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Kapitel 1: Einfiihrung

Diese Referenz bietet Erlduterungen und Anleitungen zur Skripterstellung in Adobe® Director® 11, sowie
Beschreibungen und Beispiele der Skripterstellungs-APIs (Application Programming Interfaces,
Anwendungsprogrammierschnittstellen), mit deren Hilfe Sie Skripts schreiben.

Uber die Skripterstellungs-APIs greifen Sie skriptgesteuert auf die Funktionalitit von Director zu, um Filme mit
Interaktivitit zu versehen. Mit diesen APIs konnen Sie fiir interaktive Funktionalitit sorgen, die der der vordefinierten
Verhalten im Lieferumfang von Director entspricht, und zusatzlich Funktionalitit bereitstellen, die leistungsfdhiger
und vielgestaltiger als die der vordefinierten Verhalten ist.

Die vordefinierten Verhalten ermoglichen Ihnen das Hinzufiigen grundlegender interaktiver Funktionalitéit zu einem
Film, z. B. Bewegen des Abspielkopfes zu einer Bildnummer oder -markierung oder Vergréflern der Ansicht, wenn
ein Benutzer auf ein Sprite klickt. Die vordefinierten Verhalten bieten ferner nicht interaktive Funktionalitat, z. B.
Sprite-Animation, Laden von Medien oder Bildansteuerung. Mithilfe der Skripterstellungs-APIs konnen Sie diese
Funktionstypen erweitern und anpassen.

Zielgruppe

Diese Referenz richtet sich an Benutzer, die folgende Aufgaben ausfithren mdochten:

+ Die aktuelle Funktionalitat vordefinierter Verhalten mithilfe von Skript erweitern
« Filme mithilfe von Skript anstatt vordefinierter Verhalten um Funktionalitit erganzen

+ Filmen im Vergleich zu vordefinierten Verhalten leistungsstérkere, vielschichtigere und besser angepasste
Funktionen hinzufiigen

Diese Referenz hat die Ansicht allen Benutzern, ob Neueinsteigern oder Fortgeschrittenen, simtliche Informationen
bereitzustellen, die fiir das Hinzufiigen von Interaktivitat zu Filmen mithilfe von Skript benétigt werden. Aus diesem
Grund ist keine vorherige Skripterstellungserfahrung erforderlich, um in Director effektive Skripts zu schreiben.

Nehmen Sie sich jedoch unabhéngig von Threm Erfahrungsgrad mit Director, Lingo, or JavaScript™-Syntax einige
Minuten Zeit zum Durchlesen von ,,Grundlagen der Skripterstellung in Director® auf Seite 4 und ,,Schreiben von
Skripts in Director auf Seite 44, bevor Sie mit dem Erstellen von Skripts beginnen. Wie andere Produkte auch weist
Director eine eindeutigen Satz mit Skripterstellungskonventionen, Datentypen usw. auf. Sie miissen mit diesen
besonderen Merkmalen von Director vertraut sein, bevor Sie leistungsfihige Skripts schreiben konnen.

Neues bei der Skripterstellung in Director

Wenn Sie in fritheren Versionen von Director Skripts geschrieben haben, werden Ihnen einige Neuerungen und
wichtige Anderungen bei der Skripterstellung in dieser Version auffallen.

Reichhaltige Audioméglichkeiten Dank des 5.1-Surroundklangs, Echtzeit-Mixing, Audioeffekten und DSP-Filtern
horen sich Thre Spiele so spannend an, wie sie aussehen. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter Sound, Mixer
und Audiofilter.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 2
Einfiihrung

Reichhaltige Videoméglichkeiten Erweitern Sie das Multimediaerlebnis Ihrer Nutzer mit H.264-Videointegration fiir
hochauflosende Videos im Vollbildmodus in Multimediaanwendungen und Spielen. Weitere Informationen hierzu
finden Sie unter ,,MP4Media/FLV* auf Seite 130.

Neuer Datentyp Zugriff auf Bindrdaten und Manipulieren der Daten mit dem ByteArray-Datentyp. Weitere
Informationen hierzu finden Sie unter ,,ByteArray“ auf Seite 155.

Erweitertes Physikmodul Unterstiitzung starrer Koérper vom Typ ,Dynamic Concave®. Weitere Informationen hierzu
finden Sie unter ,,Festkorpermethoden® auf Seite 1366.

Cross-Domain-Richtlinie Weitere Informationen hierzu finden Sie unter loadPolicyFile().

Erweiteres Textmodul. -Unterstiitzung fiir das Einbetten von OTF-Schriftarten (Open Type Font) unter Mac OS.
+ Klassenbasierte Unterstiitzung fiir Unterschneidungen.

« Schriftarthinweise auf Darstellerebene. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter hinting.

Erweiterte Unterstiitzung fiir Plattformen und Browser. -Unterstiitzung fiir Macintosh OS X 10.5 (Autorenwerkzeug
und Runtime).

« Unterstiitzung fiir Firefox 3.0.

Weitere Informationen hierzu finden Sie in der Readme-Datei.

Einschrankungen der Unicode-Unterstiitzung in Director

Adobe Director unterstiitzt die Skripterstellung in Unicode.

« Sprachen mit Schreibrichtung von rechts nach links werden nicht unterstiitzt.

+ Xtra-Datei-E/A-Funktionen wie ,readchar()*, ,getLength()“ und ,,getPosition()“ funktionieren nur bei Eingabe
von 1-Byte-Zeichen. Damit 2- bzw. 3-Byte-Unicode-Zeichen gelesen werden, lesen Sie die gesamte Datei iiber die
~readFile()“-Methode in ein ,,String“-Objekt ein. Verwenden Sie anschliefSend die ,,char...of“-Methode, um das
Unicode-Zeichen zu lesen.

« Komponenten von Director Physics unterstiitzen Unicode nicht.
+ Unicode-Namen fiir HTTP-Pfade werden nicht unterstiitzt.

« Ein Skript-Xtra kann nicht mithilfe des Registrierungsschliissels ,kMoaMmDictType_MessageTable“ mit einer
Unicode-Zeichenfolge benannt werden. Ebenfalls konnen Lingo-Funktionen nicht mithilfe von Skript-Xtras in
Unicode bereitgestellt werden.

« Skript-Xtras stellen Lingo-Funktionen bereit. Diese von den Xtras bereitgestellten Funktionsnamen werden in
Unicode nicht unterstiitzt.

« 3D-Modellnamen in Unicode werden nicht unterstiitzt.

Das Skriptfenster enthilt neben dem Skript-Editor einen Explorer-Bereich, der standardmaf3ig links neben dem
Skript-Editor angezeigt wird. Sie konnen den Explorer-Bereich in der Worterbuch- oder Skript-Browser-Ansicht
anzeigen.

Neues in dieser Dokumentation

Wenn Sie in fritheren Versionen von Director bereits Skripts geschrieben haben, werden Ihnen einige Anderungen bei
der Dokumentation zur Skripterstellung in dieser Version auffallen. Die Director-Skriptreferenz ersetzt das Lingo-
Worterbuch im Lieferumfang fritherer Versionen von Director und zeichnet sich zudem durch einen anderen Aufbau aus.
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Im Lingo-Worterbuch orientierten sich die Informationen zum Skripterstellungsmodell an der jeweiligen Funktion.
Wenn Sie z. B. lernen wollten, wie mit Sprites in Skript gearbeitet wird, mussten Sie diese Informationen in einem der
Abschnitte unter der Uberschrift ,,Sprites“ nachschlagen, z. B. ,,Ziehen von Sprites, ,,Sprite-Dimensionen® usw.
Dariiber hinaus waren siamtliche Skripterstellung-APIs in einer einzelnen alphabetischen Liste enthalten, was
bedeutete, dass alle Funktionen, Eigenschaften, Ereignisse usw. alphabetisch aufeinander folgten.

In der Director-Skriptreferenz orientieren sich die Informationen zum Skripterstellungsmodell am jeweiligen Objekt.
Diese Strukturierung gibt die Organisation der tatsichlichen Skripterstellungsobjekte wieder, mit denen Sie in Skripts
arbeiten. Wenn Sie z. B. wissen mdchten, wie mit Sprites in Skript gearbeitet wird, miissen Sie den Abschnitt ,,Sprite®
im Kapitel ,,Core-Objekte in Director lesen.

Die Skripterstellungs- APIs sind weiter alphabetisch sortiert, jedoch nach API-Typ kategorisiert. Alle Methoden sind
beispielsweise alphabetisch unter der Uberschrift ,Methoden, alle Eigenschaften alphabetisch unter der Uberschrift
»Eigenschaften® aufgefiihrt usw.

Suchen von Informationen zur Skripterstellung in
Director

Die neu gestaltete Director-Skriptreferenz enthilt die folgenden Themen:

Grundlagen der Skripterstellung in Director ~ Enthélt Informationen zu den grundlegenden Konzepten und
Komponenten der Skripterstellung, die Sie beim Schreiben von Skripts in Director verwenden.

Schreiben von Skripts in Director  Hier finden Sie Informationen zur Skripterstellungsumgebung von Director
sowie anspruchsvollere Skripterstellungskonzepte und -techniken

Debuggen von Skripts in Director  In diesem Kapitel finden Sie Informationen zur Problemsuche in Thren Skripts,
wenn diese nicht wie erwartet funktionieren.

Core-Objekte in Director  Dieses Kapitel bietet eine Aufstellung der Objekte und APIs fiir den Zugriff auf die
Hauptfunktionen in Director, z. B. die Director-Wiedergabe-Engine, Filmfenster, Sprites, Sounds usw.

Medientypen  In diesem Kapitel finden Sie eine Liste der Medientypen und APIs fiir den Zugriff auf die
Funktionalitit der verschiedenen Medientypen in Director, z. B. RealMedia, DVD, Animiertes GIF usw., die Filmen
als Darsteller hinzugefiigt werden.

Skriptobjekte  Dieses Kapitel stellt eine Liste der Skriptobjekte (auch als Xtra-Erweiterungen bezeichnet) und APIs
bereit, mit denen Sie den Hauptfunktionsumfang von Director erweitern konnen. Xtra-Erweiterungen stellen
Funktionen bereit, mit denen Sie zum Beispiel Filter importieren oder eine Internetverbindung herstellen konnen.

3D-Objekte  Dieses Kapitel enthdlt eine Liste der Objekte, iber die Sie einem Film 3D-Funktionalitat hinzufiigen.
Konstanten  Hier finden Sie eine Liste der Konstanten, die in Director verfiigbar sind.

Ereignisse und Nachrichten  Hier finden Sie eine Liste der Ereignisse, die in Director verfiigbar sind.
Schliisselwérter  Hier finden Sie eine Liste der Schliisselworter, die in Director verfiigbar sind.

Methoden  Hier finden Sie eine Liste der Methoden, die in Director verfiigbar sind.

Operatoren  Hier finden Sie eine Liste der Operatoren, die in Director verfiigbar sind.

Eigenschaften  Hier finden Sie eine Liste der Eigenschaften, die in Director verfiigbar sind.



Kapitel 2: Grundlagen der Skripterstellung
in Director

Wenn Sie noch nicht mit der Skripterstellung in Director® vertraut sind, sollten Sie sich Zeit fiir das Erlernen
grundlegender Skripterstellungskonzepte nehmen, um zu verstehen, wie Skripts in Director geschrieben werden. Zu
diesen Grundlagen zéihlen Definitionen wichtiger Begriffe, Syntaxregeln, verfiigbare Datentypen und Informationen
zu den Basiselementen der Skripterstellung in Director, z. B. Variablen, Arrays, Operatoren usw.

Skripttypen

Ein Director-Film kann vier Skripttypen enthalten: Verhalten, Filmskripts, Parent-Skripts und Skripts, die mit
Darstellern verbunden sind. Verhalten, Filmskripten und Parent-Skripts werden im Besetzungsfenster als
unabhiéngige Darsteller angezeigt. Ein einem Darsteller zugeordnetes Skript ist mit dem Darsteller im
Besetzungsfenster verkniipft und wird nicht unabhéngig angezeigt.

+ Verhalten sind Skripts, die Sprites oder Bildern im Drehbuch zugeordnet sind, und werden als Sprite-Verhalten
oder Bildverhalten bezeichnet. Die Piktogramme der Verhalten im Besetzungsfenster sind mit einem
Verhaltenssymbol in der rechten unteren Ecke gekennzeichnet.

In der Director-Skriptreferenz bezieht sich der Begriff Verhalten auf jedes Skript, das Sie einem Sprite oder Bild
zuordnen und nicht auf die Verhalten in der Bibliothekspalette von Director. Weitere Informationen zu diesen in
Director vordefinierten Verhalten finden Sie im Director-Benutzerhandbuch im Hilfefenster von Director.

Alle Verhalten, die Sie in eine Besetzungsbibliothek aufgenommen haben, erscheinen im Popupmenti ,,Verhalten“
des Verhaltensinspektors. Andere Skripttypen werden in diesem Menii nicht angezeigt.

Sie konnen dasselbe Verhalten mehreren Positionen im Drehbuch zuordnen. Wenn Sie ein Verhalten bearbeiten,

wird die bearbeitete Version an allen Positionen im Drehbuch {ibernommen, denen das Verhalten zugeordnet ist.

« Filmskripte enthalten Prozeduren, die global oder auf Filmebene zur Verfiigung stehen. Ereignisprozeduren in
einem Filmskript konnen wéhrend der Filmwiedergabe von anderen Skripts im Film aufgerufen werden.

Ein Filmskript ist am Filmskriptsymbol zu erkennen, das im Besetzungsfenster in der rechten unteren Ecke des
Piktogramms erscheint.

Filmskripte stehen dem gesamten Film zur Verfiigung, ganz gleich, in welchem Bild sich der Film befindet oder
welche Sprites der Benutzer interaktiv verwendet. Wenn ein Film in einem Fenster oder als verkniipfter Film
abgespielt wird, steht das Filmskript nur dem eigenen Film zur Verfiigung.

« Parent-Skripts sind spezielle Skripts, die Lingo-Code zur Erstellung von Child-Objekten enthalten. Sie konnen
Parent-Skripts verwenden, um Skriptobjekte zu erzeugen, die sich dhnlich verhalten und sich dennoch unabhingig
voneinander einsetzen lassen. Ein Parent-Skript ist am Parent-Skriptsymbol zu erkennen, das im Besetzungsfenster
in der rechten unteren Ecke des Piktogramms erscheint.

Weitere Informationen iiber den Gebrauch von Parent-Skripts und Child-Objekten finden Sie unter
»Objektorientierte Programmierung mithilfe von Lingo-Syntax“ auf Seite 50.

JavaScript arbeitet nicht mit Parent-Skripts oder Child-Objekten, sondern mit herkdmmlichen objektorientierten
Programmierungstechniken. Weitere Informationen iiber objektorientierte Programmierung in JavaScript-Syntax
finden Sie unter ,,Objektorientierte Programmierung mithilfe von JavaScript® auf Seite 60.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 5
Grundlagen der Skripterstellung in Director

+ Der Zugriff auf Flash®-Darstellerkomponenten, die auf der Bithne abgelegt werden (Flash-Sprites) und unsichtbar
sind, kann nur tiber das ,,Member“-Objekt erfolgen. Das Verwenden eines Sprite-Objekts fiir ein Flash-Sprite mit
einer unsichtbaren Eigenschaft fithrt zu einem Fehler.

« Skripts werden unabhidngig vom Drehbuch Darstellern direkt zugeordnet und sind verfiigbar, wenn der
betreffende Darsteller einem Sprite zugeordnet ist.

Im Gegensatz zu Verhalten, Filmskripten und Parent-Skripts sind Darstellerskripten nicht im Besetzungsfenster
aufgefiihrt. Wenn Sie in ,,Besetzungsfenster-Voreinstellungen die Option ,,Darstellerskript-Symbole einblenden®
aktivieren, werden Darsteller, denen ein Skript zugeordnet ist, im Besetzungsfenster mit einem kleinen
Skriptsymbol in der linken unteren Ecke des Piktogramms gekennzeichnet.

[« Fml
ersion="1.0"
;\}odlng= A
watalog

Skriptterminologie

Die Skriptsprachen Lingo und JavaScript arbeiten mit Begriffen, die entweder beide gemeinsam haben oder in beiden
unterschiedlich sind.

Die folgende Liste enthilt eine Ubersicht der wichtigsten Skriptbegriffe in alphabetischer Reihenfolge. Diese Begriffe
werden in der gesamten Director-Skriptreferenz verwendet, weshalb Sie mit ihnen vertraut sein sollten, bevor Sie
fortfahren.

+ Konstanten sind Elemente, deren Wert sich nicht dndert. Die Konstanten TAB, EMPTY und RETURN haben
beispielsweise in Lingo stets denselben Wert und konnen nicht geédndert werden. In JavaScript haben Konstanten
wie Math. PI und Number.MAX VALUE stets denselben Wert und konnen nicht gedndert werden. Sie kénnen in
JavaScript-Syntax mithilfe des Schliisselwortes const auch eigene benutzerdefinierte Konstanten erstellen.

Weitere Informationen zu Konstanten finden Sie unter ,,Konstanten® auf Seite 14.

« Ereignisse sind Aktionen, die wihrend der Filmwiedergabe erfolgen. Ereignisse erfolgen, wenn ein Film anhalt, ein
Sprite startet, der Abspielkopf in ein Bild eintritt, der Benutzer eine Taste driickt usw. Alle Ereignisse in Director
sind vordefiniert und haben stets dieselbe Bedeutung.

Weitere Informationen zu Ereignissen finden Sie unter ,,Ereignisse® auf Seite 28.

+ Ausdriicke sind Teile einer Anweisung, die einen Wert liefern. Beispiel: 2 + 2.
+ Funktionen sind entweder Funktionen oberster Ebene oder bestimmte Typen von JavaScript-Code.

Eine Funktion oberster Ebene weist einen Film an, einen Befehl wahrend der Filmwiedergabe auszufiihren, oder gibt
einen Wert zuriick, wird jedoch nicht von einem bestimmten Objekt aufgerufen. Die Funktion oberster Ebene
list () wird beispielsweise mithilfe der Syntax 1ist () aufgerufen. Wie eine Funktion weist eine Methode einen
Film an, einen Befehl wihrend der Filmwiedergabe auszufiihren, oder gibt einen Wert zuriick. Sie wird jedoch stets
von einem Objekt aufgerufen.

Eine Funktion wird in JavaScript-Syntax verwendet, um eine Ereignisprozedur, ein benutzerdefiniertes Objekt,
eine benutzerdefinierte Methode usw. abzubilden. Die Verwendung von JavaScript-Funktionen in diesen Fillen
wird in den entsprechenden Themen im weiteren Verlauf dieser Referenz beschrieben.
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+ Prozeduren bzw. Ereignisprozeduren sind Anweisungssétze innerhalb eines Skripts, die als Reaktion auf ein
bestimmtes Ereignis und eine nachfolgende Nachricht ausgefiihrt werden. Wenn ein Ereignis eintritt, generiert
und sendet Director eine entsprechende Nachricht an Skripts, und eine entsprechende Prozedur wird als Reaktion
auf die Nachricht ausgefiihrt. Die Namen der Prozeduren entsprechend stets den Ereignissen und Nachrichten, auf
die sie reagieren.

Hinweis: Obgleich in JavaScript-Syntax ein Ereignis tatsdchlich von einer Funktion verarbeitet wird, wird der Begriff
Prozedur in dieser Referenz allgemein verwendet, um sowohl auf Lingo-Prozeduren als auch JavaScript-Funktionen
zu verweisen, die Ereignisse verarbeiten.

Weitere Informationen zu Prozeduren finden Sie unter ,,Prozeduren® auf Seite 30.

« Schliisselworter sind reservierte Worter, die eine besondere Bedeutung haben. Das Schliisselwort end gibt
beispielsweise in Lingo das Ende einer Prozedur an. In JavaScript gibt das Schliisselwort var an, dass das ihm
folgende Element eine Variable ist.

« Listen (Lingo) oder Arrays (JavaScript) sind sortierte Wertegruppen zur Verfolgung und Aktualisierung von
Datenarrays, z. B. Namenfolgen oder Variablenwerte. Ein einfaches Beispiel hierfiir ist die folgende Zahlenliste: [1,
4, 2].

Weitere Informationen {iber Listen in Lingo- und JavaScript-Syntax finden Sie unter ,Lineare Listen und
Eigenschaftslisten“ auf Seite 33.

Informationen zur Verwendung von JavaScript-Arrays finden Sie unter ,,JavaScript-Arrays“ auf Seite 41.

+ Nachrichten sind Hinweise, die Director an Skripts sendet, wenn in einem Film bestimmte Ereignisse eintreten.
Wenn beispielsweise der Abspielkopf in ein bestimmtes Bild eintritt, findet das Ereignis enterFrame statt, und
Director sendet eine enterFrame-Nachricht. Wenn ein Skript eine enterFrame-Prozedur enthilt, werden die in
dieser Prozedur enthaltenen Anweisungen ausgefiihrt, da die Prozedur die Nachricht enterFrame empfing. Wenn
keine Skripts eine Prozedur fiir eine Nachricht enthalten, wird die Nachricht im Skript ignoriert.

Weitere Informationen zu Nachrichten finden Sie unter ,Nachrichten® auf Seite 29.

+ Methoden sind Elemente, die einen Film anweisen, einen Befehl wihrend der Filmwiedergabe auszufithren oder
einen Wert zuriickgeben. Sie werden von einem Objekt aufgerufen. Sie konnen z. B. die insertFrame () -Methode
im Movie-Objekt mithilfe der Syntax _movie.insertFrame () aufrufen. Der Unterschied zwischen den
hinsichtlich jhrer Funktionalitat dhnlichen Funktionen oberster Ebene und Methoden ist, dass Methoden stets aus
einem Objekt aufgerufen werden und Funktionen oberster Ebene nicht.

+ Operatoren sind Elemente, die aus einem oder mehreren Werten einen neuen Wert berechnen. Der
Additionsoperator (+) beispielsweise addiert zwei oder mehrere Werte und bildet einen neuen Wert.

Weitere Informationen zu Operatoren finden Sie unter ,,Operatoren auf Seite 20.

« Parameter sind Platzhalter, mit denen Sie Werte an Skripts iibergeben konnen. Parameter eignen sich nur fiir
Methoden und Ereignisprozeduren (nicht fiir Eigenschaften) und sind bei einigen Methoden obligatorisch, bei
anderen optional.

Die go () -Methode des Movie-Objekts lenkt beispielsweise den Abspielkopf zu einem bestimmten Bild und gibt
optional den Namen des Films an, in dem sich das Bild befindet. Um diese Aufgabe ausfiihren zu kdnnen, benétigt
die go () -Methode mindestens einen Parameter und ldsst einen zweiten Parameter zu. Der erste, obligatorische
Parameter gibt das Bild an, das der Abspielkopf ansteuern soll. Der zweite, optionale Parameter gibt an, in welchen
Film sich das Bild befindet. Da der erste Parameter erforderlich ist, erfolgt ein Skriptfehler, wenn dieser Parameter
bei Aufruf der go () -Methode fehlt. Da der zweite Parameter optional ist, fithrt die Methode ihre Aufgabe auch
dann aus, wenn der Parameter fehlt.
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« Eigenschaften sind Attribute, die ein Objekt definieren. Ein Sprite in einem Film hat beispielsweise bestimmte
Attribute wie Breite, Hohe, Hintergrundfarbe usw. Um auf die Werte dieser drei Attribute zuzugreifen, miissen Sie
die Eigenschaften width, height und backColor des Sprite-Objekts verwenden.

Weitere Informationen {iber das Zuweisen von Eigenschaften an Variablen finden Sie unter ,,Speichern und
Aktualisieren von Werten in Variablen® auf Seite 16.

+ Anweisungen sind giiltige Instruktionen, die von Director ausgefiihrt werden konnen. Alle Skripts bestehen aus
Anweisungssitzen. Der folgende Lingo-Code ist eine einzelne vollstindige Anweisung:

_movie.go ("Author")

Weitere Informationen iiber das Schreiben von Skriptanweisungen finden Sie unter ,,Skripterstellung im
Punktsyntaxformat® auf Seite 45..

+ Variablen sind Elemente zum Speichern und Aktualisieren von Werten. Variablen miissen mit einem Buchstaben,
einem Unterstrich (_) oder Dollarzeichen ($) beginnen. Nachfolgende Zeichen in einem Variablennamen kénnen
auch Ziffern (0-9) sein. Um Variablen Werte zuzuweisen oder die Werte mehrerer Eigenschaften zu édndern,
verwenden Sie den Ist-gleich-Operator (=).

Weitere Informationen zum Verwenden von Variablen finden Sie unter ,,Variablen® auf Seite 16.

Skriptsyntax

Die folgenden allgemeinen Syntaxregeln gelten fiir Lingo- und JavaScript-Syntax.

« Kommentarmarkierungen kénnen in Lingo- und JavaScript-Syntax unterschiedlich sein.

Lingo-Kommentare sind durch einen vorangestellten doppelten Bindestrich (- -) gekennzeichnet. Jeder
Kommentarzeile, die sich iiber mehrere Zeilen erstreckt, muss ein doppelter Bindestrich voranstellt werden.

-- This is a single-line Lingo comment

-- This is a
-- multiple-line Lingo comment

JavaScript-Kommentare in einer einzelnen Zeile wird ein doppelter Schrégstrich (/ /) vorangestellt. Kommentaren,
die sich tiber mehrere Zeilen erstrecken, wird /* vorangestellt und */ angefiigt.
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// This is a single-line JavaScript syntax comment

/* This is a

multiple-line JavaScript syntax comment */

Sie kdnnen einen Kommentar in eine eigene Zeile setzen oder an eine beliebige Anweisung anhdngen. Text, der auf
die Kommentarmarkierungen in derselben Zeile folgt, wird ignoriert.

Kommentare kénnen beliebige Informationen enthalten, z. B. Anmerkungen zu einem bestimmten Skript oder
einer Prozedur oder Hinweise zu einer Anweisung, deren Zweck nicht offensichtlich ist. Kommentare helfen Ihnen
und anderen Benutzern, eine Prozedur zu verstehen, wenn Sie sich schon ldnger nicht mehr mit ihr befasst haben.

Die Anzahl der Kommentare hat keinerlei Auswirkung auf die Grofle Ihrer im komprimierten DCR- oder DXR-
Format gespeicherten Filmdatei, da wahrend des Komprimierungsvorgangs simtliche Kommentare aus der Datei
entfernt werden.

Mithilfe von Kommentarmarkierungen konnen Sie aufSerdem Codeabschnitte zum Testen oder Debuggen
deaktivieren. Durch Hinzufligen von Kommentarmarkierungen lassen sich die Codeabschnitte voriibergehend in
Kommentare verwandeln und brauchen nicht geloscht zu werden. Um Kommentarmarkierungen schnell
hinzuzufiigen oder zu 16schen, wihlen Sie den gewiinschten Code aus und klicken dann im Skriptfenster auf die
Schaltfliche ,Kommentar® oder ,Kommentar entfernen®.

Hinter allen Methoden- und Funktionsnamen sind Klammern erforderlich. Wenn Sie beispielsweise die beep () -
Methode des Sound-Objekts aufrufen, miissen Sie Klammern hinter das Wort ,,beep“ setzen. Andernfalls tritt ein
Skriptfehler auf.

// JavaScript syntax
_sound.beep(); // this statement will work properly
_sound.beep; // this statement will result in a script error

Wenn Sie eine Methode, Funktion oder Prozedur in einer anderen Methode, Funktion oder Prozedur aufrufen,
miissen Sie der aufrufenden Anweisung Klammern hinzufiigen. Im folgenden Beispiel enthalt die
modifySprite () -Methode einen Aufruf der spriteclicked-Prozedur. Der Aufruf der spriteclicked-
Prozedur muss Klammern enthalten, da andernfalls ein Skriptfehler auftritt:

// JavaScript syntax

function modifySprite() {
spriteClicked(); // this call to the handler will work properly
spriteClicked; // this call to the handler results in a script error

}

function spriteClicked() {
// handler code here

}

Sie konnen Klammern auch einsetzen, um die vorgegebene Verarbeitungsreihenfolge fiir mathematische
Operationen zu umgehen oder Anweisungen leichter lesbar zu machen. Der erste folgende mathematische
Ausdruck ergibt beispielsweise 13, der zweite 5:

5 * 3 - 2 -- yields 13
5 * (3 - 2) -- yields 5

Die Ereignisprozedursyntax kann in Lingo und JavaScript unterschiedlich sein. In Lingo verwenden Prozeduren
die Syntax on handlerName. In JavaScript werden Prozeduren als Funktionen implementiert, welche die Syntax
function handlerName () verwenden. Die folgenden Anweisungen bilden beispielsweise eine Prozedur, die einen
Warnton abspielt, wenn der Benutzer mit der Maus klickt:
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-- Lingo syntax

on mouseDown
_sound.beep ()

end

// JavaScript syntax

function mouseDown () {
_sound.beep() ;

}

Die Parametersyntax von Ereignisprozeduren kann in Lingo und JavaScript unterschiedlich sein. Sowohl Lingo-
als auch JavaScript-Syntax unterstiitzt, dass an eine Prozedur {ibergebene Parameter in Klammern gesetzt werden.
Werden mehrere Parameter tibergeben, werden die einzelnen Parameter durch ein Komma getrennt. In Lingo
konnen auch Parameter tibergeben werden, die nicht in Klammern gesetzt sind. Die folgende Prozedur namens
addThem empfangt beispielsweise die beiden Parameter a und b:

-- Lingo syntax

on addThem a, b -- without parentheses
c=a+b

end

on addThem(a, b) -- with parentheses

c=a+b
end

// JavaScript syntax
function addThem(a, b) {
c =a + b;

}

Das Schliisselwort const kann in JavaScript-Syntax verwendet werden, um eine Konstante anzugeben, deren Wert
sich nicht dndert. Lingo hat einen eigenen vordefinierten Konstantensatz (TAB, EMPTY usw.), weshalb das
Schliisselwort const nicht fiir Lingo gilt.

Die folgende Anweisung gibt beispielsweise die Konstante intAuthors an und legt ihren Wert auf 12 fest, der stets
12 bleibt und nicht mithilfe von Skript gedndert werden kann:

// JavaScript syntax
const intAuthors = 12;

Das Schliisselwort var in JavaScript-Syntax kann vor ein Element gesetzt werden, um anzugeben, dass das Element
eine Variable ist. Die folgende Anweisung erstellt die Variable startvalue:

// JavaScript syntax
var startvValue = 0;

Hinweis: Wenngleich das Verwenden von var in JavaScript-Syntax optional ist, wird empfohlen, dass Sie lokale
JavaScript-Syntaxvariablen (oder Variablen innerhalb einer Funktion) stets mit var deklarieren. Weitere
Informationen zum Verwenden von Variablen finden Sie unter ,,Variablen auf Seite 16.

Das Zeilenfortsetzungssymbol (\) in Lingo gibt an, dass eine lange Zeile mit Beispielcode in zwei oder mehrere
Zeilen aufgeteilt wurde. Lingo-Zeilen, die auf diese Weise aufgeteilt werden, sind keine separaten Codezeilen. Der
folgende Code kann beispielsweise weiterhin ausgefiihrt werden:
-- Lingo syntax
tTexture = member ("3D") .model ("box") \

.shader.texture
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JavaScript-Syntax enthalt kein Zeilenfortsetzungssymbol. Um mehrere Zeilen mit JavaScript-Code aufzuteilen,
konnen Sie eine Zeilenschaltung am Ende einer Zeile hinzufiigen und anschlieffend den Code in der folgenden
Zeile fortsetzen.

Zum Angeben des Endes einer Anweisung in JavaScript-Syntaxcode konnen Sie Semikolons verwenden.
Semikolons gelten nicht fiir Lingo-Syntax.

Die Verwendung von Semikolons ist optional. Falls verwendet, wird ein Semikolon an das Ende einer vollstindigen
Anweisung gesetzt. Die beiden folgenden Anweisungen erstellen beispielsweise die Variable startvalue:

// JavaScript syntax
var startValue = 0
var startValue = 0;

Mit einem Semikolon wird nicht unbedingt das Ende einer Zeile in JavaScript-Syntaxcode angegeben, und mehrere
Anweisungen konnen in einer Zeile platziert werden. Zum Verbessern der Lesbarkeit wird jedoch empfohlen,
getrennte Anweisungen in getrennten Zeilen zu platzieren. Die folgenden drei Anweisungen nehmen
beispielsweise nur eine Codezeile ein und funktionieren ordnungsgeméf, doch es ist schwierig, den Code zu lesen:

// JavaScript syntax
_movie.go("Author"); var startValue = 0; _sound.beep();

Leerzeichen in Ausdriicken und Anweisungen werden in Lingo- und JavaScript-Syntax ignoriert. In Zeichenfolgen,
die in Anfiihrungszeichen gesetzt sind, werden Leerzeichen wie Zeichen behandelt. Soll eine Zeichenfolge
Leerzeichen enthalten, miissen Sie diese explizit einfiigen. Beispiel: Die erste folgende Anweisung ignoriert die
Leerzeichen zwischen den Listeneintragen, die zweite Anweisung enthélt dagegen die Leerzeichen.

-- Lingo syntax

myListl = ["1", nan, "3n] -- yields ["1v, n"2v, "30]

myList2 = [* 1 ", " 2 =, v 3 "] - yields [* 1 ", " 2 v, v 3 ]

Grof3-/Kleinschreibung kann in Lingo- und JavaScript-Syntax unterschiedlich sein.

Lingo unterscheidet nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung, sodass Grof3- und Kleinbuchstaben nach Belieben
verwendet werden koénnen. Die vier folgenden Anweisungen sind gleichbedeutend:

-- Lingo syntax

member ("Cat") .hilite = true
member ( ) .hiLite = True
MEMBER ("CAT") .HILITE = TRUE
Member ("Cat")

"eat"

.Hilite = true

Obgleich Lingo nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung unterscheidet, wird empfohlen, eine Grof3- und
Kleinbuchstabensrichtlinie zu wihlen und in allen Skripts durchgingig zu befolgen. Dadurch kénnen Namen von
Prozeduren, Variablen, Darstellern usw. einfacher bestimmt werden.

JavaScript unterscheidet Grof3- und Kleinbuchstaben bei Verweisen auf Objekte, bei den Eigenschaften und
Methoden oberster Ebene und bei Verweisen auf benutzerdefinierte Variablen. Beispiel: Die Methode oberster
Ebene sprite () gibt einen Verweis auf ein bestimmtes Sprite-Objekt zuriick und ist in Director ausschliefSlich in
Kleinbuchstaben implementiert. Die erste nachfolgende Anweisung verweist auf den Namen des ersten Sprites in
einem Film, wihrend es bei der zweiten und dritten Anweisung zu einem Skriptfehler kommt.

// JavaScript syntax

sprite (1) .name // This statement functions normally
Sprite(l) .name // This statement results in a script error
SPRITE (1) .name // This statement results in a script error

Bei Literalzeichenfolgen wird in Lingo- und JavaScript-Syntax stets Grof3-/Kleinschreibung unterschieden.

Weitere Informationen zum Verwenden von Zeichenfolgen finden Sie unter ,,Zeichenfolgen® auf Seite 13.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 11
Grundlagen der Skripterstellung in Director

Datentypen

Ein Datentyp ist eine Zusammenstellung von Daten mit Werten, die dhnliche, vordefinierte Merkmale haben. Alle
Variablen- und Eigenschaftswerte in Director sowie alle von Methoden zuriickgegebenen Werte haben einen
bestimmten Datentyp.

Betrachten Sie z. B. die beiden folgenden Anweisungen. In der ersten Anweisung wird die Variable intx dem
Ganzzahlwert 14 zugewiesen. Der Datentyp der Variablen intx ist deshalb Integer. In der zweiten Anweisung wird
die Variable stringx einer Folge von Zeichenwerten zugewiesen. Der Datentyp der Variablen stringx ist deshalb
String.

-- Lingo syntax

intxX = 14

stringX = "News Headlines"

// JavaScript syntax
var intX = 14;
var stringX = "News Headlines";

Die von Methoden und Funktionen zuriickgegeben Werte haben auch einen inhdrenten Datentyp. Die
windowPresent () -Methode des Player-Objekts gibt beispielsweise einen Wert zuriick, der angibt, ob ein Fenster
vorhanden ist. Der Riickgabewert ist entweder TRUE (1) oder FALSE (0).

Lingo und JavaScript haben einige Datentypen gemeinsam, wihrend andere fiir die beiden Skriptsprachen spezifisch
sind. Die Zusammenstellung von Datentypen, die Director unterstiitzt, ist festgelegt und kann nicht gedndert werden,
was bedeutet, dass keine neuen Datentypen hinzugefiigt und vorhandene Datentypen nicht entfernt werden konnen.
Director unterstiitzt die folgenden Datentypen.

Datentyp Beschreibung

# (symbol) A self-contained unit that can be used to represent a condition or flag. For example, #1ist oder #word.

Array (Nur JavaScript-Syntax) Wenngleich nicht eigentlich ein Datentyp, kann ein ,Array”-Objekt zum Arbeiten mit
linearen Wertelisten verwendet werden. Die Funktionalitét eines ,Array“-Objekts &hnelt der des Datentyps ,List” in
Lingo.

Boolesch Ein Wert, der entweder TRUE (1) oder FALSE (0) ist. In Lingo sind alle TRUE- oder FALSE-Werte einfache ganzzahlige

Konstanten: 1 steht fiir TRUE, O fiir FALSE. In JavaScript entsprechen alle t rue- oder false-Werte standardmaBig
den tatsachlichen booleschen Werten t rue oder false, die jedoch automatisch in einfache ganzzahlige
Konstanten umgewandelt werden, wenn dies in Director erforderlich ist.

In Lingo kénnen TRUE und FALSE grof3 und klein geschrieben werden. In JavaScript missen true und false stets
klein geschrieben werden.

Farbe Gibt die Farbe eines Objekts an.
Constant Ein Datenelement, dessen Wert sich nicht dandert.
Datum Wenngleich nicht eigentlich ein Datentyp, kann ein ,Date”-Objekt in JavaScript-Syntax fiir das Arbeiten mit

Datumsangaben verwendet werden. Wéhlen Sie in Lingo die ,date()"-Methode, um ein ,Date”-Objekt zu erstellen
und mit Datumsangaben zu arbeiten.

FlieBkommazahl (Nur Lingo) Eine FlieBkommazahl, z. B. 2.345 oder 45.43.
(float)
Funktion (Nur JavaScript) Wenngleich nicht eigentlich ein Datentyp, kann ein ,Function”-Objekt zum Angeben einer

auszufiihrenden Codezeichenfolge verwendet werden.

Ganzzahl (Nur Lingo) Eine Ganzzahl, z. B. 5 oder 298.

List Eine lineare oder Eigenschaftsliste mit Werten bzw. Eigenschaftsnamen und -werten.
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Datentyp Beschreibung

Math (Nur JavaScript) Wenngleich nicht eigentlich ein Datentyp, kann ein ,Math“-Objekt zum Ausfiihren mathematischer
Funktionen verwendet werden.

null (Nur JavaScript) Gibt eine Variable an, deren Wert sich in numerischen Kontexten als 0 und in booleschen Kontexten
als false verhalt.

Zahl (Nur JavaScript) Wenngleich nicht eigentlich ein Datentyp, kann ein ,Number“-Objekt zum Abbilden numerischer
Konstanten, z. B. eines Maximalwertes, von NaN-Werten (Not-a-Number) und Unendlichkeit verwendet werden.

Objekt Wenngleich nicht eigentlich ein Datentyp, kann ein ,Object”-Objekt zum Erstellen eines selbstbenannten
Containers mit Daten und Methoden verwendet werden, die auf diese Daten angewendet werden.

Point Ein Punkt im Koordinatenraum mit einer horizontalen und einer vertikalen Koordinate.
Rect Ein Rechteck im Koordinatenraum.
RegExp (Nur JavaScript) Ein reguldres Ausdrucksmuster, das zum Abgleichen von Zeichenkombinationen in Zeichenfolgen

verwendet wird.

Zeichenfolge Eine zusammenhéangende Folge von Tastatursymbolen bzw. Zeichenwerten, z. B. "Director" oder "€ 5,00".
undefined (Nur JavaScript) Kennzeichnet eine Variable ohne Wert.

Vector Ein Punkt im 3D-Raum.

VOID (Nur Lingo) Gibt einen leeren Wert an.

Hinweis: Viele der fiir JavaScript spezifischen Datentypen und Objekte enthalten einige Methoden- und
Eigenschaftssdtze, die zur weiteren Bearbeitung dieser Typen verwendet werden konnen. Einerseits wird in der Director-
Skriptreferenz auf einige dieser Methoden und Eigenschaften verwiesen, andererseits werden keine vollstindigen
weiterfiihrenden Informationen dazu geboten. Detaillierte Informationen zu diesen Datentypen und Objekten sowie
ihren Methoden und Eigenschaften finden Sie in Ressourcen anderer Anbieter zum jeweiligen Thema.

Den vordefinierten Eigenschaften in Director, z. B. der name-Eigenschaft des Cast-Objekts, konnen nur Werte
zugewiesen werden, deren Datentyp dem inhérenten Datentyp der Eigenschaft entspricht. Der inhédrente Datentyp der
Eigenschaft name des Cast-Objekts ist beispielsweise eine Zeichenfolge, sodass der Wert eine Zeichenfolge wie News
Headlines sein muss. Wenn Sie versuchen, dieser Eigenschaft einen Wert mit einem anderen Datentyp zuzuweisen,
z. B. die Ganzzahl 20, tritt ein Skriptfehler auf.

Wenn Sie eigene Eigenschaften erstellen, konnen diese einen beliebigen Datentyp haben, der vom Datentyp des
Ausgangswertes unabhéngig ist.

Lingo und JavaScript sind dynamisch typisiert. Dies bedeutet, dass Sie beim Deklarieren einer Variablen nicht den
Datentyp angeben miissen und dass Datentypen bei der Ausfithrung eines Skripts dynamisch den Anforderungen
entsprechend konvertiert werden.

Die folgende JavaScript-Syntax legt die Variable myMovie anfianglich auf eine Ganzzahl und im weiteren Verlauf des
Skripts auf eine Zeichenfolge fest. Bei Ausfithrung des Skripts wird der Datentyp von myMovie automatisch
konvertiert:

-- Lingo syntax
myMovie = 15 -- myMovie is initially set to an integer

myMovie = "Animations" -- myMovie is later set to a string

// JavaScript syntax
var myMovie = 15; // myMovie is initially set to an integer

myMovie = "Animations"; // myMovie is later set to a string



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 13
Grundlagen der Skripterstellung in Director

Literalwerte

Ein Literalwert ist Teil einer Anweisung oder eines Ausdrucks, der in der vorliegenden Form verwendet und nicht als
Variable oder Skriptelement interpretiert wird. Die in Skripts verwendeten Literalwerte sind Zeichenfolgen,
Ganzzahlen, Dezimalzahlen, Darstellernamen und -nummern, Bild- und Filmnamen und -nummern, Symbole und
Konstanten.

Fiir die verschiedenen Arten von Literalwerten gelten unterschiedliche Regeln.

Zeichenfolgen

Zeichenfolgen sind Worter oder Zeichengruppen, die im Skript nicht als Variablen, sondern als regulidre Worter
behandelt werden. Zeichenfolgen miissen stets in doppelte Anfithrungszeichen gesetzt werden. Mithilfe von
Zeichenfolgen konnen Sie beispielsweise Nachrichten an den Benutzer Ihres Films tibermitteln oder Darsteller
benennen. In der folgenden Anweisung sind Hello und Greeting Zeichenfolgen. Hello ist der Literaltext, der in den
Textdarsteller eingegeben wird, und Greeting der Name des Darstellers.

-- Lingo syntax
member ("Greeting") .text = "Hello"

Strings miissen auch beim Testen in doppelte Anfithrungszeichen gesetzt werden. Beispiel:

-- Lingo syntax
if "Hello Mr. Jones" contains "Hello" then soundHandler

Lingo und JavaScript behandeln Leerzeichen am Anfang oder Ende einer Zeichenfolge als literalen Teil der
Zeichenfolge. Der folgende Ausdruck enthilt ein Leerzeichen nach dem Wort to:

// JavaScript syntax
trace("My thoughts amount to ");

Wihrend Lingo in Verweisen auf Darsteller, Variablen usw. nicht zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben
unterscheidet, kommt es bei Literalzeichenfolgen sehr wohl auf die richtige Schreibweise an. Die beiden folgenden
Anweisungen schreiben unterschiedlichen Text in den angegebenen Darsteller, da es sich bei den Strings He11lo und
HELLO um Literalstrings handelt:

-- Lingo syntax
member ("Greeting") .text = "Hello"
member ("Greeting") .text = "HELLO"

In Lingo kann die string () -Funktion einen numerischer Wert in eine Zeichenfolge umwandeln. In JavaScript kann
die tostring () -Methode einen numerischer Wert in eine Zeichenfolge umwandeln.

Hinweis: Der Versuch, die toString ()-Methode in JavaScript-Syntax auf einen Wert vom Typ null oder undefined
anzuwenden, fiihrt zu einem Skriptfehler. Dies ist ein Unterschied zu Lingo, da die string ()-Funktion in dieser
Skriptsprache auf alle Werte einschliefSlich voID angewendet werden kann.

Zahlen

In Lingo gibt es zwei Zahlentypen: Ganzzahlen und Dezimalzahlen.

Eine Ganzzahl(Integer) ist eine ganze Zahl ohne Briiche oder Dezimalstellen im Bereich von -2.147.483.648 bis
+2.147.483.647. Geben Sie Ganzzahlen ohne Punkte ein. Negative Zahlen werden mit einem Minuszeichen (-)
gekennzeichnet.
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Dezimalzahlen werden gelegentlich auch als FliefSkommazahlen bezeichnet und sind Zahlen, die Dezimalstellen
aufweisen. Die Anzahl der angezeigten Dezimalstellen wird in Lingo durch die Eigenschaft f1oatPrecision
bestimmt. Director verwendet in Berechnungen stets die vollstindige Zahl mit bis zu 15 signifikanten Stellen und
rundet Zahlen mit mehr als 15 signifikanten Stellen in Berechnungen auf.

JavaScript unterscheidet nicht zwischen Ganz- und FlieSkommazahlen und verwendet lediglich Zahlen. Die folgenden
Anweisungen veranschaulichen, dass die Zahl 1 in Lingo- eine Ganzzahl und in JavaScript-Syntax eine Zahl ist und
dass die Dezimalzahl 1,05 in Lingo- eine FlieBkommazahl und in JavaScript-Syntax eine Zahl ist:

-- Lingo syntax
put (ilk (1)) -- #integer
put (i1k(1.05)) -- #float

// JavaScript syntax
trace (typeof (1)) // number
trace (typeof (1.05)) // number

Mit der Funktion integer () konnen Sie in Lingo eine Dezimalzahl in eine Ganzzahl umwandeln. Sie kénnen auch
eine Ganzzahl in eine Dezimalzahl umwandeln, indem Sie eine mathematische Operation auf die Ganzzahl anwenden,
z. B. eine Ganzzahl mit einer Dezimalzahl multiplizieren. In JavaScript-Syntax kénnen Sie mit der parseInt ()-
Funktion eine Zeichenfolge oder Dezimalzahl in eine Ganzzahl umwandeln. Im Gegensatz zur Lingo-Funktion
integer () rundet parseInt () ab. Die folgende Anweisung rundet beispielsweise die Dezimalzahl 3,9 und wandelt
sie in die Ganzzahl 4 (Lingo) und die Zahl 3 (JavaScript) um:

-- Lingo syntax

theNumber = integer(3.9) -- results in a value of 4

// JavaScript syntax
var theNumber = parseInt(3.9); // results in a value of 3

In Lingo kann die value () -Funktion eine Zeichenfolge in einen numerischer Wert umwandeln.
Dezimalzahlen lassen sich auch in Exponentialschreibweise angeben, beispielsweise: -1.1234e-100 oder 123.4e+9.

Ganzzahlen oder Zeichenfolgen lassen sich in Lingo mit der Funktion float () in Dezimalzahlen umwandeln. In
JavaScript kénnen Sie mit der parseFloat () -Funktion eine Zeichenfolge in eine Dezimalzahl umwandeln. Die
folgende Anweisung speichert beispielsweise den Wert 3,0000 (Lingo) und 3 (JavaScript) in der Variablen theNumber:

-- Lingo syntax

theNumber = float(3) -- results in a value of 3.0000

// JavaScript syntax
var theNumber = parseFloat(3) // results in a value of 3

Konstanten

Eine Konstante ist ein benannter Wert mit unveranderlichem Inhalt.

Die vordefinierten Elemente TRUE, FALSE, vOID und EMPTY sind beispielsweise in Lingo Konstanten, da ihre Werte
immer dieselben bleiben. Die vordefinierten Elemente BACKSPACE, ENTER, QUOTE, RETURN, SPACE und TAB sind
Konstanten, die auf Tastaturfunktionen verweisen. Mit der folgenden Anweisung konnen Sie beispielsweise testen, ob
der Benutzer als letzte Taste die LEERTASTE gedriickt hat:

-- Lingo syntax
if key.keyPressed() = SPACE then beep()
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In JavaScript konnen Sie auf vordefinierte Konstanten mithilfe einiger Datentypen zugreifen, die fiir JavaScript
eindeutig sind. Das Number-Objekt enthilt z. B. Konstanten wie Number . MAX VALUE und Number .NaN, das Math-
Objekt enthilt Konstanten wie Math.PI und Math.E usw.

Hinweis: Diese Referenz bietet keine allumfassenden Informationen zu den in JavaScript vordefinierten Konstanten.
Weitere Informationen zu diesen Konstanten finden Sie in den vielen Ressourcen anderer Anbieter zu diesem Thema.

Sie konnen in JavaScript-Syntax mithilfe des Schliisselwortes const auch eigene benutzerdefinierte Konstanten
erstellen. Die folgende Anweisung erstellt beispielsweise die Konstante items und weist dieser den Wert 20 zu. Nach
seiner Festlegung kann dieser Wert nicht geandert werden:

// JavaScript syntax
const items = 20;

Weitere Informationen zu Konstanten finden Sie unter ,,Konstanten“ auf Seite 176.

Symbole

Ein Symbol ist in Lingo eine Zeichenfolge oder ein anderer Wert, der mit dem Rautenzeichen (#) beginnt.

Symbole sind benutzerdefinierte Konstanten. Mit ihrer Hilfe lassen sich Werte sehr rasch miteinander vergleichen und
Skripts mit wesentlich effizienterem Code erstellen.

Hinweis: In Lingo ist die Grof$schreibung des Symbols der Kleinschreibung zugeordnet. Wenn Sie versuchen, eine
Zeichenfolge (z. B. Sonja) mithilfe der Symbolfunktion in ein Symbol umzuwandeln, lautet die Ausgabe ,,sonja*.

Die erste der beiden folgenden Anweisungen wird schneller ausgefiihrt als die zweite:

-- Lingo syntax
userLevel = #novice
userLevel = "novice"

Symbole diirfen keine Leer- oder Satzzeichen enthalten.

Mithilfe der symbol () -Methode lassen sich in Lingo- und JavaScript-Syntax Zeichenfolgen in ein Symbol
umwandeln.

-- Lingo syntax
x = symbol ("novice") -- results in #novice

// JavaScript syntax
var x = symbol ("novice"); // results in #novice

Mithilfe der Funktion string () (Lingo) oder Methode tostring () (JavaScript) lassen sich Symbole wieder in
Zeichenfolgen umwandeln.

-- Lingo syntax
X = string(#novice) -- results in "novice"

// JavaScript syntax
var x = symbol ("novice") .toString(); // results in "novice"

In JavaScript-Syntax kénnen Sie nicht Symbole mit demselben Namen vergleichen, um zu bestimmen, ob sie auf
dasselbe Symbol verweisen. Um Symbole mit demselben Namen zu vergleichen, miissen Sie diese zunichst mit der
tostring () -Methode in Zeichenfolgen umwandeln und anschlieflend vergleichen.
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Variablen

Director verwendet zum Speichern und Aktualisieren von Werten Variablen. Wie der Name andeutet, enthilt eine
Variable einen Wert, der beim Abspielen eines Films gedndert oder aktualisiert werden kann. Durch Andern des
Wertes einer Variablen wihrend der Filmwiedergabe kénnen Sie zum Beispiel eine URL speichern, das Ende eines
Netzwerkvorgangs aufzeichnen oder verfolgen, wie oft ein Benutzer an einem Online-Chat teilnimmt, und viele
weitere Aufgaben ausfiithren.

Beim Deklarieren der Variablen sollten Sie ihr grundsitzlich einen bekannten Anfangswert zuordnen. Dies wird als
Initialisieren einer Variablen bezeichnet und erleichtert das Verfolgen und Vergleichen ihres Wertes wihrend der
Filmwiedergabe.

Variablen konnen als global oder lokal definiert werden. Eine lokale Variable existiert nur so lange wie die Prozedur
ausgefiihrt wird, in der sie definiert ist. Globale Variablen existieren und behalten ihren Wert, solange Director
ausgefiihrt wird, auch wenn ein Film zu einem anderen Film verzweigt. Eine Variable kann in einer einzelnen
Prozedur, einem bestimmten Skript oder gesamten Film global sein. Der Geltungsbereich hingt davon ab, wie die
globale Variable initialisiert wird.

Wenn eine Variable im gesamten Film verfiigbar sein soll, sollten Sie sie in einer Prozedur vom Typ on prepareMovie
(Lingo) oder function prepareMovie () (JavaScript) deklarieren. Dadurch wird sichergestellt, dass die Variable vom
Anfang des Films an zur Verfiigung steht.

Weitere Informationen iiber den Gebrauch globaler und lokaler Variablen finden Sie unter ,,Verwenden globaler
Variablen® auf Seite 17 und ,,Verwenden lokaler Variablen® auf Seite 19.

Speichern und Aktualisieren von Werten in Variablen

Variablen kénnen Daten fiir die folgenden Datentypen in Director enthalten: Ganzzahlen, Zeichenfolgen, boolesche
Werte vom Typ TRUE oder FALSE, Symbole, Listen oder Rechenergebnisse. Verwenden Sie den Operator (=) zum
Speichern der Werte von Eigenschaften und Variablen.

Wie bereits im Abschnitt ,,Datentypen® in dieser Referenz erwihnt, sind Variablen in Lingo- und JavaScript-Syntax
dynamisch typisiert, was bedeutet, dass sie zu verschiedenen Zeitpunkten unterschiedliche Datentypen enthalten
konnen. (Die Moglichkeit, den Variablentyp zu dndern, ist einer der wesentlichen Vorteile von Lingo gegeniiber
anderen Programmiersprachen wie z. B. Java™ und C++, bei denen sich der Variablentyp nicht &ndern lésst.)

Die Anweisungx = 1 erstellt beispielsweise die Variable x als ganzzahlige Variable, da Sie der Variablen eine Ganzzahl
als Wert zugeordnet haben. Wenn Sie zu einem spateren Zeitpunkt die Anweisung x = "one" verwenden, wird die
Variable x zu einer Zeichenfolgenvariablen, da sie nun eine Zeichenfolge enthilt.

Sie konnen eine Zeichenfolge in eine Zahl umwandeln, indem Sie die value () -Funktion (Lingo) oder parseInt () -
Methode (JavaScript) verwenden, bzw. eine Zahl in eine Zeichenfolge umwandeln, indem Sie die string () -Funktion
(Lingo) oder die tostring () -Methode (JavaScript) wihlen.

Die Werte einiger Eigenschaften konnen sowohl festgelegt (der Wert wird zugewiesen) als auch zuriickgegeben
werden (der Wert wird abgerufen). Einige Eigenschaftswerte konnen nur zuriickgegeben werden. Eigenschaften,
deren Werte sowohl festgelegt als auch zuriickgegeben werden konnen, haben den Typ Lesen/Schreiben.
Eigenschaften, deren Wert nur zuriickgegeben werden kann, werden schreibgeschiitzt genannt.

In vielen Fallen handelt es sich hierbei um Eigenschaften, die eine Bedingung beschreiben, welche nicht in Director
gesteuert werden kann. So ist es beispielsweise nicht méglich, die Darstellereigenschaft numChannels festzulegen,
welche die Anzahl der Kanile in einem Film mit Adobe® Shockwave® angibt. Sie konnen die Anzahl der Kanile jedoch
abfragen, indem Sie auf die Eigenschaft numChannels eines Darstellers verweisen.
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So weisen Sie einer Variablen einen Wert zu
% Verwenden Sie den Ist-gleich-Operator (=).

Die folgende Anweisung weist beispielsweise der Variablen placesToGo eine URL zu:

// JavaScript syntax
var placesToGo = "http://www.adobe.com";

Variablen kénnen auch die Ergebnisse mathematischer Operationen enthalten. Die folgende Anweisung weist der
Variablen mysum die Summe einer Addition als Wert zu:

-- Lingo syntax
mySum = 5 + 5 -- this sets mySum equal to 10

Weiteres Beispiel: Die folgende Anweisung ruft die Eigenschaft member von Sprite 2 ab und legt diese in der Variablen
textMember ab:

-- Lingo syntax
textMember = sprite(2) .member

Beim Benennen von Variablen sollten Sie darauf achten, dass der Name den Zweck der Variablen beschreibt. Dadurch
werden Thre Skripts besser lesbar. Der Name der Variablen mySum beispielsweise weist darauf hin, dass die Variable
eine Summe von Zahlen enthilt.

So testen Sie die Werte von Eigenschaften oder Variablen

% Verwenden Sie die Funktion put () oder trace () im Nachrichtenfenster, oder tiberpriifen Sie die Wert im
Watcher-Fenster. (put () und trace () bieten identische Funktionalitdt und stehen beide in Lingo- und JavaScript-
Syntax zur Verfiigung).

Die folgende Anweisung zeigt beispielsweise den Wert der Variablen myNumber im Nachrichtenfenster an:

-- Lingo syntax
myNumber = 20 * 7
put (myNumber) -- displays 140 in the Message window

// JavaScript syntax
var myNumber = 20 * 7;
trace (myNumber) // displays 140 in the Message window

Verwenden globaler Variablen

Globale Variablen kdnnen von Prozeduren, Skripts und Filmen gemeinsam genutzt werden. Eine globale Variable
existiert und behélt ihren Wert, solange Director ausgefiihrt wird oder Sie die Methode clearGlobals () aufrufen.

In Adobe Shockwave Player werden globale Variablen in Filmen beibehalten, die mit der Methode goToNetMovie (),
nicht aber in Filmen, die mit der Methode goToNetPage () angezeigt werden.

Jede Prozedur, die eine Variable als globale Variable deklariert, kann den aktuellen Wert der Variablen verwenden.
Wenn die Prozedur den Variablenwert éndert, steht der neue Wert allen anderen Prozeduren zur Verfiigung, die die
Variable als globale Variable behandeln.

Es empfiehlt sich, beim Benennen globaler Variablen dem Namen stets ein kleines g voranzustellen. Auf diese Weise
konnen Sie beim Uberpriifen von Code auf einen Blick feststellen, bei welchen Variablen es sich um globale Variablen
handelt.

Director bietet eine Moglichkeit, alle aktuellen Variablen und ihre aktuellen Werte anzuzeigen und die Werte aller
globalen Variablen zu 16schen.
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So zeigen Sie alle aktuellen globalen Variablen und deren aktuelle Werte an

< Verwenden Sie im Nachrichtenfenster die showGlobals () -Methode.

Weitere Informationen iiber das Nachrichtenfenster finden Sie unter ,,Debuggen im Nachrichtenfenster auf Seite 86.

So loschen Sie alle aktuellen globalen Variablen

% Verwenden Sie die clearGlobals () -Methode im Nachrichtenfenster, um den Wert aller globalen Variablen auf
vo1D (Lingo) oder undefined (JavaScript) zu setzen.

Mithilfe des Objektinspektors konnen Sie die Werte globaler Variablen wéhrend der Filmwiedergabe tiberwachen.
Weitere Informationen tiber den Objektinspektor finden Sie unter ,,Debuggen im Objektinspektor® auf Seite 90.

Globale Variablen in Lingo

In Lingo werden Variablen standardmaf3ig als lokal behandelt, weshalb Sie vor den Variablennamen kein
Schliisselwort setzen miissen. Um eine globale Variable zu deklarieren, miissen Sie vor die Variable das Schliisselwort
global setzen.

Wenn Sie eine globale Variable oben in einem Skript und vor Prozeduren deklarieren, steht die Variable alle
Prozeduren in diesem bestimmten Skript zur Verfiigung. Wenn Sie eine globale Variable in einer Prozedur
deklarieren, steht die Variable nur dieser Prozedur zur Verfiigung. Wenn Sie jedoch eine globale Variable mit
demselben Namen in zwei getrennten Prozeduren deklarieren, wird eine Anderung des Variablenwertes in einer
Prozedur von der Variablen in der anderen Prozedur itbernommen.

gScript, die allen Prozeduren im Skript zur Verfiigung steht, und gHandler, die innerhalb der definierenden
Prozedur und allen anderen Prozeduren zur Verfiigung steht, die sie in der ersten Prozedurzeile deklarieren:

-- Lingo syntax
global gScript -- gScript is available to all handlers

on mouseDown
global gHandler
gScript = 25
gHandler = 30
end

on mouseUp

global gHandler

trace (gHandler) -- displays 30
end

Variablen, die Sie in Lingo mit dem Begriff global als globale Variablen definieren, weisen automatisch den
Anfangswert voID auf.

Globale Variablen in JavaScript-Syntax
In JavaScript werden Variablen standardmifig als global behandelt. Der Geltungsbereich einer globalen Variablen

héngt von Art und Ort ihrer Deklarierung ab.

« Wenn Sie eine Variable in einer JavaScript-Syntaxfunktion deklarieren, ohne vor den Variablennamen das
Schliisselwort var zu setzen, steht die Variable allen Funktionen im Skript zur Verfiigung, die diese enthalten.

+ Wenn Sie eine Variable auflerhalb einer JavaScript-Funktion deklarieren (mit dem oder ohne das Schliisselwort
var), steht die Variable allen Funktionen im Skript zur Verfiigung, die diese enthalten.

« Wenn Sie eine Variable inner- oder auflerhalb einer JavaScript-Syntaxfunktion mithilfe der Syntax
_global.varName deklarieren, steht die Variable allen Skripts in einem Film zur Verfiigung.
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Das folgende Beispiel verwendet die Syntax _global.gMovie in einem Skript, um die Variable gMovie als global zu
deklarieren. Diese Variable steht allen Skripts in diesem Film zur Verfiigung:

// JavaScript syntax
_global.gMovie = 1; // Declare gMovie in one script

// Create a function in a separate script that operates on gMovie
function mouseDown () {

_global.gMovie++;

return(_global.gMovie) ;

}

Das folgende Beispiel deklariert die globale Variable gscript in einem Skript. Diese Variable steht nur Funktionen in
diesem Skript zur Verfiigung:

// JavaScript syntax
var gScript = 1; // Declare gScript in a script

// gScript is available only to functions in the script that defines it
function mouseDown () {

gScript++;

return (gScript) ;

}

Wenn Sie in JavaScript-Syntax Variablen vor Prozeduren definieren, haben die Variablen automatisch den
Ausgangswert undefined.

Verwenden lokaler Variablen

Eine lokale Variable existiert nur so lange, wie die Prozedur, in der sie definiert ist, ausgefiihrt wird. Solange sich Lingo
jedoch in der Prozedur befindet, in der eine lokale Variable definiert wurde, konnen Sie diese nach Belieben auch in
anderen Ausdriicken verwenden oder ihren Wert éndern.

Sie sollten eine Variable als lokale Variable deklarieren, wenn Sie sie nur voriibergehend in einer bestimmten Prozedur
verwenden mochten. Auf diese Weise konnen Sie verhindern, dass ihr Wert durch eine andere Prozedur, die eine
gleichnamige Variable enthalt, versehentlich geandert wird.

So erstellen Sie eine lokale Variable
+ Weisen Sie in Lingo der Variablen mit dem Operator = einen Wert zu.

« Setzen Sie in JavaScript innerhalb einer Funktion vor den Variablennamen das Schliisselwort var, und weisen Sie
anschlieffend der Variablen mit dem Gleichheitsoperator einen Wert zu.

Hinweis: Da JavaScript-Variablen standardmdfig global sind, ist es moglich, wenn Sie versuchen, eine lokale
Variable in einer Funktion ohne das Schliisselwort var zu deklarieren, dass Ihr Skript fiir ein unerwartetes Verhalten
sorgt. Deshalb wird, wenngleich das Verwenden von var optional ist, ausdriicklich empfohlen, alle lokalen JavaScript-
Variablen mithilfe von var zu deklarieren, um unerwartete Verhalten zu vermeiden.

So zeigen Sie alle aktuellen lokalen Variablen in der Prozedur an
% (Nur Lingo) Verwenden Sie die showLocals () -Funktion.

Diese Methode kann in Lingo im Nachrichtenfenster oder in Prozeduren zum Debugging eingesetzt werden. Das
Ergebnis wird im Nachrichtenfenster angezeigt. Die showLocals () -Methode gibt es fiir JavaScript-Syntax nicht.

Mithilfe des Objektinspektors konnen Sie die Werte lokaler Variablen wihrend der Filmwiedergabe tiberwachen.
Weitere Informationen tiber den Objektinspektor finden Sie unter ,,Debuggen im Objektinspektor® auf Seite 90.
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Operatoren

Operatoren sind Elemente, die Lingo- und JavaScript-Syntax mitteilen, auf welche Weise die Werte eines Ausdrucks
miteinander verbunden, verglichen oder modifiziert werden sollen. Lingo und JavaScript unterstiitzen viele der
Operatoren in Director gemeinsam, wihrend andere nur von der einen oder der anderen Sprache unterstiitzt werden.

Es folgen verschiedene Typen von Operatoren:

+ Arithmetische Operatoren (z. B. +, -, /, und *)

+ Vergleichsoperatoren (z. B. <, >, und >=), die zwei Argumente miteinander vergleichen

+ Logische Operatoren (not, and und or), die einfache Bedingungen zu Bedingungssitzen verkniipfen
« Zeichenfolgenoperatoren (z. B. &, && und +), die Zeichenfolgen miteinander verbinden

Hinweis: JavaScript bietet weitaus mehr Operatortypen als Lingo, die jedoch nicht alle in dieser Referenz behandelt
werden. Weitere Informationen zu diesen zusitzlichen Operatoren in JavaScript 1.5 finden Sie in den vielen Ressourcen
anderer Anbieter zu diesem Thema.

Die Elemente, auf die Operatoren angewendet werden, hieflen Operanden. In Lingo gibt es nur binire Operatoren.
JavaScript unterstiitzt sowohl binére als auch unire Operatoren. Ein bindrer Operator erfordert zwei Operanden, einen
vor und einen hinter dem Operator. Ein undrer Operator benétigt nur einen Operanden, entweder vor oder hinter
dem Operator.

Im ersten Beispiel veranschaulicht die erste Anweisung einen bindren Operator, wobei die Variablen x und y
Operanden sind und das Pluszeichen (+) der Operator ist. Die zweite Anweisung veranschaulicht einen unéren
Operator, wobei die Variable i der Operand und ++ der Operator ist.

// JavaScript syntax
x + y; // binary operator
i++; // unary operator

Weiterfithrende Informationen zu Operatoren finden Sie unter ,,Operatoren® auf Seite 738

Grundlegendes zur Operatorprioritat

Wenn zwei oder mehr Operatoren in derselben Anweisung enthalten sind, bestimmt eine genau festgelegte
Hierarchie, in welcher Reihenfolge sie ausgefiihrt werden. Diese Hierarchie wird als Prioritditsordnung von Operatoren
bezeichnet. Multiplikationen werden z. B. immer vor Additionen ausgefiihrt. Allerdings haben in Klammern stehende
Elemente Vorrang vor der Multiplikation. Ohne Klammern wiirde die Multiplikation in der folgenden Anweisung
zuerst ausgefiihrt:

-- Lingo syntax
total = 2 + 4 * 3 -- results in a value of 14

Steht die Addition jedoch in Klammern, erfolgt diese zuerst:

-- Lingo syntax
total = (2 + 4) * 3 -- results in a value of 18

Eine Beschreibung der Operatoren und ihrer Priorititsordnung finden Sie in den folgenden Tabellen. Operatoren mit
hoherer Prioritit werden zuerst ausgefiihrt. Ein Operator mit Prioritét 5 wird beispielsweise vor einem Operator mit
Prioritit 4 ausgefithrt. Operationen derselben Prioritétsstufe werden von links nach rechts durchgefiihrt.
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Arithmetische Operatoren

Arithmetische Operatoren addieren, subtrahieren, multiplizieren und dividieren Werte oder fithren andere
arithmetische Operationen aus. Hierzu gehoren beispielsweise auch Klammern und das Minuszeichen.

Operator Funktion Prioritat
() Gruppiert Operationen zur Steuerung der Prioritat. 5
- Kehrt das Vorzeichen einer Zahl um, der er vorangestellt wird. 5
* Fihrt eine Multiplikation aus. 4
mod (Nur Lingo) Fuhrt eine Modulo-Operation aus. 4
/ Fihrt eine Division aus. 4
% (Nur JavaScript-Syntax) Gibt den ganzzahligen Rest der Division zweier Operanden zuriick. 4
++ (Nur JavaScript) Fligt diesem Operanden 1 hinzu. Gibt bei Verwenden als Prafixoperator (++x) den | 4

Wert seines Operanden nach Hinzufligen von 1 zurtick. Gibt bei Verwenden als Suffixoperator (x++)
den Wert seines Operanden vor Hinzufligen von 1 zurtick.

- (Nur JavaScript) Subtrahiert 1 vom Operanden. Der Riickgabewert entspricht dem des 4
Erhéhungsoperators.

+ Fihrt eine Addition aus, wenn er zwischen zwei Zahlen gestellt wird. 3

- Flhrt eine Subtraktion aus, wenn er zwischen zwei Zahlen gestellt wird. 3

Hinweis: Wenn in Lingo bei einer Operation nur ganzzahlige Werte verwendet werden, ist das Ergebnis ebenfalls eine
Ganzzahl. Die Verwendung von Ganz- und FliefSkommazahlen in derselben Berechnung ergibt eine FliefSkommazahl. In
JavaScript resultieren samtliche Berechnungen im Wesentlichen in FlieSkommazahlen.

Wenn sich beim Teilen eines ganzzahligen Wertes durch einen anderen ganzzahligen Wert keine Ganzzahl ergibt,
rundet Lingo das Ergebnis auf die nichstniedrigere Ganzzahl ab. Das Ergebnis von 4/3 ist z. B. 1. Bei JavaScript wird
der tatsiachliche FlieSlkommawert 1,333 zuriickgegeben.

Wenn Lingo einen Wert berechnen soll, ohne das Ergebnis zu runden, wenden Sie £loat () auf einen oder mehrere
Werte in einem Ausdruck an. Das Ergebnis von 4/f1loat (3) ist z. B. 1,333.

Vergleichsoperatoren

Vergleichsoperatoren vergleichen zwei Werte und stellen fest, ob der Vergleich wahr oder falsch ist.

Operator Bedeutung Prioritat

== (Nur JavaScript) Zwei Operanden sind gleich. Wenn die Operanden nicht denselben Datentyp 1
haben, versucht JavaScript die Operanden in einen fiir den Vergleich geeigneten Datentyp
umzuwandeln.

=== (Nur JavaScript) Zwei Operanden sind gleich und haben denselben Datentyp. 1

= (Nur JavaScript) Zwei Operanden sind ungleich. Wenn die Operanden nicht denselben Datentyp 1
haben, versucht JavaScript die Operanden in einen fiir den Vergleich geeigneten Datentyp
umzuwandeln.

== (Nur JavaScript) Zwei Operanden sind ungleich und/oder haben nicht denselben Datentyp. 1

<> (Nur Lingo) Zwei Operanden sind ungleich. 1

< Der linke Operand ist kleiner als der rechte. 1
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Operator Bedeutung Prioritéat
<= Der linke Operand ist kleiner gleich dem rechten. 1
> Der linke Operand ist groBer gleich dem rechten. 1
>= Der linke Operand ist groBer gleich dem rechten. 1
= (Nur Lingo) Zwei Operanden sind gleich. 1

Zuweisungsoperatoren

Ein Zuweisungsoperator weist seinem linken Operanden basierend auf dem Wert des rechten Operanden einen Wert
zu. Mit Ausnahme des Basiszuweisungsoperators (=) gelten die folgenden Zuweisungsoperatoren nur fiir JavaScript.

Operator Bedeutung Prioritat
= Gleich 1

X += Y (Nur JavaScript) x=x+y 1

X -=y (Nur JavaScript) x=x-y 1

X *= y (Nur JavaScript) x=x*y 1

X /=y (Nur JavaScript) x=x/y 1

X %=y (Nur JavaScript) x=x%y 1
Logische Operatoren

Logische Operatoren testen, ob zwei logische Ausdriicke wahr oder falsch sind.

Gehen Sie sorgsam vor, wenn Sie in Lingo- oder JavaScript-Syntax logische und Zeichenfolgenoperatoren verwenden.
Beispiele: In JavaScript ist && ein logischer Operator, der bestimmt, ob zwei Ausdriicke wahr sind. Doch in Lingo ist
&& ein Zeichenfolgenoperator, der zwei Zeichenfolgen verbindet und ein Leerzeichen zwischen die beiden Ausdriicke
setzt.

Operator Funktion Prioritat
and (Nur Lingo) Pruft, ob beide Ausdriicke wahr sind. 4
&& (Nur JavaScript) Priift, ob beide Ausdriicke wahr sind. 4
oder (Nur Lingo) Prift, ob ein oder beide Ausdriicke wahr sind. 4
I (Nur JavaScript) Priift, ob ein oder beide Ausdriicke wahr sind. 4
not (Nur Lingo) Negiert einen Ausdruck. 5
! (Nur JavaScript) Negiert einen Ausdruck. 5

Der Operator not (Lingo) oder ,,!“ (JavaScript) wird verwendet, um einen TRUE- oder FALSE-Wert umzukehren. Die
folgende Anweisung beispielsweise schaltet den Sound ein, wenn er ausgeschaltet ist, und schaltet ihn aus, wenn er
eingeschaltet ist:

-- Lingo syntax

_sound.soundEnabled = not (_sound.soundEnabled)

// JavaScript syntax
_sound.soundEnabled = ! (_sound.soundEnabled) ;
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Zeichenfolgenoperatoren

Zeichenfolgenoperatoren dienen zum Verketten und Definieren von Zeichenfolgen.

Gehen Sie sorgsam vor, wenn Sie in Lingo- oder JavaScript-Syntax logische und Zeichenfolgenoperatoren verwenden.
Beispiele: In JavaScript ist && ein logischer Operator, der bestimmt, ob zwei Ausdriicke wahr sind. Doch in Lingo ist
&& ein Zeichenfolgenoperator, der zwei Zeichenfolgen verbindet und ein Leerzeichen zwischen die beiden Ausdriicke
setzt.

Operator Funktion Prioritéat
& (Nur Lingo) Verkettet zwei Zeichenfolgen. 2
+ (Nur JavaScript) Verkettet zwei Zeichenfolgenwerte und gibt eine dritte Zeichenfolge zurtick, 2

welche die Vereinigung der beiden Operanden darstellt.

+= (Nur JavaScript) Verkettet eine Zeichenfolgenvariable mit einer Zeichenfolgenvariablen und weist | 2
den Ruickgabewert der Zeichenfolgenvariablen zu.

&& (Nur Lingo) Verkettet zwei Zeichenfolgen und fuigt ein Leerzeichen zwischen ihnen ein. 2

Markiert den Anfang oder das Ende einer Zeichenfolge. 1

Bedingte Konstrukte

Director fithrt Skriptanweisungen stets nach demselben Schema aus: Das Programm beginnt mit der ersten
Anweisung und arbeitet die Anweisungen der Reihe nach ab, bis es auf die letzte Anweisung oder eine Anweisung
trifft, die ein Skript veranlasst, an einer anderen Stelle fortzufahren.

Anweisungen sind in der Reihenfolge anzugeben, in der sie ausgefiihrt werden sollen. Wenn Sie z. B. eine Anweisung
schreiben, die einen berechneten Wert benétigt, miissen Sie zuerst die Anweisung angeben, die den Wert berechnet.

Im folgenden Beispiel werden in der ersten Anweisung zwei Zahlen addiert, deren Summe dann in der zweiten
Anweisung als Zeichenfolgendarstellung einem auf der Biihne angezeigten Felddarsteller mit dem Namen Answer
zugewiesen wird. Die zweite Anweisung konnte nicht vor der ersten platziert werden, da die Variable x noch nicht
definiert wurde.

-- Lingo syntax
X =2 + 2
member ("Answer") .text = string(x)

// JavaScript syntax
var X = 2 + 2;
member ("Answer") .text = x.toString() ;

Sowohl Lingo als auch JavaScript bieten Konventionen fiir das Andern der Standardausfithrungsreihenfolge oder von
Skriptanweisungen sowie zum Ausfithren von Aktionen basierend auf bestimmten Bedingungen. Sie mochten ggf.
beispielsweise Folgendes in Thren Skripts ausfiihren:

« Einen Satz mit Anweisungen ausfiithren, wenn eine logische Bedingung wahr ist, oder alternative Anweisungen
ausfiihren, wenn die logische Bedingung falsch ist.

« Einen Ausdruck auswerten und versuchen, den Wert des Ausdrucks mit einer bestimmten Bedingung
abzugleichen.

« Einen Satz mit Anweisungen wiederholt so lange ausfiihren, bis eine bestimmte Bedingung erfiillt ist.
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Testen auf logische Bedingungen

Um eine Anweisung oder einen Satz mit Anweisungen auszufiihren, wenn eine angegebene Bedingung wahr oder
falsch ist, verwenden Sie die Struktur if. . .then. . .else (Lingo) oder if. . .else (JavaScript). Sie kdnnen z. B. eine
if...then...else- oder if. . .then-Struktur erstellen, die priift, ob ein Text vollstindig aus dem Internet
heruntergeladen wurde, und falls dies der Fall ist, versucht, den Text zu formatieren. Diese Strukturen verwenden das
folgende Muster fiir das Testen auf logische Bedingungen:

+ (Lingo- und JavaScript-Syntax) Anweisungen, die priifen, ob eine Bedingung wahr oder falsch ist, beginnen mit
dem Element if .

« Wenn in Lingo die Bedingung erfiillt ist, werden die Anweisungen ausgefiihrt, die auf then folgen. In JavaScript-
Syntax nehmen geschweifte Klammer ({ }) den Platz des Lingo-Elements then ein, die jede einzelne if-, else-
und else if-Anweisung umgeben miissen.

« Wenn in Lingo- und JavaScript-Syntax die Bedingung nicht vorhanden ist, springen Skripts mithilfe der Elemente
else oder else if zur nichsten Anweisung in der Prozedur.

+ InLingo gibt das Element end if das Ende des i£-Tests an. In JavaScript endet der i£-Test automatisch, weshalb
es kein Element gibt, das den Test explizit beendet.

Sie konnen die Leistung eines Skripts optimieren, indem Sie zuerst auf die wahrscheinlichsten Bedingungen testen.

Die folgenden Anweisungen testet verschiedene Bedingungen. Das Element else if gibt alternative Tests an, die
ausgefiihrt werden sollen, wenn die vorhergehenden Bedingungen nicht erfillt sind.

-- Lingo syntax

if _mouse.mouseMember = member (1) then
_movie.go("Cairo")

else if _mouse.mouseMember = member (2) then
_movie.go("Nairobi")

else
_player.alert ("You're lost.")

end if

// JavaScript syntax
if (_mouse.mouseMember = member (1)) {
_movie.go("Cairo") ;

}

else if (_mouse.mouseMember = member (2)) {
_movie.go("Nairobi™") ;

}
else {
_player.alert ("You're lost.");

}

Beim Schreiben von if. . . then-Strukturen in Lingo konnen Sie die auf then folgenden Anweisungen entweder in
dieselbe Zeile setzen wie then oder mit einer Zeilenschaltung nach dem Wort then in die folgende Zeile iitbernehmen.
Wenn Sie eine Zeilenschaltung einfiigen, miissen Sie die if. . . then-Struktur mit einer end if-Anweisung

abschlieflen.

Beim Schreiben von i £-Strukturen in JavaScript kdnnen Sie die auf if folgenden Anweisungen entweder in dieselbe
Zeile setzen wie if oder mit einer Zeilenschaltung nach dem Wort if in die folgende Zeile ibernehmen.

Die folgenden Anweisungen sind gleichbedeutend:
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-- Lingo syntax
if mouse.mouseMember = member (1) then movie.go("Cairo")

if _mouse.mouseMember = member (1) then
_movie.go("Cairo")
end if

// JavaScript syntax
if (_mouse.mouseMember = member (1)) { movie.go("Cairo"); }

if (_mouse.mouseMember = member (1)) {
_movie.go("Cairo") ;

}

Weiterfiihrende Informationen zum Arbeiten mit if...then...else-und if. . .else-Strukturen finden Sie unter if.

Auswerten und Abgleichen von Ausdriicken

Die Strukturen case (Lingo) oder switch. . .case (JavaScript) sind verkiirzende Alternativen zum Verwenden von
if...then...else- oder if...then-Strukturen, wenn Strukturen mit mehreren Verzweigungen eingerichtet
werden sollen. case- und switch. . .case-Strukturen sind oftmals effizienter und einfacher zu lesen als eine grofle
Anzahlvon if...then...else- oder if...then-Strukturen.

Die zu priifende Bedingung folgt in Lingo auf den Begriff case in der ersten Zeile der case-Struktur. Anschlieflend
werden die einzelnen Zeilen der Reihe nach gepriift, bis Lingo auf einen Ausdruck trifft, der mit der Testbedingung
ibereinstimmt. Sobald ein passender Ausdruck gefunden ist, fithrt Director die auf diesen Ausdruck folgenden Lingo-
Anweisungen aus.

Die zu priifende Bedingung folgt in JavaScript auf den Begriff switch in der ersten Zeile der Struktur. Jeder Vergleich
im Test folgt dem Element case fiir jede Zeile, die einen Test enthilt. Jeder case-Vergleich kann mithilfe des
optionalen Elements break beendet werden. Durch Einfiigen des Elements break wird das Programm aus der
switch-Struktur entfernt, worauthin auf die Struktur folgende Anweisungen ausgefiihrt werden. Wird break
weggelassen, wird folgender case-Vergleich ausgefiihrt.

In einer case- oder switch. . .case-Struktur konnen Vergleiche als Testbedingung verwendet werden.

Die folgenden case- oder switch. . .case-Strukturen ermitteln beispielsweise die vom Benutzer zuletzt gedriickte
Taste und reagieren dementsprechend:

« Wenn der Benutzer A gedriickt hat, geht der Film zum Bild mit der Beschriftung ,,Apple®.

« Hat der Benutzer B oder C gedriickt, fithrt der Film den angegebenen Ubergang aus und geht dann zum Bild mit
der Beschriftung ,,Oranges®.

« Bei Driicken jeder anderen Buchstabentaste gibt der Computer einen Warnton aus.
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-- Lingo syntax
case (_key.key) of

"a" : movie.go("Apple")

"om, "ch:
_movie.puppetTransition(99)
_movie.go ("Oranges")

otherwise: _sound.beep()

end case

// JavaScript syntax
switch (_key.key) {
case "a"

_movie.go ("Apple") ;

break;
case "b":
case "c":

_movie.puppetTransition(99) ;
_movie.go ("Oranges") ;

break;

default: _sound.beep()

}

Hinweis: In JavaScript-Syntax kann pro case-Anweisung nur ein Vergleich erfolgen.

Weitere Informationen zum Verwenden von case-Strukturen finden Sie unter case.

Sich wiederholende Aktionen

In Lingo- und JavaScript-Syntax kénnen Sie eine Aktion mit bestimmter Héufigkeit wiederholen oder aber immer
wieder ausfiithren, sofern eine bestimmte Bedingung erfillt ist.

Um in Lingo eine Aktion mit bestimmter Héufigkeit zu wiederholen, verwenden Sie eine repeat with-Struktur und
geben im Anschluss an repeat with die Anzahl der Wiederholungen in Form eines Bereichs an.

Um in JavaScript eine Aktion mit bestimmter Haufigkeit zu wiederholen, verwenden Sie die for-Struktur. Die for-

Schleife benétigt drei Parameter. Der erste Parameter initialisiert meist eine Zéhlervariable, der zweite Parameter gibt
eine Bedingung an, die bei jedem Durchlaufen der Schleife ausgewertet werden soll, und der dritte Parameter dient in
der Regel zum Andern bzw. Erhdhen der Zihlervariablen.

Die repeat with- und for-Strukturen bieten sich an, wenn Sie denselben Vorgang auf eine Reihe von Objekten
anwenden mochten. Die folgende Schleife zum Beispiel weist den Sprites 2 bis 10 den Farbeffekt ,, Hintergrund
transparent” zu:

-- Lingo syntax

repeat with n = 2 to 10
sprite(n).ink = 36

end repeat

// JavaScript syntax
for (var n=2; n<=10; n++) {
sprite(n) .ink = 36;

}
Das folgende Beispiel fithrt zum selben Ergebnis, dndert die Sprites jedoch in umgekehrter Reihenfolge:
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-- Lingo syntax

repeat with n = 10 down to 2
sprite(n) .ink = 36

end repeat

// JavaScript syntax
for (var n=10; n>=2; n--) {
sprite(n) .ink = 36;

}

Verwenden Sie in Lingo, um eine Reihe von Instruktionen zu wiederholen, so lange eine bestimmte Bedingung erfiillt
ist, die repeat while-Struktur.

Verwenden Sie in JavaScript, um eine Reihe von Instruktionen zu wiederholen, solange eine bestimmte Bedingung
erfiillt ist, die while-Struktur.

Die folgenden Anweisungen bewirken beispielsweise, dass der Film einen Warnton ausgibt, solange der Benutzer die
Maustaste driickt:

-- Lingo syntax

repeat while _mouse.mouseDown
_sound.beep ()

end repeat

// JavaScript syntax
while ( mouse.mouseDown) {
_sound.beep () ;

}

Lingo- und JavaScript-Skripts durchlaufen die Anweisungen innerhalb der Schleife so lange, bis die Bedingung nicht
mehr erfiillt ist oder eine der Anweisungen auf eine Stelle auflerhalb der Schleife verweist. Im vorherigen Beispiel
beendet das Skript die Schleife, wenn der Benutzer die Maustaste freigibt, da dann die Bedingung mouseDown nicht
mehr erfllt ist.

Verwenden Sie in Lingo zum Verlassen einer Schleife die Anweisung exit repeat.

Um in JavaScript eine Schleife zu verlassen, geben Sie das Element break an. Eine Schleife wird automatisch verlassen,
wenn eine Bedingung nicht wahr ist.

Die folgenden Anweisungen bewirken zum Beispiel, dass der Film einen Warnton ausgibt, wenn der Benutzer die
Maustaste driickt, es sei denn, der Cursor befindet sich auf Sprite 1. In diesem Fall beendet das Skript die
Wiederholungsschleife und die Ausgabe von Warntdnen. Die rollover () -Methode gibt an, ob sich der Cursor tiber
dem angegebenen Sprite befindet.

-- Lingo syntax
repeat while _mouse.stillDown
_sound.beep ()
if movie.rollOver(l) then exit repeat
end repeat

// JavaScript syntax
while (_mouse.stillDown) {
_sound.beep () ;
if (_movie.rollOver (1)) ({
break;

}

Weiterfithrende Informationen zu repeat while- und while-Strukturen finden Sie unter repeat while.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 28
Grundlagen der Skripterstellung in Director

Ereignisse, Nachrichten und Prozeduren

Leistungsstarke, niitzliche Skripts konnen Sie nur erstellen, wenn Sie mit den Konzepten und der Funktionsweise von
Ereignissen, Nachrichten und Prozeduren vertraut sind. Wenn Sie die Reihenfolge kennen, in der Ereignisse und
Nachrichten gesendet und empfangen werden, konnen Sie exakt bestimmen, wann bestimmte Skripts oder Teile
davon ausgefithrt werden sollen. Sie konnen auflerdem Skripts besser debuggen, wenn bestimmte Aktionen nicht zum
gewlinschten Zeitpunkt erfolgen.

Bei der Wiedergabe eines Films passiert Folgendes:
« Ereignisse erfolgen als Reaktion auf entweder eine vom System oder vom Benutzer angegebenen Aktion.
« Nachrichten, die zu diesen Ereignissen gehoren, werden an die Skripts in einem Film gesendet.

+ Prozeduren in Skripts enthalten die Instruktionen, die bei Empfang einer bestimmten Nachricht ausgefiihrt
werden.

Der Name eines Ereignisses entspricht dem Namen der Nachricht, die es generiert. Die Prozedur, die das Ereignis
verarbeitet, entspricht sowohl dem Ereignis als auch der Nachricht. Wenn beispielsweise das Ereignis mouseDown
eintritt, generiert und sendet Director an Skripts die Nachricht mouseDown, die wiederum von der Prozedur
mouseDown verarbeitet wird.

Ereignisse

Es gibt zwei Kategorien von Ereignissen, die bei der Wiedergabe eines Films eintreten:

+ Systemereignisse treten ein, ohne dass ein Benutzer mit dem Film interagiert, und sind in Director vordefiniert
und benannt, z. B. wenn der Abspielkopf in ein Bild eintritt, wenn auf ein Sprite geklickt wird usw.

+ Benutzerdefinierte Ereignisse treten als Reaktion auf Aktionen ein, die Sie festlegen. Sie konnen beispielsweise ein
Ereignis erstellen, das eintritt, wenn sich die Hintergrundfarbe eines Sprites von Rot in Blau éndert, wenn ein
Sound fiinfmal wiedergegeben wurde usw.

Viele Systemereignisse wie prepareFrame, beginSprite usw. treten bei Wiedergabe eines Films automatisch und
in vordefinierter Reihenfolge ein. Andere Systemereignisse, insbesondere Mausereignisse wie mouseDown, mouseUp
usw., erfolgen bei Wiedergabe eines Films nicht unbedingt automatisch, sondern wenn ein Benutzer sie auslost.

Wenn ein Film erstmals gestartet wird, tritt stets zuerst das Ereignis prepareMovie, dann das Ereignis
prepareFrame usw. ein. Die Ereignisse mouseDown und mouseUp kommen ggf. nie in einem Film vor, es sei denn,
sie werden vom Benutzer durch Klicken auf den Film ausgelost.

Die folgenden Listen enthalten die Systemereignisse, die stets wahrend eines Films eintreten, in der entsprechenden
Reihenfolge.

Viele Systemereignisse wie prepareFrame, beginSprite usw. treten bei Wiedergabe eines Films automatisch und in
vordefinierter Reihenfolge ein. Andere Systemereignisse, insbesondere Mausereignisse wie mouseDown, mouseUp usw.,
erfolgen bei Wiedergabe eines Films nicht unbedingt automatisch, sondern wenn ein Benutzer sie auslost.

Wenn ein Film erstmals gestartet wird, tritt stets zuerst das Ereignis prepareMovie, dann das Ereignis prepareFrame
usw. ein. Die Ereignisse mouseDown und mouseUp kommen ggf. nie in einem Film vor, es sei denn, sie werden vom
Benutzer durch Klicken auf den Film ausgelost.

Die folgenden Listen enthalten die Systemereignisse, die stets wihrend eines Films eintreten, in der entsprechenden
Reihenfolge.

Beim Starten des Films finden Ereignisse in der folgenden Reihenfolge statt:

1 prepareMovie
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2 prepareFrame Unmittelbar nach dem Ereignis prepareFrame spielt Director Sounds ab, zeichnet Sprites und
fithrt Uberginge oder Paletteneffekte aus. Dieses Ereignis findet vor dem Ereignis enterFrame statt. Eine
prepareFrame-Prozedur eignet sich fiir Skripts, die ausgefithrt werden sollen, bevor das Bild gezeichnet wird.

3 beginsprite - Dieses Ereignis findet statt, wenn der Abspielkopf in den Bildeinschluss eines Sprites eintritt.

4 startMovie - Dieses Ereignis findet im ersten abgespielten Bild statt.

Wenn der Film auf ein Bild trifft, finden Ereignisse in der folgenden Reihenfolge statt:
1 beginSprite - Dieses Ereignis findet nur dann statt, wenn neue Sprites im Bild beginnen.

2 stepFrame

3 enterFrame - Zwischen den Ereignissen enterFrame und exitFrame verarbeitet Director alle
Zeitverzogerungen, die aufgrund von Tempoeinstellungen, Leerlaufereignissen sowie Tasten- oder
Mausereignissen erforderlich werden.

4 exitFrame

5 endsprite - Dieses Ereignis findet nur statt, wenn der Abspielkopf ein Sprite im Bild verlasst.

Beim Anhalten des Films finden Ereignisse in der folgenden Reihenfolge statt:
1 endsprite — Dieses Ereignis findet nur statt, wenn der Film zum jeweiligen Zeitpunkt Sprites enthilt.

2 stopMovie

Nachrichten

Um die ordnungsgemaflen Skriptanweisungen zum richtigen Zeitpunkt auszufithren, muss Director feststellen
konnen, was im Film geschieht und welche Anweisungen als Reaktion auf bestimmte Ereignisse ausgefithrt werden
sollen.

Director sendet Nachrichten, die bestimmte im Film eingetretene Ereignisse angeben, z. B. wenn der Benutzer auf ein
Sprite klickt oder eine Taste betitigt, ein Film gestartet wird, der Abspielkopfin ein Bild eintritt oder ein Bild verlasst
oder ein Skript ein bestimmtes Ergebnis zuriickgibt.

Nachrichten werden in der folgenden allgemeinen Reihenfolge an Objekte gesendet:

1 Zuerst wird eine Nachricht an die Verhalten gesendet, die einem an dem betreffenden Ereignis beteiligten Sprite
zugeordnet sind. Weist ein Sprite mehrere Verhalten auf, reagieren diese in derselben Reihenfolge auf die
Nachricht, in der sie dem Sprite zugeordnet wurden.

2 Als nédchstes wird die Nachricht an ein Skript gesendet, das an dem dem Sprite zugeordneten Darsteller angebracht ist.
3 Dann wird die Nachricht an die dem aktuellen Bild zugeordneten Verhalten gesendet.
4 Zuletzt erhalten die Filmskripten die Nachricht.

Sie konnen zwar eigene Nachrichtennamen definieren, doch die meisten Ereignisse, die in Filmen héufig auftreten,
erzeugen Nachrichten mit vorgegebenen Namen.

Weiterfithrende Informationen zu den vordefinierten Nachrichten in Director finden Sie unter ,,Ereignisse und
Nachrichten® auf Seite 184.
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Festlegen benutzerdefinierter Nachrichten

Sie konnen nicht nur die vordefinierten Nachrichtennamen verwenden, sondern auch eigene Nachrichten- und
Prozedurnamen definieren. Eine benutzerdefinierte Nachricht kann ein anderes Skript, eine andere Prozedur oder die
eigene Prozedur der Anweisung aufrufen. Wenn die Ausfithrung der aufgerufenen Prozedur beendet ist, wird die
Prozedur fortgesetzt, durch die sie aufgerufen wurde.

Ein benutzerdefinierter Nachrichten- und Prozedurname muss folgende Kriterien erfiillen:

+  Muss mit einem Buchstaben beginnen.
« Darf nur aus alphanumerischen Zeichen bestehen und keine Sonder- oder Satzzeichen enthalten.

« Er muss entweder aus einem oder aus mehreren durch Unterstriche miteinander verbundenen Wortern bestehen
— Leerzeichen sind nicht zuléssig.

« Darf nicht bereits von einem anderen vordefinierten Lingo- oder JavaScript-Syntaxelement belegt sein.

Das Verwenden vordefinierter Lingo- oder JavaScript-Schliisselworter fiir Nachricht- und Prozedurnamen kann fiir
Verwirrung sorgen. Es ist zwar moglich, die Funktionalitét eines Lingo-Elements auf diese Weise explizit zu ersetzen
oder zu erweitern, doch sollten Sie dies nur in bestimmten Ausnahmesituationen tun.

Wenn Sie {iber mehrere Prozeduren mit dhnlichen Funktionen verfiigen, sollten Sie ihnen Namen mit
gleichlautendem Wortanfang zuzuordnen, damit sie in einer alphabetischen Liste (z. B. in der Liste unter ,Bearbeiten,,
> ,Suchen® > ,,Prozedur®) nahe beieinander aufgefithrt werden.

Prozeduren

Prozeduren sind Anweisungssitze innerhalb eines Skripts, die als Reaktion auf ein bestimmtes Ereignis und eine
nachfolgende Nachricht ausgefithrt werden. Wenngleich Director vordefinierte Ereignisse und Nachrichten enthalt,
miissen Sie eigene benutzerdefinierte Prozeduren fiir jedes Ereignis-/Nachricht-Paar erstellen, das Sie verarbeiten
mochten.

Bestimmen, wo Prozeduren platziert werden sollen

Sie konnen Prozeduren in jeder Art von Skript platzieren, und ein Skript kann mehrere Prozeduren enthalten. Um die
Ubersicht zu wahren, empfiehlt es sich jedoch, zusammengehérige Prozeduren an einer Stelle zu gruppieren.

Hier einige allgemeine Hinweise:

« Um eine Prozedur mit einem bestimmten Sprite zu verkniipfen oder dafiir zu sorgen, dass eine Prozedur als
Reaktion auf eine bestimmte auf ein Sprite angewendete Aktion ausgefiihrt wird, fiigen Sie die Prozedur einem
Verhalten hinzu, das dem Sprite zugeordnet ist.

« Stellen Sie eine Prozedur, die immer verfiigbar sein soll, wenn sich der Film in einem bestimmten Bild befindet, in
ein Verhalten, das an diesem Bild angebracht ist.

Wenn eine Prozedur beispielsweise auf einen Mausklick reagieren soll, wihrend sich der Abspielkopf in einem Bild
befindet, ganz gleich, auf welche Stelle der Benutzer klickt, miissen Sie eine mouseDown- oder mouseUp-Prozedur
dem Bildverhalten und nicht einem Sprite-Verhalten hinzufiigen.

+ Um eine Prozedur einzurichten, die als Reaktion auf Nachrichten zu beliebigen Ereignissen im Film ausgefiihrt
werden soll, fiigen Sie die Prozedur einem Filmskript hinzu.

« Um eine Prozedur einzurichten, die als Reaktion auf ein Ereignis ausgefiihrt wird, das einen Darsteller betrifft,
unabhingig davon, welche Sprites den Darsteller verwenden, fiigen Sie die Prozedur einem Darstellerskript hinzu.
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Festlegen, wann Prozeduren eine Nachricht erhalten

Nach dem Senden einer Nachricht an Skripts sucht Director in einer festgelegten Reihenfolge nach Prozeduren.

1 Director priift zuerst, ob eine Prozedur im Objekt vorhanden ist, das die Nachricht gesendet hat. Wird eine
Prozedur gefunden, wird die Nachricht abgefangen und das Skript in der Prozedur ausgefiihrt.

2 Wird keine Prozedur gefunden, tiberpriift Director zuerst die Darsteller in aufsteigender Reihenfolge auf
verkniipfte Filmskripten, die ggf. eine Prozedur fiir die Nachricht enthalten. Wird eine Prozedur gefunden, wird
die Nachricht abgefangen und das Skript in der Prozedur ausgefiihrt.

3 Wird keine Prozedur gefunden, priift Director anschlieflend, ob ein Bildskript eine Prozedur fiir die Nachricht
enthdlt. Wird eine Prozedur gefunden, wird die Nachricht abgefangen und das Skript in der Prozedur ausgefiihrt.

4 Wird keine Prozedur gefunden, tiberpriift Director zuerst Sprites in aufsteigender Reihenfolge auf Skripts, die mit
den Sprites verkniipft sind und ggf. eine Prozedur fiir die Nachricht enthalten. Wird eine Prozedur gefunden, wird
die Nachricht abgefangen und das Skript in der Prozedur ausgefiihrt.

Wenn eine Prozedur eine Nachricht abgefangen hat, wird diese Nachricht nicht mehr automatisch an die tibrigen
Objekte weitergeleitet. In Lingo konnen Sie allerdings mit der pass () -Methode diese Standardeinstellung iibergehen
und die Nachricht auch an andere Objekte tibergeben.

Wird keine passende Prozedur gefunden, nachdem die Nachricht an alle méglichen Objekte iibergeben wurde, wird
sie von Director ignoriert.

Die genaue Reihenfolge der Objekte, an die Director eine Nachricht sendet, ist von der Nachricht abhéngig.
Einzelheiten zu der Reihenfolge, in der Director bestimmte Nachrichten an die verschiedenen Objekte sendet, finden
Sie unter dem Eintrag zu der jeweiligen Nachricht unter ,,Ereignisse und Nachrichten® auf Seite 184.

Ubergeben von Werten an eine Prozedur mithilfe von Parametern

Indem Sie Werte mithilfe von Parametern tibergeben, konnen Sie einer Prozedur genau die Werte bereitstellen, die sie
zu einem bestimmten Zeitpunkt benétigt, unabhangig davon, wo oder wann Sie die Prozedur im Film aufrufen.
Parameter konnen je nach Situation optional oder erforderlich sein.

+ Setzen Sie in Lingo die Parameter hinter den Prozedurnamen.
« Setzen Sie in JavaScript die Parameter in Klammern und anschlieffend hinter den Prozedurnamen.

Trennen Sie mehrere Parameter durch Kommas.

Beim Aufruf einer Prozedur miissen Sie bestimmte Werte fiir die Parameter angeben, die die Prozedur verwendet.
Hierbei konnen Sie jede Art von Wert verwenden, z. B. eine Zahl, eine Variable, der ein Wert zugeordnet ist, oder eine
Zeichenfolge. Werte in der aufrufenden Anweisung miissen in Klammern stehen und in derselben Reihenfolge
aufgefiihrt sein wie in den Parametern der Prozedur.

Im folgenden Beispiel ruft die Variablenzuweisung mysum die addThem-Methode auf, an welche die beiden Werte 2
und 4 iibergeben werden. Die addThem-Prozedur ersetzt die Parameterplatzhalter a und b durch die beiden
iibergebenen Werte, speichert das Ergebnis in der lokalen Variablen c und verwendet anschlieflend das Schliisselwort
return, um das Ergebnis an die urspriingliche Methode zuriickzugeben, das anschlieflend mysum zugewiesen wird.

Da 2 in der Liste der Parameter an erster Stelle steht, ersetzt dieser Wert a in der Prozedur. Da 4 in der Liste der
Parameter an zweiter Stelle steht, ersetzt dieser Wert b in der Prozedur.
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-- Lingo syntax
mySum = addThem (2, 4) -- calling statement

on addThem a, b -- handler

c=a+b

return ¢ -- returns the result to the calling statement
end

// JavaScript syntax
var mySum = addThem(2, 4); // calling statement

function addThem(a, b) { // handler
c =a + b;
return c; // returns the result to the calling statement

}

Wenn Sie in Lingo eine benutzerdefinierte Methode fiir ein Objekt aufrufen, wird ein Verweis auf das Script-Objekt
im Speicher stets als implizierter erster Parameter an die Prozedur dieser Methode tibergeben. Dies bedeutet, dass Sie
den Script-Objektverweis in Threr Prozedur beriicksichtigen miissen.

Angenommen, Sie haben die benutzerdefinierte Sprite-Methode jump () geschrieben, die eine einzelne Ganzzahl als
Parameter verwendet, und die Methode einem Verhalten hinzugefiigt. Wenn Sie jump () in einem Sprite-
Objektverweis aufrufen, muss die Prozedur auch einen Parameter enthalten, der den Script-Objektverweis und nicht
blofl die einzelne Ganzzahl représentiert. In diesem Fall wird der implizierte Parameter vom Schliisselwort me
reprisentiert, wobei aber jedes beliebige Element funktioniert.

-- Lingo syntax
myHeight = sprite(2).jump(5)

on jump (me, a)
return a + 15 -- this handler works correctly, and returns 20
end

on jump (a)
return a + 15 -- this handler does not work correctly, and returns 0
end

Sie konnen auch Ausdriicke als Werte verwenden. Die folgende Anweisung ersetzt beispielsweise a durch 3+6 und b
durch 8>2 (bzw. 1 fir TRUE) und gibt den Wert 10 zuriick:

-- Lingo syntax

mySum = addThem(3+6, 8>2)

In Lingo beginnt eine Prozedur immer mit dem Wort on, gefolgt von der Nachricht, auf die die Prozedur reagieren

soll. Die letzte Zeile der Prozedur enthalt das Wort end. Sie konnen hinter end den Prozedurnamen wiederholen, was
jedoch optional ist.

In JavaScript beginnt eine Prozedur immer mit dem Wort function, gefolgt von der Nachricht, auf die die Prozedur
reagieren soll. Die Anweisungen, welche die Prozedur bilden, sind wie alle JavaScript-Funktionen von 6ffnenden und
schlieflenden Klammern umgeben.

Zuriickgeben von Ergebnissen aus Prozeduren

In vielen Fillen soll eine Prozedur dazu dienen, eine Bedingung oder das Ergebnis einer Aktion zu melden.

% Verwenden Sie das Schliisselwort return, iiber das eine Prozedur eine Bedingung oder das Ergebnis einer Aktion
meldet. Die folgende Prozedur £indColor gibt z. B. die aktuelle Farbe von Sprite 1 zuriick:
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-- Lingo syntax
on findColor

return sprite(1l).foreColor
end

// JavaScript syntax
function findColor () {
return (sprite(1l) .foreColor) ;

}

Sie konnen das Schliisselwort return auch eigenstindig verwenden, um die aktuelle Prozedur zu verlassen und
keinen Wert zuriickzugeben. Die folgende jump-Prozedur gibt nichts zuriick, wenn der Parameter aval gleich 5
ist. Andernfalls gibt sie einen Wert zuriick:

-- Lingo syntax
on jump (avVal)
if aval = 5 then return

aval = aval + 10
return avVal
end
// JavaScript syntax
function jump(aval) ({
if (aval == 5) {
return;

}

else {
aval = aval + 10;
return (aval) ;

}

Wenn Sie eine Prozedur, die ein Ergebnis zuriickgibt, von einer anderen Prozedur aus aufrufen, miissen Sie nach dem
Prozedurnamen eine Klammer setzen. Die Anweisung put (findColor () ) ruft beispielsweise die Prozedur on
findColor auf und zeigt das Ergebnis im Nachrichtenfenster an.

Lineare Listen und Eigenschaftslisten

Sie mochten in Thren Skripts ggf. Listen mit Daten, z. B. Namen oder einem Variablensatz zugewiesene Werte,
nachverfolgen und aktualisieren. Sowohl Lingo als auch JavaScript bieten Zugriff auf lineare und Eigenschaftslisten.
In einer linearen Liste ist jedes Element ein einzelner Wert. In einer Eigenschaftsliste besteht jedes Element aus zwei
Werten. Der erste Wert ist ein Eigenschaftsname, der zweite ist der mit dieser Eigenschaft verbundene Wert.

Da sowohl Lingo als auch JavaScript Zugriff auf lineare und Eigenschaftslisten bieten, sollten Sie diese Listen nutzen,
wenn Werte in Threm Code sowohl von Lingo- als auch JavaScript-Skripts gemeinsam verwendet werden.

Wenn Werte in Threm Code nur von JavaScript-Skripts verwendet werden, sollten Sie fiir das Arbeiten mit Datenlisten
JavaScript-Objekte vom Typ ,Array“ verwenden. Weitere Informationen {iber den Gebrauch von Arrays finden Sie
unter ,,JavaScript-Arrays“ auf Seite 41.
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Erstellen linearer Listen

So erstellen Sie eine lineare Liste

« Verwenden Sie in Lingo entweder die Funktion oberster Ebene 1ist () oder den Listenoperator ([ 1) sowie
Kommas zum Trennen der Listeneintréige.

 Verwenden Sie in JavaScript die Funktion oberster Ebene 1ist () sowie Kommas zum Trennen der Listeneintrige.

Der Index einer linearen Liste beginnt stets mit 1.

Wenn Sie die Funktion oberster Ebene 1ist () verwenden, geben Sie die Listeneintréige als Parameter der Funktion
an. Diese Funktion bietet sich an, wenn auf Threr Tastatur keine eckigen Klammern vorhanden sind.

Alle folgenden Anweisungen erstellen eine lineare Liste mit drei Namen und weisen dieser einer Variablen zu:

-- Lingo syntax
workerList = ["Bruno", "Heather", "Carlos"] -- using the Lingo list operator
workerList = list ("Bruno", "Heather", "Carlos") -- using list()

// JavaScript syntax
var workerList = list("Bruno", "Heather", "Carlos"); // using list()

Sie konnen auch leere lineare Listen erstellen (siehe die folgenden Anweisungen):

-- Lingo syntax
workerList = [] -- using the Lingo list operator
workerList = list() -- using list() with no parameters

// JavaScript syntax
var workerList = list(); // using list() with no parameters

Erstellen von Eigenschaftslisten

So erstellen Sie eine Eigenschaftsliste

+ Verwenden Sie in Lingo entweder die Funktion oberster Ebene propList () oder den Listenoperator ([:1). Bei
Verwenden des Listenoperators zum Erstellen einer Eigenschaftsliste konnen Sie entweder einen Doppelpunkt
zum Kennzeichnen von Name/Wert-Eintragen oder Kommas zum Trennen der Eintrége in der Liste oder aber
Kommas verwenden, um sowohl Name/Wert-Eintridge zu kennzeichnen als auch Eintrége in der Liste zu trennen.

« Verwenden Sie in JavaScript die Funktion oberster Ebene propList (), und fiigen Sie Kommas ein, um sowohl
Name/Wert-Eintrége zu kennzeichnen als auch Eintrage in der Liste zu trennen.

Wenn Sie die Funktion oberster Ebene propList () verwenden, geben Sie die Eigenschaftslisteneintrige als Parameter
der Funktion an. Diese Funktion bietet sich an, wenn auf Ihrer Tastatur keine eckigen Klammern vorhanden sind.

Eigenschaften konnen in einer Eigenschaftsliste mehrfach vorhanden sein.

Alle folgenden Anweisungen erstellen eine Eigenschaftsliste mit vier Eigenschaftsnamen (left, top, right und
bottom) und den dazugehdrigen Werten:

-- Lingo syntax

spritellLoc = [#left:100, #top:150, #right:300, #bottom:350]

spritelloc = ["left",400, "top",550, "right",500, "bottom", 750]
spritelloc = propList("left",400, "top",550, "right",500, "bottom",750)

// JavaScript syntax
var spritelloc = propList("left",400, "top",550, "right",500, "bottom",750) ;

Sie konnen auch leere Eigenschaftslisten erstellen (siehe die folgenden Anweisungen):
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-- Lingo syntax
spritelloc = [:] -- using the Lingo property list operator
spritellLoc = propList() -- using propList() with no parameters

// JavaScript syntax
var spritelloc = propList(); // using propList() with no parameters

Festlegen und Abrufen von Listeneintragen

Sie konnen einzelne Eintrége in einer Liste festlegen und abrufen. Hierbei wird fiir lineare und Eigenschaftslisten eine
unterschiedliche Syntax verwendet.

So geben Sie einen Wert in einer linearen Liste an

Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
+ Verwenden Sie den Ist-gleich-Operator (=).
« Verwenden Sie die setat () -Methode.

Die folgenden Anweisungen veranschaulichen die Definition der linearen Liste workerList, die den einen Wert
Heather enthilt und der als zweiter Wert carlos hinzugefiigt wird:

-- Lingo syntax

workerList = ["Heather"] -- define a linear list
workerList [2] = "Carlos" -- set the second value using the equal operator
workerList.setAt (2, "Carlos") -- set the second value using setAt ()

// JavaScript syntax

var workerList = list ("Heather"); // define a linear list
workerList [2] = "Carlos"; // set the second value using the equal operator
workerList.setAt (2, "Carlos"); // set the second value using setAt ()

So rufen Sie einen Wert aus einer linearen Liste ab
1 Verwenden Sie die Listenvariable, gefolgt von der Nummer der Listenposition des gewiinschten Wertes in eckigen
Klammern.

2 Verwenden Sie die getat () -Methode.

Die folgenden Anweisungen erstellen die lineare Liste workerList und weisen anschlieffend den zweiten Wert in der
Liste der Variable name2 zu:

-- Lingo syntax

workerList = ["Bruno", "Heather", "Carlos"] -- define a linear list
name2 = workerList[2] -- use bracketed access to retrieve "Heather"
name2 = workerList.getAt(2) -- use getAt() to retrieve "Heather"

// JavaScript syntax

var workerList = list ("Bruno", "Heather", "Carlos");

var name2 = workerList[2] // use bracketed access to retrieve "Heather"
var name2 = workerList.getAt(2) // use getAt() to retrieve "Heather"

So legen Sie einen Wert in einer Eigenschaftsliste fest

Fithren Sie einen der folgenden Schritte aus:

+ Verwenden Sie den Ist-gleich-Operator (=).

« (Nur Lingo) Verwenden Sie die setaProp () -Funktion.
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 Verwenden Sie die Punktsyntax.

Die folgende Lingo- Anweisung verwendet den Ist-gleich-Operator, damit sushi der neue Wert der Eigenschaft
Bruno wird:

-- Lingo syntax
foodList = [:] -- define an empty property list
foodList [#Bruno] = "sushi" -- associate sushi with Bruno

Die folgende Lingo-Anweisung verwendet setaprop (), damit sushi der neue Wert der Eigenschaft Bruno wird:

-- Lingo syntax
foodList = [:] -- define an empty property list
foodList.setaProp (#Bruno, "sushi") -- use setaProp()

// JavaScript syntax
foodList = propList() -- define an empty property list
foodList.setaProp ("Bruno", "sushi") -- use setaProp()

Die folgenden Anweisungen verwenden die Punktsyntax, um den Bruno zugewiesenen Wert von sushi in
teriyaki zu dndern:

-- Lingo syntax

foodList = [#Bruno:"sushi"] -- define a property list

trace(foodList) -- displays [#Bruno: "sushi"]

foodList.Bruno = "teriyaki" -- use dot syntax to set the value of Bruno
trace (foodList) -- displays [#Bruno: "teriyaki"]

// JavaScript syntax

var foodList = propList ("Bruno", "sushi"); // define a property list
trace (foodList); // displays ["Bruno": "sushi"]

foodList.Bruno = "teriyaki" // use dot syntax to set the value of Bruno
trace (foodList) -- displays [#Bruno: "teriyaki"]

So rufen Sie einen Wert aus einer Eigenschaftsliste ab

Fithren Sie einen der folgenden Schritte aus:

+ Verwenden Sie die Listenvariable, gefolgt von dem Namen der Eigenschaft, die mit dem Wert verbunden ist. Setzen
Sie die Eigenschaft in eckige Klammern.

« Verwenden Sie die getaProp () - oder getPropat () -Methode.
« Verwenden Sie die Punktsyntax.

Die folgenden Anweisungen verwenden einen Zugriff mit eckigen Klammern, um die Werte der Eigenschaften
breakfast und lunch abzurufen:

-- Lingo syntax
-- define a property list

foodList = [#breakfast:"Waffles", #lunch:"Tofu Burger"]
trace (foodList [#breakfast]) -- displays "Waffles"
trace (foodList [#lunch]) -- displays "Tofu Burger"

// JavaScript syntax

// define a property list

var foodList = propList ("breakfast", "Waffles", "lunch", "Tofu Burger");
trace (foodList ["breakfast"]); // displays Waffles

trace (foodList ["lunch"]); // displays Tofu Burger
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Die folgenden Anweisungen verwenden die getaProp () -Methode zum Abrufen des Wertes der Eigenschaft
breakfast und die get Propat () -Methode zum Abrufen der Eigenschaft an der zweiten Indexposition in der Liste:

-- Lingo syntax
-- define a property list

foodList = [#breakfast:"Waffles", #lunch:"Tofu Burger"]
trace (foodList.getaProp (#breakfast)) -- displays "Waffles"
trace (foodList.getPropAt (2)) -- displays #lunch

// JavaScript syntax

// define a property list

var foodList = propList ("breakfast", "Waffles", "lunch", "Tofu Burger");
trace (foodList.getaProp ("breakfast")) // displays Waffles

trace (foodList.getPropAt(2)) // displays lunch

Die folgenden Anweisungen verwenden die Punktsyntax, um auf die Werte der Eigenschaften in einer
Eigenschaftsliste zuzugreifen:

-- Lingo syntax

-- define a property list

foodList = [#breakfast:"Waffles", #lunch:"Tofu Burger"]
trace (foodList.breakfast) -- displays "Waffles"

// JavaScript syntax

// define a property list

var foodList = propList ("breakfast", "Waffles", "lunch", "Tofu Burger");
trace (foodList.lunch); // displays Tofu Burger

Uberpriifen der Eintrige in Listen

Auf folgenden Weisen konnen Sie die Merkmale einer Liste sowie die Anzahl der Eintrage feststellen:

+ Wenn Sie den Inhalt einer Liste anzeigen mochten, verwenden Sie die Funktion put () oder trace (), und
iibergeben Sie die Variable mit der Liste als Parameter.

« Wenn Sie die Anzahl der Eintrége in einer Liste feststellen mochten, verwenden Sie die Methode count () (nur
Lingo) oder die Eigenschaft count.

« Wenn Sie den Typ einer Liste feststellen mochten, verwenden Sie die Methode i1k ().
« Wenn Sie den hochsten Wert in einer Liste feststellen mochten, verwenden Sie die Methode max ().
+ Wenn Sie den niedrigsten Wert in einer Liste feststellen mochten, verwenden Sie die Funktion min ().

« Wenn Sie die Position einer bestimmten Eigenschaft feststellen mochten, verwenden Sie den Befehl £indpos,
findPosNear oder getOne.

Die folgenden Anweisungen verwenden count () und count zum Anzeigen der Anzahl der Listeneintrége:

-- Lingo syntax

workerList = ["Bruno", "Heather", "Carlos"] -- define a linear list
trace (workerList.count ()) -- displays 3
trace (workerList.count) -- displays 3

// JavaScript syntax
var workerList = list ("Bruno", "Heather", "Carlos"); // define a linear list
trace (workerList.count); // displays 3

Die folgenden Anweisungen verwenden i1k () zum Bestimmen des Listentyps:
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-- Lingo syntax
X = [||l||, ||2||, ||3||]
trace(x.ilk()) // returns #list

// JavaScript syntax
var X = 1iSt("1", ||2||, ||3||),.
trace(x.ilk()) // returns #list

Die folgenden Anweisungen verwenden max () und min () zum Bestimmen des grofiten und kleinsten Wertes in einer
Liste:

-- Lingo syntax

workerList = ["Bruno", "Heather", "Carlos"] -- define a linear list
trace (workerList.max()) -- displays "Heather"
trace (workerList.min()) -- displays "Bruno"

// JavaScript syntax

var workerList = list ("Bruno", "Heather", "Carlos"); // define a linear list
trace (workerList.max()); // displays Heather
trace (workerList.min()); // displays Bruno

Die folgenden Anweisungen verwenden f£indpPos zum Abrufen der Indexposition einer angegebenen Eigenschaft in
einer Eigenschaftsliste:

-- Lingo syntax

-- define a property list

foodList = [#breakfast:"Waffles", #lunch:"Tofu Burger"]
trace (foodList.findPos (#lunch)) -- displays 2

// JavaScript syntax

// define a property list

var foodList = propList ("breakfast", "Waffles", "lunch", "Tofu Burger");
trace (foodList.findPos ("breakfast")); // displays 1

Hinzufiigen und Loschen von Listeneintragen
Auf folgenden Weisen konnen Sie Eintrage einer Liste hinzufiigen oder aus einer Liste 16schen:
+ Wenn Sie einen Eintrag am Ende der Liste hinzufiigen mochten, verwenden Sie die Methode append () .

« Wenn Sie einen Eintrag an der ordnungsgeméflen Stelle in eine sortierte Liste einordnen mdchten, verwenden Sie
die Methode add () oder addprop ().

« Wenn Sie einen Eintrag an einer bestimmten Stelle in eine lineare Liste einfiigen mochten, verwenden Sie die
Methode addat ().

« Wenn Sie einen Eintrag an einer bestimmten Stelle in eine Eigenschaftsliste einfiigen mochten, verwenden Sie die
Methode addpProp ().

« Wenn Sie einen Eintrag aus einer Liste 16schen mdchten, verwenden Sie die Methode deleteat (), deleteOne ()
oder deleteProp ().

« Wenn Sie einen Eintrag in einer Liste ersetzen mochten, verwenden Sie die Methode setat () oder setaProp()..

Die folgenden Anweisungen verwenden append (), um einen Eintrag am Listenende hinzuzufiigen:
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-- Lingo syntax

workerList = ["Bruno", "Heather", "Carlos"] -- define a linear list
workerList.append ("David")

trace (workerList) -- displays ["Bruno", "Heather", "Carlos", "David"]

// JavaScript syntax

var workerList = list ("Bruno", "Heather", "Carlos"); // define a linear list
workerList.append ("David") ;

trace (workerList); // displays ["Bruno", "Heather", "Carlos", "David"]

Die folgenden Anweisungen verwenden addProp (), um eine Eigenschaft und den dazugehorigen Wert einer
Eigenschaftsliste hinzuzufiigen:

-- Lingo syntax

-- define a property list

foodList = [#breakfast:"Waffles", #lunch:"Tofu Burger"]
foodList.addProp (#dinner, "Spaghetti") -- adds [#dinner: "Spaghetti"]

// JavaScript syntax

// define a property list

var foodList = propList ("breakfast", "Waffles", "lunch", "Tofu Burger");
foodList.addProp ("dinner", "Spaghetti"); // adds ["dinner": "Spaghetti"]

Sie brauchen eine Liste, die Sie nicht mehr bendtigen, nicht ausdriicklich zu entfernen. Listen werden automatisch
entfernt, wenn in keiner Variablen mehr auf sie verwiesen wird. Objekte anderer Typen miissen explizit entfernt
werden, indem Sie Variablen, die auf sie verweisen, auf voIp (Lingo) oder null (JavaScript) festlegen.

Kopieren von Listen

Wenn Sie eine Liste, die Sie einer Variablen zugeordnet haben, einer zweiten Variablen zuordnen, wird keine separate
Kopie der Liste erstellt. Die erste der folgenden Anweisungen erstellt beispielsweise eine Liste mit den Namen zweier
Kontinente und weist die Liste der Variablen 1andList zu. Die zweite Anweisung weist dieselbe Liste der neuen
Variablen continentList zu. In der dritten Anweisung wird bei Hinzufiigen von Australia zu landList der
Eintrag Australia automatisch auch der Liste continentList zugewiesen, da beide Variablen auf dasselbe List-
Objekt im Speicher verweisen. Dasselbe Verhalten tritt bei Verwenden eines Arrays in JavaScript-Syntax ein.

-- Lingo syntax

landList = ["Asia", "Africa"]

continentList = landList

landList.add ("Australia") -- this also adds "Australia" to continentList

So erstellen Sie eine Kopie einer Liste, die von einer anderen Liste unabhingig ist
< Verwenden Sie die Methode duplicate ().

Die folgenden Anweisungen erstellen beispielsweise eine Liste und erstellen anschlieflend eine unabhangige Kopie der
Liste:

-- Lingo syntax

oldList = [||a||, ||b||, ||c||]

newList = oldList.duplicate() -- makes an independent copy of oldList

// JavaScript syntax
var oldList = list("a", "b", "c¢");

var newList = oldList.duplicate(); // makes an independent copy of oldList

Nachdem Sie die Liste newList angelegt haben, kénnen Sie die Listen o1dList und newList unabhéngig voneinander
bearbeiten.
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Sortieren von Listen

Listen werden in alphanumerischer Reihenfolge (Zahlen vor Zeichenfolgen) sortiert. Zeichenfolgen werden hierbei
unabhingig von der Anzahl ihrer Zeichen nach Anfangsbuchstabe sortiert. Sortierte Listen lassen sich etwas rascher
verarbeiten als nicht sortierte Listen.

Eine lineare Liste wird nach den Werten in der Liste sortiert. Eine Eigenschaftsliste wird nach den Eigenschaftsnamen
in der Liste oder im Array sortiert.

Nachdem die Werte in einer linearen oder Eigenschaftsliste sortiert wurden, bleiben sie sortiert, auch wenn
Listenwerte hinzugefiigt oder entfernt werden.

So sortieren Sie eine Liste
< Verwenden Sie die sort () -Methode.

Die folgenden Anweisungen sortieren beispielsweise eine nicht sortierte alphabetische Liste:

-- Lingo syntax
oldList = ["d", "a", "c", "b"]
oldList.sort() -- results in ["a", "b", "c", "d"]

// JavaScript syntax
var oldList = list("d", "a", "c", "b");
oldList.sort(); // results in ["a", "b", "c", "d"]

Erstellen mehrdimensionaler Listen

Sie konnen auch mehrdimensionale Listen erstellen, mit deren Hilfe Sie gleichzeitig mit Werten in mehr als einer Liste
arbeiten konnen.

Im folgenden Beispiel erstellen die ersten beiden Anweisungen die getrennten linearen Listen 1ist1 und 1ist2. Die
dritte Anweisung erstellt eine mehrdimensionale Liste und weist diese mdList zu. Um auf die Werte in einer
mehrdimensionalen Liste zuzugreifen, verwenden die vierte und fiinfte Anweisung eckige Klammern fiir den Zugriff
auf die Listenwerte. Die erste eckige Klammer bietet Zugriff auf eine angegebene Liste, die zweite auf den Wert an einer
angegebenen Indexposition in der Liste.

-- Lingo syntax

listl = list(5,10)

list2 = list(15,20)

mdList = list(listl, 1list2)

trace (mdList [1] [2]) -- displays 10
trace (mdList [2] [1]) -- displays 15

// JavaScript syntax

var listl = 1list(5,10);

var list2 = list(15,20);

var mdList = list(listl, list2);
trace (mdList [1] [2]); // displays 10
trace (mdList [2] [1]); // displays 15
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JavaScript-Arrays

JavaScript-Arrays dhneln linearen Listen in Lingo dahingehend, dass jedes Element in einem Array einen einzelnen
Wert darstellt. Einer der Hauptunterschiede zwischen JavaScript-Arrays und linearen Lingo-Listen ist, dass der Index
eines Arrays stets mit 0 beginnt.

Sie erstellen eine JavaScript- Array mithilfe des Array-Objekts. Zum Erstellen eines Arrays konnen Sie entweder eckige
Klammern ([ 1) oder den Konstruktor Array verwenden. Die beiden folgenden Anweisungen erstellen ein Array mit
zwei Werten:

// JavaScript syntax
var myArray = [10, 15]; // using square brackets
var myArray = new Array (10, 15); // using the Array constructor

Sie konnen auch leere Arrays erstellen (siehe die beiden folgenden Anweisungen):

// JavaScript syntax
var myArray = [];
var myArray = new Array();

Hinweis: Die Director-Skriptreferenz bietet keine vollstindige Ubersicht iiber die ,, Array“-Objekte in JavaScript. Weitere
Informationen zu ,Array“-Objekten finden Sie in den vielen Ressourcen anderer Anbieter zu diesem Thema.

Uberpriifen der Elemente in Arrays

Auf folgenden Weisen konnen Sie die Merkmale eines Arrays sowie die Anzahl der Elemente feststellen:

« Wenn Sie den Inhalt eines Arrays anzeigen mdchten, verwenden Sie die Funktion put () oder trace (), und
iibergeben Sie die Variable mit dem Array als Parameter.

« Wenn Sie die Anzahl der Elemente in einem Array feststellen mochten, verwenden Sie die 1ength-Eigenschaft des
Array-Objekts.

« Wenn Sie den Typ eines Arrays feststellen mochten, verwenden Sie die Eigenschaft constructor.

Das folgende Beispiel veranschaulicht das Festlegen der Anzahl der Elemente in einem Array mithilfe der length-
Eigenschaft und anschlieflende Zuriickgeben des Objekts mithilfe der constructor-Eigenschaft:

// JavaScript syntax

var X = [ulu’ ngn, ||3||],.

trace(x.length) // displays 3

trace (x.constructor == Array) // displays true

Hinzufiigen und Lo6schen von Array-Elementen

Auf folgende Weisen konnen Sie Elemente einem Array hinzufiigen oder aus einem Array 16schen:

+ Wenn Sie ein Element am Ende der Liste hinzufiigen mdchten, verwenden Sie die Methode push () des Array-
Objekts.

« Wenn Sie ein Element an der ordnungsgemaflen Stelle in ein sortiertes Array einordnen méchten, verwenden Sie
die Methode splice () des Array-Objekts.

« Wenn Sie ein Element an einer bestimmten Stelle in ein Array einordnen mdchten, verwenden Sie die Methode
splice () des Array-Objekts.

« Wenn Sie ein Element aus einem Array 16schen méchten, verwenden Sie die Methode splice () des Array-
Objekts.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 42
Grundlagen der Skripterstellung in Director

« Wenn Sie ein Element in einem Array ersetzen mochten, verwenden Sie die Methode splice () des Array-Objekts.

Das folgende Beispiel veranschaulicht das Verwenden der Methode splice () des Array-Objekts zum Hinzufiigen
von Elementen zu, Loschen von Elementen aus und Ersetzen von Elementen in einem Array:

// JavaScript syntax
var myArray = new Array("1", "2");
trace (myArray) ; displays 1,2

myArray.push("5"); // adds the value "5" to the end of myArray
trace (myArray); // displays 1,2,5

myArray.splice(3, 0, "4"); // adds the value "4" after the value "5"
trace (myArray); // displays 1,2,5,4

myArray.sort(); // sort myArray
trace (myArray); // displays 1,2,4,5

myArray.splice(2, 0, "3");
trace (myArray); // displays 1,2,3,4,5

myArray.splice (3, 2); // delete two values at index positions 3 and 4
trace (myArray); // displays 1,2,3

myArray.splice(2, 1, "7"); // replaces one value at index position 2 with "7"
trace (myArray) ; displays 1,2,7

Kopieren von Arrays

Wenn Sie ein Array, das Sie einer Variablen zugeordnet haben, einer zweiten Variablen zuordnen, wird keine separate
Kopie des Arrays erstellt.

Die erste der folgenden Anweisungen erstellt beispielsweise ein Array mit den Namen zweier Kontinente und weist
das Array der Variablen 1andList zu. Die zweite Anweisung weist dieselbe Liste der neuen Variablen continentList
zu. In der dritten Anweisung wird bei Hinzufiigen von Australia zu landList der Eintrag Australia automatisch
auch dem Array continentList zugewiesen. Dies geschieht, weil beide Variablen auf dasselbe Array-Objekt im
Speicher verweisen.

// JavaScript syntax

var landArray = new Array("Asia", "Africa");

var continentArray = landArray;

landArray.push ("Australia"); // this also adds "Australia" to continentList

So erstellen Sie eine Kopie eines Arrays, das von einem anderen Array unabhingig ist
% Verwenden Sie die slice () -Methode des Array-Objekts.

Die folgenden Anweisungen erstellen beispielsweise ein Array und erstellen anschlieffend mithilfe von slice () eine
unabhingige Kopie des Arrays:

// JavaScript syntax
var oldArray = [uau’ "b", "C"],‘
var newArray = oldArray.slice(); // makes an independent copy of oldArray

Nachdem Sie das Array newArray angelegt haben, konnen Sie die Arrays oldarray und newArray unabhéngig
voneinander bearbeiten.
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Sortieren von Arrays

Arrays werden in alphanumerischer Reihenfolge (Zahlen vor Zeichenfolgen) sortiert. Zeichenfolgen werden hierbei
unabhingig von der Anzahl ihrer Zeichen nach Anfangsbuchstabe sortiert.

So sortieren Sie ein Array
% Verwenden Sie die sort () -Methode des Array-Objekts.

Die folgenden Anweisungen sortieren ein nicht sortiertes alphabetisches Array:

// JavaScript syntax
var oldArra-y = [||d|| , ||a|| , ||c|| , ||b||] ,.
oldArray.sort(); // results in a, b, ¢, d

Die folgenden Anweisungen sortieren ein nicht sortiertes alphanumerisches Array:

// JavaScript syntax
var oldArray = [6, "f", 3, "b"];
oldArray.sort(); // results in 3, 6, b, £

Das Sortieren eines Arrays fithrt zu einem neuen sortierten Array.

Erstellen mehrdimensionaler Arrays

Sie konnen auch mehrdimensionale Arrays erstellen, mit deren Hilfe Sie gleichzeitig mit Werten in mehr als einem
Array arbeiten konnen.

Im folgenden Beispiel erstellen die ersten beiden Anweisungen die getrennten Arrays arrayl und array2. Die dritte
Anweisung erstellt ein mehrdimensionales Array und weist dieses mdarray zu. Um auf die Werte in einem
mehrdimensionalen Array zuzugreifen, verwenden die vierte und fiinfte Anweisung eckige Klammern fiir den Zugriff
auf die Array-Werte. Die erste eckige Klammer bietet Zugriff auf ein angegebenes Array, die zweite auf den Wert an
einer angegebenen Indexposition im Array.

// JavaScript syntax

var arrayl = new Array(5,10);

var array2 = [15,20];

var mdArray = new Array(arrayl, array2);
trace (mdArray [0] [1]); // displays 10
trace (mdArray[1] [0]); // displays 15
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Kapitel 3: Schreiben von Skripts in
Director

Scripts in Director® 11 bieten in Filmen Funktionalitit, die auf andere Weise nicht moglich wire. Beim Schreiben von
Skripts werden Sie zur Unterstiitzung der gewiinschten komplexeren Interaktivitit in Thren Director-Filmen
zunehmend anspruchsvollere Skripts bendtigen. Nachfolgend erhalten Sie Informationen zu Konzepten und
Methoden zum Erstellen dieser Skripts und zur objektorientierten Skripterstellung in Director.

Wenn Sie noch keine Skripte in Director erstellt haben, sollten Sie als Vorbereitung auf die folgenden Themen die
Einfiihrung ,,Grundlagen der Skripterstellung in Director® auf Seite 4 lesen.

Auswahlen zwischen Lingo- und JavaScript-Syntax

Lingo und JavaScript bieten Zugriff auf dieselben Objekte, Ereignisse und Skripterstellungs- APIs. Deshalb spielt es
keine Rolle, welche Sprache Sie zum Schreiben von Skripts wihlen. Sie konnen sich also fiir die Sprache entscheiden,
mit der Sie am meisten vertraut sind.

Um zu verstehen, wie Skripterstellungssprachen in der Regel bei einem gegebenen Objekt- und Ereignismodell in
Director funktionieren, beriicksichtigen Sie Folgendes:

Im Allgemeinen ,,umhiillt® eine Skripterstellungssprache wie Lingo oder JavaScript ein bestimmtes Objekt- und
Ereignismodell, um Zugrift auf die dazugehorigen Objekte und Ereignisse bereitzustellen.

JavaScript ist eine Implementierung des ECMAScript-Standards, die das Objekt- und Ereignismodell eines
Webbrowsers umbhiillt, um Zugriff auf dessen Objekte und Ereignisse zu bieten.

ActionScript ist eine Implementierung des ECMAScript-Standards, die das Objekt- und Ereignismodell von
Adobe® Flash® umhiillt, um Zugriff auf Flash-Objekte und -Ereignisse zu bieten.

Die Director-Implementierung von JavaScript ist eine Implementierung des ECMAScript-Standards, die das
Objekt- und Ereignismodell von Director umhiillt, um Zugriff auf Director-Objekte und -Ereignisse zu bieten.

« Lingo ist eine benutzerdefinierte Syntax, die das Objekt- und Ereignismodell von Director umbhiillt, um Zugriff auf
Director-Objekte und -Ereignisse zu bieten.

Lingo und JavaScript sind die beiden Sprachen, tiber die Sie auf das Objekt- und Ereignismodell von Director zugreifen
konnen. In einer Sprache geschriebene Skripts weisen dieselben Merkmale wie in der anderen Sprache geschriebene
Skripts auf.

Wenn Sie also wissen, wie Sie in der einen Sprache auf die Skripterstellungs-APIs zugreifen, wissen Sie im
Wesentlichen auch, wie der Zugriff in der anderen Sprache erfolgt. Uber JavaScript-Code kénnen Sie beispielsweise
auf Lingo-Datentypen wie Symbole, lineare Listen, Eigenschaftslisten usw. zugreifen, Lingo-Parent-Skripts und -
Verhalten erstellen und aufrufen, Xtra-Erweiterungen erstellen und aufrufen und Lingo-Chunk-Ausdriicke
verwenden. Sie kénnen auch JavaScript- und Lingo-Skripts gemeinsam in einem Film verwenden, wobei jedoch ein
einzelner Skriptdarsteller nur jeweils eine Syntax enthalten darf.

Es gibt zwei Hauptunterschiede zwischen Lingo und JavaScript:

+ Beide Sprachen weisen besondere terminologische und syntaktische Konventionen auf. Beispielsweise
unterscheidet sich die Syntax fiir Ereignisprozeduren:
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-- Lingo syntax
on mouseDown

end

// JavaScript syntax
function mouseDown () {

}

Weitere Informationen zu den terminologischen und syntaktischen Konventionen der beiden Sprachen finden Sie
unter ,,Skriptterminologie® auf Seite 5 und,,Skriptsyntax® auf Seite 7.

+ Der Zugriff auf einige der Skripterstellungs-APIs ist in beiden Sprachen geringfiigig anders. Sie miissen z. B.
unterschiedliche Konstrukte verwenden, um auf das zweite Wort im ersten Absatz eines Textdarstellers
zuzugreifen:

-- Lingo syntax
member ("News Items") .paragraph[1l] .word[2]

// JavaScript syntax
member ("News Items") .getPropRef ("paragraph", 1) .getProp ("word", 2);

Skripterstellung im Punktsyntaxformat

Beim Schreiben von Skripts mit Lingo- oder JavaScript-Syntax wihlen Sie das Punktsyntaxformat, tiber das Sie auf die
zu einem Objekt gehorenden Eigenschaften und Methoden zugreifen. Ein Objekt, gefolgt von einem Punkt (.) und
dem Namen der Eigenschaft, Methode oder des Textblocks, die/den Sie angeben mochten. Jeder Punkt in einer
Anweisung stellt im Wesentlichen einen Wechsel von einer hoheren, allgemeineren Ebene zu einer niedrigeren,
spezifischeren Ebene in der Objekthierarchie dar.

Das folgende Beispiel erstellt z. B. einen Verweis auf die Besetzungsbibliothek mit dem Namen ,,News Stories“ und
verwendet anschlieflend Punktsyntax, um auf die Anzahl der Darsteller in dieser Besetzungsbibliothek zuzugreifen.

Geben Sie zur Bezeichnung von Textblocken (Chunks) nach dem Punkt Begriffe ein, die sich auf spezifischere
Elemente im Text beziehen. Die nachfolgende erste Anweisung verweist beispielsweise auf den ersten Absatz des
Textdarstellers mit dem Namen ,,News Items“. Die zweite Anweisung verweist auf das zweite Wort im ersten Absatz.

-- Lingo syntax
member ("News Items") .paragraph[1l]
member ("News Items") .paragraph[l] .word[2]

// JavaScript syntax
member ("News Items").getPropRef ("paragraph", 1);
member ("News Items") .getPropRef ("paragraph", 1).getProp("word", 2);

Bei einigen Objekten, die einen abgestuften Eigenschaftenzugriff auf entweder Daten oder einen bestimmten
Darstellertyp verarbeiten (siehe die beiden vorherigen Anweisungen), wird der Zugriff auf die Eigenschaften nicht
iber normale JavaScript-Syntax unterstiitzt. Um mit JavaScript-Syntax auf abgestufte Eigenschaften zugreifen zu
konnen, miissen Sie die Methoden getPropRef () und getProp () verwenden.

Bei dieser JavaScript-Ausnahme miissen verschiedene Dinge beachtet werden:

+ Diese Vorgehensweise gilt fiir 3D-Objekte, Textdarsteller, Felddarsteller und XML Parser-Xtra-Erweiterungen, auf
die tiber JavaScript-Syntax zugegriffen wird.
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+ Sie miissen die get Propref () -Methode zum Speichern eines Verweises auf eines der zuvor erwahnten Objekte
bzw. dessen Eigenschaften mithilfe von JavaScript-Syntax verwenden.

« Sie miissen die getProp () -Methode zum Abrufen eines Eigenschaftenwertes eines der zuvor erwahnten Objekte
bzw. dessen Eigenschaften mithilfe von JavaScript-Syntax verwenden.

« Der Zugriff auf 3D-Objekte und -Eigenschaften muss tiber deren vollstindig qualifizierte Namen in JavaScript-
Syntax erfolgen. In Lingo kann beispielsweise die shader-Eigenschaft als Kurzform der shaderList [1]-
Eigenschaft verwendet werden. In JavaScript muss dagegen die shaderList [1] -Eigenschaft stets verwendet
werden.

Einfiihrung in die Director-Objekte

Objekte sind grundsitzlich logische Gruppierungen benannter Daten, die auch Methoden enthalten kénnen, die auf
diese Daten angewendet werden. In dieser Version von Director wurden die Skripterstellungs-APIs in Objekten
gruppiert, wobei der Zugriff tiber diese Objekte erfolgt. Jedes Objekt bietet Zugriff auf einen bestimmten Satz
benannter Daten und Funktionstypen. Das ,,Sprite“-Objekt bietet beispielsweise Zugriff auf die Daten und Funktionen
eines Sprites, das ,,Movie“-Objekt auf die Daten und Funktionen eines Films usw.

Die in Director verwendeten Objekte gliedern sich in vier Kategorien — Kernobjekte, Medientypen, Skriptobjekte und
3D-Objekte. Je nach Art der Funktionalitét, die Sie hinzufiigen mochten, und des Teils eines Films, dem Sie
Funktionalitdt hinzufiigen, verwenden Sie Objekte aus einer oder mehreren dieser Kategorien.

Core-Objekte

Diese Objektkategorie bietet Zugriff auf die Hauptfunktionen in Director, z. B. die Director-Wiedergabe-Engine,
Filmfenster, Sprites, Sounds usw. Diese Objekte bilden die Basisebene, iiber die auf alle APIs und anderen
Objektkategorien zugegriffen wird.

Es gibt auch eine Gruppe mit Methoden und Eigenschaften oberster Ebene, tiber die Sie direkt auf alle Core-Objekte
zugreifen konnen, ohne fiir den Zugriff auf ein bestimmtes Core-Objekt die Objekthierarchie durchlaufen zu miissen.

Eine Ubersicht iiber die verfiigbaren Core-Objekte und deren APIs finden Sie unter ,,Core-Objekte in Director* auf
Seite 100.

Medientypen

Diese Objektkategorie ermdglicht den Zugriff auf die Funktionalitdt der verschiedenen Medientypen wie RealMedia,
DVD, animiertes GIF usw., die als Darsteller zu Filmen hinzugefiigt werden.

Genau genommen handelt es sich bei Medientypen nicht um Objekte, sondern um Darsteller mit einem bestimmten
Medientyp. Wenn Sie einen Medientyp als Darsteller zu einem Film hinzufiigen, erbt er nicht nur die Funktionalitat
des Core-Objekts ,,Member*, sondern erweitert das Member-Objekt um zusatzliche Funktionen, die nur fiir
bestimmte Medientypen zur Verfiigung stehen. Ein RealMedia-Darsteller hat beispielsweise Zugriff auf die Methoden
und Eigenschaften des Member-Objekts, verfiigt jedoch auch iiber zusatzliche, fiir RealMedia spezifische Methoden
und Eigenschaften. Bei allen anderen Medientypen verhilt sich dies genauso.

Eine Ubersicht iiber die verfiigbaren Medientypen und deren APIs finden Sie unter ,,Medientypen® auf Seite 120.
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Skriptobjekte

Diese Objektkategorie, auch Xtra-Erweiterungen genannt, bietet Zugriff auf die Funktionalitdt der mit Director®
installierten Softwarekomponenten (z. B. XML Parser, Fileio, SpeechXtra usw.) und erweitert die Director-
Kernfunktionalitit. Die vordefinierten Xtra-Erweiterungen stellen Funktionen bereit, mit denen Sie zum Beispiel
Filter importieren oder eine Internetverbindung herstellen konnen. Wenn Sie mit der Programmiersprache C vertraut
sind, konnen Sie eigene Xtra-Erweiterungen entwickeln.

Eine Ubersicht iiber die verfiigbaren Skriptobjekte und deren APIs finden Sie unter ,,Skriptobjekte® auf Seite 140.

3D-Objekte

Diese Objektkategorie bietet Zugriff auf die Funktionalitat der Darsteller und von Text zum Erstellen von 3D-Filmen.

Weitere Informationen zu 3D-Filmen finden Sie in den Themen des Director-Benutzerhandbuchs im Director-
Hilfefenster.

Eine Ubersicht iiber die verfiigbaren 3D-Objekte und deren APIs finden Sie unter, 3D-Objekte“ auf Seite 166.

Objektmodelldiagramme

Die folgenden Diagramme veranschaulichen die grundlegenden Beziehungen zwischen den Objektgruppen und ihrer
Hierarchien in Director. Informationen zu Objekterstellung, Eigenschaften und Methoden sowie anderen APIs finden
Sie in den entsprechenden API-Referenzthemen.
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Objektgruppen und ihre Hierarchie

Funktionen und Eigenschaften oberster Ebene

Es gibt verschiedene Funktionen und Eigenschaften oberster Ebene, die einen direkten Zugriff auf Core-Objekte und
-Funktionen in Director bieten. Wenn Sie Verweise auf Core-Objekte, neue Bilder, Listen usw. erstellen, werden Sie
viele dieser Funktionen und Eigenschaften umfassend nutzen. Die Eigenschaft oberster Ebene _movie verweist

beispielsweise direkt auf das Core-Objekt Movie, und die Funktion oberster Ebene 1ist () erstellt eine lineare Liste.

In den folgenden Tabellen sind die Funktionen und Eigenschaften oberster Ebene aufgelistet.
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Funktionen oberster Ebene

castLib() randomVector()
channel() (Top-Level) rect()

color() script()
date() (Formate), date() (System) showLocals()
image() sound()
isBusy() sprite()

list() symbol()
member() timeout()
point() trace()
propList() vector()

put() window()
random() xtra()
Eigenschaften oberster Ebene

_global _player
_key _sound
_mouse _system
_movie

Einflilhrung in die objektorientierte Programmierungin
Director

Mithilfe von Lingo- oder JavaScript-Syntax konnen Sie objektorientierte Programmierungsgrundsitze bei Ihren
Skripts umsetzen. Das Umsetzen objektorientierter Grundsitze erleichtert die Programmierung im Allgemeinen, da
Sie weniger Code schreiben miissen, zum Erledigen von Aufgaben eine einfachere Logik verwenden konnen und die
Wiederverwendbarkeit und Modularitit Thres Codes verbessern kénnen.

Je nach verwendeter Skriptsprache setzen Sie diese Grundsitze mittels zweier verschiedener Modelle um:

+ In Lingo verwenden Sie Parent-Skripts, Ancestor-Skripts und Child-Objekte zur Simulierung der
objektorientierten Programmierung.

« InJavaScript verwenden Sie standardméflige JavaScript-konforme objektorientierte Programmierungstechniken
zum Erstellen von Klassen und Unterklassen.

Die beiden Modelle erméglichen das Ubernehmen der Vorteile der objektorientierten Programmierung in Thre
Skripts, sodass es keine Rolle spielt, welche Skriptsprache Sie verwenden. Sie setzen lediglich die Grundsétze auf
verschiedene Weisen um.
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Da die Skriptsprachen unterschiedliche Modelle zum Umsetzen objektorientierter Grundsétze verwenden,
funktionieren die fiir eine Sprache beschriebenen Techniken nicht in der anderen Sprache. Deshalb miissen Sie sich
nur mit den Inhalten beschiftigen, die fiir die von Thnen genutzte Skriptsprache gelten:

+  Weitere Informationen iiber das Simulieren objektorientierter Programmierung in Lingo finden Sie unter
»Objektorientierte Programmierung mithilfe von Lingo-Syntax“ auf Seite 50.

+  Weitere Informationen iiber das Simulieren objektorientierter Programmierung in JavaScript-Syntax finden Sie
unter ,,Objektorientierte Programmierung mithilfe von JavaScript® auf Seite 60.

Objektorientierte Programmierung mithilfe von Lingo-
Syntax

In Lingo bieten Parent-Skripts die Vorteile der objektorientierten Programmierung. Sie konnen Parent-Skripts
verwenden, um Skriptobjekte zu erzeugen, die sich dhnlich verhalten und sich dennoch unabhéngig voneinander
einsetzen lassen.

In Lingo kénnen mehrere Kopien (oder Instanzen) eines Parent-Skripts erstellt werden. Die einzelnen Instanzen eines
Parent-Skripts werden als Child-Objekte bezeichnet. Child-Objekte lassen sich wihrend der Filmwiedergabe je nach
Bedarf erstellen. Hierbei ist die Anzahl der Child-Objekte, die auf der Grundlage eines Parent-Skripts erstellt werden
konnen, nur durch die auf Threm Computer verfiigbare Menge an Arbeitsspeicher begrenzt.

Director kann mehrere Child-Objekte eines Parent-Skripts ebenso erstellen wie mehrere Instanzen eines Verhaltens
fiir unterschiedliche Sprites. Hierbei fungiert das Parent-Skript praktisch als Vorlage, geméf3 der die einzelnen Child-
Objekte angelegt werden.

Die Erlduterung von Parent-Skripts und Child-Objekte in Lingo dient der Beschreibung der Grundlagen beim
Schreiben von Parent-Skripts und Erstellen und Verwenden von Child-Objekten sowie der Bereitstellung von
Skriptbeispielen. Die grundlegenden Konzepte der objektorientierten Programmierung werden an dieser Stelle nicht
behandelt. Um Parent-Skripts und Child-Objekte erfolgreich nutzen zu kénnen, sollten Sie jedoch mit den
Grundsitzen der objektorientierten Programmierung vertraut sein. Eine Einfiihrung in die Grundlagen der
objektorientierten Programmierung finden Sie in zahlreichen Ressourcen zu diesem Thema.

Ahnlichkeiten mit anderen objektorientierten Programmiersprachen

Wenn Sie mit objektorientierten Programmiersprachen wie Java oder C++ vertraut sind, diirften Thnen die Konzepte,
die der Erstellung von Parent-Skripts zugrunde liegen, bereits bekannt sein, wenn auch unter anderem Namen.

Die Begriffe der Director-Terminologie, mit denen Parent-Skripts und Child-Objekte beschrieben werden,
entsprechen den folgenden allgemein bekannten Begriffen aus der objektorientierten Programmierung:

Parent-Skripts in Director entsprechen Klassen in der objektorientierten Programmierung.

Child-Objekte in Director entsprechen Instanzen in der objektorientierten Programmierung.
Eigenschaftsvariablen entsprechen den Instanz- oder Member-Variablen in der objektorientierten Programmierung.
Prozeduren in Director entsprechen Methoden in der objektorientierten Programmierung.

Ancestor-Skripts in Director entsprechen Super- oder Basisklassen in der objektorientierten Programmierung.
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Grundlegendes zu Parent-Skripts und Child-Objekten

Ein Parent-Skript in Lingo besteht aus einer Reihe von Prozeduren und Eigenschaften, die ein Child-Objekt definieren,
ohne selbst ein Child-Objekt zu sein. Ein Child-Objekt ist eine in sich abgeschlossene, unabhéngige Instanz eines
Parent-Skripts. Da die verschiedenen Child-Objekte eines Parent-Skripts dieselben Prozeduren und Eigenschaften
aufweisen, reagieren Child-Objekte in einer Gruppe auf Ereignisse und Nachrichten héufig auf ganz dhnliche Weise.

In der Regel werden Parent-Skripts verwendet, um Child-Objekte zu erstellen, die die Verwaltung der Filmlogik
vereinfachen. Diese Child-Objekte sind insbesondere dann von Nutzen, wenn bei der Wiedergabe eines Films dieselbe
Logik mehrmals mit verschiedenen Parametern ausgefithrt werden muss. Sie konnen ein Child-Objekt auch in die
scriptInstanceList eines Sprites oder die actorList des Filmobjekts aufnehmen und zur Steuerung von
Animationen verwenden.

Da alle Child-Objekte eines Parent-Skripts identische Prozeduren enthalten, zeigen sie bei denselben Ereignissen oft
ahnliche Reaktionen. Jedes Child-Objekt weist jedoch seine eigenen Werte fiir die im Parent-Skript definierten
Eigenschaften auf, sodass es sich auch vollkommen anders verhalten kann als seine Geschwisterobjekte, obwohl es sich
jeweils um Instanzen desselben Parent-Skripts handelt.

Sie kénnen zum Beispiel ein Parent-Skript erstellen, das bearbeitbare Textfelder als Child-Objekte definiert, von denen
jedes seine eigenen Eigenschaftseinstellungen sowie Text- und Farbeigenschaften aufweist. Durch Andern der
Eigenschaftswerte bestimmter Child-Objekte konnen Sie die entsprechenden Eigenschaften wahrend der
Filmwiedergabe dndern, ohne dass sich dies auf die iibrigen Child-Objekte auswirkt, die auf demselben Parent-Skript
basieren.

In dhnlicher Weise lassen sich Eigenschaften eines Child-Objekts unabhingig von der jeweils entsprechenden
Einstellung verwandter Child-Objekte auf TRUE oder FALSE einstellen.

Ein Parent-Skript verweist auf den Namen eines Skriptdarstellers, der die Eigenschaftsvariablen und Prozeduren
enthilt. Ein anhand eines Parent-Skripts erstelltes Child-Objekt ist im Wesentlichen eine neue Instanz des
Skriptdarstellers.

Unterschiede zwischen Child-Objekten und Verhalten

Child-Objekte und Verhalten dhneln sich, da beide iiber mehrere Instanzen verfiigen konnen, weisen jedoch auch
einige wesentliche Unterschiede auf. Der grofite Unterschied zwischen Child-Objekten und Verhalten besteht darin,
dass Verhalten sich auf bestimmte Positionen im Drehbuch beziehen, da sie Sprites zugeordnet sind.
Verhaltensobjekte werden von den im Drehbuch gespeicherten Initialisierern automatisch erstellt, wenn der
Abspielkopf auf seinem Weg von Bild zu Bild auf Sprites trifft, denen Verhalten zugeordnet sind. Im Gegensatz dazu
miissen die Child-Objekte eines Parent-Skripts in einer Prozedur ausdriicklich erstellt werden.

Verhalten und Child-Objekte unterscheiden sich auch in der Art und Weise, wie sie Sprites zugeordnet werden.
Director weist ein Verhalten automatisch dem Sprite zu, dem es zugeordnet ist. Ein Child-Objekt hingegen muss
explizit mit einem Sprite verbunden werden. Child-Objekte erfordern keine Sprite-Referenzen und existieren
ausschliellich im Arbeitsspeicher.

Grundlagen von Ancestor-Skripts

Parent-Skripts konnen Ancestor-Skripts deklarieren. Dies sind zusétzliche Skripts, deren Prozeduren und
Eigenschaften von einem Child-Objekt abgerufen und verwendet werden kénnen.

Mit Ancestor-Skripts konnen Sie Prozeduren und Eigenschaften erstellen, die sich anschlieflend in mehrere Parent-
Skripts einbinden und wiederverwenden lassen.
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Ein Parent-Skript erkldrt ein anderes Parent-Skript zu seinem Ancestor, indem es das Skript seiner ancestor-
Eigenschaft zuordnet. Die folgende Anweisung beispielsweise definiert das Skript ,,What_Everyone_Does“ als
Ancestor des Parent-Skripts, in dem die Anweisung enthalten ist:

-- Lingo syntax

ancestor = new(script "What Everyone Does")

Wenn in einem Child-Objekt keine Prozeduren und Eigenschaften definiert sind, sucht Director die Prozedur oder
Eigenschaft in den Ancestor-Skripts des Child-Objekts. Hierbei wird zundchst das Parent-Skript durchsucht. Ist beim
Aufruf einer Prozedur oder beim Testen einer Eigenschaft im Parent-Skript keine entsprechende Definition zu finden,
durchsucht Director das Ancestor-Skript und tibernimmt, sofern vorhanden, dessen Definition.

Jedes Child-Objekt kann jeweils immer nur ein Ancestor-Skript aufweisen. Da dieses Ancestor-Skript jedoch
seinerseits iiber ein Ancestor-Skript und dieses wiederum tiber ein eigenes Ancestor-Skript verfiigen kann, lassen sich
im Prinzip beliebig viele Parent-Skripts erstellen, deren Prozeduren von einem Child-Objekt genutzt werden kénnen.

Schreiben von Parent-Skripts

Ein Parent-Skript enthalt den Code, der fiir das Erstellen von Child-Objekten und das Definieren ihrer Verhalten und
Eigenschaften erforderlich ist. Zunachst miissen Sie festlegen, wie sich das Child-Objekt verhalten soll. Anschlieflend
konnen Sie ein Parent-Skript schreiben, das folgende Aufgaben ausfiihrt:

« Es deklariert optional die betreffenden Eigenschaftsvariablen. Diese Variablen stehen fiir Eigenschaften, deren
Wert sich von Child-Objekt zu Child-Objekt unterscheiden kann.

+ Eslegt die Anfangswerte fiir die Eigenschaften und Variablen der Child-Objekte in der Prozedur on new fest.

+ Es enthilt zusitzliche Prozeduren, die die Aktionen der Child-Objekte steuern.

Deklarieren von Eigenschaftsvariablen

Alle Child-Objekte eines bestimmten Parent-Skripts weisen anfangs dieselben Eigenschaftsvariablenwerte auf. Der
Wert einer Eigenschaftsvariablen gilt jeweils nur fiir dasjenige Child-Objekt, dem sie zugeordnet ist. Eine
Eigenschaftsvariable und ihr Wert bestehen nur so lange, wie das Child-Objekt existiert. Der Anfangswert fiir die
Eigenschaftsvariable wird normalerweise in der Prozedur on new eingestellt. Geschieht dies nicht, erhilt die Variable
den Anfangswert voID.

So deklarieren Sie eine Eigenschaftsvariable
% Verwenden Sie das Schliisselwort property am Anfang des Parent-Skripts.

So werden Eigenschaftsvariablen auflerhalb des Child-Objekts festgelegt und getestet
% Eigenschaftsvariablen werden genau wie alle anderen Eigenschaften in Skripts festgelegt und getestet. Verwenden
Sie zu diesem Zweck die Syntax objectRef.propertyName.

Die folgende Anweisung stellt beispielsweise die Eigenschaft speed des Objekts car1 ein:

carl.speed = 55

Erstellen der ,new”-Prozedur

In der Regel enthalt jedes Parent-Skript eine on new-Prozedur. Diese Prozedur erstellt das neue Child-Objekt, wenn
ein anderes Skript einen Befehl new (script Parent-Skriptname) aufruft, der das betreffende Parent-Skript anweist,
ein Child-Objekt von sich selbst zu erstellen. Bei Bedarfldsst sich mit der on new-Prozedur im Parent-Skript auch der
anfingliche Eigenschaftswert des Child-Objekts einstellen.
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Die on new-Prozedur beginnt immer mit dem Ausdruck on new, gefolgt von der Variablen me und Parametern, die
an das neue Child-Objekt tibergeben werden.

Die folgende on new-Prozedur erstellt ein neues Child-Objekt anhand des Parent-Skripts und initialisiert seine
spriteNum-Eigenschaft mit dem im Parameter aSpriteNum iibergebenen Wert. Die Anweisung return me gibt das
Child-Objekt an die Prozedur zuriick, in der die on new-Prozedur urspriinglich aufgerufen wurde.

-- Lingo syntax
property spriteNum

on new me, aSpriteNum
spriteNum = aSpriteNum
return me

end

Weitere Informationen tiber das Aufrufen der on new-Prozedur finden Sie unter ,,Erstellen von Child-Objekten® auf
Seite 54.

Hinzufiigen weiterer Prozeduren

Sie legen das Verhalten eines Child-Objekts fest, indem Sie die Prozeduren, die das gewtinschte Verhalten
produzieren, in das Parent-Skript aufnehmen. Sie kdnnen beispielsweise eine Prozedur hinzufiigen, welche die Sprite-
Farbe dndert.

Das folgende Parent-Skript definiert einen Wert fiir die Eigenschaft spriteNum und enthélt eine zweite Prozedur, die
die Eigenschaft forecolor des Sprites dndert:

-- Lingo syntax
property spriteNum

on new me, aSpriteNum
spriteNum = aSpriteNum
return me

end

on changeColor me
spriteNum. foreColor = random(255)
end

Verweisen auf das aktuelle Objekt

In der Regel erstellt ein Parent-Skript viele Child-Objekte, von denen jedes mehrere Prozeduren enthilt. Die
besondere Parametervariable me weist die Prozeduren im Child-Objekt an, die Eigenschaften dieses Objekts und nicht
diejenigen anderer Child-Objekte zu bearbeiten. Dadurch verwendet eine Prozedur in einem Child-Objekt, die auf
Eigenschaften verweist, als Werte fiir diese Eigenschaften diejenigen ihres eigenen Child-Objekts.

Das Element me muss in den einzelnen Prozedurdefinitionen eines Parent-Skripts immer als erste Parametervariable
angegeben werden. Aus diesem Grunde ist es immer wichtig, me als ersten Parameter eines Parent-Skripts zu
definieren und diesen Parameter zu {ibergeben, wenn Sie andere Prozeduren im selben Parent-Skript aufrufen, da es
sich bei diesen um die Prozeduren in den einzelnen Child-Objekten des Skripts handelt.

Wenn Sie auf Eigenschaften verweisen, die in Ancestor-Skripts definiert werden, miissen Sie den Parameter me als
Verweisquelle verwenden. Der Grund hierfiir ist, dass es sich bei der Eigenschaft um eine Eigenschaft des Child-
Objekts handelt, auch wenn sie im Ancestor-Skript definiert wird. Die folgende Anweisung verwendet beispielsweise
den Parameter me, um auf ein Objekt zu verweisen und auf die in einem Ancestor-Skript dieses Objekts definierten
Eigenschaften zuzugreifen:
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-- Lingo syntax
X = me.y -- access ancestor property y

Da die Variable me in simtlichen Prozeduren des Child-Objekts vorhanden ist, steuern alle diese Prozeduren dasselbe
Child-Objekt.

Erstellen von Child-Objekten

Child-Objekte existieren nur im Arbeitsspeicher und werden nicht zusammen mit einem Film gespeichert. Auf dem
Datentréger befinden sich nur Parent- und Ancestor-Skripts.

Wenn Sie ein neues Child-Objekt erstellen mochten, verwenden Sie die new () -Methode und weisen dem Child-
Objekt einen Variablennamen oder eine Position in einer Liste zu, damit Sie es spéter identifizieren und mit ihm
arbeiten kénnen.

Verwenden Sie beim Erstellen eines Child-Objekts und Zuordnen zu einer Variablen die folgende Syntax:

-- Lingo syntax
variableName = new(script "scriptName", parameterl, parameter2, ...)

Der Parameter scriptName ist der Name des Parent-Skripts. parameterl, parameter2, ... sind Parameter, die Sie an die
on new-Prozedur des Child-Objekts iibergeben. Die new () -Methode erstellt ein Child-Objekt mit dem Ancestor-
Skript Skriptname. Anschlieffend ruft sie die on new-Prozedur im Child-Objekt auf und iibergibt an sie die
angegebenen Parameter.

Sie konnen eine new () -Anweisung von jeder beliebigen Position im Film aus erteilen und die Anfangseinstellungen
des Child-Objekts anpassen, indem Sie die Werte der in der new () -Anweisung iibergebenen Parameter andern.

Jedes Child-Objekt benétigt nur so viel Speicherplatz, dass es die aktuellen Werte seiner Eigenschaften und Variablen
und einen Verweis auf das Parent-Skript aufzeichnen kann. Aus diesem Grund lassen sich in den meisten Féllen
beliebig viele Child-Objekte erstellen und verwalten.

Sie konnen weitere Child-Objekte eines Parent-Skripts erzeugen, indem Sie zusdtzliche new () -Anweisungen aufrufen.

Wenn Sie ein Child-Objekt erstellen, seine Eigenschaftsvariablen jedoch nicht sofort initialisieren mochten,
verwenden Sie die Methode rawNew () . Die rawNew () -Methode erstellt das Child-Objekt, ohne die on new-Prozedur
des Parent-Skripts aufzurufen. In Situationen, in denen Sie eine grofiere Anzahl Child-Objekte benétigen, konnen Sie
die Objekte mit rawNew () vorab erstellen und die Eigenschaftswerte fiir die einzelnen Objekte erst dann zuweisen,
wenn Sie sie benétigen.

Die folgende Anweisung erstellt ein Child-Objekt anhand des Parent-Skripts ,,Car®, ohne seine Eigenschaftswerte zu
initialisieren, und ordnet es der Variablen car1 zu:

-- Lingo syntax
carl = script("Car").rawNew ()

Wenn Sie die Eigenschaften eines dieser Child-Objekte andern mochten, rufen Sie dessen on new-Prozedur auf.

carl.new

Priifen von Child-Objekteigenschaften

Wenn Sie die Werte bestimmter Eigenschaftsvariablen in einzelnen Child-Objekten {iberpriifen méchten, verwenden
Sie eine einfache Objektname.Eigenschaftsname-Syntax. Die folgende Anweisung zum Beispiel weist der Variablen x
den Wert der Eigenschaft carspeed des Child-Objekts in der Variablen cari zu:

-- Lingo syntax
x = carl.carSpeed
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Durch Abfragen von Objekteigenschaften aulerhalb der jeweiligen Objekte lassen sich auf einfache Art und Weise
Informationen zu bestimmten Gruppen von Objekten ermitteln, so zum Beispiel die Durchschnittsgeschwindigkeit
aller Fahrzeuge in einem Autorennspiel. Aulerdem kénnen Sie anhand der Eigenschaften eines Objekts oftmals
feststellen, wie sich andere von ihm abhangige Objekte verhalten werden.

Neben den zugewiesenen Eigenschaften konnen Sie auch tiberpriifen, ob ein Child-Objekt eine bestimmte Prozedur
enthilt, oder feststellen, von welchem Parent-Skript es stammt. Dies ist beispielsweise dann sinnvoll, wenn Sie tiber
mehrere Objekte aus verschiedenen Parent-Skripts verfiigen, die trotz groler Ahnlichkeit untereinander sehr
geringfiigige Unterschiede aufweisen.

Angenommen, Sie méchten ein Szenario erstellen, in dem eines von mehreren Parent-Skripts verwendet werden kann,
um ein Child-Objekt anzulegen. In diesem Fall konnen Sie mit der Funktion script () den Namen des Parent-Skripts
abrufen, von dem ein bestimmtes Child-Objekt abstammt.

Die folgenden Anweisungen iiberpriifen, ob das Objekt car1 vom Parent-Skript car erstellt wurde:

-- Lingo syntax

if carl.script = script("Car") then
_sound.beep ()

end if

Sie kénnen auch eine Liste der Prozeduren in einem Child-Objekt abrufen, indem Sie die Methode handlers ()
verwenden, oder mit der Methode handler () priifen, ob ein Child-Object eine bestimmte Prozedur enthalt.

Die folgende Anweisung platziert eine Liste der Prozeduren im Child-Objekt car1 in der Variablen myHandlerList:

-- Lingo syntax
myHandlerList = carl.handlers ()

Die resultierende Liste sieht in etwa folgendermaflen aus:
[#start, #accelerate, #stopl

Die folgenden Anweisungen iiberpriifen mit der Methode handler (), ob das Child-Objekt car1 die Prozedur on
accelerate enthilt:

-- Lingo syntax

if carl.handler (#accelerate) then

put ("The child object carl contains the handler named on accelerate.")
end if

Entfernen von Child-Objekten

Sie konnen ein Child-Objekt aus einem Film entfernen, indem Sie alle Variablen, die auf das Child-Objekt verweisen,
auf einen anderen Wert einstellen. Wenn das Child-Objekt einer Liste (z. B. actorList) zugeordnet wurde, miissen
Sie es auflerdem aus dieser Liste entfernen.

So entfernen Sie ein Child-Objekt und die Variablen, die auf das Objekt verweisen
% Stellen Sie alle Variablen auf vo1p ein.
Director 16scht das Child-Objekt, wenn keine Verweise auf das Objekt mehr vorhanden sind. Im folgenden Beispiel

enthdlt ball1 den einzigen Verweis auf ein bestimmtes Child-Objekt und ist auf vo1D festgelegt, um das Objekt aus
dem Arbeitsspeicher zu l6schen:

-- Lingo syntax
balll = VOID
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So entfernen Sie ein Objekt aus ,actorList”

< Verwenden Sie die delete () -Methode, um das Element aus der Liste zu 1oschen.

Verwenden von ,scriptinstanceList”

Mithilfe der Eigenschaft script InstanceList konnen Sie einem Sprite neue Verhalten dynamisch hinzufiigen.
Normalerweise handelt es sich bei der Eigenschaft scriptInstanceList um die Liste der Verhaltensinstanzen, die
von dem im Drehbuch definierten Initialisierer erstellt wurden. Wenn Sie dieser Liste Child-Objekte hinzufiigen, die
aus Parent-Skripts erstellt wurden, erhalten die Child-Objekte die an andere Verhalten gesendeten Nachrichten.

Die folgende Anweisung fiigt beispielsweise der Eigenschaft scriptInstanceList von Spritel0 ein Child-Objekt
hinzu:

-- Lingo syntax
add (sprite(10) .scriptInstancelist, new(script "rotation", 10))

Das Parent-Skript, auf das diese Anweisung verweist, kann folgendermaflen aussehen:

-- Lingo syntax parent script "rotation"
property spriteNum

on new me, aSpriteNum
spriteNum = aSpriteNum
return me

end

on prepareFrame me
sprite (spriteNum) .rotation = sprite(spriteNum) .rotation + 1
end

Beim Hinzufiigen von Child-Objekten zur script InstanceList muss die Eigenschaft spriteNumdes Child-Objekts
initialisiert werden. Normalerweise erfolgt dies iiber einen mit der Prozedur on new iibergebenen Parameter.

Hinweis: Die Nachricht beginSprite wird nicht an dynamisch hinzugefiigte Child-Objekte gesendet.

Weiterfithrende Informationen zu scriptInstanceList finden Sie unterscriptInstanceList.

Verwenden von ,actorList”

Sie konnen eine spezielle Liste mit Child-Objekten (oder anderen Objekten) erstellen, die immer dann eine eigene
Nachricht erhilt, wenn der Abspielkopf in ein Bild eintritt oder die Bithne mit der Methode updatestage ()
aktualisiert wird.

Bei dieser speziellen Liste handelt es sich um die actorList, die nur solche Objekte enthélt, die ihr ausdriicklich
hinzugefiigt wurden.

Diese stepFrame-Nachricht wird nur dann gesendet, wenn der Abspielkopf in ein Bild eintritt oder der Befehl
updateStage () aufgerufen wird.

Die in der actorList aufgefiihrten Objekte erhalten bei jedem Bild anstelle einer enterFrame-Nachricht eine
stepFrame-Nachricht. Wenn die Objekte tiber eine on stepFrame-Prozedur verfiigen, werden die in der Prozedur
enthaltenen Skriptanweisungen immer dann ausgefiihrt, wenn der Abspielkopf in ein neues Bild eintritt oder die
Biihne mit der updatestage () aktualisiert wird.

Die Prozeduren actorList und stepFrame konnen beispielsweise verwendet werden, um Child-Objekte zu
animieren, die als Sprites genutzt werden, oder einen Zihler zu aktualisieren, der verfolgt, wie oft der Abspielkopf in
ein Bild eintritt.
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Beides wire auch mit einer on enterFrame-Prozedur moglich, doch die Eigenschaft actorList und die Prozedur
stepFrame sind speziell fiir den Einsatz in Director optimiert. Objekte in der actorList reagieren auf stepFrame-
Nachrichten wesentlich effizienter als auf enterFrame- oder benutzerdefinierte Nachrichten, die auf eine
updatesStage () -Methode hin gesendet werden.

So nehmen Sie Objekte in ,actorList” auf

% Verwenden Sie die actorList-Eigenschaft wie folgt, wobei childObject ein Verweis auf das hinzuzufiigende Child-
Objekt ist:

-- Lingo syntax
_movie.actorList.add(childObject)

Diese Anweisung bewirkt, dass die stepFrame-Prozedur des Objekts in seinem Parent- oder Ancestor-Skript
automatisch jedesmal ausgefiihrt wird, wenn der Abspielkopf vorriickt. Das Objekt wird als der erste Parameter (me)
an die on stepFrame-Prozedur {ibergeben.

Der Inhalt von actorList wird beim Verzweigen zu einem anderen Film nicht geldscht, was in dem neuen Film zu
unvorhersehbaren Verhaltensweisen fithren kann. Wenn Sie verhindern méochten, dass Child-Objekte aus dem
aktuellen Film in den neuen Film tibertragen werden, fiigen Sie eine Anweisung ein, die actorList in der on
prepareMovie-Prozedur des neuen Films 16scht.

So loschen Sie Child-Objekte aus , actorList”

< Stellen Sie actorList auf [ ] und damit auf eine leere Liste ein.

Weiterfithrende Informationen zu actorList finden Sie unter actorList

Erstellen von Timeout-Objekten

Ein Timeout-Objekt ist ein Skriptobjekt, das als Timer fungiert und nach Ablauf einer bestimmten Zeitspanne eine
Nachricht sendet. Ein solcher Timer wird in Szenarien benétigt, in denen in regelméfligen Zeitabstanden oder nach
Ablauf einer zuvor festgelegten Zeit bestimmte Dinge geschehen sollen.

Timeout-Objekte konnen Nachrichten versenden, mit denen Prozeduren in Child-Objekten oder Filmskripten
aufgerufen werden, und werden mit dem Schliisselwort new () erstellt. Hierbei miissen Sie einen Namen fiir das
Objekt, eine aufzurufende Prozedur sowie die Frequenz angeben, mit der die Prozedur aufgerufen werden soll. Mit
dem ersten Timeout-Objekt, das Sie anlegen, richtet Director eine Liste aktiver Timeout-Objekte namens
timeoutList ein, die laufend aktualisiert wird.

Die nachfolgend beschriebene Syntax ist fiir alle neuen in Adobe Director 11 erstellten Filme bzw. fiir dltere mit Adobe
Director 11 wiederzugebende Filme erforderlich, deren scriptExecutionstyle-Eigenschaft auf den Wert 10
festgelegt ist. Bei in Director MX und friither erstellten Filmen ist diescriptExecutionStyle-Eigenschaft auf 9
festgelegt, wodurch die Verwendung der Syntax fiir Director MX und frither erméglicht wird.

So erstellen Sie Timeout-Objekte

-- Lingo syntax when scriptExecutionStyle is set to 9
variableName = timeout () .new(timeoutName, timeoutPeriod, #timeoutHandler, {, targetobject})

-- Lingo syntax when scriptExecutionStyle is set to 10
variableName = timeout () .new(timeoutName, timeoutPeriod, timeoutHandler, targetObject)
variableName = new timeout (timeoutName, timeoutPeriod, timeoutHandler, targetObject)

// JavaScript syntax
variableName = new timeout (timeoutName, timeoutPeriod, timeoutFunction, targetObject)
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Diese Anweisung enthilt die folgenden Elemente:

« variableName ist der Name der Variablen, in der Sie das Timeout-Objekt platzieren.
+ timeout gibt den Typ des Lingo-Objekts an, das Sie erstellen.

« timeoutName ist der von Thnen zugewiesene Name des Timeout-Objekts, unter dem es in der t imeOutList
aufgefiithrt wird. Bestimmt die Eigenschaft #name des Objekts.

+ new erstellt ein neues Objekt.

« intMilliseconds gibt an, in welchem Intervall das Timeout-Objekt die angegebene Prozedur aufrufen soll. Bestimmt
die Eigenschaft #period des Objekts. Beim Wert 2000 wird beispielsweise die angegebene Prozedur alle zwei
Sekunden aufgerufen.

« #handlerName ist der Name der Prozedur, die das Objekt aufrufen soll. Bestimmt die Eigenschaft
#timeOutHandler des Objekts. Der Name ist durch das vorangestellte Rautezeichen # als Symbol gekennzeichnet.
Eine Prozedur namens on accelerate wird beispielsweise als #accelerate angegeben.

« targetObject gibt an, welche Child-Objektprozedur aufgerufen werden soll. Bestimmt die Eigenschaft #target des
Objekts. Dieser Parameter bezeichnet ein bestimmtes Child-Objekt, wenn mehrere Child-Objekte dieselben
Prozeduren enthalten. Wenn Sie diesen Parameter nicht {ibergeben, sucht Director im Filmskript nach der
angegebenen Prozedur.

Die folgende Anweisung erstellt ein Timeout-Objekt namens t imer1, das in Abstdnden von jeweils zwei Sekunden die
Prozedur on accelerate im Child-Objekt car1 aufruft:

-- Lingo syntax
myTimer = timeOut ("timerl") .new (2000, #accelerate, carl)

Wenn Sie feststellen mdchten, wann die nichste Timeout-Nachricht von einem bestimmten Timeout-Objekt gesendet
wird, fragen Sie dessen Eigenschaft #t ime ab. Der Riickgabewert gibt den Zeitpunkt in Millisekunden an, zu dem die
néchste Timeout-Nachricht gesendet wird. Die folgende Anweisung ermittelt beispielsweise den Zeitpunkt, zu dem
das Timeout-Objekt t imer1 die nichste Timeout-Nachricht senden wird, und zeigt das Ergebnis im
Nachrichtenfenster an:

-- Lingo syntax

put (timeout ("timerl") .time)

Verwenden von ,timeOutList”
Mithilfe von timeoutList konnen Sie feststellen, wie viele Timeout-Objekte zum jeweiligen Zeitpunkt aktiv sind.

Die folgende Anweisung stellt die Variable x mithilfe der count-Eigenschaft auf die Anzahl der Objekte in
timeOutList ein:

-- Lingo syntax
x = _movie.timeoutList.count

Sie konnen fiir einen Verweis auf ein bestimmtes Timeout-Objekt auch dessen Nummer in der Liste verwenden.
Die folgende Anweisung 16scht das zweite Timeout-Objekt in timeoutList mithilfe der forget () -Methode:

-- Lingo syntax
timeout (2) . forget ()
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Weiterleiten von Systemereignissen mit Timeout-Objekten

Wenn Sie Timeout-Objekte erstellen, die bestimmte Child-Objekte zum Ziel haben, kénnen diese Child-Objekte
Systemereignisse empfangen. Die Ereignisse werden von den Timeout-Objekten an die entsprechenden Child-
Objekte weitergeleitet. Folgende Systemereignisse konnen von Child-Objekten empfangen werden: prepareMovie,
startMovie, stopMovie, prepareFrame und exitFrame. Durch Einbinden von Prozeduren fiir diese Ereignisse in
Thre Child-Objekte konnen Sie festlegen, in welcher Weise diese auf die Ereignisse reagieren. Die Systemereignisse, die
die Child-Objekte empfangen, werden auch Filmskripten, Bildskripten und anderen fiir die Reaktion auf
Systemereignisse konzipierte Skripts gemeldet.

Das folgende Parent-Skript enthilt eine Prozedur fiir das Systemereignis exitFrame sowie die benutzerdefinierte
Prozedur slowDown:

-- Lingo syntax
property velocity

on new me
velocity = random(55)
end

on exitFrame
velocity = velocity + 5
end

on slowDown mph
velocity = velocity - mph
end

Verkniipfen benutzerdefinierter Eigenschaften mit Timeout-Objekten

Wenn Sie benutzerdefinierte Eigenschaften mit einem Timeout-Objekt verkniipfen méchten, kénnen Sie ein
Timeout-Objekt erstellen, das als Ziel ein anderes Element als einen Verweis auf ein Skriptinstanzobjekt nutzt. Bei
dieser Vorgehensweise werden die Zieldaten mit dem Timeout-Objekt verkniipft, wodurch sie in Threr Timeout-
Prozedur verwendet werden kénnen.

Dies wird in der folgenden Abbildung veranschaulicht:

-- Lingo syntax

-- initialize a timeout object and pass it a data property list (tData)
-- instead of a reference to a script instance object

tData = [#beta: 0]

tTO = timeout ("betaData") .new (50, #targetHandler, tData)

-- within a movie script, create the targetHandler handler
on targetHandler (aData)

-- increment and display the beta property

tData.beta = tData.beta + 1

put (tData.beta)
end targetHandler

Im vorherigen Beispiel wird die Eigenschaft beta stetig erhoht. Dies bedeutet, dass Sie mehrere Timeout-Objekte
initialisieren konnen, die alle dieselbe Filmskriptprozedur aufrufen. Jedem Timeout-Objekt kann eine eigene
Datenliste zugeordnet sein.

Beachten Sie im Allgemeinen Folgendes:

+ Bei Verwenden eines Verweises auf eine Skriptinstanz als Ziel wird die Zielprozedur in dieser bestimmten
Skriptinstanz aufgerufen. Dieses Verfahren lasst keine benutzerdefinierten Eigenschaften zu.
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+ Bei Verwenden eines Verweises auf ein anderes Element als eine Skriptinstanz (z. B. eine Eigenschaftenliste) als Ziel
wird die Zielprozedur in einem Filmskript aufgerufen. Dieses Verfahren ldsst benutzerdefinierten Eigenschaften zu.

Objektorientierte Programmierung mithilfe von
JavaScript

Die objektorientierte Programmierung in JavaScript unterscheidet sich von anderen objektorientierten,
klassenbasierten Sprachen wie Java und C++, da JavaScript prototypbasiert ist.

Nachfolgend werden klassenbasierte Sprachen und prototypbasierte Sprachen wie JavaScript aus tibergeordneter Sicht
verglichen und die Unterschiede herausgestellt:

+ Beiklassenbasierten Sprachen erstellen Sie Klassendefinitionen, die die anfinglichen Eigenschaften und Methoden
festlegen und fiir alle anhand dieser Klassen erstellten Instanzen gelten. Eine Klassendefinition enthalt spezielle
Konstruktormethoden genannte Methoden, mit deren Hilfe die Instanzen der jeweiligen Klasse erstellt werden.
Wenn eine Instanz mit dem Operator new in Verbindung mit einer bestimmten Konstruktormethode erstellt wird,
tibernimmt diese Instanz alle Eigenschaften ihrer iibergeordneten Klasse. Diese Instanz kann auch abhéngig vom
aufgerufenen Konstruktor andere Verarbeitungsaufgaben ausfiihren, die fiir diese Instanz spezifisch sind.

In einer Klassendefinition erstellen Sie eine Unterklasse, die alle Eigenschaften der iibergeordneten Klassen
tibernimmt, und kénnen daneben neue Eigenschaften festlegen und itbernommene Eigenschaften optional dndern.
Die iibergeordnete Klasse, aus der eine Unterklasse erstellt wird, heif8t auch Superklasse.

« Bei prototypbasierten Sprachen wie JavaScript wird nicht zwischen Klassen, Instanzen, Unterklassen usw.
unterschieden, die allesamt als Objekte bezeichnet werden. Anstatt Klassendefinitionen werden in JavaScript-
Syntax Prototypobjekte als Vorlage verwendet, anhand der neue Objekte erstellt werden. Ahnlich wie bei
klassenbasierten Sprachen erstellen Sie in JavaScript ein neues Objekt mithilfe des Operators new in Verbindung
mit einer Konstruktorfunktion.

Anstatt mit Super- und Unterklassen zu arbeiten, verkniipfen Sie in JavaScript Prototypobjekte mit
Konstruktorfunktionen, um die Ubernahme von Eigenschaften zu erreichen. Dieser Prozess dhnelt sehr dem
Arbeiten mit Super- und Unterklassen, lediglich mit anderer Terminologie.

Im Gegensatz zu klassenbasierten Sprachen konnen Sie in JavaScript auch Eigenschaften zur Laufzeit einem Objekt
bzw. einer Objektgruppe hinzufiigen oder aus diesem/dieser entfernen. Wenn Sie beispielsweise eine Eigenschaft
zur Laufzeit einem Prototypobjekt hinzufiigen, erhalten alle Instanzobjekte, fiir die dieses ein Prototyp ist, ebenfalls
diese Eigenschaft.

Objektorientierte Terminologie

Da alle Typen in JavaScript Objekte genannt werden, gibt es fiir klassenbasierte Begriffe wie Superklasse, Unterklasse,
Klasse, Instanz usw. in JavaScript keine Entsprechungen. Diese Begriffe werden jedoch im Wesentlichen Objekten in
JavaScript zugeordnet und eignen sich zur allgemeinen Verwendung, um auf die verschiedenen Typen von JavaScript-
Objekten zu verweisen. Deshalb werden diese klassenbasierten Begriffe im Verlauf der Diskussion der
objektorientierten Programmierung in JavaScript synonym mit Objekt verwendet und bedeuten Folgendes:

Superklasse Klasse, anhand der Unterklassen (Objekte) erstellt werden (Parent-Klasse).
Unterklasse Beliebige Klasse, die aus einer Superklasse (einem Objekt) erstellt wird (Child-Klasse).
Klasse Allgemeiner Begriff fiir Super- oder Unterklasse, eine Parent- oder Child-Klasse.

Instanz oder Objektinstanz Ein einzelnes Objekt, dass von einer Superklasse abgeleitet wurde.
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Benutzerdefinierte Klassen

Einer der Hauptvorteile der objektorientierten Programmierung ist die Fahigkeit, eigene benutzerdefinierte Klassen
zu erstellen, iiber die Sie Thren Skripts selbstdefinierte Funktionalitdt hinzufiigen kénnen. Die in JavaScript
vordefinierten Klassen wie Object, String, Math usw. sind in manchen Féllen niitzlich, bieten aber ggf. nicht die
Funktionalitit, die Sie zum Erledigen der gewiinschten Aufgabe benétigen. Angenommen, Sie mdchten, dass einige
Objekte in Threm Film verschiedene Transportmdglichkeiten wie Autos, Boote, Flugzeuge usw. darstellen und dass fiir
jede Kategorie eindeutige Merkmale und Funktionen angezeigt werden. Weder die vordefinierten JavaScript-Klassen
noch die vordefinierten Director-Objekte bieten dazu unmittelbar die benétigte Funktionalitat. Deshalb konnen Sie
fir jede Transportmoglichkeit eine neue Klasse mit eindeutigen Merkmalen fiir jeden Typ erstellen.

Beachten Sie, dass Sie beim Erstellen benutzerdefinierter JavaScript-Klassen weiterhin Zugriff auf alle Funktionen der
vordefinierten Director-Objekte haben. Wenn also die vordefinierten Director-Objekte die gewiinschte Funktionalitdt
nicht direkt bieten sollten, kénnen Sie sie dennoch in Thren benutzerdefinierten Klassen fiir den Zugriff auf ihre Werte
und die vordefinierte Funktionalitdt nutzen.

Konstruktorfunktionen

In JavaScript stellt eine Konstruktorfunktion die Klasse dar, welche die Vorlage enthilt, anhand der neue
Objektinstanzen erstellt werden. Konstruktorfunktionen dienen der Erstellung und Initialisierung (d. h. Festlegung
des Standardstatus) von Eigenschaften in den neuen Objekten.

Das Format von Konstruktorfunktionen ist im Wesentlichen mit dem herkdmmlicher JavaScript-
Methodenfunktionen identisch. Der Unterschied zwischen einer Konstruktor- und einer Methodenfunktion besteht
darin, dass eine Konstruktorfunktion das besondere Schliisselwort this verwendet, um einen Verweis auf das neue
Objekt abzubilden, das initialisiert wird. Eine Methodenfunktion wendet zumeist nur eine Aktion auf eine angegebene
Menge von Objektdaten an.

Das folgende Beispiel veranschaulicht eine Mglichkeit zum Erstellen der Konstruktorfunktion Rectangle zum
Initialisieren der Hoéhe und Breite neuer Rectangle-Objekte:

function Rectangle(w, h) {
this.width = w;
this.height = h;

}

Sie konnen eine Konstruktorfunktion auch tiber die Funktion/Literal-Syntax erstellen. Funktion/Literal-Syntax bietet
dieselbe Funktionalitit wie die zuvor beschriebene Syntax und stellt lediglich eine Alternative beim Erstellen des
Konstruktors dar. Das folgende Beispiel veranschaulicht das Verwenden von Funktion/Literal-Syntax zum Erstellen
der Konstruktorfunktion Rectangle dhnlich wie im zuvor beschriebenen Beispiel:

Rectangle = function(w, h) {
this.width = w;
this.height = h;

}

Hinweis: Beim Definieren von Konstruktorfunktionen, die auf einen Film angewendet werden sollen, miissen Sie diese
in einem Filmskript ablegen, damit sie global verfiigbar sind.

Bei der Skripterstellung wird empfohlen, Konstruktorfunktionen Namen mit groflem Anfangsbuchstaben zu geben,
die ihre Funktionalitit abbilden, z. B. Rectangle oder circle.

Konstruktorfunktionen dienen zumeist nur zum Initialisieren neuer Objekte, konnen aber nach Wunsch auch das
Objekt zuriickgeben. Wenn Sie das initialisierte Objekte zuriickgeben, wird das zuriickgegebene Objekt zum Wert des
Ausdrucks new.
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Objektinstanzen

Die Erstellung einer neuen Objektinstanz erfolgt tiblicherweise iiber den Operator new, gefolgt vom Namen einer
Konstruktorfunktion. In den folgenden Beispielen werden neue Objektinstanzen erstellt:

var objRandom = new Object(); // assigns a reference to an Object object
var objString = new String(); // assigns a reference to a String object

Eine Konstruktorfunktion kann optional Parameter definieren, die eine neue Objektinstanz an sie {ibergibt, um den
Status der Objektinstanz zu initialisieren. Wenn eine Konstruktorfunktion Parameter definiert, die bei der
Initialisierung neuer Objektinstanzen verwendet werden, werden die Eigenschaftswerte wie folgt initialisiert:

« Wenn wihrend der Initialisierung Werte an die Konstruktorfunktion {ibergeben werden, werden die
Eigenschaften, die Werte empfangen haben, auf diese Werte festgelegt.

« Wenn wihrend der Initialisierung keine Werte an die Konstruktorfunktion {ibergeben werden, werden die
Eigenschaften, die keine Werte empfangen haben, auf undefined festgelegt.

Bei Erstellung neuer Objektinstanzen dient das Schliisselwort this in der dazugehérigen Konstruktorfunktion zum
Verweisen auf die neue Objektinstanz. Deshalb wird eine neue Objektinstanz mit allen Eigenschaften initialisiert, die
mithilfe der Syntax this . Eigenschaftsname definiert wurden.

Im folgenden Beispiel verwendet die Konstruktorfunktion circle das Schliisselwort this zum Angeben der Namen
dreier Eigenschaften, die neuen Objektinstanzen zugeordnet werden. Die auf den Konstruktor folgende Anweisung
initialisiert eine neue Objektinstanz durch Ubergeben von Werten an den Konstruktor. Diese Werte dienen als
Ausgangswerte der Eigenschaften, die vom Schliisselwort this angegeben werden.

// Circle constructor function

function Circle(x, y, r) {
this.xCoord = Xx;
this.yCoord = y;
this.radius = r;

// xCoord = 10, yCoord = 15, radius = 5
var objCircle = new Circle(10, 15, 5);

Nachdem objcircle initialisiert wurde, konnen Sie auf dessen Eigenschaften zugreifen. Mithilfe der zuvor erstellten
Instanz objcircle konnen Sie verschiedene Variablen auf die Werte ihrer Eigenschaften festlegen.

var theXCoord = objCircle.xCoord; // assigns the value 10 to theXCoord
var theYCoord = objCircle.yCoord; // assigns the value 15 to theYCoord
var theRadius = objCircle.radius; // assigns the value 5 to theRadius

Hinweis: Weitere Informationen zum Verwenden der Punktsyntax fiir den Zugriff auf die Eigenschaften und Methoden
eines Objekts finden Sie unter ,,Skripterstellung im Punktsyntaxformat® auf Seite 45.

Bei der Skripterstellung wird empfohlen, neuen Objekten Namen mit kleinem Anfangsbuchstaben zu geben, die ihre
Funktionalitit abbilden, z. B. objRectangle oder objCircle.

Sie konnen eine Objektinstanz auch mithilfe der Objekt/Literal-Syntax erstellen, bei welcher der Operator new und
eine Konstruktorfunktion nicht erforderlich sind. Sie gehen im Allgemeinen nur so vor, wenn Sie nur eine Instanz
eines Objekts benotigen, das in der Konstruktorfunktion nicht definiert wurde. Das folgende Beispiel erstellt eine
Objektinstanz mitx = 1,y = 2 und radius = 2:

var objSmallCircle = { x:1, y:2, radius:2 };
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Objektiibernahme

Zusitzlich zur Fihigkeit, eigene benutzerdefinierte Klassen zu erstellen, besteht ein weiterer grofier Vorteil der
objektorientierten Programmierung darin, dass Unterklassen die Eigenschaften und Methoden der Superklassen,
anhand denen Sie erstellt wurden, zu iibernehmen. Mithilfe dieser Ubernahmefunktionalitit kénnen Sie Objekte
erstellen, die iiber vordefinierte Eigenschaften und Funktionen verfiigen.

In JavaScript gibt es eine Superklasse, die als Basisklasse aller anderen erstellten Unterklassen fungiert: die Superklasse
»Object®, die einige grundlegende Eigenschaften und Methoden enthilt. Die anhand von Object als Vorlage erstellten
Unterklassen iibernehmen stets diese grundlegenden Eigenschaften und Methoden und definieren zumeist eigene
Eigenschaften und Methoden. Unterklassen dieser Klassen tibernehmen Elemente von Object, von ihren Superklassen
usw. Alle weiteren Objekte, die Sie erstellen, setzen diese Ubernahmekette fort.

Object enthilt beispielsweise die constructor-Eigenschaft und die tostring () -Methode. Wenn Sie die neue Klasse
Subobi1erstellen, ist diese eine Unterklasse von ,,Object® und iibernimmt deshalb automatisch die constructor-
Eigenschaft und die Methode tostring () der Klasse ,,Object”. Wenn Sie anschlieflend die weitere Klasse subob2
unter Verwendung von subobij1 als Superklasse erstellen, iibernimmt subob3j2 ebenfalls die constructor-
Eigenschaft und die tostring () -Methode von Object sowie zusitzlich alle benutzerdefinierten Eigenschaften und
Methoden, die Sie in subobj1 definiert haben.

Zwei der wichtigen Eigenschaften, die Ihre benutzerdefinierte Konstruktorfunktionen von der Superklasse Object
iibernehmen, sind prototype und constructor. Die Eigenschaft prototype stellt das Prototypobjekt einer Klasse
dar, welches das Hinzufiigen von Variablen (Eigenschaften) und Methoden zu Objektinstanzen ermdéglicht. Sie dient
auch zum Implementieren der Ubernahmefunktion in JavaScript. Die Eigenschaft constructor stellt die
Konstruktorfunktion selbst dar. Die Verwendung dieser Eigenschaft wird in den folgenden Abschnitten erklért.

Prototypobjekte

Wie zuvor erwihnt, tibernimmt eine von Ihnen erstellte Unterklasse automatisch die Eigenschaften und Methoden
der Superklasse, auf der sie basiert. In JavaScript wird diese Ubernahme im Allgemeinen iiber Prototyp-Objekte
implementiert. Eine Unterklasse iibernimmt ihre Eigenschaft und Methoden vom Prototypobjekt ihrer Superklasse
und nicht von der Superklasse selbst. Dies erweist sich als ausgesprochener Vorteil, da alle Eigenschaften und
Methoden nicht explizit aus einer Klasse in eine Objektinstanz der Klasse kopiert werden miissen, wodurch der
Arbeitsspeicherbedarf neuer Objektinstanzen drastisch reduziert wird.

Jede Klasse in JavaScript, einschlieSlich der vordefinierten Klasse Object, enthalt nur ein Prototypobjekt. Jede anhand
einer Klasse erstellte Objektinstanz hat Zugriff auf die Eigenschaften und Methoden im Prototypobjekt der jeweiligen
Klasse. Deshalb ist das Prototypobjekt einer Klasse in der Regel das einzige Objekt, in dem die Eigenschaften und
Methoden der jeweiligen Klasse tatsichlich gespeichert werden. Eine Objektinstanz enthalt nur die Eigenschaften, die
fir die Initialisierung der jeweiligen Instanz erforderlich sind.

In Threm enthalt jede Objektinstanz anscheinend tatsachlich diese Eigenschaften und Methoden, da Sie aus jeder
Objektinstanz darauf zugreifen konnen, doch die Instanz nutzt fiir den Zugriff tatsichlich das Prototypobjekt. Das
Prototypobjekt einer Klasse wird automatisch bei ihrer Erstellung angelegt. Sie greifen tiber die prototype-
Eigenschaft der Klasse auf das Prototypobjekt zu.

Da ein Prototypobjekt einer Klasse Eigenschaften speichert, die von allen Objektinstanzen gemeinsam genutzt
werden, eignen sich diese ideal zum Definieren von Eigenschaften und Methoden, deren Werte von allen
Objektinstanzen gemeinsam genutzt werden. Durch das gemeinsame Nutzen von Eigenschaften und Methoden durch
Objektinstanzen konnen Sie miihelos Instanzen erstellen, die ein definiertes Standardverhalten aufweisen, und
konnen auch Instanzen anpassen, die vom Standardverhalten abweichen.
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Prototypobjekte sind im Allgemeinen nicht zum Definieren von Eigenschaften und Methoden geeignet, deren Werte
bei verschiedenen Objektinstanzen unterschiedlich sind. In Fillen, in denen dies zutriftt, legen Sie zumeist diese
Eigenschaften und Methoden in der Klasse selbst fest.

Um den Giiltigkeitsbereich einer benutzerdefinierten Eigenschaft oder Methode festzulegen, wird diese als
Instanzvariable, Instanzmethode, Klassenvariable oder Klassenmethode definiert.

Instanzvariablen

Instanzvariablen sind Variablen (Eigenschaften), die in einer Konstruktorfunktion definiert und in jede Objektinstanz
des jeweiligen Konstruktors kopiert werden. Alle Objektinstanzen verfiigen iiber eigene Kopien von Instanzvariablen.
Wenn es fiinf Objektinstanzen der Klasse circle gibt, sind in der Klasse fiinf Kopien aller Instanzvariablen definiert.
Da jede Objektinstanz iiber eine eigene Kopie einer Instanzvariablen verfiigt, kann jede Objektinstanz einer
Instanzvariablen einen eindeutigen Wert zuweisen, ohne die Werte anderer Kopien der Instanzvariablen zu dndern.
Sie konnen aus den enthaltenden Objektinstanzen direkt auf Instanzvariablen zugreifen.

Im folgenden Beispiel werden vier Instanzvariablen in einer Konstruktorfunktion definiert: make, model, color und
speed. Diese vier Instanzvariablen stehen in allen Objektinstanzen des Konstruktors car direkt zur Verfiigung:

function Car (make, model, color) { // define a Car class
this.make = make;
this.model = model;
this.color = color;
this.speed = 0;

}

Die folgende Objektinstanz objcar enthalt alle vier Instanzvariablen. Obgleich kein Wert fiir die Instanzvariable
speed an den Konstruktor car iibergehen wird, verfiigt objcar weiter tiber die Eigenschaft speed, deren
Ausgangswert 0 ist, da die Variable speed im Konstruktor car definiert ist.

// objCar.make="Subaru", objCar.model="Forester",
// objCar.color="silver", objCar.speed = 0
var objCar = new Car ("Subaru", "Forester", "silver");

Instanzmethoden

Instanzmethoden sind Methoden, auf die éiber eine Objektinstanz zugegriffen werden kann. Objektinstanzen verfiigen
nicht tiber eigene Kopien von Instanzmethoden. Stattdessen werden Instanzmethoden zuerst als Funktionen definiert.
Anschlieflend werden Eigenschaften des Prototypobjekts der Konstruktorfunktion auf die Funktionswerte festgelegt.
Instanzmethoden arbeiten mit dem Schliisselwort this in der definierenden Konstruktorfunktion, um auf die
Objektinstanz zu verweisen, auf die sie angewendet werden. Obgleich eine gegebene Objektinstanz nicht iiber eine
Kopie einer Instanzmethode verfiigt, kénnen Sie dennoch direkt aus den dazugehorigen Objektinstanzen auf
Instanzmethoden zugreifen.

Das folgende Beispiel definiert die Funktion car_increasespeed (). Der Funktionsname wird anschlieflend der
Eigenschaft increasespeed des Prototypobjekts der Klasse car zugewiesen:

// increase the speed of a Car
function Car increaseSpeed(x) {
this.speed += x;
return this.speed;

}

Car.prototype.increaseSpeed = Car_ increaseSpeed;

Eine Objektinstanz von car kann anschlieffend auf die increasespeed () -Methode zugreifen und deren Wert tiber
die folgende Syntax einer Variablen zuweisen:
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var objCar = new Car ("Subaru", "Forester", "silver");
var newSpeed = objCar.increaseSpeed(30) ;

Sie konnen eine Instanzmethode auch iiber die Funktion/Literal-Syntax erstellen. Bei Verwenden der
Funktion/Literal-Syntax muss keine Funktion definiert und kein Eigenschaftsname dem Funktionsnamen zugewiesen
werden.

Das folgende Beispiel verwendet Funktion/Literal-Syntax zum Definieren der Methode increasespeed (), welche
dieselbe Funktionalitit wie die zuvor beschriebene Funktion increaseSpeed () bietet:

// increase the speed of a Car
Car.prototype.increaseSpeed = function(x) {
this.speed += x;
return this.speed;

Klassenvariablen

Klassenvariablen, die auch statische Variablen genannt werden, sind Variablen (Eigenschaften), die einer Klasse und
nicht einer Objektinstanz zugeordnet sind. Unabhéngig von der Anzahl der Objektinstanzen, die anhand einer Klasse
erstellt werden, gibt es stets nur eine Kopie einer Klassenvariablen. Klassenvariablen verwenden zur Implementierung
der Ubernahmefunktion nicht das Prototypobjekt. Sie greifen auf eine Klassenvariable direkt iiber die Klasse und nicht
iiber eine Objektinstanz zu. Sie miissen eine Klasse in einer Konstruktorfunktion definieren, bevor Sie
Klassenvariablen definieren konnen.

Das folgende Beispiel definiert die beiden Klassenvariablen MAX_SPEED und MIN_SPEED:

function Car() { // define a Car class

Car.MAX SPEED = 165;
Car.MIN_SPEED 45;

Sie konnen auf die Klassenvariablen Max_sPEED und MIN_SPEED direkt aus der Klasse car zugreifen.

var carMaxSpeed = Car.MAX SPEED; // carMaxSpeed = 165
var carMinSpeed = Car.MIN SPEED; // carMinSpeed = 45

Klassenmethoden

Klassenmethoden, die auch statische Methoden genannt werden, sind Methoden, die einer Klasse und nicht einer
Objektinstanz zugeordnet sind. Unabhingig von der Anzahl der Objektinstanzen, die anhand einer Klasse erstellt
werden, gibt es stets nur eine Kopie einer Klassenmethode. Klassenmethoden verwenden zur Implementierung der
Ubernahmefunktion nicht das Prototypobjekt. Sie greifen auf eine Klassenvariable direkt iiber die Klasse und nicht
iiber eine Objektinstanz zu. Sie miissen eine Klasse in einer Konstruktorfunktion definieren, bevor Sie
Klassenvariablen definieren konnen.

Das folgende Beispiel definiert die Funktion setInitialSpeed (), welche die Standardgeschwindigkeit neuer
Instanzen von ,,car“ dndern kann. Der Funktionsname wird der Eigenschaft setInitialSpeed der Klasse car
zugewiesen:
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function Car (make, model, color) { // define a Car class
this.make = make;
this.model = model;
this.color = color;
this.speed = Car.defaultSpeed;

}

Car.defaultSpeed = 10; // initial speed for new Car instances
// increase the speed of a Car
function Car setInitialSpeed(x) {

Car.defaultSpeed = x;

}

Car.setInitialSpeed = Car setInitialSpeed;
Sie konnen auf die Klassenmethode setInitialspeed () direkt aus der Klasse car zugreifen.
var newSpeed = Car.setInitialSpeed(30) ;

Sie konnen eine Klassenmethode auch iiber die Funktion/Literal-Syntax erstellen. Das folgende Beispiel verwendet
Funktion/Literal-Syntax zum Definieren der Methode setInitialSpeed (), welche dieselbe Funktionalitat wie die
zuvor beschriebene Funktion setInitialSpeed () bietet:

// increase the speed of a Car
Car.setInitialSpeed = function(x) {
Car.defaultSpeed = x;

Empfohlene Schritte bei der Klassendefinition
Die folgende Auflistung enthilt die empfohlenen Schritte bei der Definition einer Klasse:

1 Definieren Sie eine Konstruktorfunktion, die als Vorlage dient, anhand der alle Objektinstanzen initialisiert
werden. Sie konnen auflerdem Instanzvariablen in der Konstruktorfunktion mithilfe des Schliisselworts this
definieren, um auf eine Objektinstanz zu verweisen.

2 Definieren Sie Instanzmethoden und moglicherweise zusitzliche Instanzvariablen, die im Prototypobjekt einer
Klasse gespeichert werden. Diese Instanzmethoden und -variablen stehen alle Objektinstanzen zur Verfiigung. Der
Zugriff erfolgt iiber die Prototypobjekt der Klasse.

3 Definieren Sie Klassenmethoden, Klassenvariablen und Konstanten, die in der Klasse selbst gespeichert werden.
Der Zugriff auf diese Klassenmethoden- und -variablen erfolgt nur iiber die Klasse selbst.

Wenn Sie in Ihrem Code auf eine Eigenschaft einer Objektinstanz zugreifen, durchsucht JavaScript die Objektinstanz
selbst nach dieser Eigenschaft. Wenn die Instanz die Eigenschaft nicht enthalt, durchsucht JavaScript das
Prototypobjekt der Superklasse, anhand der die Instanz erstellt wurde. Da eine Objektinstanz vor dem Prototypobjekt
der Klasse durchsucht wird, anhand der sie erstellt wurde, werden in den Objektinstanzeigenschaften die
Eigenschaften des Prototypobjekts der jeweiligen Superklassen im Wesentlichen ausgeblendet. Dies bedeutet, dass
sowohl eine Objektinstanz als auch deren Superklassen realistischerweise eine Eigenschaft mit demselben Namen,
aber unterschiedlichen Werten definieren kann.

Loschen von Variablen

Sie konnen eine Klassen- oder Instanzvariable mit dem Operator delete 16schen, was nachfolgend veranschaulicht wird.
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function Car () { // define a Car constructor function

}

Car.color = "blue"; // define a color property for the Car class
Car.prototype.engine = "V8"; // define an engine property for the prototype

var objCar = new Car();

trace(Car.color); // displays "blue"
trace (objCar.engine); // displays "v8"

delete Car.color;
delete Car.prototype.engine;

trace(Car.color); // displays undefined
trace (objCar.engine); // displays undefined

Zugreifen auf die Konstruktoreigenschaft eines Prototypobjekts

Wenn Sie eine Klasse iiber die Erstellung einer Konstruktorfunktion definieren, erstellt JavaScript ein Prototypobjekt
fir die jeweilige Klasse. Bei Erstellen des Prototypobjekts enthilt es anfinglich die Eigenschaft constructor, die auf
die Konstruktorfunktion selbst verweist. Mithilfe der constructor-Eigenschaft eines Prototypobjekts konnen Sie den
Typ eines Objekts bestimmen.

Im folgenden Beispiel enthilt die constructor-Eigenschaft einen Verweis auf die Konstruktorfunktion, die zum
Erstellen der Objektinstanz verwendet wird. Der Wert der constructor-Eigenschaft ist tatsichlich ein Verweis auf
den Konstruktor selbst und keine Zeichenfolge, die den Namen des Konstruktors enthlt:

function Car() { // define a Car class
// initialization code here

}

var myCar = new Car(); // myCar.constructor == function Car() {}

Dynamisches Erstellen von Eigenschaften

Ein weiterer Vorteil der Verwendung von Prototypobjekten zum Implementieren der Ubernahmefunktion ist, dass
Eigenschaften und Methoden, die einem Prototypobjekt hinzugefiigt werden, Objektinstanzen automatisch zur
Verfiigung gestellt werden. Dies gilt auch, wenn eine Objektinstanz vor dem Hinzufiigen der Eigenschaften bzw.
Methoden erstellt wurde.

Im folgenden Beispiel wird die Eigenschaft color dem Prototypobjekt der Klasse car hinzugefiigt, nachdem eine
Objektinstanz von car bereits erstellt wurde:

function Car (make, model) { // define a Car class
this.make = make;
this.model = model;

var myCar = new Car ("Subaru", "Forester"); // create an object instance

trace (myCar.color); // returns undefined

// add the color property to the Car class after myCar was initialized
Car.prototype.color = "blue";

trace (myCar.color); // returns "blue"
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Sie konnen auch Eigenschaft zu Objektinstanzen hinzufiigen, nachdem die Instanzen erstellt wurden. Wenn Sie eine
Eigenschaft einer bestimmten Objektinstanz hinzufiigen, steht diese Eigenschaft nur dieser spezifischen Objektinstanz
zur Verfugung. Mithilfe der zuvor erstellten Objektinstanz mycar fiigen die folgenden Anweisungen die Eigenschaft
color zu myCar hinzu, nachdem diese bereits erstellt wurde:

trace (myCar.color); // returns undefined

myCar.color = "blue"; // add the color property to the myCar instance

trace (myCar.color); // returns "blue"

var secondCar = new Car ("Honda", "Accord"); // create a second object instance
trace (secondCar.color); // returns undefined

Schreiben von Skripts im Skriptfenster

Wenn Sie Skripts fiir einen Film schreiben, kann die An- und Vielzahl der Skripts enorm grof} sein. Je komplexer Thr
Film ist, desto sorgfaltiger sollten Sie planen und entscheiden, welche Methoden und Eigenschaften Sie benotigen, wie
Sie die Skripts effektiv strukturieren und wo Sie sie sinnvoll platzieren.

Bevor Sie mit dem Schreiben von Skripts beginnen, sollten Sie ein klares Ziel vor Augen haben und wissen, was Sie
erreichen mochten. Dies ist ebenso wichtig — und in der Regel ebenso zeitaufwiandig - wie die Entwicklung von
Storyboards fiir Thre Arbeit.

Sobald Sie einen Gesamtplan fiir Ihren Film haben, kénnen Sie damit beginnen, Skripts zu schreiben und zu testen.
Dies nimmt einige Zeit in Anspruch. Bis ein Skript Ihren Vorstellungen entsprechend funktioniert, miissen Sie es
nicht selten mehrmals schreiben, testen und debuggen.

Am besten beginnen Sie mit einfachen Skripts und testen Ihre Arbeit hdufig. Wenn Sie einen Teil eines Skripts
geschrieben haben, der wie gewiinscht funktioniert, konnen Sie zum nichsten Teil ibergehen. Auf diese Weise lassen
sich Fehler leicht erkennen, und Sie kdnnen sicher sein, dass Ihre Skripts ordnungsgemif3 sind, bevor Sie mit dem
Schreiben komplexerer Skripts beginnen.

Das Skriptfenster bietet verschiedene Funktionen, mit deren Hilfe Sie Skripts erstellen und dndern kénnen.

Im Skriptfenster von Director konnen Sie Filme um erweiterte, skriptbasierte Interaktivitit ergdnzen. Im Skriptfenster
konnen Sie entweder mit Lingo- oder JavaScript-Syntax arbeiten. Bei Lingo handelt es sich um die traditionelle
Skriptsprache von Director. JavaScript-Unterstiitzung wurde zuletzt hinzugefiigt, um Multimediaentwicklern, die
lieber mit JavaScript arbeiten, die Moglichkeit dazu zu bieten.

Durch Erstellen von Skripts im Skriptfenster konnen viele der Aufgaben ausgefiihrt werden, die auch auf der
grafischen Benutzeroberfliche von Director erfolgen kénnen, z. B. das Verschieben von Sprites auf der Bithne oder
Wiedergeben von Sounds. Der wesentliche Vorteil von Skripts liegt jedoch in der Flexibilitat, die sie einem Film
verleihen. Statt eine Reihe von Bildern exakt wie im Drehbuch vorgeschrieben abzuspielen, kann ein Skript den Film
anhand bestimmter Bedingungen und Ereignisse steuern.

Hinweis: Als Erginzung zum Skriptfenster, in dem Sie eigene Skripts erstellen konnen, bietet Director verschiedene
vordefinierte Anweisungen (die Verhalten genannt werden), die Sie einfach auf Sprites und Bilder ziehen bzw. anwenden
konnen. Auf diese Weise konnen Sie die Interaktivitit von Skripts nutzen, ohne selbst Skripts schreiben zu miissen.
Weitere Informationen zu Verhalten finden Sie unter dem Thema ,,Verhalten® im Director-Hilfefenster.
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Das Skriptfenster enthilt neben dem Skript-Editor einen Explorer-Bereich, der standardmaf3ig links neben dem
Skript-Editor angezeigt wird. Sie kénnen den Explorer-Bereich in der Wérterbuch- oder Skript-Browser-Ansicht
anzeigen. Um die Standardposition des Explorer-Bereichs einzustellen, 6ffnen Sie das Dialogfeld ,,Skriptfenster-
Voreinstellungen (,,Bearbeiten“ > ,,Voreinstellungen® > ,,Skript®).

Worterbuchansicht

In der Wérterbuchansicht wird eine Liste vordefinierter Lingo-/JavaScript-Funktionen in einer Baumstruktur
angeordnet angezeigt. Die Funktionen sind basierend auf ihrer Kategorie und alphabetisch als Index klassifiziert.

In der Worterbuchansicht konnen Sie folgende Aufgaben ausfithren:

+ Die vordefinierten Funktionen fiir Lingo- und JavaScript-Skripts durchsuchen

+ Mithilfe der vordefinierten Funktionen Skripts erstellen
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So werden in der Worterbuchansicht Funktionen durchsucht und Skripts erstellt
1 Wihlen Sie ,,Fenster,, > ,,Skript“. Das Skriptfenster wird angezeigt.

2 Waihlen Sie die Registerkarte ,, Worterbuch® aus.

3 Waihlen Sie im Popupmenil ,,.Lingo“ oder ,,JavaScript® aus. Im Feld unten werden die entsprechenden
vordefinierten Funktionen angezeigt.

Lingo: Zeigt Funktionen fiir Lingo-Skripts, 3D-Lingo-Skripts und Skript-Xtras an, die im aktuellen Film verwendet
werden. Die Funktionen sind in Kategorien aufgeteilt (,,Global®, ,Movie®, ,,Player” usw.).

JavaScript: Zeigt Funktionen fiir JavaScript-Skripts, 3D-JavaScript-Skripts und Skript-Xtras an, die im aktuellen
Film verwendet werden. Die Funktionen sind in Kategorien aufgeteilt (,,Global®, ,Movie®, ,,Player” usw.).

4 Blenden Sie die einzelnen Kategorien ein, um deren dazugehorige Funktionen anzuzeigen, indem Sie auf das
Pluszeichen (+) daneben klicken. Um Funktionen in alphabetischer Reihenfolge anzuzeigen, blenden Sie die
Indexkategorie ein.

5 Um dem Skript-Editor eine Funktion zum Erstellen von Skripts hinzuzufiigen, doppelklicken Sie auf die Funktion.
6 Speichern Sie das Skript.
7 Klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Alle gednderten Skripts rekompilieren®.

Skript-Browser-Ansicht

In der Skript-Browser-Ansicht werden die Skripts und dazugehérigen Prozeduren angezeigt, die im Film verwendet
wurden. In dieser Ansicht konnen Sie neue Skripts und Prozeduren erstellen.
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In der Skript-Browser-Ansicht konnen Sie folgende Aufgaben ausfiihren:

« Skripts und Prozeduren im aktuellen Film in einer Struktur oder Liste durchsuchen

« Skripts basierend auf dem Skriptnamen, dem Darstellernamen, der Darstellernummer oder dem Skripttyp
sortieren

+ Eine Prozedur im Skript-Editor bestimmen

« Skripts unter den einzelnen Skripttypen oder -darstellern erstellen

So werden in der Skript-Browser-Ansicht Skripts durchsucht und erstellt
1 Waihlen Sie ,,Fenster > ,,Skript®, um das Skriptfenster zu 6ffnen.

2 Kilicken Sie auf die Registerkarte ,,Skript-Browser®. Die Skripts werden im Feld unten in einer Baumstruktur
angezeigt. Um die Skripts als Liste anzuzeigen, klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Skript-Browser-Ansicht®.

Baumansicht: Skripts werden auf der Basis des Skripttyps kategorisiert (beispielsweise Verhaltensskripte,
Filmskripte, Parent-Skripts oder Besetzungsbibliothek), in der Sie erstellt wurden. Auch Darstellerskripts werden
hier aufgelistet. Um ein Skript im Skript-Editor zu 6ffnen, doppelklicken Sie darauf. Zum Skript gehérende
Prozeduren werden als Baumstruktur unter dem entsprechenden Skriptknoten angezeigt.

3 Um eine Liste kompilierter Prozeduren im Skript anzuzeigen, erweitern Sie den Knoten ,,Skriptname®. Nicht
kompilierte Prozeduren werden nicht angezeigt.

4 Um eine Prozedur im Skript-Editor zu lokalisieren, doppelklicken Sie darauf. Die Prozedur wird im Skript-Editor
hervorgehoben. Sie kénnen auch in der Skriptleiste auf das Symbol ,,Gehe zu Prozedur® klicken. Weitere
Informationen hierzu finden Sie unter ,,Suchen von Prozeduren und Text in Skripts“ auf Seite 76.

5 Um einen Kommentar im Skript hinzuzufiigen oder zu entfernen, klicken Sie in der Skriptleiste auf das Symbol
»Kommentar“ oder ,,Kommentar entfernen®.

6 Um einen Haltepunkt ein- oder auszuschalten, klicken Sie in der Skriptleiste auf ,,Haltepunkt ein-/ausschalten®. Sie
konnen auch F9 driicken oder neben dem Code auf die blaue Leiste klicken.

7 ListenansichtSkripts sind in einer Liste in einer Spalte basierend auf dem Skriptnamen, dem Darstellernamen, der
Darstellernummer und dem Typ organisiert. Um eine Liste in einer Spalte zu sortieren, klicken Sie auf die
gewiinschte Spalteniiberschrift.

8 Um in der Baumansicht ein neues Skript zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Skripttyp,
und wihlen Sie im Kontextmenii ,Neuen Skripttyp hinzufiigen® aus. Wenn Sie im Skript-Editor einen Namen fiir
das Skript eingeben, wird der Name des Skripts in der Liste angezeigt.

9 Speichern Sie das Skript.
10 Klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Alle geanderten Skripts rekompilieren®.
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Darstellerskripts werden in der Baumansicht im Ordner ,,Darstellerskripten® und in der Listenansicht als Skriptnamen
angezeigt. Da diese Skripts einem bestimmten Darsteller und nicht tatsichlichen Darstellern zugeordnet sind, werden
sie nur aus dem Skript-Browser entfernt, wenn Sie den dazugehoérigen Darsteller 16schen.

Skripk: Filmskript 1 *1 g X
Skript 1 #1 x
Lingo | | |[global] v BT ESER o ® L 4 |[i=a3 | @

Skriptbrowser + ,E| a 1 Tnterne w
= on startMovie ~

memher | j.text =
Skriptname * Eeset. .. Tvp Syntax end
il 1 Interme  Film Lingo
w
< >

Informationen zu weiteren Moglichkeiten zum Erstellen und Offnen von Skripts finden Sie unter ,, Ausfithren
allgemeiner Aufgaben® auf Seite 77.

Hinweis: Um eine Skriptregisterkarte zu schliefen, klicken Sie auf das X auf der Registerkarte oder mit der rechten
Maustaste auf den Registerkartenbereich. Wiihlen Sie dann die Option ,,<Skripttyp:Skriptname> schlieffen .

Offnen und SchlieBen mehrerer Skripts

Im Skriptfenster kdnnen mehrere Skripts in Form verschiedener Registerkarten gedffnet werden. Da in das
Skriptfenster nur eine feste Anzahl von Registerkarten passt, werden einige der Registerkarten ggf. ausgeblendet. Uber
die Symbole ,,“ und ,,“ konnen Sie zu den ausgeblendeten Registerkarten wechseln.

So 6ffnen Sie mehrere Skriptfenster
% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

+ Waihlen Sie im Skriptfenster ,,Fenster Neues Skriptfenster.
+ Driicken Sie ALT+W+N.

Uber diese Tastenkombination kénnen Sie weitere Instanzen eines beliebigen aktiven Fensters dffnen. Wenn Sie
beispielsweise das Fenster ,,Vektor gedffnet haben, konnen Sie tiber die Tastenkombination ALT+W+N weitere
Fenster dieses Typs dffnen.

So schliefien Sie eine Skriptregisterkarte
1 Klicken Sie auf die Registerkarte des Skriptfensters, das Sie schlieflen mochten.
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2 Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Klicken Sie auf die zu schlieflende Registerkarte (falls nicht bereits die aktive Registerkarte) und dann auf die
Schaltfliche , X"

+ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Registerkarte oder den Bereich neben der Registerkarte, und
wihlen Sie ,,<Skripttyp:Skriptname> schliefSen®.

Skriptfenster-Voreinstellungen festlegen

Im Skriptfenster konnen Sie die Textschriftart &ndern und den verschiedenen Codekomponenten unterschiedliche
Farben zuordnen. Im Dialogfeld ,,Skriptfenster-Voreinstellungen® konnen Sie die Standardschriftart fiir den Text im
Skriptfenster und die Farbe der verschiedenen Codeelemente dndern. Sofern Sie die Option Automatische
Farbkodierung nicht deaktiviert haben, zeigt Director die unterschiedlichen Codeelemente automatisch in
verschiedenen Farben an.

Um den Explorer-Bereich in den anderen Fenstern zu 6ffnen, klicken Sie auf das Pfeilsymbol auf der Trennleiste
zwischen dem Skript-Editor und dem Explorer-Bereich.

So legen Sie Skriptfenster-Voreinstellungen fest
1 Wihlen Sie ,,Bearbeiten® > ,,Voreinstellungen > ,,Skript®.

2 Klicken Sie auf die Schaltfliche Schrift, und wéhlen Sie im Dialogfeld Schrift die gewiinschte Standardschriftart aus.
3 Wihlen Sie im Menii Farbe die Standardfarbe fiir den Text im Skriptfenster aus.

4 Wihlen Sie im Menii Hintergrund die Hintergrundfarbe fiir das Skriptfenster aus.
5

Wenn in einem neuen Skriptfenster bestimmte Codeelemente automatisch farbig dargestellt werden sollen,
aktivieren Sie das Kontrollkdstchen ,,Automatische Farbkodierung®. Diese Option ist in der Standardeinstellung
aktiviert. Wenn diese Option deaktiviert ist, wird der gesamte Text in der Standardfarbe angezeigt.

6 Wenn Ihre Skripts in einem neuen Skriptfenster automatisch mit den richtigen Einriickungen formatiert werden
sollen, aktivieren Sie das Kontrollkéstchen ,, Automatische Formatierung®. Diese Option ist in der
Standardeinstellung aktiviert.

Hinweis: Die Funktionen zur automatische Farbkodierung und Formatierung gelten nicht fiir JavaScript-Code.
Wenn Sie Skripts in JavaScript-Syntax erstellen, sind die Schaltflichen ,Automatische Farbkodierung“ und
»~Automatische Formatierung“ im Skriptfenster deaktiviert, und Begriffe wie function, var oder this werden in der
Standardtextfarbe angezeigt.

7 Wenn Thre Skripts in einem neuen Skriptfenster mit Zeilennummern versehen werden sollen, aktivieren Sie das
Kontrollkistchen ,,Zeilennummerierung®. Diese Option ist in der Standardeinstellung aktiviert.

8 Wenn Sie die Option Auto-Farbe aktiviert haben, stellen Sie in den entsprechenden Farbmeniis die Farben fiir die
folgenden Codeelemente ein:

« Schlisselworter

« Kommentare

« Literale

+ Benutzerdefiniert (Begriffe, die Sie in Threm eigenen Code definiert haben)

9 Klicken Sie auf das Farbmenii ,Zeilennummern®, und stellen Sie die gewiinschte Hintergrundfarbe fiir die
Zeilennummernspalte ein.

10 Legen Sie im Menii ,,Debugger-Bereich® fest, ob die Prozeduraufruflisten-, Variablen- und Watcher-Bereiche links,
oben, rechts oder unten im Debugger-Fenster angezeigt werden.
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11 Wihlen Sie ,,Lingo“ oder ,,JavaScript® im Popupmenii ,,Standardskripttyp* aus. Director verwendet die gewdhlte
Option beim Offnen des Explorer-Bereichs als Standardeinstellung.

Hinweis: Dies ist eine Anderung auf Anwendungsebene, die nach Schlieffen und erneutem Offnen von Director
beibehalten wird.

12 Um den Explorer-Bereich an eine andere Position neben dem Skript-Editor im Skriptfenster zu bewegen, wéhlen
Sie im Popupmenii ,,Explorer-Bereich“ entweder ,,Links®, ,,Oben® > ,,Rechts“ oder ,,Unten“ aus. Der Explorer-
Bereich wird standardmaflig links neben dem Skript-Editor angezeigt.

Hinweis: Beim Debuggen des Skripts wird eine getrennte Instanz des Skript-Editors neben dem Debugger-Bereich
angezeigt. Das Dokumentfenster kann in der Anwendung zwischen anderen gedffneten Fenstern neu angeordnet
werden.

Loschen von Skripts

Im Explorer-Bereich konnen Sie Skripts 16schen.

+ Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
+ Klicken Sie im Skript-Browser mit der rechten Maustaste auf einen Skripteintrag, und wéhlen Sie ,,Loschen®.
« Wihlen Sie in der Listenansicht im Skript-Explorer ein Skript aus, und driicken Sie die ENTF-TASTE.

Hinweis: Wenn Sie ein gedffnetes Skript l6schen, wird die zum Skript gehorende Registerkarte ebenfalls aus dem
Skriptfenster entfernt. Wenn das geloschte gedffnete Skript das einzige Skript in Ihrem Film war, wird das Skriptfenster
deaktiviert, und auf der Registerkarte, auf der das Skript enthalten war, wird der Text Skript angezeigt. Um den
Texteditor zu aktivieren, klicken Sie im Skript-Editor auf das Pluszeichen (+).

Einfiigen haufig verwendeter Skriptbegriffe

Das Skriptfenster enthédlt Popupmeniis mit haufig verwendeten Skriptbegriffen, die Sie in ein Skript ibernehmen
konnen. Dieselben Meniis werden auch im Nachrichtenfenster angezeigt.
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Einfiigen hiufig verwendeter Skriptbegriffe

Sowohl im Skriptfenster als auch im Nachrichtenfenster konnen Sie die Skriptsyntax fiir ein bestimmtes Skript
auswihlen.

So wihlen Sie die Skriptsyntax aus
% Wihlen Sie im Popupmenii ,,Skriptsyntax* entweder ,,Lingo“ oder ,,JavaScript“ aus.

Geben Sie nach Auswahl der Skriptsyntax Code in der gewdhlten Syntax ein. Wenn Sie versuchen, ein Skript in einer
anderen Syntax als der gewéhlten zu kompilieren, tritt ein Skriptfehler auf.

Beim Eingeben von Skripts in das Skriptfenster konnen Sie iiber die Schaltflichen ,,Kommentar® oder ,,Kommentar
entfernen® eine oder mehrere Codezeilen mit Kommentar versehen oder Kommentar entfernen. Je nach gewahlter
Skriptsyntax zeigen diese Schaltflidche die ordnungsgemafien Kommentarmarkierungen fiir die jeweilige Sprache an.
Lingo verwendet doppelte Bindestriche (- -), JavaScript doppelte Schragstriche (//).

So kommentieren Sie Code
% Markieren Sie die Codezeilen, die Sie kommentieren méchten, und klicken Sie auf ,,Kommentar®.
Hinweis: Bei Verwenden der Schaltfliche ,Kommentar“ zum Kommentieren mehrerer JavaScript-Codezeilen fiigt

Director vor jeder Zeile doppelte Schrdigstriche ein. Sie konnen mehrere Codezeilen auch kommentieren, indem Sie ,,/*“
vor die erste und ,,*/“ hinter die letzte kommentierte Codezeile setzen, was allerdings manuell erfolgen muss.

So entfernen Sie Codekommentare

< Markieren Sie die Codezeilen, deren Kommentar Sie entfernen mdochten, und klicken Sie auf ,,Kommentar
entfernen®.
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Sowohl das Skript- als auch das Nachrichtenfenster enthalten die folgenden Mentiis:

+ Im Menii Lingo in alphabetischer Reihenfolge sind alle Elemente, mit Ausnahme der 3D-Lingo-Elemente, in
alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt.

+ Im Menii Lingo nach Kategorie sind die Lingo-Elemente nach Funktionskategorien geordnet aufgefiihrt. Dieses
Menii enthilt keine 3D-Lingo-Elemente.

+ Im Menii 3D-Lingo alphabetisch geordnet sind alle 3D-Lingo-Elemente in alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt.
 Im Menii 3D-Lingo nach Kategorie sind alle 3D-Lingo-Elemente nach Funktionskategorien geordnet aufgefiihrt.

+ Das Popupmentii ,,Skript-Xtras“ enthélt die Methoden und Eigenschaften aller gefundenen Xtra-
Skripterweiterungen von Adobe und anderen Anbietern.

Hinweis: Die im Popupmenii ,Skript-Xtras“ aufgefiihrten Xtra-Skripterweiterungen sind ausschliefSlich diejenigen,
welche die Interface ()-Methode unterstiitzen und deren Namen tatsdchlich im Popupmenii angezeigt werden.
Obgleich einige Darstellermedientypen wie 3D und DVD auch die Interface ()-Methode unterstiitzen, werden sie nicht
im Popupmenii ,,Skript-Xtras“ angezeigt, da sie nicht in Director als Xtras-Skripterweiterungen implementiert sind.

Elemente, die Sie in einem der Popupmentis auswahlen, werden jeweils an der Position der Einfiigemarke in das
Skriptfenster ibernommen.

Wenn ein Element zusétzliche Parameter ben6tigt, werden Platzhalternamen eingefiigt, die auf die noch fehlenden
Informationen verweisen. Sind noch mehrere Argumente oder Parameter erforderlich, wird das erste Argument bzw.
der erste Parameter hervorgehoben, sodass Sie den Eintrag lediglich zu tiberschreiben brauchen. Die tibrigen
Parameter miissen Sie dann selbst auswihlen und dndern.

Einige Darstellertypen und Xtra-Skripterweiterungen bieten zusatzliche Begriffe, die in den Popupmentiis nicht
enthalten sind. Diese Darstellertypen und Xtra-Erweiterungen werden oft mit eigener Dokumentation geliefert, und
moglicherweise finden Sie auch in Director einige hilfreiche Informationen.

So zeigen Sie eine Liste der verfiigbaren Xtra-Erweiterungen an

% Rufen Sie im Nachrichtenfenster entweder put (_player.xtraList) oder trace( player.xtraList) auf.

So zeigen Sie eine Liste der verfiigbaren Xtra-Skripterweiterungen an
% Rufen Sie im Nachrichtenfenster entweder put (_player.scriptingXtraList) oder
trace(_player.scriptingXtraList) auf.

So zeigen Sie eine Liste der Methoden fiir eine Xtra-Erweiterung an
% Zeigen Sie im Popupmenti ,,Skript-Xtras“ auf eine Xtra-Erweiterung, und klicken Sie im Untermenii auf ,,Put
Interface®. Die Methoden und Eigenschaften fiir diese Xtra-Erweiterung werden im Nachrichtenfenster angezeigt.

Eingeben und Bearbeiten von Text

In einem Skriptfenster lisst sich Text in dhnlicher Weise eingeben und bearbeiten wie in jedem anderen Feld.

Die folgende Liste bietet einen Uberblick iiber allgemeine Bearbeitungsaufgaben, die Sie im Skriptfenster ausfithren
koénnen:

« Zum Auswihlen eines Wortes doppelklicken Sie auf das gewiinschte Wort.
+ Zum Auswihlen eines gesamten Skripts wahlen Sie im Menii ,,Bearbeiten den Befehl ,,Alles auswihlen®.

« Zum Beginnen einer neuen Zeile geben Sie eine Zeilenschaltung ein.
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« Zum Umbrechen einer langen Codezeile mit einem Fortsetzungszeichen bewegen Sie in Lingo die Einfiigemarke
an die gewtinschte Stelle und driicken ALT+EINGABETASTE (Windows®) bzw. WAHL-+EINGABETASTE
(Mac®). Das an dieser Stelle eingefiigte Fortsetzungszeichen (\\) gibt an, dass die Anweisung in der néchsten Zeile
fortgesetzt wird.

Um in JavaScript eine lange Codezeile umzubrechen, fiigen Sie durch Driicken der EENGABETASTE einen
normalen Zeilenumbruch ein. Das Lingo-Fortsetzungszeichen verursacht in JavaScript-Syntax einen Skriptfehler.

+ Zum Auffinden einer Prozedur im aktuellen Skript wihlen Sie im Popupmenti ,,Gehe zu Prozedur® den
gewiinschten Prozedurnamen aus.

+ Zum Kompilieren gednderter Skripts klicken Sie im Skriptfenster auf die Schaltfliche ,,Alle gednderten Skripts
rekompilieren®, oder schlieflen Sie das Skriptfenster. Beim Bearbeiten eines Skripts wird in der Titelleiste des
Skriptfensters ein Sternchen als Hinweis darauf angezeigt, dass das Skript rekompiliert werden muss.

+ Um alle Skripts in einem Film zu rekompilieren, wéhlen Sie im Menii ,,Steuerung® den Befehl ,,Alle Skripts
rekompilieren aus.

+ Zum Neuformatieren eines Skripts mit den gewiinschten Einriickungen driicken Sie im Skriptfenster die TAB-
TASTE.

Sofern die Syntax ordnungsgemaf3 ist, riickt Director die Anweisungen automatisch ein. Wenn eine Zeile nicht
richtig eingeriickt wird, enthalt dieser Zeile einen Syntaxfehler.

« Zum Offnen eines zweiten Skriptfensters klicken Sie bei gedriickter ALT-TASTE (Windows) bzw. WAHLTASTE
(Macintosh) im Skriptfenster auf die Schaltfliche ,,Neuer Darsteller”. Auf diese Weise konnen Sie zwei
verschiedene Abschnitte eines langeren Skripts miihelos gleichzeitig bearbeiten.

+ Zum Ein- und Ausschalten der automatischen Zeilennummerierungen klicken Sie auf die Schaltfliche
»Zeilennummerierungen®.

+ Zum Ein- und Ausschalten der automatischen Farbkodierung klicken Sie auf die Schaltfliche Automatische
Farbkodierung. Die automatische Farbkodierung bewirkt, dass die verschiedenen Arten von Lingo-Elementen
(Eigenschaften, Befehle usw.) in unterschiedlichen Farben dargestellt werden.

+ Zum Ein- und Ausschalten der automatischen Formatierung klicken Sie auf die Schaltfliche Automatische
Formatierung. Die automatische Formatierung bewirkt, dass eine Skriptzeile, die Sie mit einer Zeilenschaltung
oder der Tab-Taste beenden, automatisch korrekt eingertickt wird.

Hinweis: Die Funktionen zur automatische Farbkodierung und Formatierung gelten nicht fiir JavaScript-Code.
Wenn Sie Skripts in JavaScript-Syntax erstellen, sind die Schaltflichen ,,Automatische Farbkodierung® und

»Automatische Formatierung®im Skriptfenster deaktiviert, und Begriffe wie function, var und thiswerden in der
Standardtextfarbe angezeigt.

Suchen von Prozeduren und Text in Skripts

Mit dem Befehl Suchen im Ment Bearbeiten konnen Sie Prozeduren und Textabschnitte auffinden, die Sie bearbeiten
mochten.
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So suchen Sie in Skripts nach Prozeduren

1 Wihlen Sie ,,Bearbeiten® > ,,Suchen“ > ,,Prozedur®.
Das Dialogfeld Prozedur suchen wird angezeigt.

In der linken Spalte des Dialogfelds Prozedur suchen sind die Namen der im Film enthaltenen Prozeduren
aufgefiihrt. In der mittleren Spalte erscheint die Nummer des Darstellers, der dem Skript der jeweiligen Prozedur
zugeordnet ist, sowie der Name des Darstellers. In der rechten Spalte ist die Besetzung angegeben, aus der der
betreffende Darsteller stammt.

2 Wihlen Sie den gesuchten Darsteller aus.
3 Klicken Sie auf Suchen.
Die Prozedur erscheint im Skriptfenster.

In der Titelleiste des Skriptfensters wird der Skripttyp angezeigt.

So suchen Sie in Skripts nach Text
1 Aktivieren Sie das Skriptfenster.

2 Waihlen Sie ,Bearbeiten > ,,Suchen >, Text®.
Das Dialogfeld Text suchen wird angezeigt.
3 Geben Sie den gesuchten Text in das Feld ,,Suchen® ein, und klicken Sie auf die Schaltflache Suchen.

Standardmiflig unterscheidet ,,Suchen® nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung: ThisHandler, thisHandler
und THISHANDLER sind fiir den Suchprozess das Gleiche. Aktivieren Sie das Kontrollkéstchen ,,Grof3-
/Kleinschreibung®, um Grof3-/Kleinschreibung bei der Suche zu unterscheiden.

So geben Sie an, welche Darsteller durchsucht werden sollen
% Waihlen Sie unter ,,Suchen: Skripts“ die gewiinschte Option.

So setzen Sie die Suche am Anfang des Skripts fort, wenn das Skriptende erreicht ist

% Aktivieren Sie die Option Suchrundlauf.

So beschrdanken Sie die Suche auf ganze Worter und ignorieren iibereinstimmende
Wortfragmente
% Aktivieren Sie die Option Nur ganze Worter.

So gelangen Sie zur nidchsten Fundstelle des im Feld ,,Suchen” angegebenen Textes

< Waibhlen Sie ,,Bearbeiten > ,,Erneut suchen®.

So gelangen Sie zu weiteren Fundstellen eines ausgewdhlten Textes

1 Markieren Sie den gewiinschten Text.

2 Waibhlen Sie ,,Bearbeiten“ > ,,Suchen® > ,,Auswahl®.

Ausfiihren allgemeiner Aufgaben

Im Folgenden werden allgemeine Methoden zum Erstellen, Zuordnen und Offnen von Skripts beschrieben.
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So erstellen Sie ein Bildverhalten (ein einem Bild zugeordnetes Skript)

% Doppelklicken Sie in dem Bild, dem das Verhalten zugeordnet werden soll, auf den Verhaltenskanal.

% hichstpunktzahl: Drehbuch
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Wenn Sie ein neues Verhalten erstellen, wird diesem die Darstellerbibliotheksnummer der ersten verfiigbaren
Position im aktuellen Besetzungsfenster zugeordnet.

Wenn Sie ein neues Bildverhalten erstellen, wird das Skriptfenster geoffnet, das bereits die Lingo-Prozedur on
exitFrame enthilt. Die erste Zeile enthdlt on exitFrame, gefolgt von einer Zeile mit einer blinkenden Einfiigemarke
und einer Zeile mit dem Wort end. Auf diese Weise konnen Sie schnell ein allgemeines Lingo-Verhalten dem Bild
zuordnen. Damit diese Prozedur mit JavaScript-Syntax funktioniert, ersetzen Sie on exitFrame durch function
exitFrame () { und end durch }.
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Eines der am héufigsten verwendeten Bildverhalten sorgt dafiir, dass der Abspielkopf ein einzelnes Bild in Schleife

wiedergibt. Dies ist beispielsweise dann sinnvoll, wenn der Film in einem Bild abwarten soll, bis der Benutzer auf eine
Schaltflache klickt oder ein Digitalvideo oder ein Sound abgelaufen ist.

So halten Sie den Abspielkopf in einem Einzelbild

% Figen Sie die folgende Anweisung in die auf die Anweisung on exitFrame (Lingo) oder function exitFrame ()
(JavaScript) folgende Zeile eines Bildverhaltens ein:
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-- Lingo syntax
_movie.go(_movie.frame)

// JavaScript syntax

_movie.go( movie.frame) ;

Die frame-Eigenschaft des Movie-Objekts verweist auf das aktuelle Bild am Abspielkopf. Diese Anweisung bedeutet
dem Abspielkopf praktisch, dass er zum aktuellen Bild zuriickkehren soll.

So erstellen Sie ein Sprite-Verhalten (ein einem Sprite zugeordnetes Skript)

% Wihlen Sie das Sprite, dem das Verhalten zugeordnet werden soll, im Drehbuch oder auf der Bithne aus. Wahlen
Sie anschliefSend ,,Fenster® >, Verhaltensinspektor® und im Popupmenti Verhalten den Befehl ,Neues Verhalten®.

Wenn Sie ein neues Sprite-Verhalten erstellen, wird das Skriptfenster gedffnet, das bereits die Lingo-Prozedur on
mouseUp enthélt. Die erste Zeile enthélt on mouseUp, gefolgt von einer Zeile mit einer blinkenden Einfiigemarke und
einer Zeile mit dem Wort end. Auf diese Weise konnen Sie schnell ein allgemeines Verhalten dem Sprite zuordnen.
Damit diese Prozedur mit JavaScript-Syntax funktioniert, ersetzen Sie on mouseUp durch function mouseUp()
und end durch }.

So offnen Sie ein Verhalten zur Bearbeitung
1 Doppelklicken Sie im Besetzungsfenster auf das Verhalten.

Der Verhaltensinspektor wird geoftnet.
2 Klicken Sie auf das Symbol Skriptfenster im Verhaltensinspektor.
Im Skriptfenster wird das Verhalten angezeigt.

Eine andere Moglichkeit besteht darin, das Skriptfenster zu 6ffnen und die Skripts der Reihe nach aufzurufen, bis Sie
das gewiinschte Verhalten erreicht haben.

So entfernen Sie ein Verhalten von einer Position im Drehbuch

% Waihlen Sie die gewiinschte Position aus, und 16schen Sie das Skript in der Liste im Eigenschafteninspektor
(Registerkarte Verhalten).

So ordnen Sie Sprites oder Bildern vorhandene Verhalten zu
% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Ziehen Sie das gewiinschte Verhalten aus einer Besetzung auf ein Sprite oder Bild im Drehbuch bzw. auf ein
Sprite auf der Bithne.

«  Wihlen Sie im Drehbuch das Sprite oder Bild aus, dem das Verhalten zugeordnet werden soll. Wihlen Sie
anschliefend ,,Fenster > ,,Verhaltensinspektor®, und geben Sie im Popupmenii ,,Verhalten“ das gewiinschte
Verhalten an.

So erstellen Sie ein Filmskript (ein einem Film zugeordnetes Skript)

Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
+ So erstellen Sie ein Filmskript in der Baumansicht des Skript-Explorers
1 Wihlen Sie unter der Besetzung, der Sie ein Filmskript hinzufiigen mochten, einen Filmknoten aus.

2 Klicken Sie mit der rechten Maustaste, und wéhlen Sie ,,Neues Filmskript hinzufiigen®.
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« Wenn es sich bei dem aktuellen Skript im Skriptfenster um ein Filmskript handelt, klicken Sie im Skriptfenster auf
die Schaltfliche Neues Skript. (Durch Anklicken der Schaltfliche Neues Skript wird immer ein Skript des Typs
erstellt, der als aktuelles Skript im Fenster angezeigt wird.)

« Wenn es sich beim aktuellen Skript im Skriptfenster nicht um ein Filmskript handelt, klicken Sie auf die
Schaltfliche ,,Neues Skript“, und dndern Sie dann den Typ im Popupmenii ,,Skripttyp“ auf der Registerkarte
»Skript“ des Eigenschafteninspektors.

« Wenn in der Besetzung, im Drehbuch oder auf der Biihne keine Sprites oder Skripts ausgewdhlt sind, 6ffnen Sie ein
neues Skriptfenster. Dadurch wird standardméfiig ein neues Filmskript erstellt.

So offnen Sie ein Film- oder Parent-Skript zur Bearbeitung
% Doppelklicken Sie nach Offnen des Skripts im Skript-Explorer im Besetzungsfenster auf das Skript.

So andern Sie den Skripttyp

1 Wihlen Sie das Skript im Besetzungsfenster aus, oder 6ffnen Sie es im Skriptfenster.

2 Klicken Sie auf die Registerkarte ,,Skript“ des Eigenschafteninspektors, und wahlen Sie im Popupmenil ,, Typ“ einen
anderen Skripttyp aus.

So zeigen Sie die Skripts im Skriptfenster der Reihe nach an
% Klicken Sie auf die Pfeile Vorheriger Darsteller und Néchster Darsteller oben im Skriptfenster, um zum jeweils
folgenden oder vorhergehenden Darsteller zu gelangen.

So duplizieren Sie ein Skript

% Waihlen Sie das Skript im Besetzungsfenster aus, und klicken Sie im Menii Bearbeiten auf Duplizieren.

Wenn Sie ein Skript erstellen mochten, das automatisch allen auf einem bestimmten Darsteller basierenden Sprites
zugeordnet wird, ordnen Sie das Skript dem Darsteller selbst zu.

So erstellen Sie ein einem Darsteller zugeordnetes Skript oder 6ffnen ein vorhandenes
Skript

% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

+ Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedriickter CTRL-TASTE (Macintosh) auf einen
Darsteller im Besetzungsfenster, und wiahlen Sie im Kontextmenii die Option ,,Darstellerskript*.

« Wihlen Sie im Besetzungsfenster einen Darsteller aus, und klicken Sie auf die Schaltfliche Darstellerskript.

Verwenden verkniipfter Skripts

Skripts lassen sich nicht nur als interne Darsteller, sondern auch in externen Textdateien speichern, die mit dem
Director-Film verkniipft sind. Diese verkniipften Skripts funktionieren dhnlich wie Grafik- oder Digitalvideodateien,
die Sie als verkniipfte Darsteller in Director-Filme importieren.

Verkniipfte Skripts bieten folgende Vorteile:
+ Die Director-Datei und das Skript konnen von verschiedenen Benutzern gleichzeitig bearbeitet werden.
« Skripts konnen miihelos mit anderen Benutzern ausgetauscht werden.

« Siekonnen Skripts getrennt von der Director-Datei in einer Quellcodesteuerungsanwendung wie Microsoft® Visual
SourceSafe® oder Perforce® von Perforce Software steuern. Anwendungen dieser Art verhindern, dass
Programmierer, die an einem gemeinsamen Director-Projekt arbeiten, ihre Arbeit gegenseitig {iberschreiben.
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Director verwendet verkniipfte Skripts nur wahrend der Anwendungserstellung. Zur Laufzeit benutzen Director-
Projektoren und Adobe® Shockwave® eine spezielle interne Kopie der Skriptdaten, die im Film gespeichert ist. Auf
diese Weise miissen Ihre verkniipften Skripts nicht mit Thren Filmen verteilt und konnen von den Endbenutzern nicht
kopiert werden.

So importieren Sie ein Skript als verkniipfte Textdatei
1 Wihlen Sie ,,Datei > ,Importieren®.

2 Wihlen Sie im Popupmenii Dateityp den Eintrag Skript.
3 Wihlen Sie die Skriptdateien aus, die Sie importieren mdchten.

Sie konnen Dateien mit der Erweiterung .txt, .Is oder .js importieren. Die Erweiterung .Is wird von Director fiir
verkniipfte Skripts verwendet.

Mithilfe der Schaltflichen Hinzuftigen und Alle hinzufiigen kénnen Sie eine Liste von Dateien anlegen, die Sie
importieren méchten. Dies ist besonders dann hilfreich, wenn Sie Skripts aus verschiedenen Speicherorten
importieren méchten.

4 Wihlen Sie im Popupmenii Media die Option Mit externer Datei verkniipfen.

5 Klicken Sie auf Importieren.

Sie konnen verkniipfte Skripts auf tibliche Weise im Director-Skriptfenster bearbeiten. Hierbei werden Thre
Anderungen beim Speichern des Director-Films automatisch in die externen Dateien {ibernommen. (Wenn Sie das
verkniipfte Skript von einem UNIX"-Server importiert haben, werden die UNIX-Zeilenendungen beibehalten.) Ein
importiertes Skript, dessen Textdatei gesperrt ist, lasst sich in Director nicht bearbeiten.

Benutzerdefinierte Textfarben konnen auf verkniipfte Skripts im Skriptfenster nicht angewendet werden. Die
automatische Farbkodierung hingegen funktioniert auch bei verkntipften Skripts.

So wandeln Sie einen internen Skriptdarsteller in einen externen, verkniipften
Skriptdarsteller um

1 Wihlen Sie den internen Darsteller aus, und wechseln Sie im Eigenschafteninspektor zur Registerkarte Skript.
2 Klicken Sie auf die Schaltfliche Verkniipfen.
3 Geben Sie im Dialogfeld Skriptdatei speichern unter einen Namen fiir die Skriptdatei an.

4 Klicken Sie auf Speichern.

So laden Sie ein verkniipftes Skript nach der Bearbeitung neu
% Verwenden Sie die unload () -Methode des Member-Objekts.
Wenn Sie ein verkniipftes Skript aulerhalb von Director bearbeiten, konnen Sie es mithilfe des Befehls unload () im

Nachrichtenfenster neu laden. Die folgende Anweisung bewirkt, dass das Skript myScript entladen und anschlieffend
neu geladen wird:

-- Lingo syntax
member ("myScript") .unload ()

// JavaScript syntax
member ("myScript") .unload() ;
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Kapitel 4: Debuggen von Skripts in
Director

Information zur Fehlebehebung in Skripts

Skripts funktionieren nicht immer auf Anhieb. Buchstabendreher oder Auslassungen fithren oft zu Syntaxfehlern im
Skript. Es kann auch vorkommen, dass ein Skript zwar funktioniert, aber nicht das erwartete Ergebnis liefert. Beim
Schreiben von Skripts schleichen sich fast immer Fehler oder Unstimmigkeiten ein. Daher sollten Sie stets geniigend
Zeit fiir die Fehlerbehebung einplanen, wenn Sie Multimediainhalte entwickeln.

Wihrend Sie im Laufe der Zeit mehr und mehr Erfahrung mit der Erstellung von Skripts sammeln, werden Sie es
wahrscheinlich immer wieder mit neuen Problemen zu tun haben, je nachdem, mit welchem Bereich der
Anwendungsentwicklung Sie sich gerade beschiftigen. Die in diesem Abschnitt beschriebenen grundlegenden
Verfahren zur Fehlerbehebung kdnnen jedoch von Einsteigern und fortgeschrittenen Benutzern gleichermafien
befolgt werden.

Auf welche Weise sich ein Skriptfehler am besten beheben ldsst, hangt von der jeweiligen Situation ab. Universelle
Standardverfahren zur Losung aller moglichen Probleme gibt es nicht. Vielmehr miissen Sie sich verschiedener
Werkzeuge und Ansitze bedienen, die vor allem zwei Dinge voraussetzen:

Verstehen der Wechselwirkungen und Interaktionen zwischen den einzelnen Skripts im Film
Vertrautheit und Erfahrung mit allgemeinen Debugging-Methoden

Die folgenden Werkzeuge helfen Ihnen, Probleme in Skripts zu erkennen:

« Im Nachrichtenfenster wird bei aktivierter Verfolgungsfunktion ein Protokoll der im Film abgespielten Bilder und
ausgefiithrten Prozeduren angezeigt.

+ Im Debugger-Fenster werden die Werte globaler Variablen, Eigenschaften des gerade ausgefithrten Skripts, die
Abfolge der bis zum aktuellen Zeitpunkt ausgefiihrten Prozeduren sowie die von Ihnen ausgewéhlten Variablen-
und Ausdruckswerte angezeigt.

+ Im Skriptfenster konnen Sie Kommentare eingeben, Haltepunkte in das Skript einfiigen und Variablen auswéhlen,
deren Werte im Objektinspektor angezeigt werden.

+ Im Objektinspektor konnen Sie die Werte ausgewéhlter Objekte und Eigenschaften anzeigen und festlegen.

Bewadhrte Verfahren bei der Skripterstellung

Mithilfe bewéhrter Skripterstellungsverfahren lassen sich viele Skriptprobleme von vornherein vermeiden.

« Schreiben Sie Skripts in kleineren Anweisungsgruppen, die Sie unmittelbar testen, nachdem Sie sie erstellt haben.
Auf diese Weise konnen Sie auftretende Probleme in einem tibersichtlicheren Kontext eingrenzen.

- Fugen Sie Kommentare ein, die den Zweck der Skriptanweisungen und Werte in Threm Skript erldutern. Diese
Kommentare helfen Thnen und anderen, sich zu einem spateren Zeitpunkt wieder im Skript zurechtzufinden. Die
Kommentare in den folgenden Anweisungen erldutern beispielsweise den Zweck der if. . . then-Anweisung und
der Wiederholungsschleife:
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-- Lingo syntax

-- Loop until the "s" key is pressed

repeat while not (_key.keyPressed("s"))
_sound.beep ()

end repeat

// JavaScript syntax

// Loop until the "s" key is pressed

while (! key.keyPressed("s")) {
_sound.beep () ;

}

+ Achten Sie auf eine ordnungsgemafe Skriptsyntax. Nutzen Sie die vorformatierten Skriptelemente in den
Popupmeniis des Skriptfensters. Konsultieren Sie die API-Themen in dieser Referenz, um zu priifen, ob Ihre
Anweisungen ordnungsgemaf3 sind.

+ Wibhlen Sie aussagekriftige Variablennamen, die den Zweck der Variablen beschreiben. Zu einer Variablen, die
eine Zahl enthilt, passt ein Name wie newNumber besser als eine Buchstabenfolge wie ABC.

Debugging-Grundlagen

Das Debuggen von Anwendungen ist kein schematischer Standardvorgang, sondern erfordert strategisches und
analytisches Denken. Die in diesem Abschnitt beschriebenen grundlegenden Debugging-Ansitze sind nicht nur auf
Lingo- oder JavaScript-Code, sondern auf alle Arten von Anwendungscode anwendbar.

Bevor Sie tief greifende Anderungen an einem Film vornehmen, sollten Sie stets eine Sicherungskopie anlegen. Es ist
meist hilfreich, die Kopien numerisch aufsteigend zu benennen, z. B. ,Dateiname_01.dir“, ,Dateiname_02.dir,
»Dateiname_03.dir“ usw., um die verschiedenen Entwicklungsphasen eines Films unterscheiden zu kénnen.

Ermitteln des Problems

So banal es klingt, besteht der erste Schritt beim Debuggen von Anwendungen darin, das Problem zu ermitteln. Fithrt
eine Schaltfliche die verkehrte Funktion aus? Springt der Film zum falschen Bild? Lésst sich ein Feld nicht bearbeiten,
das bearbeitbar sein sollte?

Sie méchten ggf. auch bestimmen, welche Aufgabe ein Skript erledigen soll, und anschliefiend Ihre Erwartung mit dem
vergleichen, was das Skript tatsichlich leistet. Auf diese Weise konnen Sie das Ziel klar festlegen und feststellen, welche
Zielvorgaben nicht erfullt werden.

Wenn Sie ein Skript oder einen Teil eines Skripts aus einem anderen Film oder einem Codebeispiel {ibernommen
haben, tiberpriifen Sie, ob das Skript fiir besondere Bedingungen geschrieben wurde. Moglicherweise setzt es voraus,
dass ein Sprite-Kanal bereits mit einem Skript versehen ist. Ggf. miissen die Darstellernamen bestimmten Stilvorgaben
folgen.

Lokalisieren des Problems

Befolgen Sie diese Ansitze zum Lokalisieren eines Problems:

« Verfolgen Sie die Anweisungen Schritt fiir Schritt zuriick, und iiberlegen Sie, wo sich das unerwartete Verhalten
zum ersten Mal bemerkbar machte.

« Uberpriifen Sie im Nachrichtenfenster, welche Bilder der Film durchlduft und welche Prozeduren Thre Skripts
ausfiihren.
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« Stellen Sie fest, was die Skripts bewirken sollen, und iiberlegen Sie, welche Elemente dieser Anweisungen mit dem
Problem zusammenhéngen konnten. Wenn sich beispielsweise ein Textdarsteller, der bearbeitbar sein sollte, nicht
bearbeiten ldsst, finden Sie heraus, an welchen Stellen im Film das Skript die Eigenschaft editable desDarstellers
einstellt (bzw. nicht einstellt).

« Wenn ein Sprite sich auf der Bithne nicht wie erwartet dndert, ist moglicherweise irgendwo die Methode
updateStage () erforderlich.

« Macht sich das Problem nur bei bestimmten Computern bemerkbar, wihrend die Anwendung auf anderen
Computern fehlerfrei funktioniert? Tritt es nur auf, wenn der Bildschirm auf Millionen von Farben eingestellt ist?
Moglicherweise verursachen bestimmte Einstellungen des Computers einen Konflikt mit der Anwendung.

Sie konnen bestimmte Skriptzeilen genauer untersuchen, indem Sie Haltepunkte in eine Zeile einfiigen, an denen die
Skriptausfithrung unterbrochen und das Debugger-Fenster aufgerufen wird. Auf diese Weise haben Sie die
Moglichkeit, die Bedingungen an diesem Punkt zu analysieren, bevor das Skript weiter verarbeitet wird. Weitere
Informationen tiber das Einfiigen von Haltepunkten finden Sie unter ,Debuggen im Debugger-Fenster® auf Seite 93.

Beheben einfacher Probleme

Wenn Sie einen Fehler feststellen, sollten Sie zunéchst einmal die einfachen Fehlerquellen iberpriifen.

Der erste Debugging-Test erfolgt, wenn Sie das Skript kompilieren. Sie kénnen IThr Skript wie folgt kompilieren:
« Klicken Sie im Skriptfenster auf ,,Alle gednderten Skripts rekompilieren®.

« Klicken Sie im Menii ,,Steuerung® auf ,,Alle Skripts rekompilieren®.

+ Driicken Sie UMSCHALTASTE+FS.

« SchlieSen Sie das Skriptfenster.

In der Regel sollten Skripts iiber eine der ersten drei Optionen kompiliert werden. Die vierte Option erfordert, dass Sie
das Skriptfenster jedes Mal schlieflen miissen, wenn Sie ein Skript kompilieren méchten.

Wenn Sie ein Skript kompilieren, gibt Director® eine Fehlermeldung aus, sollte das Skript nicht ordnungsgemafle
Syntax enthalten. In dieser Meldung ist in der Regel die Zeile angegeben, in der das Problem erstmals erkannt wurde.
Die fehlerhafte Stelle in der Zeile wird mit einem Fragezeichen gekennzeichnet.

Die erste Zeile in der vorherigen Fehlermeldung informiert Sie, dass der betreffende Skriptfehler ein Syntaxfehler ist,
der anschlieflend néher beschrieben wird. Die zweite Zeile in der Fehlermeldung enthélt die tatsidchliche Codezeile mit
dem Syntaxfehler.

Suchen nach Syntaxfehlern
Syntaxfehler sind meist die hdufigste Ursache von Problemen bei der Skripterstellung. Wenn ein Skript nicht
ordnungsgemaf funktioniert, sollten Sie zunichst folgende Punkte tiberpriifen:

+ Haben Sie Begriffe richtig geschrieben, Leerzeichen richtig gesetzt und notwendige Satzzeichen eingefiigt? Director
kann Anweisungen mit fehlerhafter Syntax nicht interpretieren.

« Stehen die Namen der Darsteller, Beschriftungen und Strings in der Anweisung in Anfithrungszeichen?

+ Wurden alle erforderlichen Parameter angegeben? Welche Parameter im Einzelnen benétigt werden, hangt vom
jeweiligen Element ab. Informationen zu den von den verschiedenen Elementen benétigten Parametern finden Sie
in den API-Themen in dieser Referenz.
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Suchen nach weiteren einfachen Fehlern

Auch wenn das Skript ohne Fehlermeldung kompiliert wird, enthilt es méglicherweise einen Fehler. Wenn Thr Skript
nicht tut, was Sie erwarten, tiberpriifen Sie die folgenden Punkte:

+ Sind die Werte der Parameter ordnungsgemif3? Wenn Sie beispielsweise einen falschen Wert fiir die Anzahl der
Warnténe eingegeben haben, die die Methode beep () erzeugen soll, sind wahrend der Wiedergabe zu wenig oder
zu viel Tone zu héren.

+ Weisen veridnderliche Objekte wie Variablen oder Inhalte der Textdarsteller die gewiinschten Werte auf? Sie
konnen die Werte im Objektinspektor anzeigen, indem Sie den Namen des gewiinschten Objekts auswéhlen und
im Skriptfenster auf ,,Objekt inspizieren® klicken oder tiber die Funktionput () oder trace () im
Nachrichtenfenster ausgeben.

+ Tun die Skriptelemente das, was sie tun sollen? Sie konnen ihr Verhalten anhand der API-Themen in dieser
Referenz tiberpriifen.

« Ist die Schreibung ordnungsgeméf (bei JavaScript-Skripts)? JavaScript unterscheidet Grof3-/Kleinschreibung, was
bedeutet, dass alle Methoden, Funktionen, Eigenschaften und Variablen in der ordnungsgemaflen Schreibung
angegeben werden miissen.

Wenn Sie eine Methode oder Funktion mit falscher Schreibung aufrufen, wird ein Skriptfehler angezeigt.

Wenn Sie auf eine Variable oder Eigenschaft unter Verwendung der falschen Schreibung zugreifen, wird vielleicht
keine Fehlermeldung angezeigt, doch ggf. funktioniert das Skript nicht wie gewiinscht. Die folgende Prozedur
mouseUp enthilt beispielsweise eine Anweisung, die versucht, mit falscher Schreibung auf die Eigenschaft
itemLabel zuzugreifen. Dieses Skript generiert keinen Skriptfehler, erstellt jedoch dynamisch eine neue Variable
mit falscher Schreibung. Der Wert der neu erstellten Variablen ist undefined.

// JavaScript syntax

function beginSprite() {
this.itemLabel = "Blue prints";

}

function mouseUp() {

trace(this.itemlabel) // creates the itemlabel property

}

Debugging im Skriptfenster

Das Skriptfenster enthilt mehrere Funktion zum Debuggen von Skripts.

So offnen Sie das Skriptfenster
% Waihlen Sie ,,Fenster,, > ,,Skript®.

So wandeln Sie die aktuelle Lingo-Zeile in einen Kommentar um

< Klicken Sie auf Kommentar.

So entfernen Sie den Kommentar von der aktuellen Codezeile

< Klicken Sie auf Kommentar entfernen.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 86
Debuggen von Skripts in Director

So aktivieren und deaktivieren Sie die Haltepunkte in der aktuellen Lingo-
Zeile

% Klicken Sie auf Breakpoint ein-/ausschalten.

So deaktivieren Sie alle Haltepunkte

% Klicken Sie auf Breakpoints iibergehen.

So nehmen Sie den ausgewdhlten Ausdruck oder die ausgewdhlte Variable in
den Objektinspektor auf

% Klicken Sie auf Objekt inspizieren.

Debuggen im Nachrichtenfenster

Im Nachrichtenfenster konnen Sie Skriptbefehle testen und verfolgen, was wihrend der Filmwiedergabe in Ihren
Skripts abléuft.

So offnen Sie das Nachrichtenfenster
< Waihlen Sie ,,Fenster” > , Nachricht“.

Verwalten des Nachrichtenfensters

Das Nachrichtenfenster besteht aus einem Eingabe- und einem Ausgabebereich. Der Eingabebereich ist bearbeitbar.
Der Ausgabebereich ist schreibgeschiitzt. Die einzige Mdglichkeit zum Anzeigen von Text im Ausgabebereich ist das
Aufrufen der Funktion put () oder trace ().

Sie konnen die Grofie des Eingabe- und des Ausgabebereichs déndern, indem Sie den horizontalen Trennbalken
zwischen den beiden Bereichen nach oben oder unten verschieben.

So dandern Sie die GroBBe des Ausgabebereichs

< Ziehen Sie den horizontalen Trennbalken an eine andere Position.

So blenden Sie den Ausgabebereich aus
< Klicken Sie auf die Schaltfliche Ein-/Ausblenden in der Mitte des horizontalen Trennbalkens.

Bei ausgeblendetem Ausgabebereich wird die Ausgabe wahrend der Lingo-Ausfithrung im Eingabebereich
angezeigt.

So blenden Sie den Ausgabebereich wieder ein
< Klicken Sie erneut auf die Schaltfliche Ein-/Ausblenden.

So loschen Sie den Inhalt des Nachrichtenfensters
+ Klicken Sie auf die Schaltfliche Loschen.

Wenn der Ausgabebereich eingeblendet ist, wird sein Inhalt geloscht.

Wenn der Ausgabebereich nicht eingeblendet ist, wird der Inhalt des Eingabebereichs geloscht.
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So loschen Sie einen Teil des Inhalts im Ausgabebereich

1 Markieren Sie den Text, den Sie l1oschen mochten.

2 Driicken Sie die RUCKTASTE bzw. ENTF-TASTE.

So kopieren Sie Text in den Eingabe- oder den Ausgabebereich
1 Markieren Sie den gewiinschten Text.

2 Waihlen Sie ,Bearbeiten > , Kopieren®.

Testen von Skripts im Nachrichtenfenster

Sie konnen die Funktionsweise von Lingo- und JavaScript-Anweisungen testen, indem Sie sie in das
Nachrichtenfenster eingeben und das Ergebnis tiberpriifen. Ein Befehl, den Sie in das Nachrichtenfenster eingeben,
wird von Director sofort ausgefiithrt, unabhéngig davon, ob gerade ein Film wiedergegeben wird oder nicht.

Bevor Sie die zu testenden Anweisungen eingeben, miissen Sie zuerst angeben, welche Skriptsyntax (Lingo oder
JavaScript) Sie testen mochten.

So wihlen Sie die Skriptsyntax aus

< Waihlen Sie im Popupmenii ,,Skriptsyntax“ entweder ,,.Lingo“ oder ,,JavaScript® aus.

So testen Sie eine einzeilige Anweisung
1 Geben Sie die Anweisung direkt in das Nachrichtenfenster ein.

2 Driicken Sie die Eingabetaste (Windows®) bzw. den Zeilenschalter (Macintosh®). Director fithrt die Anweisung aus.

Ist die Anweisung giiltig, wird ihr Ergebnis im Ausgabebereich in der unteren Hélfte des Nachrichtenfensters
angezeigt. Ist das Skript ungiiltig, erscheint ein entsprechender Warnhinweis.

Geben Sie beispielsweise die folgende Anweisung in das Nachrichtenfenster ein:

-- Lingo syntax
put (50+50)

// JavaScript syntax
trace (50+50) ;

Wenn Sie die Eingabetaste driicken, erscheint das Ergebnis im Ausgabebereich:

-- Lingo syntax
-- 100

// JavaScript syntax
// 100

Geben Sie die folgende Anweisung in das Nachrichtenfenster ein:

-- Lingo syntax
_movie.stage.bgColor = 255

// JavaScript syntax
_movie.stage.bgColor = 255;

Wenn Sie die Eingabetaste (Windows®) oder die Return-Taste (Macintosh®) driicken, wird die Bithne schwarz.
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Sie konnen mehrere Codezeilen gleichzeitig testen, indem Sie die Anweisungen kopieren und in das
Nachrichtenfenster einfiigen oder die einzelnen Zeilen durch Driicken von UMSCHALTTASTE+EINGABETASTE
abschliefen.

So fithren Sie mehrere Codezeilen durch Kopieren und Einfiigen aus
1 Kopieren Sie die gewilinschten Codezeilen in die Zwischenablage.

2 Geben Sie eine leere Zeile in das Nachrichtenfenster ein.

3 Fiigen Sie den Code aus der Zwischenablage in den Eingabebereich des Nachrichtenfensters ein.
4 Bewegen Sie die Einfiigemarke an das Ende der letzten Codezeile.
5

Driicken Sie STRG-EINGABETASTE (Windows) oder CTRL+EINGABETASTE (Mac). Director findet die erste
leere Zeile oberhalb der Einfligemarke und fiihrt die auf die leere Zeile folgenden Codezeilen der Reihe nach aus.

So geben Sie mehrere Codezeilen manuell ein

1 Geben Sie eine leere Zeile in das Nachrichtenfenster ein.

2 Geben Sie die erste Codezeile ein.

3 SchlieSen Sie die Zeile mit UMSCHALTTASTE+EINGABETASTE ab.

4 Wiederholen Sie die Schritte 2 und 3, bis Sie alle gewiinschten Codezeile eingegeben haben.
5

Driicken Sie STRG-EINGABETASTE (Windows) oder CTRL+EINGABETASTE (Mac). Director findet die erste
leere Zeile oberhalb der Einfiigemarke und fiihrt die auf die leere Zeile folgenden Codezeilen der Reihe nach aus.

Sie konnen eine Prozedur testen, ohne den Film wiederzugeben, indem Sie sie in ein Filmskript- oder
Verhaltensskriptfenster eingeben und anschlieend vom Nachrichtenfenster aus aufrufen.

So testen Sie eine Prozedur

1 Fiigen Sie entweder durch Kopien und Einfiigen oder manuell eine mehrzeilige Prozedur in das Nachrichtenfenster
ein (siehe die beiden zuvor beschriebenen Verfahren).

2 Bewegen Sie die Einfiigemarke an das Ende der letzten Codezeile.
3 Driicken Sie die EINGABETASTE. Die Prozedur wird ausgefiihrt.

Die Ausgaben der in der Prozedur enthaltenen put () - oder trace () -Anweisungen werden im Nachrichtenfenster
angezeigt.

Ebenso wie das Skriptfenster enthilt auch das Nachrichtenfenster Popupmeniis mit Skriptbefehlen. Wenn Sie in
einem dieser Popupmeniis einen Befehl auswihlen, erscheint dieser Befehl im Nachrichtenfenster, wobei das erste
anzugebende Argument hervorgehoben wird. Uber die verschiedenen Meniis konnen Sie jederzeit miihelos auf
samtliche Skriptbegriffe zugreifen.

Folgende Popupmeniis stehen zur Verfligung:

+ Im Menii ,Lingo in alphabetischer Reihenfolge sind alle Elemente, mit Ausnahme der 3D-Lingo-Elemente, in
alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt.

+ Im Menii ,,Lingo nach Kategorie“ sind alle Elemente, mit Ausnahme der 3D-Lingo-Elemente, nach
Funktionskategorien geordnet aufgefiihrt.

+ Im Menii ,,3D-Lingo alphabetisch geordnet® sind alle 3D-Lingo-Elemente in alphabetischer Reihenfolge
aufgefiihrt.

+ Im Menii ,3D-Lingo nach Kategorie“ sind alle 3D-Lingo-Elemente nach Funktionskategorien geordnet aufgefiihrt.
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+ Das Popupmenii ,,Skript-Xtras“ enthélt die Methoden und Eigenschaften aller gefundenen Xtra-
Skripterweiterungen von Adobe® und anderen Anbietern.

Hinweis: Die im Popupmenii ,Skript-Xtras“ aufgefiihrten Xtra-Skripterweiterungen sind ausschliefSlich diejenigen, die
die Interface ()-Methode unterstiitzen und deren Namen tatsichlich im Popupmenii angezeigt werden. Obgleich
einige Darstellermedientypen wie 3D und DVD auch die Interface ()-Methode unterstiitzen, werden sie nicht im
Popupmenii ,Skript-Xtras“ angezeigt, da sie nicht in Director als Xtras-Skripterweiterungen implementiert sind.

Uberwachen von Skripts im Nachrichtenfenster

Sie konnen den Ausgabebereich des Nachrichtenfensters so einrichten, dass ein Protokoll der Anweisungen angezeigt
wird, die ein Film bei seiner Wiedergabe ausfiihrt. Anhand dieses Protokolls konnen Sie den Ablauf des Codes
verfolgen und die Ergebnisse bestimmter Anweisungen iiberpriifen. Dazu haben Sie zwei Moglichkeiten.

« Kilicken Sie im Nachrichtenfenster auf die Schaltfliche ,,Ablaufverfolgung®.

+ Legen Sie die tracescript-Eigenschaft des Movie-Objekts auf TRUE fest.

i ¥ Nachrichten =
JavaScript v || ARC E MR ME Et‘ :::—: = = ;_J' @
¥ v v w 'y =
-- Willkommen bei Director -- s
w

==-» function mouseEnter() { Lad
== Frame: 13 Script: (memker 1 of castlik 1) Handler:
1o s eDoaTL

—-» function mouseDowni() {

== Frame: 20 Script: (memker 1 of castlik 1) Handler:
s el

—-> function mousellgi)] {

—-5 war mylarl = new Car|"Subaru", "Forester",

"silwer") ; e’

< >

Eintrége, denen ein doppeltes Ist-gleich-Zeichen (==) vorangestellt ist, geben an, was im Film geschieht, also
beispielsweise in welches Bild der Film eingetreten ist, welches Skript ausgefithrt wird und welches Resultat eine
Funktion oder das Einstellen eines Werts ergeben hat.

Die folgende Zeile beispielsweise enthalt verschiedene Informationen:

== Frame: 39 Script: 1 Handler: mouseUp

+ Der Film ist in Bild 39 eingetreten.

+ Der Film hat Skript 1, das erste dem Bild zugeordnete Skript, ausgefiihrt.

+ Der Film hat die Prozedur mouseUp in Skript 1 ausgefiihrt, nachdem er in das Bild eingetreten ist.

Eintrége, denen ein Pfeil aus zwei Bindestrichen und einer spitzen Klammer (- ->) vorangestellt ist, geben die
Codezeilen an, die ausgefiihrt wurden. Die folgenden Lingo-Zeilen:

--> _sound.fadeOut (1, 5%*60)
--> if leftSide < 10 then

--> if leftSide < 200 then
--> movie.go("Game Start")

Diese Lingo-Anweisungen wurden ausgefithrt. Angenommen, Sie versuchen festzustellen, warum der Abspielkopf
nicht in das Bild mit der Bezeichnung ,,Game Start® eingetreten ist. Wenn die Zeile --> _movie.go("Game Start")
im Nachrichtenfenster nicht angezeigt wird, kann dies bedeuten, dass die Bedingung in der vorherigen Anweisung
entgegen Threr Erwartung nicht erfiillt war.
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Bei aktivierter Option Verfolgen konnen im Ausgabebereich des Nachrichtenfensters rasch grofie Mengen Text
angezeigt werden. Mithilfe der Schaltfliche Loschen kénnen Sie den Inhalt des Ausgabebereichs 16schen. Wenn der
Ausgabebereich nicht eingeblendet ist, wird der Inhalt des Eingabebereichs geloscht.

Sie konnen die Werte von Variablen und anderen Objekten verfolgen, indem Sie im Nachrichtenfenster den Namen
des gewiinschten Objekts auswahlen und auf die Schaltfliche Objekt inspizieren klicken. Auf diese Weise nehmen Sie
das Objekt in den Objektinspektor auf, in dem sein Wert wahrend der Filmwiedergabe angezeigt und laufend
aktualisiert wird. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,Debuggen im Objektinspektor® auf Seite 90.

Im Debugging-Modus konnen Sie den Wert einer Variablen beobachten, indem Sie sie im Nachrichtenfenter
auswihlen und auf die Schaltfliche Ausdruck verfolgen klicken. Auf diese Weise nehmen Sie die Variable in den
Watcher-Bereich des Debugger-Fensters auf, in dem ihr Wert wiahrend der Arbeit im Debugger-Fenster angezeigt und
laufend aktualisiert wird. Weitere Informationen zum Watcher-Bereich finden Sie unter ,,Debuggen im Debugger-
Fenster® auf Seite 93.

Debuggen im Objektinspektor

Mit dem Objektinspektor konnen Sie die Eigenschaften vieler Objekttypen iiberpriifen und einstellen, die nicht im
Eigenschafteninspektor angezeigt werden. Hierzu gehoren Skriptobjekte wie globale Variablen, Listen, Child-Objekte
von Parent-Skripts, alle 3D-Darstellereigenschaften, Sprite-Eigenschaften, Skriptausdriicke und vieles mehr.
Auflerdem kénnen Sie mit dem Objektinspektor Anderungen an Objekteigenschaften verfolgen, die wihrend der
Filmwiedergabe von Skripts oder verdnderten Sprite-Eigenschaften verursacht werden. Derartige Anderungen
werden im Eigenschafteninspektor wihrend der Filmwiedergabe nicht angezeigt.

Damit Werte von JavaScript-Variablen im Objektinspektor angezeigt werden, miissen Sie diese ohne vorangestelltes
var deklarieren.

So o6ffnen Sie den Objektinspektor
< Waihlen Sie ,,Fenster” > ,,Objektinspektor.

i ¥ Code:0bjektinspektor =
| Objektinzpektor
Marne et 5
B sprite(1)
spriteMum 1
member [member 1 of castlib 1)
startFrame 1
endFrame 20
editable 0
wisible 1
& color golor] 255 )
E bgColor golor 0]
biend 10 2
i n S0
Objektinspektor

Grundlegendes zur Objektstruktur

Der Objektinspektor eignet sich besonders zum Untersuchen der Struktur komplexer Objekte. 3D-Darsteller weisen
zum Beispiel eine komplexe Eigenschaftenhierarchie auf, die sich dank der grafischen Darstellung der geschachtelten
Struktur dieser Eigenschaften und ihrer Beziehungen untereinander im Objektinspektor wesentlich leichter
durchschauen ldsst. Das Verstehen der Eigenschaftenstrukturen von Director-Objekten ist beim Schreiben von Skripts
von grofSer Bedeutung.
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Da Sie beobachten kénnen, wie sich die Werte der Eigenschaften wahrend der Filmwiedergabe verdndern, konnen Sie
besser nachvollziehen, was im Film passiert. Besonders hilfreich ist dies beim Testen und Debuggen von Lingo-Skripts,
da Sie die Auswirkungen Threr Skripts auf die einzelnen Werte mitverfolgen kénnen.

Diese Informationen werden auch im Debugger-Fenster von Director angezeigt, das allerdings nur im Debugging-
Modus verfiigbar ist. Weitere Informationen zum Debugging finden Sie unter ,,Erweiterte Debugging-Funktionen®
auf Seite 99.

Anzeigbare Objekte

Es folgen einige Beispiele fiir Objekte, die Sie in den Objektinspektor eingeben konnen:
» Sprites, z. B. sprite(3)

+ Darsteller, z. B. member ("3d")

+ Globale Variablen, z. B. gMyList

+ Child-Objekte, z. B. gMychild

+ Adobe® Flash’-Objekte, z. B. gMyFlashobject. Weitere Informationen zur Verwendung von Flash-Objekten in
Director finden Sie in den Themen des Director-Benutzerhandbuchs im Director-Hilfefenster.

+ Skriptausdriicke, z. B. sprite (7) .blend

Anzeigen von Objekten

Sie kénnen ein Objekt auf drei Arten im Objektinspektor anzeigen, indem Sie es entweder mit der Maus direkt in den
Objektinspektor ziehen, seinen Namen manuell in den Objektinspektor eingeben oder im Nachrichten- oder
Skriptfenster auf die Schaltfliche ,,Objekt inspizieren® klicken.

So ziehen Sie ein Objekt in den Objektinspektor

% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
« Wihlen Sie im Drehbuchfenster ein Sprite aus, und ziehen Sie es in den Objektinspektor.
+ Wihlen Sie im Besetzungsfenster einen Darsteller aus, und ziehen Sie ihn in den Objektinspektor.

Waihlen Sie im Skript-, Nachrichten- oder Textfenster den Namen eines Objekts aus, und ziehen Sie ihn in den
Objektinspektor.

So geben Sie ein Objekt manuell in den Objektinspektor ein
1 Doppelklicken Sie auf die erste leere Zelle in der Spalte Name des Objektinspektors.

2 Geben Sie den Namen des Objekts in die Zelle ein. Verwenden Sie hierbei denselben Namen, mit dem Sie in Skripts
auf das Objekt verweisen.

3 Driicken Sie die EINGABETASTE. Wenn das Objekt tiber Untereigenschaften verfiigt, wird links neben dem
Eintrag ein Pluszeichen (+) angezeigt.

4 Klicken Sie auf das Pluszeichen. Die Eigenschaften des Objekts werden darunter eingeblendet. Eigenschaften mit
Untereigenschaften sind mit einem Pluszeichen links neben dem Eintrag gekennzeichnet. Klicken Sie auf die
Pluszeichen, um die entsprechenden Untereigenschaften einzublenden.

So zeigen Sie ein Objekt durch Klicken auf die Schaltfliche ,,Objekt inspizieren® an
1 Markieren Sie im Skriptfenster den Teil einer Anweisung, der auf ein Objekt verweist.

2 Klicken Sie im Skriptfenster auf ,,Objekt inspizieren. Wenn das Objekt iiber Untereigenschaften verfiigt, wird
links neben dem Eintrag ein Pluszeichen (+) angezeigt.
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3 Kilicken Sie auf das Pluszeichen. Die Eigenschaften des Objekts werden darunter eingeblendet. Eigenschaften mit
Untereigenschaften sind mit einem Pluszeichen links neben dem Eintrag gekennzeichnet. Klicken Sie auf die
Pluszeichen, um die entsprechenden Untereigenschaften einzublenden.

Hinweis: Das Inspizieren sehr vieler oder grofSer Einzelobjekte im Objektinspektor kann die Systemleistung wihrend der
Filmerstellung spiirbar ausbremsen, insbesondere wenn ,Automatische Abstimmung*“ aktiviert ist. Eine Liste mit
beispielsweise 10.000 Eintrigen kann bewirken, dass Director blockiert erscheint, wihrend die Anzeige aktualisiert wird.

Durchsuchen von Objekten
Sie konnen die Eintrige im Objektinspektor auch mithilfe der Pfeiltasten Ihrer Tastatur durchsuchen.

So wiihlen Sie den jeweils nichsten oder vorhergehenden Eintrag in der Liste aus
% Driicken Sie die NACH-OBEN- bzw. NACH-UNTEN-TASTE.

So zeigen Sie die Untereigenschaften eines Objekts an
< Waihlen Sie den Eintrag aus, und driicken Sie die NACH-RECHTS-TASTE.

So blenden Sie die Untereigenschaften eines Objekts aus
% Wihlen Sie den Eintrag aus, und driicken Sie die NACH-LINKS-TASTE.

Verwenden von ,Automatische Abstimmung”

Systemeigenschaften, wie milliseconds und colorDepth, werden im Objektinspektor nur aktualisiert, wenn die
Option ,,Automatische Abfrage® aktiviert ist. Da diese Option den Prozessor stark beansprucht, kann das Hinzufiigen
einer grofSeren Anzahl von Systemeigenschaften zum Objektinspektor die Leistung Ihres Films beeintrichtigen.

So aktivieren Sie die automatische Abstimmungfrage
1 Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedriickter CTRL-TASTE (Mac) auf den
Objektinspektor. Das Kontextmenii des Objektinspektors wird angezeigt.

2 Waihlen Sie im Kontextmenii die Option Automatische Abfrage Wenn Sie diese Option aktiviert haben, ist der
Eintrag Automatische Abfrage im Kontextmenii mit einem Hékchen gekennzeichnet.

So deaktivieren Sie die automatische Abfrage
% Wihlen Sie im Kontextmenii erneut die Option ,,Automatische Abfrage®.

Andern von Objekt- und Eigenschaftswerten

Sie konnen den Wert eines Objekts oder einer Eigenschaft im Objektinspektor festlegen, indem Sie in das Feld rechts
neben dem Objekt- oder Eigenschaftsnamen einen neuen Wert eintragen.

So legen Sie einen Objekt- oder Eigenschaftswert fest
1 Doppelklicken Sie auf den Wert rechts neben dem Elementnamen.

2 Geben Sie den neuen Wert fiir das Element ein.
3 Driicken Sie die EINGABETASTE. Der neue Wert wird eingestellt und der Film automatisch aktualisiert.

Sie konnen auch einen Skriptausdruck als Wert angeben und beispielsweise den Wert von sprite (3) . locH auf den
Ausdruck sprite (8) .locH + 20 einstellen.
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Entfernen von Objekten

Sie konnen auch Elemente aus dem Objektinspektor entfernen.

So entfernen Sie ein einzelnes Element aus dem Objektinspektor
< Wihlen Sie das Element aus, und driicken Sie die RUCKSCHRITTTASTE (Windows) oder LOSCHTASTE
(Macintosh).

So loschen Sie den gesamten Inhalt des Objektinspektors
% Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedriickter CTRL-TASTE (Macintosh) auf den
Objektinspektor, und wahlen Sie im Kontextmenii ,,Alle 16schen®.

Wenn Sie in dem Film, an dem Sie arbeiten, einen anderen Film 6ffnen, werden die Objekte, die Sie in den
Objektinspektor eingegeben haben, nicht entfernt. Auf diese Weise konnen Sie verschiedene Versionen eines Films
miihelos miteinander vergleichen. Beim Beenden von Director wird der Inhalt des Objektinspektors geloscht.

Debuggen im Debugger-Fenster

Beim Debugger-Fenster handelt es sich um eine speziellen Modus des Skriptfensters. Es bietet eine Reihe von
Werkzeugen, mit denen sich die Ursachen von Problemen in Skripts feststellen lassen. Mithilfe des Debugger-Fensters
konnen Sie rasch und miihelos die Abschnitte Thres Codes ermitteln, die fiir auftretende Probleme verantwortlich
sind. Die Funktionen des Debugger-Fensters erméoglichen es, Skripts zeilenweise auszufithren, geschachtelte
Prozeduren zu iiberspringen, Skripttext zu bearbeiten sowie die Werte von Variablen und anderen Objekten zu
iiberwachen. Durch den Umgang mit den Werkzeugen im Debugger-Fenster haben Sie die Gelegenheit, so manches
iiber effizientes Programmieren zu lernen.

Im Debugger-Fenster konnen Sie Fehler in Skripts ermitteln und beheben. Es bietet eine Reihe von Werkzeugen, mit
denen sich folgende Aufgaben ausfiihren lassen:

Den Skriptabschnitt anzeigen, der die aktuelle Codezeile enthilt.
Die Folge der Prozeduren nachvollziehen, die vor der aktuellen Prozedur aufgerufen wurden.
+ Ausgewihlte Teile der aktuellen Prozedur ausfithren.
+ Ausgewihlte Teile geschachtelter Prozeduren ausfithren, die von der aktuellen Prozedur aufgerufen werden.

+ Die Werte aller lokalen und globalen Variablen sowie der fiir den untersuchten Codeabschnitt relevanten
Eigenschaften anzeigen.

Aktivieren des Debugging-Modus
Um das Debugger-Fenster zu 6ffnen, muss die Skriptausfithrung angehalten werden. Dies geschieht, wenn Director

auf einen Skriptfehler oder Haltepunkt im Skript trifft.

Wenn ein Skriptfehler auftritt, wird das Dialogfeld ,,Skriptfehler” angezeigt. Dieses Dialogfeld enthilt Informationen
zur Art des aufgetretenen Fehlers. Auflerdem konnen Sie angeben, ob Sie das Skript debuggen, im Skriptfenster
bearbeiten oder den Vorgang abbrechen méchten.

So aktivieren Sie den Debugging-Modus

% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

+ Klicken Sie im Dialogfeld Skriptfehler auf Debuggen.
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- Fiigen Sie einen Haltepunkt in ein Skript ein.

Wenn Director bei der Ausfithrung eines Skripts auf einen Haltepunkt trifft, wird das Skript angehalten und das
Skriptfenster in den Debugging-Modus versetzt. Der Film lauft weiter, doch die Ausfithrung Ihrer Skripts wird
unterbrochen, bis Sie Director tiber das Debugger-Fenster mitteilen, wie die Verarbeitung fortgesetzt werden soll.
Wenn Sie mehrere Skriptfenster gedffnet haben, sucht Director das Skript, das den Haltepunkt enthélt, und versetzt
das entsprechende Skriptfenster in den Debugging-Modus.

Driicken Sie die Tastenkombination Strg+F11, um das Debugging-Fenster in den Vordergrund zu bringen.

Hinweis: Sie miissen den maximierten Registerkartenmodus verlassen, um nach dem Starten des Films zum
Fehlerbehebungsfenster zuriickzugelangen. Fiir diesen Vorgang kann nicht die Tastenkombination Strg+Tab verwendet
werden.

So fligen Sie einen Haltepunkt hinzu, um das Debugger-Fenster zu 6ffnen
1 Offnen Sie im Skriptfenster das Skript, das den Haltepunkt enthalten soll.

2 Kilicken Sie auf den linken Rand des Skriptfensters neben der Codezeile, in der Sie den Haltepunkt wiinschen, oder
platzieren Sie die Einfiigemarke auf der Codezeile, und klicken Sie auf ,,Haltepunkt ein-/ausschalten®. Die
Ausfithrung des Codes wird am Anfang dieser Zeile unterbrochen und das Skriptfenster in den Debugging-Modus
versetzt.

Wenn das Skriptfenster geoffnet ist, wihrend Director auf einen Skriptfehler oder Haltepunkt trifft, wird es auf dem
Bildschirm durch das Debugger-Fenster ersetzt.

OF Filmskript 1 * - Debugger [Unterbrechung]
X | @@L HEA O

startMovie on startMovie -
| memher ["Display™).cext = " 7
= end

on ShowTine
timeRightNow = the long time

AMorPM = GetLastTwoChars(timeRightNow)
tinel0flDay = StripLastThreeChars (timeRight]

case AMorPM of
Alle | | A

st,x-:ingDut. = "Good Morning, the time i:

Marne Wert TEMT:
stringlut = "Good Afterncon, the time

end case

wewber ("Display”).text = stringlut qs tim
end

on GetLastTwoChars stringln

nChars = the numher of chars in stringln
{berwachen 1 | | lastTwoChars = char (nChars - 2) to nChar:
return lastTwoChars

Marne Wert
etnd

on StripLastThreeChars stringln

nChars = the numher of chars in stringIn
timeWithoutdMorPM = char 1 to (nChars - 2
returtn timelithoutiMorPd

end

Debugger-Fenster

So beenden Sie das Debugging

% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

« Kilicken Sie im Debugger-Fenster auf die Schaltfliche Skript ausfithren. Dadurch wird die normale
Skriptausfithrung fortgesetzt.
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Klicken Sie im Debugger-Fenster auf die Schaltfliche Debugging stoppen. Dadurch werden die Debugging-
Sitzung und der Film beendet.

Anstelle des Debugger-Fensters wird wieder das Skriptfenster angezeigt.

Wenn das Debugger-Fenster geoffnet ist, werden die aktuelle Codezeile und eine Liste der Moglichkeiten angezeigt,
die Verarbeitung fortzusetzen.

So ermitteln Sie die aktuelle Codezeile
% Suchen Sie im Skriptbereich nach dem griinen Pfeil neben einer der Codezeilen.

Der griine Pfeil zeigt auf die aktuelle Zeile. Das Auswiéhlen einer anderen Codezeile im Skriptbereich ist nicht
moglich.

Anzeigen der Prozeduraufrufliste im Debugger-Fenster

In der Prozeduraufrufliste wird die Abfolge der geschachtelten Prozeduren angezeigt, die bis zur aktuellen Codezeile
ausgefithrt wurden. Anhand der Prozeduraufrufliste konnen Sie die Struktur Ihres Codes wéihrend des Debugging
mitverfolgen. Wenn Sie in der Prozeduraufrufliste auf einen Prozedurnamen klicken, werden die dieser Prozedur
zugeordneten Variablen im Variablenbereich angezeigt.

Anzeigen von Variablen im Debugger-Fenster

Im Variablenbereich des Debugger-Fensters werden die der aktuellen Prozedur zugeordneten Variablen angezeigt.
Die aktuelle Prozedur selbst erscheint im Skriptbereich und ist als letzter Eintrag in der Prozeduraufrufliste aufgefiihrt.
Sie haben auch die Mdglichkeit, die den vorhergehenden Prozeduren in der Prozeduraufrufliste zugeordneten
Variablen anzuzeigen. Beim Durchlaufen eines Skripts werden Variablen, deren Werte sich gedndert haben, rot
dargestellt. Weitere Informationen iiber den Einzelschrittaufruf von Skripts finden Sie unter ,,Schrittweises
Durchlaufen von Skripts im Debugger-Fenster® auf Seite 97.

So zeigen Sie die einer Prozedur in der Prozeduraufrufliste zugeordneten Variablen an

% Klicken Sie in der Prozeduraufrufliste auf den Namen der gewiinschten Prozedur. Die Variablen werden im
Variablenbereich angezeigt.

Der Variablenbereich enthalt vier Registerkarten fiir die Anzeige der Variablen:

Alle - Auf dieser Registerkarte werden sowohl globale als auch lokale Variablen angezeigt, die der aktuellen Prozedur
zugeordnet sind.

Lokal — Auf dieser Registerkarte werden nur die lokalen Variablen der ausgewéhlten Prozedur angezeigt.
Eigenschaft — Auf dieser Registerkarte werden die durch das aktuelle Skript deklarierten Eigenschaften angezeigt.

Global - Auf dieser Registerkarte werden nur die globalen Variablen der ausgewéhlten Prozedur angezeigt.

So sortieren Sie die Variablen im Variablenbereich
Zum Sortieren der Variablen nach Namen klicken Sie auf das Wort Name in der Kopfzeile der Variablenliste.

+ Zum Umbkehren der Sortierfolge klicken Sie ein zweites Mal auf das Wort Name.

Sie konnen die Werte lokaler Variablen der aktuellen Prozedur und globaler Variablen im Variablenbereich dndern.
Die Werte lokaler Variablen, die nicht mit der aktuellen Prozedur verkniipft sind, lassen sich auf diese Weise nicht
andern.
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So dndern Sie den Wert einer Variablen im Variablenbereich
1 Doppelklicken Sie auf den Wert der Variablen in der Spalte ,,Wert®.

2 Geben Sie den neuen Wert fiir die Variable ein.

3 Driicken Sie die EINGABETASTE.

Anzeigen von Objekten im Debugger-Fenster

Im Watcher-Bereich des Debugger-Fensters konnen Sie Variablen und andere Datenobjekte der aktuellen Prozedur
sowie Objekte anderer Prozeduren anzeigen. Indem Sie Objekte dem Watcher-Bereich hinzufiigen, kénnen Sie
beobachten, wie sich ihre Werte wihrend der Ausfithrung von Skripts dandern. Wenn der Wert eines Objekts in einer
Codezeile gedndert wird, zeigt Director den Namen des betreffenden Objekts im Watcher-Bereich rot an.

Der Watcher-Bereich enthilt nur die Objekte, die Sie ihm hinzugefiigt haben. Er weist vier Registerkarten auf, mit
deren Hilfe Sie die Objekte im Watcher-Bereich zu Gruppen zusammenfassen konnen.

So nehmen Sie ein Objekt in den Watcher-Bereich auf, dessen Name im Skriptbereich
angezeigt wird
1 Wihlen Sie den Namen des Objekts im Skriptbereich aus.

2 Kilicken Sie auf die Schaltfliche Ausdruck verfolgen.

So nehmen Sie ein Objekt in den Watcher-Bereich auf, dessen Name nicht im Skriptbereich
angezeigt wird

1 Doppelklicken Sie auf die erste leere Zelle in der Objektspalte des Watcher-Bereichs.

2 Geben Sie den Namen des gewiinschten Objekts in die Zelle ein, und driicken Sie die EINGABETASTE.

Wenn das Objekt tiber Eigenschaften verfiigt, erscheint neben dem Objektnamen ein Pluszeichen (+).

So zeigen Sie die Eigenschaften eines Objekts an
% Klicken Sie auf das Pluszeichen neben dem Objektnamen.

Die Objekte im Watcher-Bereich lassen sich auf verschiedene Weise sortieren und gliedern.

Organisieren von Objekten im Watcher-Bereich
% Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Zum Sortieren der Objekte im Watcher-Fenster klicken Sie auf den Titel der Spalte Name auf der linken Seite
der Liste. Die Objektnamen in der Spalte werden in alphabetischer Reihenfolge angezeigt.

+ Zum Umbkehren der Sortierfolge klicken Sie ein zweites Mal auf den Spaltentitel Name.

+ Zum Gruppieren der Objekte verwenden Sie die Registerkarten im Watcher-Bereich. Wenn Sie ein Objekt einer
bestimmten Registerkarte hinzufiigen mochten, klicken Sie auf die gewiinschte Registerkarte, bevor Sie das
Objekt hinzufiigen.

+ Zum Loschen des Inhalts einer Registerkarte im Watcher-Bereichs wahlen Sie die gewiinschte Registerkarte aus,
klicken mit der rechten Maustaste (Windows) oder bei gedriickter CTRL-TASTE (Macintosh) auf den Watcher-
Bereich und wihlen ,,Alle 16schen®.
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Schrittweises Durchlaufen von Skripts im Debugger-Fenster

Das Debugger-Fenster bietet eine Reihe von Werkzeugen, mit deren Hilfe Sie ein Skript langsam durchlaufen und die
Auswirkungen der einzelnen Codezeilen auf Thren Film beobachten konnen. Hierbei konnen Sie den Code zeilenweise
ausfithren und jeweils angeben, ob die geschachtelten Prozeduren ebenfalls zeilenweise oder im Ganzen ausgefithrt
werden sollen.

So fiihren Sie nur die mit dem griinen Pfeil gekennzeichnete, aktuelle Codezeile aus
% Klicken Sie auf die Schaltfliche Skript schrittweise ausfithren.
Viele Prozeduren enthalten Anweisungen, mit denen andere Prozeduren aufgerufen werden. Sie konnen diese

geschachtelten Prozeduren ebenfalls genauer untersuchen oder sie ignorieren und sich ganz auf den Code der
aktuellen Prozedur konzentrieren.

Wenn Sie sicher sind, dass die geschachtelten Prozeduren ordnungsgeméf funktionieren, und sich auf den Code der
aktuellen Prozedur konzentrieren méchten, konnen Sie die geschachtelten Prozeduren im Debugger-Fenster
iberspringen und direkt zur jeweils nachsten Codezeile der aktuellen Prozedur springen. Hierbei wird die
verschachtelte Prozedur zwar ausgefiihrt, ihr Code jedoch nicht angezeigt und die Verarbeitung nicht unterbrochen.

So iiberspringen Sie geschachtelte Prozeduren
% Klicken Sie im Debugger-Fenster auf die Schaltfliche Skript schrittweise ausfithren.

Die Schaltfliche ,,Skript schrittweise ausfithren® fithrt die aktuelle Codezeile aus, verarbeitet alle geschachtelten
Prozeduren, die in dieser Zeile aufgerufen werden, und hilt bei der nichsten Zeile der aktuellen Prozedur an.

Wenn Sie vermuten, dass die geschachtelten Prozeduren nicht ordnungsgeméf funktionieren, und ihr Verhalten
genauer untersuchen mochten, kénnen Sie im Debugger-Fenster auch geschachtelte Prozeduren zeilenweise
ausfiihren.

So fiihren Sie geschachtelte Prozeduren zeilenweise aus

% Klicken Sie im Debugger-Fenster auf die Schaltfliche Im Skript schrittweise vorangehen.

Die aktuelle Codezeile und alle in dieser Zeile aufgerufenen geschachtelten Prozeduren werden in der iiblichen
Abfolge zeilenweise ausgefithrt. Nach Beendigung einer geschachtelten Prozedur halt der Debugger an der
néchsten Codezeile in der {ibergeordneten Prozedur an.

Wenn Sie mit dem Debugging fertig sind, konnen Sie den Debugger jederzeit beenden.

So wird die normale Codeausfiihrung fortgesetzt und das Debugger-Fenster geschlossen
% Klicken Sie auf die Schaltfldche ,,Skript ausfithren®.

So wird der Debugger geschlossen und die Filmwiedergabe beendet
% Klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Debugging beenden®.

Skripts im Debugging-Modus bearbeiten

Im Debugging-Modus kénnen Sie Ihre Skripts direkt im Debugger-Fenster bearbeiten. Auf diese Weise ist es mdglich,
erkannte Fehler sofort zu beheben und direkt mit dem Debuggen fortzufahren.

So bearbeiten Sie ein Skript im Debugger-Fenster

1 Klicken Sie auf den Skriptbereich, und bewegen Sie die Einfiigemarke an die Stelle, an der Sie mit der Eingabe
beginnen méchten.
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2 Geben Sie die Anderungen in das Skript ein.

Sie konnen direkt zu einer bestimmten Prozedur springen, indem Sie jhren Namen auswiahlen und auf die
Schaltfliche ,,Gehe zu Prozedur® klicken.

3 Wenn Sie mit dem Debuggen und Bearbeiten des Skripts fertig sind, klicken Sie auf die Schaltfliche Debugging
stoppen. Das Skriptfenster kehrt in den Skriptmodus zuriick.

4 Klicken Sie auf die Schaltfliche Alle gednderten Skripts rekompilieren.

Debuggen von Projektoren und Shockwave-Filmen

In diesem Abschnitt wird das Debugging zur Laufzeit in Director-Projektoren und -Filmen mit Adobe® Shockwave®-
Inhalten behandelt. Sie konnen entweder das Nachrichtenfenster verwenden oder vollstindige Dialogfelder vom Typ
»Skriptfehler aktivieren, um Fehler in Projektoren und Filmen mit Shockwave-Inhalten zu beheben.

So debuggen Sie im Nachrichtenfenster

% Legen Sie die debugPlaybackEnabled-Eigenschaft des Player-Objekts auf TRUE fest.

Ist diese Eigenschaft auf TRUE festgelegt, wird bei Wiedergabe eines Projektors oder Films mit Shockwave-Inhalt
ein Nachrichtenfenster (Windows) oder eine Nachrichtentextdatei (Mac) geoffnet. Ergebnisse von Aufrufen der
Funktionen put () und trace () werden in diesen Format ausgegeben.

Wird im Verlauf der Filmwiedergabe die Eigenschaft debugPlaybackEnabled auf FALSE festgelegt, wird das
Nachrichtenfenster bzw. die Textdatei geschlossen und kann wahrend der Wiedergabesitzung nicht mehr geoffnet
werden, auch wenn im weiteren Verlauf der Sitzung debugPlaybackEnabled wieder auf TRUE gesetzt wird.

So fiihren Sie ein Debugging durch, indem Sie vollstandige Dialogfelder vom
Typ ,Skriptfehler” aktivieren

% Legen Sie in einer INI-Datei fiir einen Projektor oder Film mit Shockwave-Inhalt die Eigenschaft
DisplayFullLingoErrorText auf 1 fest.

Dadurch wird im Dialogfeld ,,Skriptfehler” ein aussagekriftigerer Text als allgemein tiblich angezeigt. Eine
allgemeine Fehlermeldung sieht beispielsweise so aus:

Script error: Continue?
Durch Festlegen der Eigenschaft DisplayFullLingoErrorText auf 1 sieht die Fehlermeldung wie folgt aus:
Script error: list expected

Informationen zum Erstellen und Andern einer entsprechenden INI-Datei fiir einen Projektor oder Film mit
Shockwave-Inhalt finden Sie in der Vorlagedatei ,,Director.ini“ im Installationsstammverzeichnis von Director.
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Erweiterte Debugging-Funktionen

Wenn das Problem nicht leicht zu ermitteln ist, probieren Sie es mit den folgenden Methoden:

« Stellen Sie fest, in welchem Bereich das Problem auftritt. Wenn eine Schaltfliche beispielsweise die falsche
Funktion ausfiihrt, iberpriifen Sie das dieser Schaltfliche zugeordnete Skript.

Wenn sich ein Sprite nicht so verhdlt, wie es sollte, {iberpriifen Sie, ob seine Sprite-Eigenschaften auf die
gewiinschten Werte eingestellt sind.

+ Betrachten Sie den Skriptablauf. Wenn in einem Abschnitt des Films nicht das geschieht, was Sie erwarten, gehen
Sie zunidchst die Abfolge der Filmereignisse im Kopf durch. Sehen Sie sich die tibrigen Skripts in der
Nachrichtenhierarchie an, und vergewissern Sie sich, dass Director die richtige Prozedur ausfiihrt.

+ Nutzen Sie die Verfolgungsfunktion im Nachrichtenfenster. Sie zeigt an, welche Bilder der Film durchlduft und
welche Prozeduren wihrend der Filmwiedergabe aufgerufen werden.

+ Verwenden Sie die Funktionen Skript schrittweise ausfithren und Im Skript schrittweise vorangehen im Debugger-
Fenster, und iiberpriifen Sie, ob die Ergebnisse Ihren Erwartungen entsprechen.

« Uberpriifen Sie Variablen und Ausdriicke, und analysieren Sie, wie sich ihre Werte wihrend der Filmwiedergabe
verandern. Priifen Sie, ob sich die Werte vielleicht zum falschen Zeitpunkt oder iiberhaupt nicht andern. Wenn
eine Variable in mehreren Prozeduren verwendet wird, vergewissern Sie sich, dass sie in allen diesen Prozeduren
als globale Variable deklariert ist.

Sie konnen die Werte von Variablen und Ausdriicken im Watcher-Bereich des Debugger-Fensters oder im
Objektinspektor verfolgen.

+ Nehmen Sie Anderungen Schritt fiir Schritt vor. Scheuen Sie sich nicht, Anderungen an einer Prozedur
vorzunehmen, um festzustellen, ob dadurch das Problem behoben oder ein Ergebnis erzielt wird, anhand dessen
sich das Problem eingrenzen ldsst.

Achten Sie hierbei jedoch darauf, keine neuen Probleme zu verursachen. Nehmen Sie jeweils immer nur eine
Anderung vor, und machen Sie sie wieder riickgingig, wenn das Problem dadurch nicht behoben wird. Wenn Sie
zu viele Anderungen auf einmal vornehmen, haben Sie das Problem letztendlich zwar vielleicht behoben, kénnen
unter Umstidnden jedoch nicht genau sagen, wodurch es tatsiachlich verursacht wurde, und laufen sogar Gefahr,
neue Probleme zu erzeugen.

« Erstellen Sie den Abschnitt neu. Wenn Sie das Problem nicht finden kénnen, versuchen Sie, den Abschnitt noch
einmal neu zu erstellen. Falls sich ein Sprite beispielsweise nicht wie erwartet verhilt, wenn sich der Cursor iiber
ihm befindet, erstellen Sie einen einfachen Film, der nur das Sprite und die Prozedur mit der rollover () -
Anweisung enthilt.

Ubernehmen Sie Skripts nicht einfach durch Kopieren und Einfiigen, da Sie hierbei moglicherweise nur das
Problem kopieren. Indem Sie den Abschnitt neu erstellen, konnen Sie die Logik in einem Minimalkontext neu
aufbauen und sich vergewissern, dass Director wie erwartet arbeitet. Funktioniert der neu erstellte Abschnitt noch
immer nicht richtig, so ist der Fehler wahrscheinlich in der Logik selbst zu suchen.

Wenn er hingegen wie erwartet funktioniert, vergleichen Sie ihn mit dem entsprechenden Abschnitt in Threm
urspriinglichen Film, und stellen Sie fest, wo sich die beiden Abschnitte unterscheiden. Sie kdnnen auch versuchen,
den neuen Abschnitt in den urspriinglichen Film zu kopieren, um festzustellen, ob das Problem damit behoben ist.
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Kapitel 5: Core-Objekte in Director

Die Core-Objekte in Director® geben Zugriff auf die Kernfunktionalitit und -merkmale in Director, Projektoren und
Adobe® Shockwave® Player. Zu den Core-Objekten gehoren die Director-Player-Engine, Filmfenster, Sprites, Sounds
usw. Sie stellen die Basisebene dar, iiber die der Zugriff auf fast alle APIs und anderen Objektkategorien erfolgt;
Ausnahmen hierbei bilden die Skriptobjekte, welche die Kernfunktionalitit von Director erweitern.

Das Diagramm unter ,,Objektmodelldiagramme® auf Seite 47 zeigt, wie die Core-Objekte zueinander und zu anderen
Objekten in Director in Bezug stehen.

Cast Library

Entspricht einer Besetzungsbibliothek innerhalb eines Filmes.

Ein Film kann aus einer oder mehreren Besetzungsbibliotheken bestehen. Eine Besetzungsbibliothek kann einen oder
mehrere Darsteller umfassen, unter denen man die in einem Film verwendeten Medien wie Sounds, Text, Grafiken
und andere Filme versteht.

Zum Erstellen eines Verweises auf eine Besetzungsbibliothek konnen Sie entweder die Top-Level-Funktion
castLib () oder die Eigenschaft castLib des Movie-Objekts verwenden. Enthélt ein Film z. B. eine
Besetzungsbibliothek namens scripts, konnten Sie folgendermaflen einen Verweis auf diese Besetzungsbibliothek
erstellen:

« Verwenden Sie die Top-Level-Methode castLib().
-- Lingo syntax
libScript = castLib("scripts")
// JavaScript syntax

var libScript = castLib("scripts");

+ Verwenden Sie die Eigenschaft ,,castLib“ des Filmobjekts.

-- Lingo syntax
libScript = movie.castLib["scripts"]

// JavaScript syntax
var libScript = movie.castLib["scripts"];

Ubersicht: Methoden des Cast Library-Objekts

Methode

findEmpty()




DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 101
Core-Objekte in Director

Ubersicht: Eigenschaften des Cast Library-Objekts

Eigenschaft

fileName (Besetzung)

member (Besetzung)

name

number (Besetzung)

preLoadMode

selection

Siehe auch

castLib, castLib(), Member, Movie, Player, Sprite, Window

Global

Bietet einen Speicherort, an dem globale Variablen gespeichert und aufgerufen werden konnen. Diese Variablen
stehen sowohl fiir Lingo als auch JavaScript-Syntax zur Verfiigung.

Sie konnen iiber die Top-Level-Eigenschaft global auf das Global-Objekt zugreifen. Sie haben die Mdglichkeit, die
Eigenschaft _global einer Variablen zuzuweisen oder die Eigenschaft global direkt fiir den Zugriff auf die
Methoden des Global-Objekts und eventuell definierte globale Variablen zu verwenden.

+ Weisen Sie _global einer Variablen zu.
-- Lingo syntax

objGlobal = global

// JavaScript syntax
var objGlobal = _global;

« Verwenden Sie die Eigenschaft ,,_global® direkt.

-- Lingo syntax
_global.showGlobals ()

// JavaScript syntax
_global.showGlobals () ;

+ Greifen Sie auf eine globale Variable zu.



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 102
Core-Objekte in Director

-- Lingo syntax
global gSuccess

on mouseDown

gSuccess = "Congratulations!"

put (gSuccess) -- displays "Congratulations!"
end

// JavaScript syntax

_global.gSuccess = "Congratulations!";
function mouseDown () {
trace(_global.gSuccess); // displays "Congratulations!"

Ubersicht: Methoden des Global-Objekts

Methode

clearGlobals()

showGlobals()

Siehe auch
_global

Taste

Dient dazu, die Tastaturaktivitit von Benutzern zu tiberwachen.

Sie konnen tiber die Top-Level-Eigenschaft _key auf das Key-Objekt zugreifen. Sie haben die Moglichkeit, key einer
Variablen zuzuweisen oder die Eigenschaft key direkt fiir den Zugriff auf die Methoden und Eigenschaften des Key-
Objekts zu verwenden.

+ Weisen Sie _key einer Variablen zu.
-- Lingo syntax
objKey = _key
// JavaScript syntax
var objKey = _key;
« Verwenden Sie die Eigenschaft ,,_key* direkt.
-- Lingo syntax

isCtrlDown = _key.controlDown

// JavaScript syntax
var isCtrlDown = _key.controlDown;
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Ubersicht: Methoden des Key-Objekts

Methode

keyPressed()

Ubersicht: Eigenschaften des Key-Objekts

Eigenschaft

commandDown

controlDown

key

keyCode

optionDown

shiftDown

Siehe auch

key

Member

Entspricht einem Darsteller in einer Besetzungsbibliothek. Darsteller sind die Medien und Skriptelemente in Filmen.
Zu Mediendarstellern gehoren Text, Bitmaps, Formen usw. Zu Skriptdarstellern zahlen Verhalten, Filmskripten usw.

Darsteller konnen anhand ihrer Nummer oder ihres Namens referenziert werden.

+ Wenn Sie anhand der Nummer auf einen Darsteller verweisen, sucht Director in einer bestimmten
Besetzungsbibliothek nach diesem Darsteller und ruft die zugehérigen Daten ab. Diese Methode ist schneller als
der Darstellerverweis anhand des Namens. Da Director Verweise auf Darstellernummern in Skripts jedoch nicht
automatisch aktualisiert, wird ein Nummernverweis auf einen Darsteller, der in der zugehdorigen
Besetzungsbibliothek an eine andere Position verschoben wurde, ungiiltig.

+ Wenn Sie anhand des Namens auf einen Darsteller verweisen, durchsucht Director simtliche
Besetzungsbibliotheken des Films und ruft die Darstellerdaten ab, wenn der genannte Darsteller gefunden wurde.
Diese Methode ist zeitaufwindiger als der Darstellerverweis anhand der Nummer. Dies gilt besonders bei
Verweisen auf umfangreiche Filme mit vielen Besetzungsbibliotheken und Darstellern. Bei Namensverweisen auf
Darsteller bleiben Verweise jedoch intakt, selbst wenn der Darsteller in der zugehorigen Besetzungsbibliothek an
eine anderePosition verschoben wird.

Zum Erstellen eines Verweises auf einen Darsteller verwenden Sie entweder die Top-Level-Funktion member () oder
die Eigenschaft member des Cast-, Movie- oder Sprite-Objekts.

Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie einen Verweis auf einen Darsteller erstellen.

+ Verwenden Sie die Top-Level-Funktion member ().



-- Lingo syntax
objTree = member ("bmpTree")

// JavaScript syntax

var objTree = member ("bmpTree") ;

+ Verwenden Sie die Eigenschaft member des Sprite-Objekts.

-- Lingo syntax
objTree = sprite(l) .member;

// JavaScript syntax
var objTree = sprite(l) .member;

Ubersicht: Methoden des Member-Objekts

Methode

copyToClipBoard()

duplicate() (Darsteller)

erase()

importFilelnto()

move()

pasteClipBoardInto()

preLoad() (Darsteller)

unLoad() (Darsteller)

Ubersicht: Eigenschaften des Member-Objekts
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Eigenschaft

castLibNum

modifiedDate

comments

name

creationDate

number (Darsteller)

fileName (Darsteller)

purgePriority, Eigenschaft

height rect (Darsteller)
hilite regPoint

linked scriptText
loaded size

media thumbNail
mediaReady type (Darsteller)
member width

modified

modifiedBy
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Siehe auch

Medientypen, member (), member (Besetzung), member (Film), member (Sprite), Movie, Player,

Skriptobjekte, Sprite, Window

Mixer

Ein Mixer ist ein Behilter zum Mischen aller in ihm enthaltenen Soundobjekte, der die resultierende Ausgabe abspielt.
Da mehrere Audioquellen in eine einzige Audioquelle zusammengefiihrt werden, sparen Mixer durch das Verringern
der durch die Soundkarte abgespielten Daten Ressourcen.

Ubersicht: Methoden des Mixer-Objekts

Methode
createSoundObject deleteSoundObject
getSoundObject() getSoundObjectList

mute (Mixer)

pause() (Mixer)

play() (Mixer)

reset (Mixer)

save (Mixer)

startSave (Mixer)

stop() (Mixer)

stopSave (Mixer)

unmute (Mixer)

Ubersicht: Eigenschaften des Mixer-Objekts

Eigenschaft

bufferSize (Mixer)

bitDepth (Mixer)

channel

channelCount (Mixer)

elapsedTime (Mixer)

filterList (Mixer)

isSaving (Mixer)

name (Mixer)

numBuffersToPreload

panMatrix (Mixer)

sampleRate (Mixer)

status (Mixer)

soundObjectList

toChannels

useMatrix (Mixer)

volume (Mixer)

Mouse

Bietet Zugriff auf die Mausaktivitit eines Benutzers, einschliefllich Mausbewegungen und -klicks.
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Sie konnen iiber die Top-Level-Eigenschaft _mouse auf das Mouse-Objekt zugreifen. Sie haben die Moglichkeit,
_mouse einer Variablen zuzuweisen oder die Eigenschaft mouse direkt fiir den Zugriff auf die Eigenschaften des
Mouse-Objekts zu verwenden.

+ Weisen Sie _mouse einer Variablen zu.
-- Lingo syntax
objMouse = mouse
// JavaScript syntax

var objMouse = _mouse;

+ Verwenden Sie die Eigenschaft ,,_mouse® direkt.

-- Lingo syntax
isDblClick = mouse.doubleClick

// JavaScript syntax
var isDblClick = _mouse.doubleClick;

Ubersicht: Eigenschaften des Mouse-Objekts

Eigenschaft
clickLoc mouselLoc
clickOn mouseMember
doubleClick mouseUp
mouseChar mouseV
mouseDown mouseWord
mouseH rightMouseDown
mouseltem rightMouseUp
mouseline stillDown
Siehe auch
_mouse

Movie

Steht fiir einen Film, der im Director-Player wiedergegeben wird.

Der Director-Player kann einen oder mehrere Filme enthalten. Ein Film kann aus einer oder mehreren
Besetzungsbibliotheken bestehen. Eine Besetzungsbibliothek kann einen oder mehrere Darsteller umfassen, unter
denen man die in einem Film verwendeten Medien und Skriptelemente versteht. Zu Mediendarstellern gehoren Text,
Bitmaps, Formen usw. Zu Skriptdarstellern zahlen Verhalten, Filmskripten usw. Sprites werden aus Darstellern erstellt
und auf der Filmbiihne eingesetzt.

Sie konnen mithilfe der Top-Level-Eigenschaft _movie auf den momentan aktiven Film Bezug nehmen. Uber die
Eigenschaft movie des zugehorigen Window-Objekts sind Verweise auf beliebige Filme im Player maoglich.

+ Nehmen Sie Bezug auf den momentan aktiven Film.
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-- Lingo syntax
objMovie = movie

// JavaScript syntax
var objMovie = movie;

+ Nutzen Sie die Eigenschaft ,,movie“ des Window-Objekts, um auf den Film in einem bestimmten Fenster
zuzugreifen.

-- Lingo syntax
objMovie = player.window[2] .movie

// JavaScript syntax
var objMovie = _player.window[2] .movie;

Filmverweise ermdglichen nicht nur den Zugriff auf die Methoden und Eigenschaften eines Films, sondern auch den
Aufruf von Lingo- und JavaScript-Syntaxprozeduren sowie den Zugriff auf die Darsteller und Sprites des Filmes
einschlieSlich ihrer Methoden und Eigenschaften. In fritheren Versionen von Director musste der Befehl tel1 fiir die
Arbeit mit Filmen verwendet werden. Das Movie-Objekt erleichtert die Arbeit mit Filmen.

Ubersicht: Methoden des Movie-Objekts

Methode

beginRecording()

marker()

call

mergeDisplayTemplate()

callAncestor

newMember()

cancelldleLoad()

preLoad() (Film)

clearFrame()

preLoadMember()

constrainH()

preLoadMovie()

constrainV()

printFrom()

delay() puppetPalette()
deleteFrame() puppetSprite()
duplicateFrame() puppetTempo()

endRecording()

puppetTransition()

finishldleLoad()

ramNeeded()

frameReady() (Film)

rollOver()

getNthFileNamelnFolder()

saveMovie()

go() sendAllSprites()
goLoop() sendSprite()
goNext() stopEvent()

goPrevious()

unLoad() (Film)

halt()

unLoadMember()

idleLoadDone()

unLoadMovie()
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Methode
insertFrame() updateFrame()
label() updateStage()

loadPolicyFile()

Ubersicht: Eigenschaften des Movie-Objekts

Eigenschaft

aboutinfo

idleReadChunkSize

active3dRenderer

imageCompression

activeCastLib imageQuality
actorList keyboardFocusSprite
allowTransportControl lastChannel
allowVolumeControl lastFrame
allowZooming markerList

beepOn

member (Film)

buttonStyle

name

castLib paletteMapping
centerStage path (Film)

channel preferred3dRenderer
copyrightinfo (Film) preLoadEventAbort
displayTemplate selEnd
editShortCutsEnabled selection
enableFlashLingo selStart

exitLock score

fileFreeSize scoreSelection
fileSize script

fileVersion sprite (Film)
fixStageSize stage

frame timeoutList
frameLabel traceLoad

framePalette

traceLogFile

frameScript

traceScript

frameSound1 updatelLock
frameSound2 updateMovieEnabled
frameTempo useFastQuads
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Eigenschaft

frameTransition window

idleHandlerPeriod xtraList (Film)

idleLoadMode xtraList (Film)

idleLoadPeriod xtralList (Film)

idleLoadTag xtraList (Film)
Siehe auch

_movie, Cast Library, Member, movie, Player, Sprite, Window

Player

Repriasentiert die Hauptwiedergabe-Engine fiir die Verwaltung und Ausfithrung der Autorenumgebung, von Filmen
in einem Fenster (Movies in a Window, MIAW), Projektoren und Shockwave Player.

Das Player-Objekt bietet Zugriff auf alle Filme und Fenster, die mit ihm verwaltet werden, sowie auf alle verfiigbaren
Xtra-Erweiterungen.

Zum Erstellen eines Verweises auf das Player-Objekt konnen Sie die Top-Level-Eigenschaft player verwenden.

+ Weisen Sie _player einer Variablen zu.
-- Lingo syntax
objPlayer = _player
// JavaScript syntax
var objPlayer = _player;
+ Verwenden Sie die Eigenschaft _player direkt.
-- Lingo syntax

_player.alert ("The movie has ended.")

// JavaScript syntax
_player.alert ("The movie has ended.");

Ubersicht: Methoden des Player-Objekts

Methode

alert() getPref() (Player)
appMinimize() installMenu
cursor() open() (Player)
externalParamName() quit()
externalParamValue() setPref() (Player)
flushinputEvents() windowPresent()
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Eigenschaft

activeWindow

netThrottleTicks

alertHook

organizationName

applicationName

productName

applicationPath

productVersion

currentSpriteNum

runMode

debugPlaybackEnabled

safePlayer

digitalVideoTimeScale

scriptingXtraList

disablelmagingTransformation

searchCurrentFolder

emulateMultibuttonMouse

searchPathList

externalParamCount

serialNumber

frontWindow

sound (Player)

inlinelmeEnabled

switchColorDepth

itemDelimiter

toolXtraList

lastClick transitionXtraList
lastEvent userName
activeWindow window

lastKey windowList
lastRoll xtra

mediaXtraList

xtraList (Player)

netPresent

Siehe auch

_player, Cast Library,

Sound

Window

Das Soundobjekt von Direktor steuert die Audiowiedergabe in allen sechzehn verfiigbaren Soundkanalen.

Alter Arbeitsablauf

Das Sound-Objekt besteht aus Sound Channel-Objekten, die einzelne Soundkanile darstellen.

Zum Erstellen eines Verweises auf das Sound-Objekt konnen Sie die Top-Level-Eigenschaft _sound verwenden.

« Weisen Sie _sound einer Variablen zu.

110



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5
Core-Objekte in Director

-- Lingo syntax
objSound = _sound

// JavaScript syntax
var objSound = _sound;

+ Nutzen Sie die Eigenschaft ,_sound",um auf die Eigenschaft ,_soundDevice“ des Soundobjekts
zuzugreifen.

-- Lingo syntax
objDevice = _sound.soundDevice

// JavaScript syntax
var objDevice = _sound.soundDevice;

Ubersicht: Methoden des Soundobjekts (Alter Arbeitsablauf)

Methode

beep()

channel() (Sound)

Ubersicht: Eigenschaften des Soundobjekts (Alter Arbeitsablauf)

Eigenschaft

soundDevice

soundDevicelList

soundEnabled

soundKeepDevice

soundLevel

soundMixMedia

Siehe auch

_sound, Sound Channel

Neuer Arbeitsablauf

Soundobjekte werden zum Mixer hinzugefiigt. Ein Mixer stellt eine Sammlung von Soundobjekten dar, in denen die
Sounds einzeln oder alle zusammen wiedergegeben werden kénnen. Sie konnen mithilfe des Mixers, mit dem das
Soundobjekt verkniipft ist, einen Verweis zu diesem Soundobjekt erstellen.

% Weisen sie dem Soundobjekt eine Variable zu:
--- Lingo syntax

objSound = mixerobjectref.getSoundObject (soundobjectname)

// JavaScript syntax
var objSound = mixerobjectref.getSoundObject (soundobjectname) ;
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Methode
breakLoop (Soundobjekt) Save (Soundobjekt)
moveTo seek (Soundobjekt)

mute (Soundobjekt)

startSave (Soundobjekt)

pause (Soundobjekt)

stop (Soundobjekt)

play (Soundobjekt)

stopSave (Soundobjekt)

registerByteArrayCallback

unmute (Soundobjekt)

registerCuePointCallback

unregisterByteArrayCallback

registerEndOfSpoolCallback()

unregisterCuePointCallback

replaceMember

unregisterEndOfSpoolCallback()

Ubersicht: Eigenschaften des Soundobjekts (Neuer Arbeitsablauf)

Eigenschaft

bitDepth (Soundobject)

channelCount (Soundobjekt)

connectionStatus (Soundobjekt)

currentTime (Soundobjekt)

elapsedTime (Soundobjekt)

endTime (Soundobjekt)

filterList (Soundobjekt)

isSaving (Soundobjekt)

loopCount (Soundobjekt)

loopEndTime (Soundobjekt)

loopsRemaining (Soundobjekt)

loopStartTime (Soundobjekt)

member (Soundobjekt)

mixer

mostRecentCuePoint (Soundobjekt)

name (Soundobjekt)

percentStreamed (Soundobjekt)

panMatrix

playRate (Soundobject)

sampleCount (Soundobjekt)

sampleRate (Soundobjekt)

startTime (Soundobjekt)

status (Soundobjekt)

toChannels

useMatrix

volume (Soundobjekt)

Siehe auch
Mixer

Sound Channel

Reprisentiert einen einzelnen Soundkanal innerhalb des Sound-Objekts.

Acht Soundkanile stehen zur Verfiigung. Sie konnen ein Sound Channel-Objekt in einem Skript verwenden, um auf

beliebige der acht Soundkanile zuzugreifen und sie zu éndern.
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Hinweis: Nur die ersten zwei Soundkandle kénnen im Drehbuch der Director-Oberfliche gedndert werden.

Zum Erstellen eines Verweises auf ein Sound Channel-Objekt konnen Sie die Top-Level-Methode sound (), die
Eigenschaft sound des Player-Objekts oder die Methode channel () des Sound-Objekts verwenden. Sie konnen
Soundkanal 2 beispielsweise wie folgt referenzieren:

+ Verwenden Sie die Top-Level-Methode sound ().
-- Lingo syntax
objSoundChannel = sound(2)
// JavaScript syntax

var objSoundChannel = sound(2) ;

« Verwenden Sie die Eigenschaft sound des Player-Objekts.
-- Lingo syntax
objSoundChannel = player.sound[2]
// JavaScript syntax

var objSoundChannel = _player.sound[2];

+ Verwenden Sie die Methode channel () des Sound-Objekts.

-- Lingo syntax
objSoundChannel = sound.channel (2)

// JavaScript syntax
var objSoundChannel = _sound.channel (2) ;

Ubersicht: Methoden des Sound Channel-Objekts

Methode

breakLoop() play() (Soundkanal)
fadeln() playFile()

fadeOut() playNext() (Soundkanal)
fadeTo() queue()

getPlayList() rewind() (Soundkanal)
isBusy() setPlayList()

pause() (Soundkanal) stop() (Soundkanal)

Ubersicht: Eigenschaften des Sound Channel-Objekts

Eigenschaft

channelCount (Soundkanal) member (Soundkanal)
elapsedTime pan
endTime (Soundkanal) sampleCount (Soundkanal)

loopCount sampleRate (Soundkanal)
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Eigenschaft

loopEndTime (Soundkanal) startTime (Sound Channel)
loopsRemaining status

loopStartTime volume (Soundkanal)
Siehe auch

channel () (Sound), sound (Player), sound(), Sound

Sprite

Steht fiir ein Vorkommen eines Darstellers in einem Sprite-Kanal des Drehbuchs.

Ein Sprite-Objekt umfasst einen Sprite-Einschluss, d. h., einen Bildbereich in einem bestimmten Sprite-Kanal. Ein
Sprite Channel-Objekt entspricht einem ganzen Sprite-Kanal, unabhéngig davon, wie viele Sprites dieser enthélt.

Hinweis: Der Zugriff auf Flash®-Darstellerkomponenten (Flash-Sprites), die sich auf der Biihne befinden, aber
unsichtbar sind, ist nur iiber das Member-Objekt maglich. Wenn Sie ein Sprite-Objekt fiir den Zugriff auf ein
unsichtbares Flash-Sprite verwenden, verursacht dies einen Fehler.

Sprites konnen anhand ihrer Nummer oder ihres Namens referenziert werden.

+ Wenn Sie anhand der Nummer auf ein Sprite Bezug nehmen, sucht Director alle Sprites im aktuellen Bild des

Drehbuchs, wobei beim Kanal mit der niedrigsten Nummer begonnen wird, und ruft die Sprite-Daten ab, wenn es

das Sprite mit der angegebenen Nummer findet. Diese Methode ist schneller als der Sprite-Verweis anhand des
Namens. Da Director Verweise auf Sprite-Nummern in Skripts jedoch nicht automatisch aktualisiert, wird ein
Nummernverweis auf ein Sprite, das auf der Bithne an eine andere Position verschoben wurde, ungiiltig.

+ Bei einem Sprite-Verweis anhand des Namens sucht Director alle Sprites im aktuellen Bild des Drehbuchs, wobei
beim Kanal mit der niedrigsten Nummer begonnen wird, und ruft die Sprite-Daten ab, wenn es das Sprite mit dem
angegebenen Namen findet. Diese Methode ist zeitaufwindiger als der Sprite-Verweis anhand der Nummer. Dies

gilt besonders bei Verweisen auf umfangreiche Filme mit vielen Besetzungsbibliotheken, Darstellern und Sprites.
Bei Namensverweisen auf Sprites bleiben Verweise jedoch intakt, selbst wenn das Sprite auf der Bithne an eine
andere Position verschoben wird.

Zum Erstellen eines Verweises auf ein Sprite-Objekt konnen Sie die Top-Level-Funktion sprite (), die Eigenschaft
sprite des Movie-Objekts oder die Eigenschaft sprite des Sprite Channel-Objekts verwenden.

+ Verwenden Sie die Top-Level-Funktion sprite ().
-- Lingo syntax
objSprite = sprite(l)
// JavaScript syntax
var objSprite = sprite (1) ;
+ Verwenden Sie die Eigenschaft sprite des Movie-Objekts.
-- Lingo syntax
objSprite = movie.sprite["willowTree"]
// JavaScript syntax

var objSprite = movie.sprite["willowTree"];

+ Verwenden Sie die Eigenschaft sprite des Sprite Channel-Objekts.
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-- Lingo syntax
objSprite = channel (3) .sprite

// JavaScript syntax
var objSprite = channel(3) .sprite;

Sie konnen eine Referenz auf ein Sprite-Objekt verwenden, um auf den Darsteller zuzugreifen, aus dem das Sprite
erstellt wurde. Alle Anderungen an dem Darsteller, aus dem ein Sprite erstellt wurde, werden auch im Sprite
widergespiegelt. Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie den Text eines Textdarstellers éndern, aus dem Sprite 5 erstellt
wurde. Diese Anderung am Darsteller findet sich auch in Sprite 5 wieder.

-- Lingo syntax
labelText = sprite(5)
labelText .member.text = "Weeping Willow"

// JavaScript syntax
var labelText = sprite(5);

labelText .member.text = "Weeping Willow";

Ubersicht: Eigenschaften des Sprite-Objekts

Eigenschaft
backColor locV
blend (Sprite) locz
bottom member (Sprite)
constraint name (Sprite)
cursor quad
editable rect (Sprite)
endFrame right
filterlist rotation
flipH skew
flipv spriteNum
foreColor startFrame
height top
ink width
left
locH

Siehe auch

Cast Library, Member, Movie, Player, sprite (Film), sprite (Sprite-Kanal), sprite(), Sprite

Channel,

Window
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Sprite Channel

Steht fiir einen einzelnen Sprite-Kanal im Drehbuch.

Ein Sprite-Objekt umfasst einen Sprite-Einschluss, d. h., einen Bildbereich in einem bestimmten Sprite-Kanal. Ein
Sprite Channel-Objekt entspricht einem ganzen Sprite-Kanal, unabhéngig davon, wie viele Sprites dieser enthalt.

Sprite-Kanile werden standardmif3ig vom Drehbuch gesteuert. Mithilfe des Sprite Channel-Objekts konnen Sie die
Steuerung eines Sprite-Kanals wihrend der Drehbuchaufzeichnung an ein Skript iibergeben.

Sprite-Kanile konnen anhand ihrer Nummer oder ihres Namens referenziert werden.

« Wenn Sie anhand der Nummer auf einen Sprite-Kanal Bezug nehmen, konnen Sie direkt auf den Kanal zugreifen.
Diese Methode ist schneller als der Namensverweis auf den Sprite-Kanal. Da Director Verweise auf Sprite-
Kanalnummern in Skripts jedoch nicht automatisch aktualisiert, wird ein Nummernverweis auf einen Sprite-
Kanal, der im Drehbuch an eine andere Position verschoben wurde, ungiiltig.

+ Bei einem Sprite-Kanalverweis anhand des Namens durchsucht Director alle Kanile, wobei beim Kanal mit der
niedrigsten Nummer begonnen wird, und ruft die Daten des Sprite-Kanals ab, wenn es den Sprite-Kanal mit dem
angegebenen Namen findet. Diese Methode ist zeitaufwéndiger als der Nummernverweis auf einen Sprite-Kanal.
Dies gilt besonders bei Verweisen auf umfangreiche Filme mit vielen Besetzungsbibliotheken, Darstellern und
Sprites. Bei Namensverweisen auf Sprite-Kanile bleiben Verweise jedoch intakt, selbst wenn der Sprite-Kanal im
Drehbuch an eine andere Position verschoben wird.

Zum Erstellen eines Verweises auf ein Sprite Channel-Objekt konnen Sie die Top-Level-Methode channel ()
verwenden und den Kanal entweder anhand der Nummer oder des Namens referenzieren.

-- Lingo syntax
objSpriteChannel = channel (2) -- numbered reference
objSpriteChannel = channel ("background") -- named reference

// JavaScript syntax
var objSpriteChannel = channel(2); // numbered reference
var objSpriteChannel = channel ("background"); // named reference

Mit einem Verweis auf ein Sprite Channel-Objekt konnen Sie auf das Sprite zuzugreifen, das gerade in einem
bestimmten Sprite-Kanal verwendet wird. Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie auf die Hintergrundfarbe des Sprites
zugreifen, das momentan in Sprite-Kanal 2 verwendet wird.

-- Lingo syntax
labelSprite = channel (2) .sprite.backColor

// JavaScript syntax
var labelSprite = channel(2).sprite.backColor;

Ubersicht: Methoden des Sprite Channel-Objekts

Methode

makeScriptedSprite()

removeScriptedSprite()
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Ubersicht: Eigenschaften des Sprite Channel-Objekts

Eigenschaft

name (Sprite-Kanal)

number (Sprite-Kanal)

scripted

sprite (Sprite-Kanal)

Siehe auch

Cast Library, channel() (Top-Level), Member, Movie, Player, Sprite, Window

System

Erméglicht den Zugriff auf System- und Umgebungsinformationen, einschliellich auf Systemebene ablaufender
Methoden.

Zum Erstellen eines Verweises auf das System-Objekt konnen Sie die Top-Level-Eigenschaft _system verwenden.

+ Weisen Sie _system einer Variablen zu.
-- Lingo syntax
objSystem = _system
// JavaScript syntax
var objSystem = _system;
« Verwenden Sie die Eigenschaft ,,_system® direkt.
-- Lingo syntax

sysDate = _system.date()

// JavaScript syntax
var sysDate = _system.date();

Ubersicht: Methoden des System-Objekts

Methode

date() (System)

getinstalledCharSets

getSystemCharSet

isCharSetInstalled

restart()

shutDown()

time() (System)
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Ubersicht: Eigenschaften des System-Objekts

Eigenschaft

colorDepth

deskTopRectList

environmentPropList

milliseconds

Siehe auch

_system

Window

Entspricht einem Fenster, in dem ein Film wiedergegeben wird, einschliefllich des Bithnenfensters und etwaiger

MIAW -Fenster, die verwendet werden.

Zum Erstellen eines Verweises auf ein Window-Objekt konnen Sie die Top-Level-Funktion window () oder die
Eigenschaft window bzw. windowList des Player-Objekts verwenden.

+ Verwenden Sie die Top-Level-Methode window ().
-- Lingo syntax
objWindow = window ("Sun")
// JavaScript syntax

var objWindow = window ("Sun") ;

+ Verwenden Sie die Eigenschaft window des Player-Objekts.
-- Lingo syntax
objWindow = player.window["Sun"]
// JavaScript syntax

var objWindow = _player.window["Sun"];

+ Verwenden Sie die Eigenschaft windowList des Player-Objekts.
-- Lingo syntax
objWindow = player.windowList [1]
// JavaScript syntax

var objWindow = _player.windowList [1];

Hinweis: Wenn Sie mit der Top-Level-Funktion window () oder der Eigenschaft window des Player-Objekts einen

Namensverweis auf ein Fenster erstellen, erfolgt die Erstellung dieser Referenz nur, wenn ein Fenster mit diesem Namen
vorhanden ist. Ist kein Fenster mit diesem Namen vorhanden, enthdlt der Verweis die Angabe vo1D (Lingo) bzw. null

(JavaScript-Syntax).

Die Eigenschaft scriptExecutionStyle des Movie-Objekts wird standardméflig auf den Wert 10 eingestellt, und
windowType wird standardmaflig zugunsten der Eigenschaftslisten appearanceoptions und titlebarOptions

verworfen. Wird scriptExecutionstyle aufden Wert 9 eingestellt, hat windowType die volle Giiltigkeit.
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Methode
close() moveToBack()
forget() (Fenster) moveToFront()

maximize()

open() (Fenster)

mergeProps()

restore()

minimize()

Ubersicht: Eigenschaften des Window-Objekts

Eigenschaft

appearanceOptions resizable
bgColor (Fenster) sizeState
dockingEnabled sourceRect
drawRect title (Fenster)

fileName (Fenster)

titlebarOptions

image (Fenster)

type (Fenster)

movie

visible

name

windowBehind

picture (Fenster)

windowInFront

rect (Fenster)

Siehe auch

Cast Library,

window (), window,

windowList
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Kapitel 6: Medientypen

Die Medientypen in Director® erméglichen den Zugriff auf die Funktionalitit der verschiedenen Medientypen wie
RealMedia®, MP4Media, FLV, DVD, animiertes GIF usw., die als Darsteller zu Filmen hinzugefiigt werden.

Genau genommen handelt es sich bei Medientypen nicht um Objekte, sondern um Darsteller mit einem bestimmten
Medientyp. Wenn Sie einen Medientyp als Darsteller zu einem Film hinzufiigen, erbt er nicht nur die Funktionalitat
des Core-Objekts ,Member®, sondern erweitert das Member-Objekt um zusitzliche Funktionen, die nur fiir
bestimmte Medientypen zur Verfiigung stehen. Ein RealMedia-Darsteller hat beispielsweise Zugriff auf die Methoden
und Eigenschaften des Member-Objekts, verfiigt jedoch auch iiber zusatzliche, fiir RealMedia spezifische Methoden
und Eigenschaften. Bei allen anderen Medientypen verhilt sich dies genauso.

Das Diagramm unter ,,Objektmodelldiagramme® auf Seite 47 zeigt, wie die Medientypen von Darstellern zueinander
und zu anderen Objekten in Director in Bezug stehen.

Animiertes GIF

Steht fiir einen animierten GIF-Darsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts kdnnen Sie einen animierten GIF-Darsteller zu einem Film
hinzufiigen.

-- Lingo syntax

_movie.newMember (#animgif)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("animgif") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem animierten GIF-
Darsteller erstellt werden.

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,, Animated GIF”

Methode

resume()

rewind() (Animiertes GIF, Flash)

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,Animated GIF”

Eigenschaft

directToStage

frameRate

linked

path (Film)

playBackMode




DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5
Medientypen

Siehe auch

Member

Bitmap

Steht fiir einen Bitmapdarsteller.

Mit Bitmap-Grafikobjekten koénnen Sie einfache Operationen durchfiihren, die sich auf den Inhalt eines ganzen
Bitmapdarstellers auswirken, wie beispielsweise das Andern der Hintergrund- und Vordergrundfarben des Darstellers
oder feinste Anderungen an den Pixeln einer Grafik etwa durch Zuschneiden, Zeichnen oder Kopieren von Pixeln.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Bitmapdarsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#bitmap)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("bitmap") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem Bitmapdarsteller erstellt
werden.

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,,Bitmap”

Methode

crop() (Grafik)

pictureP()

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , Bitmap”

Eigenschaft
alphaThreshold imageCompression
backColor imageQuality
blend (Sprite) palette
depth (Bitmap) picture (Darsteller)
dither rect (Grafik)
foreColor trimWhiteSpace
image (Grafik) useAlpha

Siehe auch

Member
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Button

Steht fiir einen Schaltflichen- oder Kontrollkastchendarsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Schaltflichendarsteller zu einem Film
hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#button)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("button") ;

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,Button”

Eigenschaft

hilite

Siehe auch

Member

ByteArray

ByteArray, Darsteller

Der Darsteller #bytearray lasst sich in Director, Shockwave und Projektor nutzen. Dieser Nur-Skript-Darsteller hat
begrenzte Unterstiitzung fiir die Benutzerschnittstelle.

Erstellen eines ByteArray-Darstellers iiber die Benutzerschnittstelle Wihlen Sie , Einfiigen > ,Medien-Elemente“ >
»Byte Array “, um einen ByteArray-Darsteller einzufiigen.

Erstellen eines ByteArray-Darstellers mit Lingo Verwenden Sie die Methode new, um einen ByteaArray-Darsteller zu
erstellen.

Syntax

m = new (#byteArray)

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,ByteArray“ auf Seite 155.

Color Palette

Steht fiir die Farbpalette, die einem Bitmapdarsteller zugeordnet ist.

Farbpalettendarsteller verfiigen nicht tiber Methoden oder Eigenschaften, auf die direkt zugegriffen werden kann. Die
folgenden Methoden und Eigenschaften werden Farbpaletten lediglich zugeordnet.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Farbpalettendarsteller zu einem Film
hinzufiigen.
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-- Lingo syntax
_movie.newMember (#palette)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("palette") ;

Sie konnen einen Bitmapdarsteller mit einem Farbpalettendarsteller verkniipfen, indem Sie die Eigenschaft palette
des Bitmapdarstellers festlegen. Im folgenden Beispiel wird fiir die Eigenschaft palette des Bitmapdarstellers
bmpMember der Farbpalettendarsteller colorpaletteMember festgelegt. Der Wert der Eigenschaft palette steht
dabei fir die Nummer des Farbpalettendarstellers.

-- Lingo syntax
member ("bmpMember") .palette = member ("colorPaletteMember")

// JavaScript syntax
member ("bmpMember") .palette = member ("colorPaletteMember") ;

Wenn ein Bitmapdarsteller mit einem Farbpalettendarsteller verkniipft wurde, kann der Farbpalettendarsteller erst
geloscht werden, nachdem seine Verkniipfung mit dem Bitmapdarsteller aufgehoben wurde.

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,,Color Palette”

Methode

color()

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , Color Palette”

Eigenschaft

depth (Bitmap)

palette

paletteMapping

Siehe auch

Bitmap, Member, palette

Cursor

Steht fiir einen Cursordarsteller.
Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Cursordarsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#cursor)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("cursor") ;
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Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,Cursor”

Eigenschaft

castMemberlList

cursorSize

hotSpot

interval

Siehe auch

Member

DVD

Steht fiir einen DVD-Darsteller.
Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen DVD-Darsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#dvd)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("dvd") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem DVD-Darsteller erstellt
werden.

Ubersicht: Ereignisse des Medientyps ,DVD”

Die folgenden DVD-Ereignisse werden immer von einer DvDeventNot ification-Ereignisprozedur verarbeitet. Tritt
eines dieser Ereignisse ein, empfingt die DvDeventNotification-Ereignisprozedur das Ereignis als Parameter.
Einige dieser Ereignisse enthalten auch zusitzliche Informationen, die in Form eines zweiten oder dritten Parameters
an DVDeventNotification iibergeben werden. Weitere Informationen iiber die Verwendung der folgenden
Ereignisse mit der DvDeventNotification-Ereignisprozedur finden Sie unter on DVDeventNotification.

Ereignis

on DVDeventNotification noFirstPlayChain
audioStreamChange parentalLevelChange
buttonChange playbackStopped
chapterAutoStop playPeriodAutoStop
chapterStart rateChange
diskEjected stillOff

diskinserted stillon
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Ereignis

domainChange titleChange
error UOPchange
karaokeMode warning

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,,DVD”

Methode

activateAtLoc()

rootMenu()

activateButton()

selectAtLoc()

frameStep!() selectButton()
chapterCount() selectButtonRelative()
pause() (DVD) stop() (DVD)

play() (DVD) subPictureType()
returnToTitle() titleMenu()

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,DVD”

Eigenschaft

angle (DVD) duration (DVD)
angleCount folder
aspectRatio frameRate (DVD)
audio (DVD) fullScreen

audioChannelCount

mediaStatus (DVD)

audioExtension

playRate (DVD)

audioFormat

resolution (DVD)

audioSampleRate

selectedButton

audioStream

startTimelList

audioStreamCount

stopTimeList

buttonCount subPicture
chapter subPictureCount
chapterCount title (DVD)
closedCaptions titleCount

currentTime (DVD)

videoFormat

domain

volume (DVD)

Siehe auch

Member
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Feld

Steht fiir einen Felddarsteller.
Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Felddarsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#field)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("field") ;

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,Field”

Methode

charPosTolLoc() pointToltem()
lineHeight() pointToLine()
linePosToLocV() pointToParagraph()
locToCharPos() pointToWord()
locVToLinePos() scrollByLine()
pointToChar() scrollByPage()

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , Field”

Eigenschaft
alignment fontStyle
autoTab lineCount
border margin
boxDropShadow pageHeight
boxType scrollTop
dropShadow selEnd
editable selStart
font text
fontSize wordWrap
Siehe auch
Member

Film Loop

Steht fiir einen Filmschleifendarsteller.
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Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Filmschleifendarsteller zu einem Film

hinzufiigen.

-- Lingo syntax

_movie.newMember (#filmloop)

// JavaScript syntax

_movie.newMember ("filmloop") ;

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,Film Loop”

Eigenschaft

media

regPoint

Siehe auch

Member

Flash Component

Steht fiir eine Adobe® Flash®-Komponente, die in einen Darsteller oder ein Sprite mit Flash-Inhalten eingebettet ist.

Flash-Komponenten stellen vordefinierte Funktionalitét als Erweiterung der bestehenden Funktionen von Darstellern
oder Sprites mit Flash-Inhalten bereit. Sie werden von der Director-Entwicklungscommunity erstellt und unterstiitzt.

Director unterstiitzt folgende Flash-Komponenten:

Flash-Komponente

Beschreibung

Button Eine rechteckige Benutzeroberflaichen-Schaltflache, deren GroBe angepasst werden kann

CheckBox Ein grundlegender Bestandteil von Formularen und Webanwendungen, der immer dann verwendet wird,
wenn eine Reihe von true- bzw. false-Werten erfasst werden muss, die sich nicht gegenseitig
ausschlieBen

DateChooser
Ein Kalender, in dem Benutzer ein Datum auswahlen kénnen

Label Eine einzige Textzeile

List Ein rollfahiges Listenfeld mit Einzel- oder Mehrfachauswahlmaoglichkeit

NumericStepper

Ermdglicht Benutzern, eine sortierte Zahlengruppe schrittweise durchlaufen

RadioButton

Ein grundlegender Bestandteil von Formularen und Webanwendungen, der iiberall dort eingesetzt wird, wo

Sie vom Benutzer eine einzelne Auswahl aus einer Optionsgruppe erzwingen méchten

ScrollPane Zeigt Movieclips, JPEG-Dateien und SWF-Dateien in einem rollbaren Bereich an

TextArea Ein mehrzeiliges Textfeld

TextInput Eine einzeilige Komponente, die das systemeigene ActionScript-Objekt , TextField” umschlief3t
Tree Ermdglicht Benutzern, hierarchische Daten anzuzeigen
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Neben der komponentenspezifischen Funktionalitit haben Flash-Komponenten Zugriff auf dieselben APIs wie
normale Flash-Darsteller bzw. -Sprites. Weitere Informationen tiber die Verwendung dieser Flash-Komponenten
finden Sie in den Themen des Director-Benutzerhandbuchs im Director-Hilfefenster.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Flash-Komponentendarsteller zu einem Film
hinzufiigen.

-- Lingo syntax

_movie.newMember (#flashcomponent)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("flashcomponent") ;

Siehe auch

Flash Movie, Member

Flash Movie

Steht fiir einen Darsteller oder ein Sprite, der bzw. das Flash-Inhalte enthalt.
Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Flash-Filmdarsteller zu einem Film hinzufiigen.
-- Lingo syntax

_movie.newMember (#flash)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("flash") ;

Flash-Filmdarsteller oder -sprites konnen auch Flash-Komponenten enthalten. Flash-Komponenten stellen
vordefinierte Funktionalitdt als Erweiterung der bestehenden Funktionen von Flash-Filmdarstellern oder -sprites
bereit. Weitere Informationen tiber die von Director unterstiitzten Flash-Komponenten finden Sie unter ,,Flash
Component® auf Seite 127.

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem Flash-Filmdarsteller
erstellt werden.

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,,Flash Movie”

Methode

callFrame() printAsBitmap()
clearAsObjects() rewind() (Animiertes GIF, Flash)
clearError() setCallback()

findLabel() setFlashProperty()
flashToStage() settingsPanel()
getFlashProperty() setVariable()

getVariable() showProps()

goToFrame() stageToFlash()

hitTest() stop() (Flash)
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Methode

hold() stream()
newObject() tellTarget()
print()

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,Flash Movie

iu

Eigenschaft

actionsEnabled originPoint
broadcastProps originV
bufferSize playBackMode
buttonsEnabled playing
bytesStreamed posterFrame
centerRegPoint quality
clickMode rotation

defaultRect

scale (Darsteller)

defaultRectMode

scaleMode

eventPassMode sound (Darsteller)
fixedRate static
flashRect streamMode
frameCount streamSize
imageEnabled viewH
linked viewPoint
mouseOverButton viewScale
originH viewV
originMode

Siehe auch

Flash Component, Member

Schrift

Steht fiir einen Schriftdarsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Schriftdarsteller zu einem Film hinzufiigen.
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-- Lingo syntax
_movie.newMember (#font)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("font") ;

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , Font”

Eigenschaft

bitmapSizes

characterSet

fontStyle

originalFont

recordFont

Siehe auch

Member

Linked Movie

Steht fiir einen verkniipften Filmdarsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen verkniipften Filmdarsteller zu einem Film
hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#movie)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("movie") ;

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , Linked Movie”

Eigenschaft

scriptsEnabled

Siehe auch

Member

MP4Media/FLV

Director unterstitzt die H.264-kodierten Dateiformate MP4, F4V und FLV.
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Eigenschaft

audio (MP4Media/FLV)

connectionStatus (MP4Media/FLV)

currentTime (MP4Media/FLV)

directToStage (MP4Media/FLV)

duration (MP4Media/FLV)

frameRate (MP4Media/FLV)

fileName (MP4Media/FLV)

height (MP4Media/FLV)

image (MP4Media/FLV)

isPlayable (MP4Media/FLV)

loop (MP4Media/FLV)

percentStreamed (MP4Media/FLV)

trackinfo

video (MP4Media/FLV)

volume (MP4Media/FLV)

width (MP4Media/FLV)

Ubersicht der Eigenschaften fiir MP4Media/FLV-Sprites

Eigenschaft

audio (MP4Media/FLV)

connectionStatus (MP4Media/FLV)

currentTime (MP4Media/FLV)

directToStage (MP4Media/FLV)

image (MP4Media/FLV)

isPlayable (MP4Media/FLV)

loop (MP4Media/FLV)

mediaStatus (MP4Media/FLV)

mixer

pausedAtStart (MP4Media/FLV)

percentStreamed (MP4Media/FLV)

video (MP4Media/FLV)

volume (MP4Media/FLV)

Ubersicht der Methoden fiir MP4Media/FLV-Ressourcen

Methode

enableSoundTrack(trackNum)

pause (MP4Media/FLV)

play() (MP4Media/FLV)

seek(mSec) (MP4Media/FLV)

stop() (MP4Media/FLV)

Ubersicht der Methoden fiir MP4Media/FLV-Sprites

Methode

pause (MP4Media/FLV)

play() (MP4Media/FLV)

rewind() (MP4Media/FLV)

seek(mSec) (MP4Media/FLV)

stop() (MP4Media/FLV)
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QuickTime

Steht fiir einen QuickTime®-Darsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen QuickTime-Darsteller zu einem Film
hinzufiigen.

-- Lingo syntax

_movie.newMember (#quicktimemedia)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("quicktimemedia") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem QuickTime-Darsteller
erstellt werden.

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,,QuickTime”

Methode

enableHotSpot() qtRegisterAccessKey()
getHotSpotRect() qgtUnRegisterAccessKey()
nudge() setTrackEnabled()
ptToHotSpotID() swing()
QuickTimeVersion()

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,, QuickTime”

Eigenschaft

audio (RealMedia) scale (Darsteller)
currentTime (QuickTime, AVI) staticQuality

fieldOfView tilt

hotSpotEnterCallback trackCount (Darsteller)
hotSpotExitCallback trackCount (Sprite)
invertMask trackEnabled

isVRMovie trackNextKeyTime
loopBounds trackNextSampleTime
mask trackPreviousKeyTime
motionQuality trackPreviousSampleTime
mouselevel trackStartTime (Darsteller)
node trackStartTime (Sprite)
nodeEnterCallback trackStopTime (Darsteller)
nodeExitCallback trackStopTime (Sprite)
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Eigenschaft

nodeType

trackText

pan (QTVR-Eigenschaft)

trackType (Darsteller)

percentStreamed (Darsteller)

trackType (Sprite)

playRate (QuickTime, AVI, MP4, FLV)

translation

preLoad (Darsteller)

triggerCallback

rotation

warpMode

Siehe auch

Member

RealMedia

Steht fiir einen RealMedia-Darsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen RealMedia-Darsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#realmedia)

// JavaScript syntax

_movie.newMember ("realmedia") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem RealMedia-Darsteller

erstellt werden.

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,, RealMedia”

Methode

pause() (RealMedia, SWA, Windows Media)

play() (RealMedia, SWA, Windows Media)

realPlayerNativeAudio()

realPlayerPromptTolnstall()

realPlayerVersion()

seek()

stop() (RealMedia, SWA, Windows Media)
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Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , RealMedia”

Medientypen

Eigenschaft

audio (RealMedia)

password

currentTime (RealMedia)

pausedAtStart (RealMedia, Windows Media)

displayRealLogo

percentBuffered

duration (RealMedia, SWA)

soundChannel (RealMedia)

image (RealMedia)

state (RealMedia)

lastError

userName (RealMedia)

mediaStatus (RealMedia, Windows Media)

video (RealMedia, Windows Media)

Siehe auch

Member

Shockwave 3D

Steht fiir einen Adobe® Shockwave®-3D-Darsteller.

Shockwave 3D-Darsteller (auch nur 3D-Darsteller genannt) unterscheiden sich von anderen Darstellern insofern, als
sie eine komplette 3D-Welt enthalten. Eine 3D-Welt enthalt eine Reihe von Objekten, die es nur bei 3D-Darstellern
gibt und Thnen ermdglichen, 3D-Funktionalitat zu einem Film hinzuzufiigen.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen 3D-Darsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#shockwave3d)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("shockwave3d") ;

Weitere Informationen iiber die Objekte und APIs, die 3D-Darstellern zur Verfiigung stehen, finden Sie unter ,,3D-
Objekte” auf Seite 166.

Siehe auch

Member

Shockwave Audio

Steht fiir einen Shockwave Audio-Darsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Shockwave Audio-Darsteller zu einem Film
hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#swa)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("swa") ;
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Ubersicht: Ereignisse des Medientyps ,Shockwave Audio”

Ereignis

on cuePassed

Ubersicht: Methoden des Medientyps ,,Shockwave Audio”

Methode

getError() (Flash, SWA)

getErrorString()

isPastCuePoint()

pause() (RealMedia, SWA, Windows Media)

play() (RealMedia, SWA, Windows Media)

preLoadBuffer()

stop() (RealMedia, SWA, Windows Media)

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,,Shockwave Audio”

Medientypen

Eigenschaft

bitRate

percentStreamed (Darsteller)

bitsPerSample

preLoadTime

channelCount (Soundkanal)

sampleRate (Soundkanal)

copyrightinfo (SWA)

sampleSize

cuePointNames

soundChannel (SWA)

cuePointTimes

state (Flash, SWA)

duration (RealMedia, SWA)

streamName

loop (Darsteller)

URL

mostRecentCuePoint

volume (Darsteller)

numChannels

Siehe auch

Member

Sound

Steht fiir einen Darsteller, der zum Speichern und Referenzieren von Soundsamples verwendet wird.

Soundsamples werden von den Core-Objekten ,,Sound® und ,,Sound Channel“ gesteuert. Sounddarsteller verfiigen
nicht tiber eigene APIs, sondern verwenden die APIs der Sound- und Sound Channel-Objekten, die ihr Verhalten

steuern.
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Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Sounddarsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#sound)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("sound") ;

Weitere Informationen tiber die Objekte und APIs zur Steuerung von Soundsamples finden Sie unter ,,Sound* auf

Seite 110 und ,,Sound Channel® auf Seite 112.

Siehe auch

Member

Text

Steht fiir einen Textdarsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Textdarsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#text)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("text") ;

Ubersicht: Ereignisse des Medientyps , Text”

Ereignis

on hyperlinkClicked

Ubersicht: Methoden des Medientyps , Text"

Methode

count()

pointinHyperlink()

pointToChar()

pointToltem()

pointToLine()

pointToParagraph()

pointToWord()
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Eigenschaft

antiAlias

hyperlink

antiAliasThreshold

hyperlinkRange

bottomSpacing

hyperlinks

charSpacing

hyperlinkState

firstindent kerning
fixedLineSpace kerningThreshold
font RTF
fontStyle selectedText
HTML useHypertextStyles
Siehe auch
Member

Vector Shape

Steht fiir einen Vektorformdarsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Vektorformdarsteller zu einem Film hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#vectorshape)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("vectorshape") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem Vektorformdarsteller

erstellt werden.

Ubersicht: Methoden des Medientyps , Vector Shape”

Methode

addVertex()

deleteVertex()

moveVertex()

moveVertexHandle()

newCurve()

showProps()
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Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps , Vector Shape”

Eigenschaft

antiAlias imageEnabled
backgroundColor originH
broadcastProps originMode
centerRegPoint originPoint
closed originV

curve regPointVertex

defaultRect

scale (Darsteller)

defaultRectMode

scaleMode

endColor strokeColor
fillColor strokeWidth
fillCycles vertex
fillDirection vertexList
fillMode viewH
fillOffset viewPoint
fillScale viewScale
flashRect viewV

gradientType

Siehe auch

Member

Windows Media

Steht fiir einen Windows Media®-Darsteller.

Mit der Methode newMember () des Movie-Objekts konnen Sie einen Windows Media-Darsteller zu einem Film

hinzufiigen.

-- Lingo syntax
_movie.newMember (#windowsmedia)

// JavaScript syntax
_movie.newMember ("windowsmedia") ;

Einige der folgenden Methoden oder Eigenschaften gelten evtl. nur fiir Sprites, die aus einem Windows Media-

Darsteller erstellt werden.
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Ubersicht: Methoden des Medientyps ,, Windows Media“

Methode

pause() (RealMedia, SWA, Windows Media)

play() (RealMedia, SWA, Windows Media)

rewind() (Windows Media)

stop() (RealMedia, SWA, Windows Media)

Ubersicht: Eigenschaften des Medientyps ,, Windows Media“

Medientypen

Eigenschaft

audio (Windows Media)

pausedAtStart (RealMedia, Windows Media)

directToStage

playRate (Windows Media)

duration (Darsteller)

video (RealMedia, Windows Media)

height

volume (Windows Media)

loop (Windows Media)

width

mediaStatus (RealMedia, Windows Media)

Siehe auch

Member

139



140

Kapitel 7: Skriptobjekte

Die in Director verfiigbaren Skriptobjekte, auch Xtra-Erweiterungen genannt, bieten Zugriff auf die Funktionalitdt der
mit Director® installierten Softwarekomponenten und erweitern die Director-Kernfunktionalitit. Die vordefinierten
Xtra-Erweiterungen stellen Funktionen bereit, mit denen Sie zum Beispiel Filter importieren oder eine
Internetverbindung herstellen kénnen. Wenn Sie mit der Programmiersprache C vertraut sind, kénnen Sie eigene
Xtra-Erweiterungen entwickeln.

Das Diagramm unter ,,Objektmodelldiagramme® auf Seite 47 zeigt, wie die Skriptobjekte zueinander und zu anderen
Objekten in Director in Bezug stehen.

Audiofilter

Audiofilter sind Plugin-Audioeditoren, mit denen Effekte auf Audiodateien wie MP3, WAV, MP4 usw. angewendet
werden. Audiofilter wirken auf PCM-Samples.

Diese Filter haben folgende Syntax:
<audioFilter Object Reference> audioFilter (<symbol>, <paramList>)

Bei korrekter Angabe der Parameter liefern Filter Filterobjekte zuriick. Falls die Parameter jedoch nicht korrekt
festgelegt wurden oder Bereichstiberschreitungen aufweisen, wird ein Fehler zuriickgegeben.

Ubersicht: Eigenschaften von Audiofiltern

Eigenschaftsname

enabled (Filter)

EchoFilter

Ein Echo ist die Reflexion einer Schallwelle, die den Horer mit einer Verzogerung erreicht. Ein Echo ist entweder eine
einfache Reflexion oder eine mehrfache Reflexion eines Sounds.

Der Echofilter von Director fiigt dem Sound eine Reihe wiederholter, schwécher werdender Echos hinzu.

Ubersicht: Eigenschaften

Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard

echolevel:Number Verhéltnis des bearbeiteten [0-1 0.8
zum unbearbeiteten Signal.

feedback:Number Prozentzahl des Ausgangs, [0-1 0.5
der an den Eingang
zuriickgefihrt wird.

delayTime:Number Feedback-Verzégerung. 1-2000 1000

Beispiele
Die folgenden Beispiele wenden einen Echofilter mit Standardparametern auf ein Soundobjekt an:
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-- Lingo syntax

on mouseUp me

mixref = new (#mixer)

soundobj = mixref.createsoundobject ("so",member (2))

myfilter=audiofilter (#echofilter, [#echoLevel: 0.8, #feedback:0.5,#delaytime:1000])
soundobj.filterlist.append(myfilter)

mixref.play ()

end

// JavaScript syntax
function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj = mixer.CreateSoundObject ("so",member(2)) ;

myfilter=audioFilter (symbol ("Echofilter") ,propList (symbol ("echoLevel"), 0.8, symbol ("feedback"
),0.5,symbol ("delaytime"),1000)) ;

soundobj.filterlist.append (myfilter) ;

mixer.play () ;

}

FlangeFilter

Unter ,,Flange® versteht man einen Echoeffekt, bei dem das Originalsignal und das Echo sehr kurz und zeitabhéngig
ist. Der Effekt wird auch als ,iiberstreichender” Sound bezeichnet.
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Eigenschaft

Beschreibung

Bereich

Standard

mix

Stellt die Mischung aus
Originalsignal (trocken) und
Flangersignal (nass) ein.
Einige Anteile von beiden
Signalen sind erforderlich,
um die charakteristische
Signalunterdriickung und -
Verstarkung zu erzielen, die
wahrend des Flanging
auftritt. Bei einer Einstellung
des Originalsignals auf 1 tritt
kein Flanging auf. Bei einer
Einstellung der Verzégerung
auf 0 ist das Ergebnis ein
schwankender Sound.

0-1

0.8

feedback

Bestimmt den Prozentsatz
des Flangersignals, das an
denFlangerzuriickgemeldet
wird. Ohne Feedback
verwendet der Effekt nur das
Originalsignal. Mit
zusétzlichem Feedback
verwendet der Effekt einen
Prozentsatz des betroffenen
Signals ab einem Punkt vor
dem aktuellen
Wiedergabepunkt.

0.5

delayTime

Minimale Verzégerung fiir
die Kopie des
Eingangssignals.

1-30

width

Maximale zusatzliche
Verzbdgerung, die neben
dem im Parameter ,Delay”
festgelegten Verzégerung
auf das Signal angewendet
wird.

rate

Frequenz des Tiefpass-
Oszillators, der auf das
Originalsignal angewendet
wird.

0.01-60

0.25

waveform

Die verwendete Signalform
(Sinus, Dreieck,
Logarithmus).

Sinus, Dreieck, Logarithmus

sine
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Beispiele

-- Lingo syntax

on mouseUp me

mixref=new (#mixer)

soundobj=mixref.createsoundobject ("so",member (2))

myfilter=audioFilter (#FlangeFilter, [#mix:0.8, #feedback:0.5, #delayTime:10, #width:10,
#rate:0.25, #waveform:#sine])

soundobj.filterlist.append (myfilter)

mixref.play ()

end

// JavaScript syntax
function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj =mixer.CreateSoundObject ("so", member (2)) ;

myfilter=audioFilter (symbol ("FlangeFilter") ,propList (symbol ("Mix"), 0.8, symbol ("feedback") , 0.
5,symbol ("delaytime"), 10, symbol ("width"),10, symbol ("frequency"),0.25, symbol ("rate"),0.25, sym
bol ("waveform") , symbol ("sine"))) ;

soundobj.filterlist.append (myfilter) ;

mixer.play () ;

}

DistortionFilter

Mit dem Verzerrungseffekt (Distortion) lassen sich defekte Kfz-Lautsprecher, tibersteuerte Verstarker usw simulieren.
Director unterstiitzt die Amplitudenverzerrung.

Die Amplitudenverzerrung wird erreicht, indem die Signalstirke mit benutzerdefinierten Werten
(distortionvalues) oder mit Zufallswerten innerhalb eines festgelegten Bereichs verandert wird.

Ubersicht: Eigenschaften

Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard

percentage Ob der angegebene Betrag ein Absolutwert oder ein | 0-1 1
prozentualer Wert ist.

amount Zufallswerte, die unter dem Verzerrungswert liegen, | 0-100/0-32000 25
werden den Daten des Audiosignals hinzugefiigt,
wodurch eine Verzerrung hervorgerufen wird. Die
Werte missen zwischen 0 und 100 liegen, falls es sich
um Prozentwerte handelt. Andernfalls konnen die
Werte zwischen 0 und 32000 liegen.
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Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard

useRandom Ob Zufallswerte oder Werte der 0-1 1
distortionvalues-Matrix verwendet werden.
Falls useRandom auf TRUE gesetzt ist, werden Werte
zwischen 0 und den zuvor genannten Werten
verwendet. Falls der Wert FALSE ist, werden die
Werte der distortionvalues-Matrix verwendet.

distortionValues | Ein zweidimensionales Array mit den Spalten from | Die Werte fiir distortion[x][2]
decibel and to decibel undeinem liegen zwischen 0 und 10,
Verzerrungsfaktor, der die Verzerrungswerte fiir
unterschiedliche Dezibelwerte festlegt. Die
Signalstarke im Bereich

distortionvalues[x] [0] und
distortionValues [x] [1] werden mit dem Wert
distortionvalues [x] [2] multipliziert.

numRange Anzahl der Werte in distortionvalues (Anzahl
der Zeilen der Matrix).

Beispiele
-- Lingo syntax
on mouseUp me
mixref=new (#mixer)
soundobj=mixref.createsoundobject ("so", member (2))
myfilter=audiofilter (#Distortionfilter) -- Creates the distortion filter
-- using default parameters.
soundobj.filterlist.append (myfilter)
rows=3
columns=3

freqg=100

amp=>5

myMatrix = newmatrix(rows,columns) -- Creates a 3X3 matrix.

repeat with i = 1 to rows -- Initializes the matrix.
repeat with j = 1 to columns

if j=3 then
myMatrix.setval (i, j,amp)
amp=amp+5

else
myMatrix.setval (i, j, freq)
freg=freqg+100

end if

end repeat
end repeat

myfilter.userandom=0

myfilter.distortionvalues = myMatrix -- Assigns myMatrix to the Distortion matrix.
myfilter.numrange=rows

mixref.play ()

end

// JavaScript syntax
function mouseUp ()

{

mixref = _movie.newMember (symbol ("mixer")) ;
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myfilter=audioFilter (symbol ("DistortionFilter"));// Creates the distortion filter

// using default parameters.
soundobj.filterlist.append (myfilter) ;

rows=3;

columns=3;

freqgq=100;
amp=5;
myMatrix = newMatrix (rows,columns ); //Creates a 3X3 matrix.
for(i = 1;i<=rows;i++)
{
for(j = 1;j<=columns;j++)

}

myMatrix.setval (i, j,amp) ;

amp=amp+5;

}

else

{

}

myMatrix.setval (i, j, freq);

freq=£freq+100;

myfilter.userandom=0;
myfilter.distortionvalues = myMatrix; // Assigns myMatrix to the Distortion matrix.

myfilter.numrange=rows;

mixref.play () ;

AmplifierFilter

Der Verstirkerfilter verstarkt das Audio-Eingangssignal oder schwiécht es ab. Falls es beim Verstérkerfilter zu einer

Verzerrung kommt, bleibt das Audiosignal dennoch unverzerrt.

Ubersicht: Eigenschaften

Eigenschaft

Beschreibung

Bereich

Standard

Factor

Faktor, um den das
Eingangssignal verstérkt
wird.

0bis 10

2
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Beispiele

-- Lingo syntax

on mouseUp me

mixref=new (#mixer)
soundobj=mixref.createsoundobject ("so",member (2))
myfilter=audioFilter (#AmplifierFilter, [#factor:2])
soundobj.filterlist.append (myfilter)

mixref.play ()

end

// JavaScript syntax
function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj =mixer.CreateSoundObject ("so", member (2)) ;
myfilter=audioFilter (symbol ("AmplifierFilter") , propList (symbol ("factor"),2));
soundobj.filterlist.append(myfilter) ;

mixer.play () ;

}

EnvelopeFilter

Der Oszillator-Filter iiberlagert dem Audiosignal eine oszillierende Schwingung (sine wave, sawTooth oder

rectangularwave).

Syntax
audioFilter (#EnvelopeFilter, [#frequency:1, #waveType:#Sinel)
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Eigenschaft

Beschreibung

Bereich

Standard

Rate

Die Geschwindigkeit der
Oszillator-Schwingung, die
das Hauptaudiosignal
tberlagert.

0.01 bis 100

1

ByteArray

Legt durch das Erstellen
eines Bytearrays eine
benutzerdefinierte
Hullkurve fest. Jedes Byte
des Bytearrays stellt eine

Lautstarke der Hiillkurve dar.

Die Lautstérke reicht von 0
(Stille) bis 255 (volle
Lautstarke). Legen Sie die
Signalform auf ,#input” fest,
um dieses Byte-Array zu
verwenden. Der Inhalt des
Byte-Arrays wird als eine
Wellenform behandelt und
die Dauer wird Uber den
Parameter ,Frequenz”
festgelegt. Falls die GroRRe
des Byte-Arrays 2 Byte ist
und die Frequenz 1 Hz, dann
wird jedes Byte des Byte-
Arrays auf jeweils 0.5
Sekunden des Audiosignals
angewendet.

0 bis 255

Der Standardwert flr das Bytearray.

Wellenform

Typ der oszillierenden
Schwingung.

sine, sawTooth, rectangular, triangular,
input

sine

Beispiele
--Lingo syntax
on mouseUp me

mixref = new(#mixer )

soundobj = mixref.createSoundObject ("so", member(2))

myfilter = audioFilter (#envelopeFilter, [ #rate:1, #waveform:#Sine])

soundobj.filterlist.append (myfilter)

mixref.play ()
end

//JavaScript syntax
function mouseUp ()

{
mixer = movie.newMe mber (symbol ("m ixer"));
soundobj = mixer.CreateSoundObject ("so",member (2)) ;

myfilter=audioFilter (symbol ("envelopeFilter") , propList (symbol ("rate"), 1, symbol ("waveform"),s

ymbol ("Sine"))) ;

soundobj.filterlist.append (myfilter) ;

mixer.play () ;

}

Die Verwendung des Byte-Arrays ist wie folgt:

mix = new (#mixer)

so = mix.createSoundObject ("1", member (1))
[#bytearray:b, #waveform:#input]))

mix.play ()

so.filterlist.append(audiofilter (#envelopefilter,
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Das Bytearray wird im Filmskript wie folgt gefiillt:

on startmovie me

b = bytearray()

repeat with i = 1 to 51000
b[i] = 1/200

end repeat

FadeOutFilter

Verringert die Lautstirke des Sounds kontinuierlich vom aktuellen Pegel auf Null.

Ubersicht: Eigenschaften

Skriptobjekte

Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard

duration Die Zeitspanne, wahrend 1 to 1000000 1000
derer die Lautstérke
verringert wird. duration
wird in Millisekunden
angebenen.

startDelay Die erstmalige Verzégerung, | 0 to 8000000 0
nach welcher der Filter
angewendet wird.

Beispiele

-- Lingo syntax

on mouseUp me
mixref=new (#mixer)
soundobj=mixref.createsoundobject ("so", member (2))
myfilter=audioFilter (#FadeOutFilter, [#duration:1000, #startDelay:0])
soundobj.filterlist.append (myfilter)
mixref.play ()

end

// JavaScript syntax

function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj =mixer.CreateSoundObject ("so",member (2)) ;
myfilter=audioFilter (symbol ("FadeOutFilter") , propList (symbol ("duration"), 1000,
symbol ("startdelay"),0)) ;

soundobj.filterlist.append (myfilter) ;

mixer.play () ;

}

FadelnFilter

Erhoht die Lautstirke des Sounds kontinuierlich vom aktuellen Pegel auf den Maximalwert.
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Skriptobjekte

Eigenschaft

Beschreibung

Bereich

Standard

duration

Die Zeitspanne, wahrend
derer die Lautstérke auf den
Maximalwert angehoben
wird. duration wird in
Millisekunden angebenen.

1to 1000000

1000

startDelay

Die erstmalige Verzdgerung, | 0 to 8000000

nach welcher der Filter
angewendet wird. Wahrend
der Dauer von startDelay
wird Stille ausgegeben.

Beispiele

-- Lingo syntax
on mouseUp me

mixref=new (#mixer)
soundobj=mixref.createsoundobject ("so", member (2))
[#duration:1000, #startDelay:0])

myfilter=audioFilter (#FadeInFilter,
soundobj.filterlist.append (myfilter)

mixref.play ()

end

// JavaScript syntax

function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj =mixer.CreateSoundObject ("so",member (2)) ;
myfilter=audioFilter (symbol ("FadeInFilter") ,h propList (symbol ("duration"), 1000,

symbol ("startdelay"),0)) ;
soundobj.filterlist.append(myfilter) ;

mixer.play () ;

}

FadeTofFilter

Erhoht oder erniedrigt die Lautstarke des Audiosignals auf den angegebenen Wert.

Ubersicht: Eigenschaften

Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard
duration Die Zeitspanne, wéahrend derer die Lautstarke | 1to 1000000 1000

des Signals auf den angegebenen Wert

geandert wird. duration wird in

Millisekunden angebenen.
toValue Der Zielwert des Lautstarkepegels. 0 bis 255 0
startDelay Die erstmalige Verzégerung, nach welcher der | 0 to 8000000 0

Filter angewendet wird.

149



DIRECTOR SKRIPTWORTERBUCH 11.5 | 150
Skriptobjekte

Beispiele
-- Lingo syntax
on mouseUp me
mixref=new (#mixer)
soundobj=mixref.createsoundobject ("so", member (2))
myfilter=audioFilter (#FadeToFilter, [#toValue:0, #duration:1000, #startDelay:0])
soundobj.filterlist.append (myfilter)
mixref.play ()
end

// JavaScript syntax

function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj =mixer.CreateSoundObject ("so", member (2)) ;

myfilter=audioFilter (symbol ("FadeToFilter") ,propList (symbol ("toValue"), 0, symbol ("duration"),
1000, symbol ("startdelay"),0));

soundobj.filterlist.append (myfilter);

mixer.play () ;

}

LowPassFilter

Der Tiefpassfilter lasst nur Frequenzen durch, die unterhalb der angegebenen Trennfrequenz liegen. Andere
Frequenzen werden vom Filter blockiert.

Ubersicht: Eigenschaften

Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard

lowCutOffFreq Trennfrequenz; 20 -96000 1000
Komponenten des
Audiosignals unterhalb
dieser Frequenz werden
durchgelassen.

Beispiele

-- Lingo syntax

on mouseUp me

mixref=new (#mixer)
soundobj=mixref.createsoundobject ("so", member (2))
myfilter=audioFilter (#LowPassFilter, [#lowCutOffFreq:1000])
soundobj.filterlist.append(myfilter)

mixref.play ()

end

// JavaScript syntax

function mouseUp ()

{

mixer = movie.newMember (symbol ("mixer")) ;

soundobj =mixer.CreateSoundObject ("so",member (2)) ;

myfilter=audioFilter (symbol ("LowPassFilter") , propList (symbol ("lowCutOffFreg"),1000)) ;
soundobj.filterlist.append (myfilter) ;

mixer.play () ;

}
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HighPassFilter

Der Hochpassfilter lisst nur Frequenzen durch, die oberhalb der angegebenen Trennfrequenz liegen. Andere
Frequenzen werden vom Filter blockiert.

Ubersicht: Eigenschaften

Eigenschaft Beschreibung Bereich Standard

highCutOffFreq Trennfrequenz; 20 - 96000 4000
Komponenten des
Audiosignals oberhalb
dieser Frequenz werden
durchgelassen.

Beispiele

-- Lingo syntax

on mouseUp me

mixref=ne