwenden.
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1 Grundlagen Director

Abb. 1-18:
Der Verhaltensinspektor

Verhalten hinzufiigen

0

¥ Code Verhaltensinspektor = Palettenmenii
iﬂit'- halkl -l P L 'l‘ng- L L l
| et e

e B, By —v—= Skriptfenster

-

2:zu bild 4 (Interne) Drehbuchverhalten

| = 3 Y4 >
&
Ereignisse hinzufiigen +, = Eeignisse | 4 = Aktonen | v Aktion hinzufiigen
mouseDown Gehe zu Bild 4

Maustaste losgelassen Navigation » Gehe zu Bild...
Maustaste gedriickt Warten 2 Zu Markierung gehen...
Cursor herein Sound > Gehe zu Film...
Cursor innerhalb el & Bid >
Cursor heraus " Sprite > Gehe zu Webseite...

| Cursor »
Taste losgelassen i Beenden
Taste gedrickt | Neue Aktion...

T—
o Navgaton » -

9 Bei aktuellem Bild
Bild vorbereiten . Sound B Bis Klick oder Tastendruck
Bild verlassen arsteller: 2:zubild 41 Bjld 3 Fur Zeitdauer...
Sprite >

Sprite-Anfang Cursor >

Sprite-Ende

Neues Ereignis...
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Neue Aktion...

1.4.2.1 Erstellen eines eigenen Verhaltens

Um das in Abb. 1-16 gezeigte Verhalten zu erstellen gehen Sie folgendermafien
vor. Klicken Sie auf Verhalten hinzufiigen und vergeben Sie einen Namen. In
unserem Fall ,,zu Bild 4“. Wiahlen Sie dann mit Ereignis hinzufiigen das Ereignis
Maustaste gedriickt. Anschlieflend wihlen Sie mit Aktion hinzufiigen die Aktion
Gehe zu Bild und geben Sie ,,4“ ein, fertig.

Diese Verhalten konnen Sie jetzt auf eine beliebige Grafik oder Schaltfliche
anwenden. Klickt man mit der Maus in Laufzeit auf diese Schaltfliche, wiirde
der Abspielkopf zum Drehbuch-Frame 4 gehen.

Wenn Sie das Lingo-Skript sehen wollen, das Director erzeugt hat, dann kli-
cken Sie einfach auf das Symbol Skriptfenster im Verhaltensinspektor.
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1.4 Die Fenster und Paletten

1.4.2.2 Die Verhalten-Bibliothek

Wenn Sie im Verhaltensinspektor nicht das finden, was Sie wollen, so hilft Thnen
vielleicht die Bibliothek weiter. In der Verhalten-Bibliothek sind fiir sehr viele
mogliche Anwendungen Lingo-Skripte vordefiniert. Es wiirde den Rahmen des
Buches sprengen, hier auf alle Skripte einzugehen; das ist auch nicht notwendig,
da sie einen (in den meisten Fillen) ausreichenden Hilfstext anzeigen, wenn Sie
mit der Maus iiber ein Icon fahren.

Achten Sie bitte unbedingt darauf, dass nicht alle Skripte auf alle Darsteller
angewendet werden konnen. Diese Skripte sind speziell auf bestimmte
Darstellertypen, Ereignisse und Aktionen abgestimmt.

W Code:Bibliothek

Bl

Bibliothek] Vert inspektor [Objekti

Interaktiv

m k Maus vermeiden

:'IT"_- Auf Linie beschranken

T Ziehen und Werfen

T Ziehen und Drehen

T Ziehen und Strecken/Kippen |-
Uy

Sprite folgen

E
I:'. I

3*4 Mehrere Sprites ziehen

5

[

il Zur Maus wenden

I b

I —  Vektorbewegung
o

.q Rollover-Darstelleranderung [
S

* Sprite = Mit Cursor mitlaufen

= Sprite vermeiden

;|

7 Auf Sprite beschranken

3
i+

ak Quad-Punkte ziehen

c Ziehen und Skalieren

“[E| =

1 Ziehbar
[k
Eewegen Drehen und
"‘h] Skalieren
.c\% Rollover-Cursorinderung

s Am Raster ausrichten

++ Zu Fixpunkt wenden

E Zum Sprite wenden

Anwendungsbeispiele fiir Verhalten finden Sie bei den Produktprisentationen
in Abschnitt 1.10.
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Abb. 1-19:
Bibliothek
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1 Grundlagen Director

1.4.3 Das Malfenster

Das Malfenster ist schon seit Urzeiten im Director in fast unverdnderter Form
vorhanden. Sie konnen hier schnell und unkompliziert Bitmapgrafiken erstellen
oder bearbeiten. Der Funktionsumfang ist eher bescheiden und deckt eigentlich
nur das Notigste ab. Ich verwende es eigentlich nur zum Erzeugen von Dummy-
Grafiken und zum Andern des Registrierungspunktes. Dieser Punkt ist der
Drehpunkt der Grafik und dient zur Positionierung.

Die Werkzeuge sind dhnlich Photoshop in einer Werkzeugpalette angeord-
net. Es konnen gefiillte und nicht gefiillte Formen mit Vollfarbe oder Verldufen
erzeugt werden. Wichtig ist noch zu erwihnen, dass die Grafiken nicht geglittet
(kein Anitalising) erzeugt werden.

Abb. 1-20: Fe Ya)

Malfenster ¥ Grafik-Malen 3 =

llhlln-il\rektorfnrm 4[
« > | O 0[5 |me @

=1

,5.1'_-‘7._*|£l-t);

+
(it

I A S |vewooni® O

e

E®OE _/}>N\
RoON&™N2O0Q

i

= |

4 Pixel .

| 32 Bit | :
[(Nomal T8I C (=) 2y
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1.4 Die Fenster und Paletten

1.4.4 Das Vektorform-Fenster

Das Vektorform-Fenster hat man mit Sicherheit nicht als Alternative zu
Freehand im Director implementiert. Es ist wirklich nur dazu da um mal eben
schnell, ohne das Programm wechseln zu miissen, eine Form zu erzeugen, die
als Hintergrund zu einem Text, als Schaltflichenanmutung oder &hnlicher
Zierde dient. Das Werkzeug wurde inzwischen weiterentwickelt, so dass man
inzwischen mehrere Formen (auch tiberlappende) erzeugen kann. Leider kann
man Transparenzen nur mittels Farbeffekt Transparent und der Prozentangabe
erstellen. Das macht einen Verlauf von nichttransparent zu transparent nicht

moglich, da dadurch die ganze Grafik ja transparent wird.
Sehr schon geldst ist das Andern des Pfeiles von Schwarz nach We

i3, wenn

man einen Punkt oder Anfasser bearbeiten will. Durch zusitzliches Driicken der

Strg-Taste und der Shift-Taste kénnen die Kurven verdndert werden.

806
W Grafik:Vektorform 4 =
v 0 | E[ e —
k ' Linear --:-} Durchlaufe: |1 : Verteilung: 100 : Winkel; 0 m X-0ffs:
e ~
W ]
=
® O
1Pkt 1%
E Zu
1
L
@l |
[ =l
za@
e
v
1 € = y<l» /
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Abb. 1-21:
Vektorform-Fenster
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1 Grundlagen Director

1.5 Animationstechniken

Im urspriinglichen Sinne ist Director einmal als Animationsprogramm auf die
Welt gekommen. Fiir damalige Verhéltnisse waren die Animationsmoglichkeiten
sehr ausgereift, heute jedoch werden diese durch Flash weitestgehend besser
realisiert.

Dennoch sind die Méglichkeiten, die Director hier bietet, etwas anders. Neben
der Bild-fiir-Bild-Animation und dem Tweening (Bewegungs-Tweening) konnen
Sie auch Animationen durch schrittweises Aufzeichnen oder Echtzeitaufnahme
des Drehbuches erstellen. Auflerdem konnen Animationen zu Filmschleifen
zusammengefasst werden.

1.5.1 Bild-fur-Bild-Animationen

Beispiele fiir Animationen ~ Anders als in Flash, wo Sie den Darsteller selbst andern kénnen, sollten Sie die
finden Sie auf der  gednderten Darsteller in einem externen Programm erstellen, so dass Sie fiir die
CD-ROM einzelnen Animationsframes jeweils einen Darsteller erstellt haben. (Sie konnen
natiirlich auch das Vektorform- oder Malfenster verwenden, ist aber eher um-

stindlich zu handhaben.)

In meinem Beispiel wurde ein Intro in einem 3D-Programm erstellt und als
jpg-Einzelbilder exportiert. Diese Bilder wurden dann in Director importiert
und befinden sich in der internen Besetzung.

Jetzt haben Sie mehre Moglichkeiten die Darsteller im Drehbuch zu platzie-
ren.

Markieren Sie alle Darsteller und bewegen diese mit der Maustaste und
gedriickter ALT-Taste ins Drehbuch (Alternativ konnen Sie auch Menii
Modifizieren / Darsteller in Kanal verwenden). Alle Darsteller werden in Frames
aufgeteilt. Die Animation ist fertig.

Wenn Sie die ALT-Taste nicht driicken, werden die Darsteller in Sprites aufge-
teilt, also untereinander platziert. Das gibt Thnen die M6glichkeit, die Darsteller
in der Position zueinander zu verdndern, da Sie ja alle gleichzeitig sehen. Haben
Sie das gemacht, markieren Sie alle Bilder eines Frames (Doppelklick auf den
Aufspielkopf in einem Frame) und konnen jetzt mit Menti Modifizieren / Bild
in Kanal... die Sprites in Frames aufteilen; dabei konnen Sie noch festlegen,
wie viele Frames ein Bild belegen soll. Je mehr, desto langsamer die Animation.
Wenn Sie die Anwendung jetzt abspielen, wird die Animation abgespielt. Die
Animation enthilt so viele Frames, wie Sie Einzelbilder fiir die Animation be-
notigen. Wenn Sie Frames entfernen, so wird die Animation um die fehlenden
Frames verkiirzt.
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1.5 Animationstechniken

1.5.1.1 Filmschleifen

Sie haben jetzt eine Animation erzeugt, die so viele Frames belegt, wie sie
benotigt, um alle Einzelbilder abzuspielen. Das ganze kénnen Sie jetzt noch
vereinfachen, indem Sie die Animation im Drehbuch zu einer Filmschleife
zusammenfassen. Dazu markieren Sie bitte alle Frames im Drehbuch und wih-
len Sie Menii Einfiigen / Filmschleife... Geben Sie einen Namen an und in der
nichsten freien Besetzung befindet sich jetzt die Filmschleife. Jetzt kénnen Sie
die Frames aus dem Drehbuch entfernen und dafiir die Filmschleife positionie-
ren. Im Eigenschafteninspektor konnen Sie jetzt noch wihlen, ob dies in Schleife
abgespielt werden soll oder nicht. Die Filmschleife benétigt zum Abspielen nur
ein Frame. Dadurch wird Thr Drehbuch iibersichtlicher. Die Darsteller in der
Besetzung diirfen Sie aber nicht 16schen, da die Filmschleife nur einen Verweis
auf die Darsteller enthilt.

1.5.2 Schrittweise aufzeichnen

Eine sehr schone Technik ist das schrittweise Aufzeichnen des Drehbuches. Diese
Technik eignet sich besonders dann, wenn Sie unkontinuierliche Bewegungen
erzeugen wollen. Gehen Sie dazu folgendermaflen vor.

In meinem Beispiel auf CD-ROM habe ich im Vektorform-Fenster einen Ball
mit Verlauf erzeugt, diesen habe ich im Frame 1 Sprite 1 platziert. Sie benétigen
zum Aufzeichnen entweder das Steuerpult (Menii Fenster / Steuerpult) oder die
Zehnertastatur am Rechner (Nummerblock ausschalten).

Markieren Sie jetzt das Sprite und wihlen Sie Menii Steuerung / Schrittweise
aufzeichnen. Um den nidchsten Frame zu erzeugen driicken Sie entweder die
Taste 3 auf der Zehnertastatur oder wéhlen Sie ndchstes Frame am Steuerpult
aus. Es wird ein neues Schliisselbild im Drehbuch im nichsten Frame erzeugt.
Verdndern Sie jetzt die Position des Darstellers und wiederholen Sie die Schritte
so lange, bis Sie mit der Animation fertig sind. Spielen Sie die Animation ab.
Auch hiervon konnen Sie, wenn Sie wollen, eine Filmschleife erstellen.

1.5.3 Echtzeitaufnahme

Bei der Echtzeitaufzeichnung funktioniert die Erzeugung der Frames vollauto-
matisch. Auch in diesem Beispiel habe ich den Ball im Frame 1 Sprite 1 platziert.
Markieren Sie das Sprite und wiahlen Sie Menii Steuerung / Echtzeit-Aufnahme.
Jetzt brauchen Sie nur noch den Darsteller auf der Biihne langsam oder schnell
oder beides zu bewegen, und IThre Bewegung wird in Frames umgesetzt. Wenn
Sie die Maus loslassen, spielt die Animation von selbst ab.
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1 Grundlagen Director

Abb. 1-22:
Tweening-Einstellungen

Abb. 1-23:
links: Tweening-Animation
mit Pfad, rechts: Drehbuch
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1.5.4 Tweening

Eine weitere Moglichkeit Animationen zu erzeugen ist das Tweening. Im
Director versteht man darunter Bewegungstweening mit Anderungen eini-
ger Eigenschaften, wie z.B.: Vordergrundfarbe, Hintergrundfarbe, Mischung,
Grofle etc. Im Gegensatz zu Flash miissen Sie hier nicht gruppieren oder teilen.
Platzieren Sie den Ball in so viele Frames, wie die Animation lang sein soll, fii-
gen Sie an den Frames mit dem Kontextmenii ein Schliisselbild ein, an dem Sie
Anderungen vornehmen wollen und dndern Sie die Position bzw. die Attribute,
die Sie @andern wollen. Mit dem Meniipunkt Tweening... im Kontextmenti (alter-
nativ: Menii Modifizieren / Sprite / Tweening...), kénnen Sie die Einstellungen

andern.

-

Sprite-Tweening

Tween

Krimmung:

Geschwindigkeit

Beschleunigen:
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1.6 Import und Export von Medien

1.6 Import und Export von Medien

1.6.1 Importformate

Director kann so ziemlich alles importieren, was man fiir Multimedia-
Produktionen bendtigt. Eine Ubersicht iiber die Importformate von Director
MX gibt Ihnen folgende Tabelle:

Dateityp Unterstiitzte Formate

Animation und Multimedia Flash-Filme, animierte GIFs, PowerPoint-Priasentationen, Director-
Filme, externe Director-Besetzungsdateien

Grafik BMP, GIF, JPEG, LRG (xRes), Photoshop 3.0 (oder neuer), MacPaint,

PNG, TIFF, PICT, Targa

Datei mit mehreren Grafiken Nur Windows: FLC, FLI

Nur Macintosh: PICS, Album

Sound ATIFF, WAV, MP3-Audio, Shockwave Audio, Sun AU, unkomprimiert
und IMA-komprimiert

Nur Macintosh: System 7-Sounds

Video QuickTime 2, 3, 4 und 6, AVI, Real-Media
Text RTF, HTML, ASCII (oft bezeichnet als ,,Nur Text*), Lingo-Skripts
Palette PAL, Photoshop CLUT, Microsoft-Palette

Das Importieren der Medien erfolgt iiber zwei Wege. Grundsitzlich werden
alle Medien tiber Menii Datei / importieren (alternativ: rechte Maustaste auf
ein Besetzungsfenster) importiert. Hierbei haben Sie die Wahl zwischen dem
Standardimport, Mit externer Datei verkniipfen, Originalititen zur Bearbeitung
integrieren und fiir PICT-Dateien als PICT importieren, um das Umwandeln in
ein Bitmap zu verhindern.

Wenn Sie Quicktime oder AVI-Medien importieren, so werden diese immer
verkniipft importiert, unabhingig von der Einstellung. Beim Importieren mit
Originaldaten wird eine Kopie der Originaldatei mit importiert; diese bleibt un-
verdndert und kann dann mit einem externen Editor bearbeitet werden.

Weiterhin haben Sie die Wahl lokale Dateien oder Dateien aus dem Internet
zu importieren.
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1 Grundlagen Director

Abb. 1-24: Dateien in "Interne” importieren

Importfenster von :
Director MX unter
deutsch.cst

Mac OS 10.3 Panther = macusers Comp... &
@ Netzwerk T

3 PEL HD @ Externe Besetzungen.dir

% DATEN (E)

< »! [=im) [ [ Externe Besetzungen '!

|y Dokumente

- "

1™ Filme ~
& Musik Art: Dokument

[ Bilder Grofle: 8 KB
Erstellt: 27.10.2003

W Favorites t
| Daten Gedndert: 27.10.2003
i Schreibtisch
A Programme . B s

Einblenden: Alle Dateien |~:] E_mw“._)

! = ( Alle hinzufiigen )

deutsch.cst = =
Entfernen

r i~
Mit externer Datei verknii... .] ?

(_ Abbrechen ) ( Importieren )

A~

1.6.2 Einfligen Medienelement

Die in diesem Meniipunkt aufgefithrten Medienelemente importieren Sie mit
der vorhin beschriebenen Methode; bis auf drei Ausnahmen werden Ihnen hier
nur noch die Medieneigenschaften des Darstellers angezeigt.

Das sind zum einen die Shockwave 3D-Objekte und zum anderen das Erstellen
eines animierten Cursors. Beides wird weiter hinten im Buch ausfiihrlich erkldrt.
Zum dritten ist das Einbetten von Schriften einer der interessantesten Punkte
im Director.
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Schriften importieren
Es war immer ein Problem, das Arbeiten mit Schriften, gerade bei der Verwen-
dung von Felddarstellern, die ja auf Systemschriften zugreifen und die
Anmutung nicht einbetten. Und bei der Erstellung von Hybrid-CDs. Die Lésung
des Problems ist das Einbetten von Schriften in die Anwendung. Egal auf wel-
cher Plattform Sie arbeiten (Windows, Mac), betten Sie auf der einen Plattform
die Schrift ein und auf der anderen konnen Sie die Schrift verwenden. V6llig
stressfrei! Die Schriften kénnen Sie mit Suitcase verwalten, wenn Sie wollen, das
Programm gibt es ja inzwischen auch fiir Windows-Rechner. Aktivieren Sie die
Schrift und importieren Sie die in eine Besetzung. Die Schrift wird standardmi-
Big mit einem * gekennzeichnet, damit Sie wissen, dass es sich um eine impor-
tierte Schrift handelt.
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1 Grundlagen Director

1.6.3 Exportformate

Standardméflig wird mit Director entweder ein Projektor erzeugt fiir die CD-
Produktion oder eine Shockwave-Datei fiir das Internet. Mit Menii Datei /
Exportieren... konnen Sie einen Directorfilm in weitere Formate exportieren.
Diese Formate sind unter Windows andere als unter Mac OS.

Macintosh: PICT, Album, PICS, Quicktime-Film

Windows: AVI, Quicktime-Film, DIB-Sequenz.bmp

1.7 Die Hybrid-CD (Mac / Windows)

Ganz so leicht, wie Sie vielleicht unter Flash gewohnt sind, plattformiibergrei-
fende Anwendungen zu schreiben, ist es mit Director nicht. Erstens benétigen
Sie das Programm fiir Windows und Mac, da die Windows-Version nur den
Windows-Projektor und die Mac-Version nur den Mac-Projektor erzeugt.

Und zweitens miissen Sie schon bei der Programmierung einiges beachten,
sonst kann es sein, das Thre auf dem Mac programmierte Anwendung unter
Windows nicht funktioniert und umgekehrt. Hier ein paar Tricks und Tipps fiir
das Erstellen von Hybrid-CD-ROMs.

Abb. 1-27: g Exporti-e-ren . =
Export-Formate Mac OS |
Exportieren: ) Aktuelles Bild: 1 |
Ausgewahlte Bilder [
O Alle Bilder Anfang  Ende | (_Optioner
_ Bildbereich: | i {'m-}
EinschlieBen: (*) Jedes Bild |
Jedes Bile
Bilder mit Markierungen
Bilder mit Grafikanderungen
in Kana |
Format: | v PICT B
| Album En | a
PICS Dl
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1.7 Die Hybrid-CD (Mac / Windows)

Projektor erstellen allgemein

Erstellen Sie zuerst eine lauffdhige Version unter Windows, anschlieflend kopie-  Ab Director MX 2004
ren Sie den gesamten Projektordner auf einen Mac. Erzeugen Sie mit der Mac-  lassen sich auch unter
Version den Mac-Projektor, brennen Sie die Anwendung mit Toast auf dem Mac ~ Windows Projektoren fiir

und testen Sie die Anwendung auf Mac und Windows. den Mac und umgekehrt
Kopieren Sie einen Mac-Projektor niemals auf einen Windows-Rechner. Der  auf dem Mac fiir Windows

Macintosh-Projektor wiirde zerstért werden und nicht mehr funktionieren. erzeugen.

Autostart

Das Erzeugen einer Autostart-Anwendung wird hiufig verlangt. Unter
Windows ist das kein Problem. Sie erzeugen eine Text-Datei mit dem Namen:
AUTORUN.INF mit folgendem Inhalt:

[autorun]
open=Projektor.exe

Das war’s schon; wenn der User auf seinem Rechner die Autorun-Funktion
nicht deaktiviert hat, so startet die Anwendung beim Einlegen von selbst.

Unter Macintosh sieht das schon ganz anders aus. Sie konnen beim Brennen
in Toast die Autostart-Datei angeben. Das funktioniert nur bis Mac OS 9; unter
Mac OS X funktioniert die Autostart-Funktion nicht.

Schriften

Auch wenn Sie bei der Hybridproduktion immer importierte Schriften verwen-
den, kann es zu unterschiedlichen Darstellungen kommen. Das hdngt mit der
unterschiedlichen Auflésung der Plattformen zusammen. Eine 10-Punkt-Schrift
wirkt am Mac kleiner als am PC.

Mit der Abfrage

if the platform contains "Mac" then
member ("meinMenue").fontSize = 12
else
member ("meinMenue").fontSize = 11
end if

konnen Sie die plattformspezifischen Unterschiede ausgleichen. In unserem
Beispiel wird der Textdarsteller ,meinMenue“ auf dem Mac mit 12 und auf
Windows mit 11 Punkt dargestellt. Dazu muss der Textdarsteller mindestens
ein Zeichen (kann auch ein Leerzeichen sein) enthalten. Das Skript konnen Sie
entweder als on startMovie- oder als on enterFrame-Prozedur verwen-
den.
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1 Grundlagen Director

Externe Medien und Pfadzuweisungen

Wenn Sie Thr Projekt in mehrere Directorfilme aufgeteilt haben oder in Laufzeit
externe Darsteller nachladen, so miissen Sie nicht plattformspezifisch das
Pfadnamentrennzeichen setzen. Folgende Trennzeichen sind gleichberechtigt
zu verwenden:

Trennzeichen 1 Ordner nach oben 2 Ordner nach oben
/ // /77
\ A\ A\

Diese Pfadnamentrennzeichen zusammen mit dem Zeichen fiir den gerade lau-
fenden Directorfilm ,,@“ funktioniert unter Mac und unter Windows. Um einen
Directorfilm aufzurufen, der sich im Ordner ,,daten“ befindet, konnen Sie also
gleichberechtigt schreiben:

go to movie "@:daten:directorfilm"
go to movie "@/daten/directorfilm"
go to movie "@\daten\directorfilm"

Verwenden Sie aber stattdessen den Befehl the moviepath, so funktioniert
das leider nicht mehr. Hier miissen Sie die plattformspezifischen Trennzeichen
verwenden. Fiir Macintosh ist das ,,:“ und Windows verwendet ,,/“. Das Skript
miisste also so aussehen:

If the platform contains "Mac" then
go to movie the moviepath & "daten:directorfilm"
else
go to movie the moviepath & "daten\directorfilm"
end if

Um allem Arger aus dem Weg zu gehen verwenden Sie stattdessen eine globale
Variable, die Sie je nach Plattform setzen. Dies sollten Sie gleich zu Anfang im
Projektor realisieren. Mehr dazu bei den Projektorskripten.

1.7.1 Der Projektor

Damit Sie nicht standig aus IThrem Projekt heraus einen neuen Projektor erzeugen
miissen um Thre Anwendung zu testen, macht es Sinn einen Standardprojektor
zu erstellen, der nur ein paar grundlegende Skripte enthilt. Dieser Projektor
Offnet dann Ihre eigentliche Anwendung oder den ersten Directorfilm Ihrer
eigentlichen Anwendung.
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1.7 Die Hybrid-CD (Mac / Windows)

Der Projektor sollte keinerlei Medien enthalten, sondern nur grundsétzliche
Systemabfragen, die Bithnengrofle und Farbe definieren, sowie die allgemeinen
Projektoreinstellungen enthalten.

Zu diesem Dialogfenster gelangen Sie {iber das Menii Datei / Projektor erstel-
len... und den Button Optionen...

Projektoroptionen Abb. 1-28:

Abspielen: IE‘MII(& Filme abspielen

@ Im Hintergrund animieren

Projektoreinstellungen
; _ Optionen
(_Abbrechen )
Optionen: ™ Vollbild P ——
Titelleiste einblender
Bihnengrofe: = Filmeinstellungen verwenden
) An ersten Film anpassen

@2entrieren
I Bildschirm an Filmfarbtiefe anpassen

Media: [_! Komprimieren (Shockwave-Format)

Player: ® Standard
:, Komprimiert

Ziel: @ Mac 0S X
") Mac 0S8 Classic

J wstemzwischenspeicher verwender

Alle Filme abspielen sollten Sie aktivieren, wenn Sie Ihr Projekt in meh-
rere Directorfilme aufgeteilt haben und im Projektor eingebettet sind. Bei
Deaktivierung dieser Option koénnen Sie aber trotzdem per Lingo weitere
Filme aufrufen und abspielen. Im Hintergrund animieren sollten Sie akti-
vieren, wenn Sie wollen, dass der Directorfilm weiter abspielt, wenn der User
ein anderes Programm aufruft. Vollbild bewirkt, dass der gesamte Monitor
von der Anwendung ausgefiillt wird. Hierbei wird im Gegensatz zu Flash die
Anwendung nicht skaliert. Auf einem Monitor mit 1024 X 768 Auflosung wird
eine Anwendung, die mit 800 X 600 erstellt wurde, mit einem Rand abgespielt.
Die Randfarbe entspricht der eingestellten Hintergrundfarbe des Directorfilms.
Titelleiste einblenden konnen Sie aktivieren, wenn Sie den Film nicht als
Vollbild, sondern in einem Fenster abspielen wollen. Fiir die Einstellung der
Bithnengrofle konnen Sie zwischen der Bithnengrofle des Projektors und der
Grofle des jeweiligen geladenen Films wihlen. In der Regel sind bei einem
Projekt die Biihnengroflen aller Filme gleich, damit hat die Einstellung keine
Auswirkung. Wiahlen Sie immer zentriert, damit die Bithne in der Mitte des
Monitors angezeigt wird, wenn die Aufldsung des Monitors grofer ist als das
Projekt, ansonsten wird die Anwendung oben links ausgerichtet. Die Option
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1 Grundlagen Director

Bildschirm an Farbtiefe anpassen ist nur fiir den Mac verfiigbar, damit konnen
Sie beim Starten des Films die Farbtiefe des Computers umschalten. Ebenfalls
nur unter Mac verfiigbar ist die Option den Projektor fiir Mac OS X und Mac
OS Classic zu erzeugen. Da noch eine ganze Menge Mac-User mit dem Mac OS
Classic unterwegs sind, empfiehlt es sich hier beide Moglichkeiten zu nutzen.
Erstellen Sie zwei Projektoren, einen fiir Classic und einen fiir OS X, und iiber-
lassen es dem User, welche Anwendung er startet.

1.7.1.1 Die Projektor-Skripte
Erstellen Sie in Threm Projektor eine startMovie-Prozedur:

-- Plattformabh&ngige Variable fiir das Pfadtrennzeichen setzen
global gt

on startMovie
-- hier stehen die Systemabfragen und Befehle
end

Hier die wichtigsten Systemabfragen und Einstellungen:
Das Unterdriicken der Esc-Taste verhindert, dass Ihre Anwendung unerlaubt
beendet wird:

-- das Unterdriicken der Esc und anderen Tasten zum Beenden
the exitLock = TRUE

Die komplette Prozedur ~ Den Cursor schalten Sie immer dann ab, wenn keine Interaktion gewollt ist, zum
finden Sie aufder ~ Beispiel wenn eine Intro-Animation abgespielt werden soll:
CD-ROM im Film

. . —-- eventuell Cursor ausschalten (einschalten cursor -1)
Standardprojektor.dir

cursor 200

Die eingestellte Farbtiefe benétigen Sie um sicherzustellen, dass Thre Grafiken
auf dem User-Rechner auch so aussehen, wie Sie es gewollt haben, wenn Sie mit
Truecolor arbeiten:

-- Auf Highcolor iiberpriifen und gegebenenfalls Programm beenden
if the colordepth < 16 then go to "Farbe"

Sollten Sie Quicktime-Darsteller verwenden, wird auf dem Zielrechner
Quicktime in einer bestimmten Version bendtigt. Mit dieser Abfrage konnen
Sie zu einem Frame verzweigen, von dem aus dann die Quicktime-Installation
gestartet werden kann:

-- Uberpriifen der installierten QT-Version
if quicktimeVersion() < 6.0 then go to frame "QT"
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Die Sprachversion benétigen Sie fiir eine eventuelle Quicktime-Installation oder
um bei einer mehrsprachigen CD-ROM automatisch die richtigen Besetzungen
zu laden:

-- Sprachversion des Betriebssystems

if the environment.oslanguage() = "German" then
gSprache = "deutsch"
end if

Die Monitorauflssung benétigen Sie um sicherzustellen, dass Thre Anwendung
auch genug Platz auf dem Monitor hat, sonst werden vielleicht wichtige Teile
Threr Anwendung abgeschnitten, Meniis etc.

-- (Uberpriifen der erforderlichen MonitorgrdBe von Monitor 1
if the deskTopRectList[l] > rect(0, 0, 800, 600) then put "Ja"

Damit Sie nicht stindig eine Abfrage nach der Plattform machen miissen, fragen
Sie das einmal am Anfang Ihrer Anwendung ab und definieren Sie eine Variable
fiir das Pfadtrennzeichen:

-- Pfadtrennzeichen nach Plattform setzen
if the platform contains "Mac"” then

set gt = ":"
else

set gt = "\"
end if

Mit der globalen Variablen gt brauchen Sie jetzt nicht mehr bei jeder Pfadangabe
die Plattform abzufragen; verwenden Sie stattdessen die Variable gt:

go to movie the moviepath & "daten" & gt & "directorfilm"

1.7.1.2 Der Schnellstart-Projektor

Der Vorteil von Director ist es, das er durch die Verwendung von Xtras erweiter-
bar ist. Viele Funktionen werden dem Director durch diese Xtras zur Verfiigung
gestellt. In der Regel werden beim Erstellen des Projektors die notwendigen
Xtras eingebunden, das fithrt dazu, dass beim Starten des Projektors diese ent-
packt werden miissen. Damit der Projektor schneller startet, deaktivieren Sie
das Einbetten der Xtras iiber Menii Modifizieren / Film / Xtras und deaktivieren
Sie nacheinander fiir alle Xtras die Option In Projektor einschlieffen. Wenn Thr
Projekt aus mehreren Directorfilmen besteht, wiederholen Sie das fiir jeden
Film. Jetzt konnen Sie aus Threm Startfilm den Projektor erstellen.

Erstellen Sie im Hauptverzeichnis Ihrer Anwendung einen Ordner mit dem
Namen ,,Xtras“ und kopieren Sie alle notwendigen Xtras aus dem Programm-
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ordner mit dem Namen ,,Xtras“ in diesen Ordner. Sie miissen die Xtras sowohl
fiir den Mac als auch fiir Windows zur Verfiigung stellen. Auflerdem miissen
Sie auf der Windows-Plattform die Dateien: dirapi.dll; iml32.dll; proj.dll und
mavcrt.dll in den Xtras-Ordner kopieren.

Uberpriifen Sie anschlieend, ob Ihre Anwendung noch funktioniert. Ein Xtra
ist schnell vergessen.

1.7.1.3 Die Director.ini

Die fiir den Projektor eingestellten Optionen konnen Sie auch in einer .ini-
Datei festlegen, sowohl fiir den Mac als auch fiir Windows. Die Datei muss den
Namen des Projektors gefolgt von .ini tragen und sich im Hauptverzeichnis
der Anwendung befinden. Also nicht Director.ini sondern, wenn Thr Projektor
Start.exe oder Start (Mac) heif$t, muss die Datei Start.ini heiffen, sonst funktio-
niert sie nicht. In der Regel benétigt der Projektor unter Mac keine .ini-Datei.
Die konnen Sie getrost weglassen, da alle sinnvollen Einstellungen iiber die
Projektor-Optionen eingestellt werden konnen.

Unter Windows sieht das etwas anders aus, da macht es Sinn die .ini-Datei zu
verwenden. In der Originaldatei sind alle Einstellungen auskommentiert, durch
Entfernen des Semikolons am Anfang der Zeile aktivieren Sie den Befehl.

Folgende Einstellung ist unter Windows sinnvoll:

singleInstance=1

Sie verhindert, dass durch mehrmaligen Doppelklick ungeduldiger Windows-
User die Anwendung mehrmals ge6ffnet wird.

Alle anderen Einstellungen sind entweder iiber die Optionen einstellbar oder
betreffen spezielle Soundeinstellungen, die in der Regel nicht notwendig sind.

1.7.1.4 Die Lingo.ini

Die Datei Lingo.ini muss sich im Hauptverzeichnis der Anwendung befinden,
wenn Sie diese verwenden wollen. Sie funktioniert sowohl unter Mac als auch
unter Windows. Diese Textdatei ermdglicht es Thnen, Lingo-Befehle zu ertei-
len, bevor der Projektor startet. Das ist dann sinnvoll, wenn Sie z.B. globale
Variablen initialisieren miissen.

1.7.1.5 Die Fontmap.txt

Diese Datei wird nur noch von Felddarstellern verwendet, Textdarsteller nutzen
diese Datei nicht. Wenn Sie fiir Thre Hybridproduktion eingebettete Fonts ver-
wenden, so bendtigen Sie diese Datei in der Regel auch nicht mehr.
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1.7 Die Hybrid-CD (Mac / Windows)

Mit der Fontmap.txt legen Sie die Ersatz-Fonts der Mac- zur Win-Plattform
fest. Sie muss sich ebenfalls im Hauptverzeichnis befinden, damit sie genutzt
werden kann. Auflerdem konnen Sie bestimmte Sonderzeichen konvertieren.
Wie gesagt, verwenden Sie eingebettete Fonts und Textdarsteller, so ist die Datei
iberfliissig.

1.7.1.6 Directorfilme schiitzen / aktualisieren

Wenn Sie Thre Anwendung veréffentlichen wollen, so sollten Sie zuvor alle ex-
ternen Directorfilme und Besetzungen schiitzen, damit niemand Ihre Filme und
Besetzungen mit Director 6ffnen kann. Dies erfolgt iber das Menti Xtras / Filme

aktualisieren.
Filme aktualisieren Abb. 1-29:
= Filme aktualisieren und
Aktion: ) Aktualisieren { oK ) N

= i schiitzen

) Schitzen e

= z : { Abbrechen )

) In Shockwave-Film(e) konvertieren —

Originaldateien: @) In Ordner sichern ( Durchsuchen... )
Kein Ordner ausgewdhit,

A 0

. Loschen :
o

Aktualisieren bendtigen Sie fiir das Aktualisieren Ihrer Directorfilme, wenn Sie
Filme von dlteren Directorversionen in Filme einer neueren Directorversion ak-
tualisieren wollen. Von 8.5 zu MX ist dies nicht notwendig, da die Formate sich
nicht gedndert haben.

Um Ihre Filme und Besetzungen zu schiitzen wihlen Sie Schiitzen aus und ver-
gessen Sie nicht einen Ordner fiir Ihre Originaldateien anzugeben. Wenn Sie die
Option Loschen auswihlen, sollten Sie vorher unbedingt eine Sicherheitskopie
Ihres Projektordners gemacht haben, denn die geschiitzten Filme und Besetzun-
gen kénnen mit Director nicht mehr bearbeitet werden!

1.7.1.7 Ein eigenes lcon

Professionell ist es, wenn Sie ein eigenes Icon fiir Thre Anwendung verwenden,
anstatt des Standard-Director-Icons. Sie konnen sowohl ein eigenes Icon fiir die  Hinweis: Ab Director
CD-ROM als auch fiir das Programm selbst verwenden. Das CD-ROM-Icon wird ~ MX 2004 ldsst sich das

beim Mounten der CD angezeigt. Icon fiir jeden Directorfilm
auch ganz einfach im
Icon unter Macintosh Eigenschafteninspektor

Erstellen Sie ein eigenes Icon, am besten verwenden Sie dazu ein Programm wie  unter der Karteikarte
den ,Iconographer” Das Programm finden Sie unter: http://www.mscape.com/ Anzeigevorlage mit der
products/iconographer.html. Das Programm ist Shareware und ermoglicht Option Symbol angeben.
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Thnen Icons bis zu 128 X 128 Pixel zu erstellen. Wenn Sie das Icon erstellt ha-
ben, so kopieren Sie das Icon in die Zwischenablage und rufen Sie dann die
Eigenschaften des Projektors mit Apfel-I auf. Klicken Sie auf das Icon und fiigen
Sie mit Apfel-C das Icon ein. Fertig ist das Programm-Icon.

Zum Anwenden des Icons als CD-Icon gehen Sie wie folgt vor. Mit dem
Brennprogramm ,Toast“ erstellen Sie eine virtuelle Partition mit 650 MB
Grofle. In diese Partition werden alle Daten kopiert, die auf der Macintosh-
Seite ihrer Hybrid-CD benotigt werden. Kopieren Sie mit Apfel-C das Icon in
die Zwischenablage. Uber Apfel-I lassen Sie sich die Eigenschaften der Partition
anzeigen. Klicken Sie auf das Laufwerks-Icon und fiigen Sie mit Apfel-V das
Icon ein. Jetzt wird anstelle des Standard-CD-Icons Thr Programm-Icon beim
Mounten angezeigt.

Icon unter Windows
Erstellen Sie ein eigenes Icon, am besten mit einem Programm wie dem
»Microangelo“. Das Programm ist Shareware, Sie finden es unter: http://
www.microangelo.us

Wenn Sie das Icon erstellt haben, konnen Sie es mit dem Programm
Microangelo in den Projektor einbinden. Alternativ besteht eine zweite
Moglichkeit das Icon zu dndern. Dafiir miissen Sie, bevor Sie den Projektor
erstellen, die Datei ,,Projec32.skl“ dndern. In dieser Datei ist das Projektor-Icon
gespeichert. Die Datei befindet sich im Director-Ordner. Wenn Sie diese Datei
andern, werden alle zukiinftigen Projektoren das neue Icon haben. Erstellen Sie
also vorher eine Sicherheitskopie dieser Datei. Sollten Sie die Datei nicht 6ffnen
konnen, so benennen Sie die Datei um in: ,,Projec32.dll. Jetzt sollten Sie die
Datei 6ffnen konnen. Andern Sie das Icon und speichen Sie die Datei ab. Andern
Sie die Extension wieder in ,,.skl“. Wenn Sie jetzt einen Projektor erzeugen, so
bekommt dieser das neue Icon.

Um unter Windows das Laufwerks-Icon zu dndern, benétigen Sie eine ,,.ico®-
Datei, in der das Icon gespeichert ist. Das konnen Sie am besten mit der Shareware
»rfanView“. Das Programm finden Sie unter: http://www.irfanview.com

Dieses Programm konvertiert Thre .jpg-(oder anderes Format)Datei in eine
Windows-Icon-Datei mit der Endung .ico. Diese Datei kopieren Sie dann ins
Hauptverzeichnis Threr Anwendung. Andern Sie jetzt Thre autorun.ini so ab,
dass Sie in der néchsten freien Zeile Folgendes einfiigen:

ICON=Dbildname.ico

Damit wird beim Anzeigen der CD-ROM das Icon mit dem Dateinamen
bildname.ico als Laufwerks-Icon angezeigt.
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1.7 Die Hybrid-CD (Mac / Windows)

1.7.2 Presswerk-Cover und Lizenzen

Um Thre Anwendung als CD-ROM zu veroffentlichen benotigen Sie die Director-
Lizenzen fiir die jeweilige Plattform, bei einer Hybrid-CD also beide. Damit
konnen Sie so viele Anwendungen verteilen wie Sie wollen, also in beliebiger
Auflagenhohe.

Macromedia-Lizenz
Macromedia verlangt zwar kein Geld fiir das Verteilen Ihrer Anwendung, aber  Die PDF-Datei
einiges miissen Sie dennoch beachten. mwmdocs.pdf
Das Macromedia-Logo muss nach bestimmten Kriterien sowohl im Im- liegtim Ordner Lizenzen
pressum Threr Anwendung als auch auf der Verpackung angebracht werden. auf der CD-ROM
Diese Kriterien finden Sie auf der Original-CD vom Director. Sie sollten diese un-
bedingt einhalten. Auflerdem ist innerhalb von 30 Tagen nach Veréffentlichung
Threr Anwendung das sogenannte Run-Time Distribution Agreement ausgefiillt
zusammen mit zwei Beleg-CD-ROMs an Macromedia zu schicken.

Quicktime-Lizenz

In der Regel werden Sie sicher Medieninhalte verwenden, fiir die Sie eine Die PDF-Datei
Quicktime-Installation bendtigen. Sie konnen zwar sicher sein, dass auf jedem  QT6FreeSWSDA.pdf
Mac Quicktime vorhanden ist (ob in der Version, die Sie bengtigen, sollten Sie  liegt im Ordner Lizenzen
dennoch iiberpriifen), aber unter Windows nicht. Damit Sie die Full-Installation  auf der CD-ROM
von Quicktime mitliefern kénnen, bendtigen Sie einen Vertrag mit Apple.

Diesen Vertrag sollten Sie unbedingt rechtzeitig vor der Veroffentlichung mit

Apple abschlieen. In diesem Vertrag (er ist im Ubrigen mit keinerlei Kosten

verbunden aufler dem Porto) ist genau beschrieben, wie Sie das Quicktime-Logo

in Threr Anwendung und auf der Verpackung anbringen miissen. Des Weiteren

verpflichten Sie sich dazu, quartalsweise an Apple die verbreiteten Quicktime-

Lizenzen zu melden. Wenn Sie den Vertrag unterschrieben von Apple zuriick-

bekommen haben, konnen Sie die Quicktime-Installer fiir Windows, Macintosh

und in den jeweiligen Sprachen, die Sie benétigen, mit auf die CD-ROM brin-

gen.

Musik-Lizenzen

Haben Sie auf Ihrer CD-ROM oder in Threr Anwendung Musik verwendet, so
sollte diese lizenzfrei sein. Ist sie das nicht, miissen Sie die Titel der GEMA
melden. Das muss zeitlich vor der Verdffentlichung passieren, da Sie dies dem
Presswerk mitteilen miissen. Sie bekommen dann von der GEMA fiir die ver-
wendeten Titel eine Rechnung. Je nachdem was fiir Titel Sie verwendet haben ist
diese Position nicht unerheblich.
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Xtras-Lizenzen

Dass der Director mit Xtras erweiterbar ist, macht ihn ja so interessant. Sollten
Sie also kostenpflichtige Xtras verwendet haben, so miissen Sie unbedingt die
jeweiligen Lizenzbedingungen des Xtra-Herstellers beachten; diese konnen
sehr unterschiedlich ausfallen. Einige Hersteller erlauben die uneingeschrénkte
Verteilung, andere wiederum verlangen zusétzlich fiir jede verteilte Kopie eine
Gebiihr. Erkundigen Sie sich deshalb vorher, ob das eine oder andere Xtra not-
wendig ist und was es kostet.

Andere Lizenzen

Sollten Sie weitere Software zur Sicherstellung der Lauffihigkeit Ihrer Anwen-
dung benétigen, wie z.B. Real-Software oder Browser wie Netscape oder den
Internetexplorer, gelten die jeweiligen Lizenzbedingungen der Hersteller.

Presswerk

Nachdem Sie alle Lizenzen haben, kénnen Sie die CD-ROM brennen und ins
Presswerk schicken. Fiillen Sie dazu den Vertrag des jeweiligen Presswerkes
aus, geben Sie gegebenenfalls die Lizenzen an, nach denen Sie gefragt werden.
Das Brennen einer Hybrid-CD fiir Windows und Macintosh kann nur auf dem
Macintosh erfolgen. Am besten verwenden Sie dazu das Programm Toast.

Abb. 1-30: 806 Roxio Toast Titanium .
Toast - Brennen der = 5.2.1
CD-ROM _ '

Brlelh» S — (3

Daten Audio Kopie  Sonstige rox ; O

Hybrid benutzerdefiniert

Mac: {Keine Daten susgewshit)

150: (Keine Daten susgewshlt)

(" Mac auswanlen... ) [ 1S0 auswahien... )

Gesamt: -

£\

Matshita DVD-R UJ-815
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1.8 Shockwave - Inhalte flr das Internet erstellen

Nachdem Sie alle Datei auf den Mac kopiert haben, 6ffnen Sie Toast und er-
stellen eine virtuelle Partition von der Grofle Threr CD. Vergeben Sie diesem
Laufwerk einen Namen und kopieren Sie alle fiir den Mac notwendigen Dateien
in die Partition. Geben Sie der Partition, wie oben beschrieben, noch das indivi-
duelle Programm-Icon.

Wihlen Sie in Toast unter Sonstige Hybrid Benutzerdefiniert. Ziehen Sie jetzt
per Drag and Drop das virtuelle Laufwerk auf MAC:. Klicken Sie anschlieflend
auf ISO auswdihlen und wahlen Sie Neue CD. Vergeben Sie der CD einen Namen
(Das kann der gleiche sein wie unter Mac). Bewegen Sie per Drag and Drop alle
Dateien auf die CD, die nur unter Windows benétigt werden. Jetzt brauchen Sie
nur noch die gemeinsam von Win und Mac benutzten Dateien von der Mac-
Partition in die Win-Partition zu bewegen. Diese Dateien werden nicht doppelt
kopiert, sondern es wird ein Verweis von der Mac- auf die Win-Partition ge-
schrieben. Klicken Sie anschlieflend auf brennen. Diese CD-ROM ist Thr Master
fiir das Presswerk.

1.8 Shockwave - Inhalte flir das Internet
erstellen

Bei der Erstellung von Shockwave-Inhalten mit Director ist die Vorgehensweise
eine andere als bei der Erstellung einer CD-ROM. Leider konnen Sie nicht im
Nachhinein entscheiden, auf welchem Wege Sie Ihre Anwendung veréffentli-
chen; das muss schon bei der Planung feststehen, da die Lingo-Befehle, die Sie
benétigen, vollig andere sind; auflerdem ist die Art und Weise der Ubertragung
eine andere. Eine Veroffentlichung iiber das Internet erfolgt meistens als
Streaming-Anwendung.

1.8.1 Filmabspieloptionen

Uber das Menii Modifizieren / Film / Abspielen... konnen Sie die Streaming-
Einstellungen Ihres Films vornehmen. Wenn Sie den Film auf Ihre aktuelle
Tempoeinstellung festlegen wollen, so aktivieren Sie die Option Bilddauer
festsetzen. Wenn Sie wollen, dass der Film angehalten wird, wenn das
Programmfenster inaktiv ist, so aktivieren Sie die Option Unterbrechen, wenn
Fenster inaktiv.

Wollen Sie, dass der Film abgespielt wird, wenn der Film geladen wird, so
aktivieren Sie diese Option und geben die Anzahl der Bilder an, die vorgela-
den werden sollen. Wenn Sie wollen, dass noch nicht geladene Darsteller als
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1 Grundlagen Director

Rechteck auf der Bithne angezeigt werden sollen, so aktivieren Sie die Option
Platzhalter anzeigen.

Abb. 1-31: Filmabspieleigenschaften

Streaming-Einstellungen — |
Allgemein: |_| Bilddauer festsetzen

Unterbrechen, wenn Fenster inaktiv —_—
(_Abbrechen )

Streaming: [_| Abspielen, wihrend Film geladen wird
Herunterladen: 1 Bild(er) vor Abspielbeginn
1 Platzhalter anzeigen =i

1.8.2 Das Shockwave-Plugin

Damit Thr Film im Internet abgespielt werden kann, benétigt der User das
Shockwave-Director-Plugin. Dieses Plugin kann nur iiber das Internet instal-
liert werden. Fiir viele (leider ist es auch heute noch so) ist das Herunterladen
eines Plugins eine fast uniiberwindliche Hiirde, zumal die Gréf3e mit 3440 KB
(56 K Modem benétigt 8 min) nicht unerheblich ist. Wer natiirlich einen DSL-
Zugang sein Eigen nennt, der hat dies schnell installiert. Auflerdem wird mit
dieser Installation nicht alles installiert. Haben Sie Quicktime-Medien in Ihrer
Anwendung, dann wird zusdtzlich die aktuelle Quicktime-Version bendétigt,
auflerdem wird das Quicktime-Xtra fiir den Shockwave-Player nachgeladen.
Hat man diese Prozedur aber einmal geschafft, dann steht einem die grofle Welt
der Shockwave-Anwendungen offen!

1.8.3 Shockwave-Einstellungen

Shockwave-Anwendungen werden in eine HTML-Umgebung eingebettet. Im
Menii Datei/ Verdffentlichungseinstellungen ... konnen Sie die Einstellungen fiir
die HTML-Datei und die Shockwave-Datei vornehmen. Uber die 5 Karteikarten
gelangen Sie zu den einzelnen Einstellungen.

Formate

In dieser Karteikarte wihlen Sie, ob Sie eine HTML-Vorlage fiir Ihre Shockwave-
Datei erstellen wollen und wenn ja, welche. Folgende Einstellungen sind
moglich: Keine HTML-Vorlage; 3D Inhalt laden; Shockwave Standard; Auf
Shockwave priifen; Browserfenster ausfiillen; Pausenspiel; Verlaufsanzeige
mit Grafik; Shockwave mit Grafik; Einfache Verlaufsanzeige; Shockwave
Zentrieren. Wenn Sie eine der aufgefithrten Vorlagen wihlen, so wird Thnen
eine kurze Erkldrung dazu angezeigt. Die verwendeten HTML-Dateien finden
Sie im Programmordner vom Director MX im Ordner ,,Publish Templates®. Die
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1.8 Shockwave - Inhalte flr das Internet erstellen

Vorladefilme fiir 3D-Verlaufsanzeige, Verlaufsanzeige, Pausenspiel etc. finden
Sie im Ordner ,,Loader Movies“. Dort befinden sich sowohl die .dir- als auch
die .dcr-Filme. Wenn Sie einen individuellen Directorfilm als Vorlader-Film
verwenden wollen, so brauchen Sie nur die hier gespeicherten .dir-Dateien nach
Thren Bediirfnissen dndern.

Weiterhin geben Sie hier die Namen fiir Thre HTML-Datei und Ihren
Shockwave-Film an.

Allgemein

Hier geben Sie an, welche Mafle Thr Shockwave-Film haben soll. Moglich ist die
Angabe in Pixel und Prozent. Bei der Einstellung Film skalieren wird der Film
auf die Mafle Ihres Directorfilms eingestellt. Mit Seitenhintergrundfarbe wih-
len Sie die Hintergrundfarbe der HTML-Datei aus, in der Ihr Shockwave-Film
geladen wird.

Abspielen Auswirkung bei aktivierter Einstellung
Lautstdrkeregler Bewirkt, dass der User die Lautstirke selbst einstellen
kann

Transportsteuerung | Zuriickspulen, anhalten und schrittweise abspielen

erlaubt
Zoomen Der Film darf gestreckt werden, wenn aktiviert
Lokal sichern Der Film darf in Shockmachine gespeichert werden

Verlaufsanzeige ein | Wird beim Laden des Films angezeigt

Logo anzeigen Wird beim Laden des Films eingeblendet
Skalierung Auswirkung
Nicht Skalieren Der Film wird in seiner urspriinglichen Gréfle

wiedergegeben (Standardeinstellung)

Proportionen beibehalten | Der Film wird proportional skaliert angezeigt

Ausfiillendes Skalieren Nicht proportionales Skalieren auf die Gréf3e des
Browserfensters
Biihne vergroflern Nicht proportionales Skalieren der Bithne durch

den User maglich

Skalierposition Hier geben Sie die horizontale und vertikale
Position der Shockwave-Anwendung in der
HTML-Seite an
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1 Grundlagen Director

Wenn Sie in der Registrierkarte Allgemein die Standardeinstellung Nicht
Skalieren verwendet haben, so haben die Skalierungseinstellungen keinerlei
Auswirkung!

Shockwave

Die hier zu treffenden Einstellungen sind wichtig fiir das Aussehen Ihrer
Shockwave-Anwendung. Testen Sie ausfiihrlich Thre Anwendung, nachdem Sie
hier die Einstellungen vorgenommen haben.

Komprimierung

Hier geben Sie entweder die Standard-Komprimierung an, die bis Director 7
verwendet wurde, oder Sie stellen individuell die JPEG-Komprimierung Ihrer
Grafiken ein. Welchen Wert Sie wihlen, hingt von der Qualitit ab, die sie er-
reichen wollen. Sollten Sie Sounddarsteller verwenden, so kénnen Sie fiir Thren
Shockwave-Film hier die Komprimierung festlegen. Im Zweifelsfall konnen Sie
ja fiir die verschiedenen Bandbreiten verschiedene Versionen erstellen und
es dem User iiberlassen, welchen Film er sich ansehen méchte. Die Option
Darsteller Kommentare anfiigen vergréflert Ihre Anwendung um die von Thnen
fiir die Darsteller vergebenen Kommentare, die Sie im Eigenschafteninspektor
anzeigen lassen konnen.

Shockwave sichern

Die hier gemachten Eintrage werden nur fiir die Shockmachine von Macromedia

gebraucht. Das ist eine Spiele-Plattform fiir Shockwave-Anwendungen. Siehe:

http://www.shockwave.com. Néhere Informationen in Englisch erhalten Sie

hier: www.macromedia.com/support/director/internet/shockmachine_for_d8/
Wenn Sie diese Plattform nicht nutzen wollen, so ist hier nur die Option fiir

das Kontextmenii von Belang.

1.8.4 Besonderheiten in der Programmierung
fur Shockwave

Wenn Sie eine Anwendung entwickeln, die in Laufzeit Sound- oder Flash-
Darsteller nachladen soll, miissen Sie schon bei der Planung Ihres Projektes
daran denken. Wenn Sie Thre Anwendung sowohl als CD-ROM als auch im
Internet ver6ffentlichen wollen, so kénnen Sie mit der Abfrage the runmode
festlegen, von wo die Darsteller geladen werden sollen. Wahrend der Laufzeit
gibt die Funktion folgende Strings zuriick:
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Author Wenn die Anwendung in der Autorenumgebung abgespielt
wird.

Projektor Wenn die Anwendung im Projektor abgespielt wird.

BrowserPlugin | Wenn die Anwendung als Shockwave im Browser abgespielt
wird.

Java Applet Wenn die Anwendung als Java Applet abgespielt wird

Verkniipfen Sie die Darsteller mit der Darstellereigenschaft .URL und verzwei-
gen Sie je nachdem in welcher Abspielumgebung Sie gerade sind:

if the runmode = "BrowserPlugin" then
member ("flashfilm").url = "http://www.meineURL/flashfilm.swf"
else
member ("flashfilm").url = the moviepath & "flashfilm.swf"
end if

Mit der Eigenschaft mediaReady kénnen Abfragen erfolgen, ob der Darsteller
aus dem Internet vollstindig geladen ist oder nicht:

If member("flashfilm").mediaReady = TRUE then
go to next frame
else
go to the frame
end if

Ist der Darsteller nicht geladen, ergibt die Abfrage FALSE.

Wenn Sie einem externen Darsteller, eine externe Besetzung oder einen
Directorfilm laden wollen, so arbeiten Sie mit der Eigenschaft filename. In
filename kénnen Sie auch eine URL angeben:

member ("quicktime").fileName = "http://www.meineURL/quicktime.mov"

Wenn Sie einem Darsteller eine neue URL zuweisen, so wird dieser aus dem Netz
geladen und dann angezeigt.

Wenn Sie Texte aus dem Internet nachladen wollen, so verwenden Sie dazu
den Befehl getNetText. Dazu vergeben Sie eine NetID und laden den Text in
diese NetID, iiberpriifen Sie mit dem Befehl NetDone, ob der Text vollstindig
geladen ist, und weisen Sie dem geladenen Inhalt einen Textdarsteller zu.
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on extitFrame me
theNetIDl = getNetText ("http://www.meineURL.de/info.txt")
if netDone(theNetIDl) then
member ("Info").text = netTextResult(theNetIDl)
else
go to the frame
end if
end

Einkleines Bedenken Sie, dass die Anwendung wéhrend des Ladevorgangs anhilt. Laden
Anwendungsbeispiel ~ Sie also kleinere Dateien nach bzw. geben Sie einen Hinweis, dass etwas gela-
fiir einen einfachen  den wird oder zeigen Sie dies mit einem Ladebalken an. Dazu kénnen Sie die
Ladebalken mit Erklarung  Eigenschaft percentStreamed verwenden. Diese eignet sich fiir Shockwave
finden Sie aufder  Audio, Flash und Quicktime-Darsteller.
CD-ROM Ein Beispiel finden Sie in meinem virtuellen Stadtfithrer: www.360-grd.de.
Dort habe ich die eben beschriebenen Techniken angewendet.

1.8.5 Aktualisierung der Inhalte durch das Internet

Bei der Programmierung einer CD-ROM ist es manchmal notwendig, diese mit
aktuellen Inhalten aus dem Internet zu versorgen.

Damit Sie diese verwenden konnen, sollten die Dateien lokal auf dem User-
Rechner zur Verfiigung stehen. Es bietet sich also an, die Dateien zuerst mit
dem Befehl downloadNetThing aus dem Internet auf den lokalen Rechner
zu laden. Dazu miissen Sie einen Speicherort auf der Festplatte festlegen. Da
es heute nicht mehr iblich ist irgendetwas, z.B. den Projektor, auf die Festplatte
zu kopieren, konnen Sie nicht mit der Eigenschaft the moviepath arbeiten.
Denn diese wiirde ja die CD-ROM als Ziel angeben. Darauf kénnen Sie aber
schlecht etwas speichern. Auf Windows-Rechnern ist das einfach, ein Laufwerk
C: gibt es immer, so konnen Sie einfach auf c:\ speichern. Unter Macintosh gibt
es aber keine Laufwerksbuchstaben und jeder kann seiner Festplatte einen
beliebigen Namen geben. Wir benétigen also eine Moglichkeit um festzustel-
len, wie die Festplatte heifit. Mit der Funktion getOSDirectory() wird
plattformunabhéngig der Ort des Systemordners abgefragt. Sie erhalten folgen-

de Ergebnisse:
Windows »CA\WINDOWS“
Mac OS bis 9 »MeineHD:Systemordner:“
Mac OS X »MeineHD:System:

Interessanterweise wird unter Mac am Ende das Pfadtrennzeichen angefiigt
und unter Windows nicht. Auf dem Mac ist das Ordnertrennzeichen ein
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». Die HD heifit in unserem Fall also ,,MeineHD“ gefolgt vom Ordnernamen
des Systemordners ,,System® oder ,,Systemordner® getrennt mit einem ,,:“. Der
Systemordner unter Mac OS X ist schreibgeschiitzt, deshalb konnen wir in ihm
keine Dateien ablegen, aber auf der HD konnen wir das. Jetzt miissen wir nur
noch den Festplattennamen von dem String trennen; das kénnen wir, indem wir
die Systemeigenschaft the itemdelimiter auf ,:“ setzen. Dann brauchen
wir nur noch das erste Item mit getOSDirectory().item[1] abfragen.
Das Ergebnis dieser Abfrage ist der Name unserer Festplatte. Anschlieflend soll-
ten wir den the itemdelimiter auf Standard ,,,“ zuriicksetzen.

In meinem Beispiel laden wir eine Textdatei mit dem Namen ,,info.txt“ auf die
Festplatte des jeweiligen Rechners. Nach dem Uberpriifen wird die Datei einen
Textdarsteller in der Besetzung ,, Texte® ersetzen.

Und so lautet das komplette plattformiibergreifende Skript:

on TextdateiLaden
if the platform contains "Mac" then
the itemdelimiter = ":"
MyPfad = getOSDirectory().item[1l] & ":info.txt"
the itemdelimiter = ",

else
MyPfad = "C:" & "\info.txt"
end if
downLoadNetThing "http://www.meinServer.de/info.txt", MyPfad

end

Den Aufruf dieser Prozedur kénnen Sie entweder {iber ein Frame-Skript oder
iber eine Schaltfliche realisieren. Zum Aufrufen brauchen Sie nur den Namen
anzugeben.

on exitFrame me
TextdateiLaden
end

Selbst die Grof3- und Kleinschreibung kdnnen Sie vernachldssigen. Aber iiber
Lingo erfahren Sie ja im ndchsten Kapitel mehr. Sollten Sie also nicht genau
wissen, was ich meine, so lesen Sie zuerst im Kapitel Lingo nach und versuchen
Sie es dann nochmal.

Mit getDone () iiberpriifen Sie, ob die Datei vollstindig vom Internet gela-
den wurde.

on exitFrame me
if netDone() = 0 then go to the frame
end
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Dies funktioniert natiirlich nur mit einer bestehenden Internetverbindung.
Kann die Internetverbindung nicht aufgebaut werden, kénnen Sie diesen Fehler
beim Laden mit der Eigenschaft environment.InternetConnected ab-
fangen.

if the environment.InternetConnected = #offline then
go to frame "fehler"
end if

In diesem Frame fehler konnen Sie einen Hinweis auf die fehlende Internetver-
bindung geben und den User auffordern, jetzt eine Internetverbindung manuell
aufzubauen und den Ladevorgang erneut einzuleiten.

War der Ladevorgang aber erfolgreich, so kénnen Sie jetzt mit dem Befehl
importFileInto den Textdarsteller in eine Besetzungladen. Auch hier bens-
tigen Sie wieder die Abfrage von vorhin.

on TextdateiImportieren
if the platform contains "Mac" then

the itemdelimiter = ":"
MyPfad = getOSDirectory().item[1l] & ":info.txt"
the itemdelimiter = ","
else
MyPfad = "C:" & "\info.txt"
end if
importFileInto(member 1 of castlib "Texte", MyPfad)

end

Die Prozedur rufen Sie entweder wie in unserem Beispiel mit einem Frameskript
oder mit einer Schaltfliche und einer on mouseUp me-Prozedur auf.

on exitFrame me
TextdateiImportieren
end

Dadurch wird der in Position 1 der Besetzung ,, Texte“ befindliche Darsteller
durch den importierten Darsteller ersetzt. Das funktioniert natiirlich nicht nur
mit Textdarstellern. Allerdings sollten Sie bedenken, dass es keinen Sinn macht,
den kompletten Inhalt einer CD zu aktualisieren. Speicherintensive Medien soll-
ten also weniger Verwendung finden.

Einmal heruntergeladene neue Inhalte konnen Sie bei jedem Start der CD-
Anwendung automatisch laden. Dazu miissen Sie nur beim Start der Anwendung
iiberpriifen, ob sich aktuelle Inhalte auf der Festplatte befinden.

46

Director_MX_Kapitel 1.indd 46 08.03.2004, 13:02:55



1.9 Drucken

1.9 Drucken

Fiir das Arbeiten am Projekt und die Archivierung, Korrektur, Ubersichtlichkeit
etc. ist die Moglichkeit des Druckens von Teilen des Projekts nicht unwichtig.
Director bietet Thnen hierbei die verschiedensten Méglichkeiten.

Uber Menii Datei / Drucken ... gelangen Sie zu den Druckoptionen.

Drucken ) Abb. 1-32:
= Druckmenii
Drackan: Wt E
| Drehbuch
Skripts
Bilder: (®) Aktuelles Bild: 1 Besetzungstext
Ausgewahlte Bilder | Besetzungsgrafik
O) Alle Anfang  Ende
s . —0 | Besetzungspiktogramme
U Bereich: | Markierungskommentare
EinschlieBen: (= Jedes Bild
Jedes Bild
Bilder mit Markierungen
") Bilder mit Grafikanderungen
P
in Kanal ¢?)
/

Sie konnen Teile der Bithne drucken, Skripte, Besetzungen, Piktogramme,
Markierungskommentare und natiirlich das Drehbuch. Fiir das Drucken der
Biihne haben Sie zusitzliche Einstellmoglichkeiten iiber die Optionen.

Druckoptionen Abb. 1-33:
Optionen beim Drucken
der Biihne

E Bildrahmen
E Bildnummern

| Registrierungsmarken

E Datum und Dateiname in Kopfzeile
[ Benutzerdefinierte FuBzeile:

Skalierung: () 100% [ Storyboard-Format
®50% | Markierungskommentare
O 25%
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1.10 Beispiel: Produktprasentation

Anhand von zwei Produktprisentationen, die mit Hilfe von Verhalten aus der
Bibliothek, also ohne grofle Lingo-Kenntnisse realisiert worden sind, mochte ich
Thnen zeigen, wie schnell und effektiv man mit Director kleine Anwendungen
erstellen kann.

1.10.1 Beispiel 1 — Der neue Golf

Die Prisentation des neuen Golf wartet, nachdem Sie diese gestartet haben, auf
Tastendruck oder Mausklick um zu starten (Einstellung Effektkanal). Danach
lauft die Présentation von selbst. Alle 10 Sekunden geht sie zum néchsten Bild,
dies wurde mit einem Verhalten aus der Bibliothek realisiert (Navigation /
Schleife X Sekunden). Zusitzlich kénnen Sie noch mit der Schaltfliche (VW-
Die Anwendung finden Sie ~ Symbol) manuell zur nichsten Bildmarkierung verzweigen. Fiir die Erstellung
auf der CD-ROM  der Schaltfliche wurde ein Bibliotheks-Verhalten verwendet (Navigation / Taste
bzw. Schaltfliche). Die Grafiken dafiir miissen in der Besetzung vorhanden sein.
Fiir die Ende-Schaltfliche wurde eine einfache Schaltfliche mit dem Werkzeug
Schaltfliche aus der Werkzeugpalette erzeugt. Im Eigenschafteninspektor wur-
de die Sprite-Einstellung auf Hintergrund Transparent 100% eingestellt. Das
Skript fiir die Schaltfliche wurde manuell erstellt. Es enthilt den Befehl quit
zum Beenden der Anwendung. Fiir die Texte wurde die Schrift importiert,
damit diese auf dem Mac und Windows gleichermaflen zur Verfiigung steht.
Die Musik wurde in den Soundkanilen platziert. Hierbei handelt es sich um
lizenzfreie Musik. Fiir die Bildiiberginge wurde immer derselbe Ubergang in
den Ubergangskanilen verwendet. Die Photos wurden uns freundlicherweise
von Volkswagen zur Verfiigung gestellt. Die Lizenzen liegen also bei VW.

Abb. 1-34: = e ———

Links: Startscreen
Rechts: Hauptscreen
800 X 600
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1.10 Beispiel: Produktprdsentation

W Abb. 1-35:

Die interne Besetzung

B := 4 » | [O] Schleife x Sekunden | > 0 | 12
_— c mit Schrift, Verhalten,
it Ende o .
AaZz reundiiche [| (] _|fon oD | Ubergdngen, Sounds und
AL . mouself mcuse me T
Tahoma * | textl fext 2__/Schaltilach| _weiter zum an Ende exten
i Die Mortage | |Der Der \»\‘en drer Due neue Der neus
% eitiier nmﬂs hbrderachse ||F 51 Motor

A thI‘E E
text m2 text ms text m8 | text m15 | text m16
alifornia ||Manhatta

n Sunset_|In Island

ornianManhattan | k] 26 27
Abb. 1-36:
Die Besetzung Bilder mit
| e |l ! i 8
den Bildern von VW
= - T lr
die || 2 ’ 2 3 skizze 2 tujvon vorn 2 \vorn 2 turi ischrag von| 9
won hmten,von vorn 4 setedturil 13 osenhalte dosen itze hinte heckklapoi
vor ersltzrunter en 21 technik achitechnik mcjtechnik trajtechnik wir 26
Abb. 1-37:
- :
— — — — — — Das Drehbuch mit den
Effektkanidlen
GNs)
Drehbuch "Golfs"
L » Emm: ¥ml ¥m2 VYm3 Ymd Yms Vmb6 VYm7 YmB ¥m9 VYmlOVmllV ml2¥ ml3¥ ml4¥ ml5V ml6 ¥ ml7 ¥ ml8
a
(&) 7 7 7 7 i 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7
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2 |®Logo_m 11
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1 Grundlagen Director

1.10.2 Beispiel 2 — AXIS-Passage

Fiir die Prasentation der AXIS-Passage in der Leipziger Georg-Schuhmann-
Strafle wurden sieben 360-Grad-Panoramen gefertigt. Mit der QuicktimeVR-
Technologie von Apple lassen sich die Panoramen problemlos in die Bibliothek
importieren. Diese werden verkniipft importiert, miissen also mit der Director-
Anwendung mitgeliefert werden. Die verwendete Karte wurde nach einer
Vorlage des Auftraggebers in Freehand nachgezeichnet und mit Fireworks wei-
terverarbeitet. Die Panoramapunkte wurden ebenfalls in Fireworks erstellt (in
zwei Anmutungen) und in die Besetzung importiert.

Die QTVR-Panoramen
Fiir die Erstellung der Panoramen werden zuerst eine Anzahl von Einzelbildern
benotigt. Wie viele Bilder benétigt werden, hdngt vom verwendeten Objektiv
ab. Bei dem im Beispiel verwendeten Standard-Objektiv (umgerechnet auf ana-
log von 35 mm Brennweite) ergeben sich 16 Einzelbilder vertikal fotografiert.
Fotografiert wurde mit einer Olympus 2020z mit der niedrigsten Auflésung von
480 X 640 Pixeln. Dabei muss sich die Kamera im Brennpunkt drehen konnen.

Anschlieflend werden die 16 Einzelbilder zusammengefiigt (Stiching). 1998
veroffentliche Apple mit dem ,,Quicktime VR Authoring Studio® ein Programm
fiir diesen Zweck; leider wurde es nicht weiter entwickelt, lduft also nicht unter
Mac OS X, aulerdem gab es das Programm nur fiir den Mac. Inzwischen bin
auch ich auf ,,VR Worx 2.1“ umgestiegen. Das Programm ist fiir Windows und
Mac OS X verfiigbar und funktioniert noch besser als das Apple-Programm.
Genau wie das Studio kann ,,VR Worx“ auch Objekte und komplexe Szenen
erstellen. Hier eine kurze Einfithrung in die Vorgehensweise des Programms bei
der Erstellung eines Panoramas.

Es sind hierbei nur 7 Schritte notwendig um aus den einzelnen Bildern ein
Panorama zu erstellen.

Zuerst erfolgt die Grundeinstellung, in unserem Fall ein Zylinder-Image.
Das Ergebnis soll 360 Grad betragen, es sind 16 Einzelbilder, die Bildgrofle ist
480 X 640. Daraus ergibt sich eine Uberlappung von ca. 20%.
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1.10 Beispiel: Produktprasentation

f@ Sewp B Acquire @ Stich EI Abb. 1-38:
Source Format: [ Cylindrical Images %) VR Worx Setup
Acquire From: | Image File W) (CSetup.. )
Mechanism: | None 4 Setup.,

Node Sweep: [ 360° o

Max. Frames: | 16 )

Lens Params: O Length: [§] 523  mm (35mm equivalent)
®Fov.: @ 37 |*(vertical)

Image Size: 480 x 640 @

Frame Count: 16
Overlap: 20.7%

Der zweite Schritt ist das Importieren der Bilder.

[_e_e__ Abb. 1-39:

| = _ VR Worx Bilder-Import
=[]
[81[8]
Sngle  Muftiple

Der dritte Schritt ist das Stiching. Durch das Einstellen der Toleranz konnen Sie
das Ergebnis beeinflussen. Alles andere erfolgt automatisch.

J-T< 1) : mista-Lpx i Abb. 1-40:
/@ Setup B Acowie G0 Stach Bl Biend  w MotSpots (D Compress 9 Playback | . . .
VR Worx Bilder-Stiching

Commanay

=

Tewance  Socn

Ostiems

Tramarency
 ter-senen
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1 Grundlagen Director

Abb. 1-41:

VR Worx. Die Bilder
werden zu einem
Panoramabild
zusammengefiigt.

Abb. 1-42:
VR Worx Hotspot Editor

Abb. 1-43:
VR Worx Kompressor
(Codec) festlegen
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Der vierte Schritt besteht eigentlich nur darin, die Einzelbilder zu einem
Panorama zusammenzufiigen, wenn das Ergebnis aus Schritt drei O.K. war.

eann messe-1.pn

(0 Setup D Mcowwe 03 Stach () Blesd . & HotSoots D Comoress 8 Pavback —

LT

Der fuinfte Schritt wird fiir unser Panorama nicht benétigt. Hier konnten Sie
so genannte Hotspots (klick-sensitive Bereiche im Panorama) festlegen um zu
einem anderem Panorama zu gelangen (das nennt man dann Szene) oder eine
Internet-Adresse (URL) aufzurufen.

[a GY:) messe-Lors

{8 Setup 4 Acquire QB Stich ) end [ HobSpet (00 Comoress  8Y Playbeck

Im sechsten Schritt legen Sie den Codec fest. In unserem Falle wurde Sorenson
3 mit 50% verwendet. Auflerdem legen Sie hier die PAN-, TILT- und ZOOM-
Parameter fest. Diese Parameter legen den horizontalen und vertikalen Winkel
fest. Den Zoom geben Sie in Prozent an.

(XX

SR - L= S
(68 Setue 5 Acauen W Stach E Mend L HotSoots I Compress 8 Playback |
Commants Comoreision
a | 3 | Coder: Sornson Video 3
Qualsy: Narmal
i Colos Dapth: | 24 bt (Milligas) ]

i — — — —

Thehrer  (1uds ]
# Opumal Scaling
L Dual Resohution

Defaut View Argies
Pan. Tile Zoom.

s WG Be " @I e
Minimem: 00 ¢ -£2 * 18 ‘(=109

Maximuem: 3500 G2 ° [43B " (2400%)
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1.10 Beispiel: Produktprdsentation

Im siebenten und letzten Schritt legen Sie noch die Ausgabegrofle fest. In
unserem Fall 800 X 300 Pixel. Aulerdem koénnen Sie hier noch den Start-
Bildausschnitt 4ndern. Wenn Sie jetzt auf Export Movie klicken, so wird das
QTVR-Panorama erstellt.

[@ne messe-1.prx . Abb. 1-44:
'@ Setup J Acquire @@ Stitch EJ Blend & HotSpots (D Compress &% Playback | — VR Worx Playback

| Movie Box

800 X 300

| Aurbutes

@] [+

Annctate Interaction
i
Imaging .'ii\'bi:k

Constraints
Initial:  180.0", 0.0°

| Min. Zoom:  1.0°

e | [5] [50]
Max. Zoom: 49.8°
st | [5o]

‘ a| Export Movie...

Pan: 150.0% Tile: 0.0° Zoom:37.3% Aporox. File Size:373.1K

Die Director-Datei
Nun zur Director-Anwendung. Der Startscreen gibt Thnen den Hinweis, dass Sie
in der Karte auf einen der Panorama-Punkte klicken sollen.

Abb. 1-45:
Ubersichtskarte fiir die
Panoramen der
AXIS-Passage

Wenn Sie das tun, so wird zum jeweiligen Panorama-Frame verzweigt. Die
Karte bleibt sichtbar, so dass Sie sich weitere Panoramen ansehen konnen. Die
Schaltfliche wurde wieder mit einem Bibliotheks-Verhalten erzeugt (Anima-
tion / Interaktiv / Rollover-Darsteller). Fiir die Bild-Skripte wurde aus der
Bibliothek das Skript fiir Schleife verwendet (Navigation / Schleife). Die Ende-
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Abb. 1-46:
Besetzung von
AXIS-Passage

Abb. 1-47:
Drehbuch von
AXIS-Passage

Schaltfliche wurde wie auch in ,,Golf“ das Schaltflichen-Werkzeug verwendet.
Auch erfolgte die Einstellung des Hintergrundes auf Transparent 100%. Das
Ende-Skript wurde wieder mit dem Skript-Editor erstellt und enthélt den Befehl
quit zum Beenden der Anwendung. Die Schrift wurde ebenfalls importiert.
Alle Darsteller befinden sich in der internen Besetzung.

r b
eo0e6e
% Besetzung:interne
B = | [] Tahomaw
1 Ende
Aa Al 13% - ammu H
£ [£]] ™[] " (7] 7 =
Wl Sl axis_nlan_ jpunkt_blaipunkt_rot_[Rollover-D| Schieife | ende |
— - |
3% ,t Exxa
&
02 D3 o4 [H [ o7 'Schnltﬂa:hl 17 | 18
[0S Passa Anzicht Hasicht Der Der Der dritte Der direkte Der
15-Passagl| won der wan der erste 2weite innenhof mit ang ?l-"' hintere *
A, <t eine I‘X Georg-JA ]| Bicke J’Aw |nnenhﬁ' Innenhr Festaura 5-Bahn Tell mitrK A
berschrift 20 21 22 23 24 | |, v

Im Drehbuch wurden die jeweiligen Panorama-Frames mit Markierungen ver-
sehen, die zur Navigation verwendet wurden.

)
1buch "AXIS-Passage” i
» [Jstart 7 pl V p2 W p3 7 pé 7 p5 7 pb V p7
=l |s 5 s S S s s S
wislh s 10 15 20 25 30 35 40 45 S0 55 60 6B5 |7 75
1 |Oaxis_plan_ 0
2 |Cpunkt_rot 0
3 |opunkt_rot {
4 |opunki_rot 0
5 |Opunit_rot 0
_6 [Opunkt_rot {1
7 |2punikx_rot 1
8 |Opunia_rot ]
9 |oUberschrift |
10 |ozo-0 o0z1-0 023 oz4-0 o250 o260 oz7-0 ozz-1
_ 11 op1- op2— op3-0 Opa—Q ops—0 ope—0 op70
12
13 |o7 {
L = = ] la»

Alle Darsteller wurden auflerdem farbig gekennzeichnet, damit man sie besser
erkennt. Die Karte ist griin, die Punkte blau, die Texte pink und die Panoramen
orange gekennzeichnet. Die Effektkanile wurden in unserem Fall nicht beno-
tigt. In dem Skriptkanal liegt das Skript fiir die Schleife, auf Hintergrundmusik
wurde verzichtet.
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1.10 Beispiel: Produktprasentation

Und so sieht der Hauptscreen der Anwendung aus:

‘@ne Bahne (L0OK) "AXIS-Passage”

Abb. 1-48:
Hauptscreen mi einem
Panorama der
AXIS-Passage

0%

el e s @ 9.
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