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* Vous pouvez developper du contenu hautement performant
et le déployer n’‘importe ou : sur des CD, DVD, réseaux
Intranet, bornes interactives ou Internet.

* Director est capable de traiter une gamme de médias tres
large, ce qui vous permet de laisser libre cours a votre
creativité et de créer des experiences interactives riches
avec des résultats mesurables.

 Director vous fournit tous les outils dont vous avez besoin

pour optimiser votre productivité, notamment un langage de
programmation (Lingo).
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Intégrer la plupart des formats de médias principaux a vos
projets multimedia, notamment DVD-Video, Windows Media,
RealMedia, QuickTime et Macromedia Flash, en plus des
formats audio, bitmap et 3D.

Travailler de facon transparente avec d’autres produits
Macromedia MX, a commencer par Macromedia Flash MX

Elargir 'environnement de programmation et le moteur de
lecture avec I'architecture modulaire Xtra de Director.
Utiliser des Xtras tiers ou écrire les votres pour contréler les
dispositifs externes, tels que les joysticks et les caméras, et
effectuer des taches complexes au niveau du systeme
d’exploitation.
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 Ecrire des scripts pour ajouter interactivité et
automatisation a vos projets, en utilisant le langage
de programmation Lingo, la syntaxe JavaScript ou
les deux.

e Publier du contenu sur plusieurs plates-formes et
dans différents formats, notamment les projections
Macintosh et Windows.

e Les utilisateurs peuvent lire vos animations Director
de 'une des facons suivantes :

— Dans une projection, exécutee sur l'ordinateur en tant
gu’application autonome.

— Au format Macromedia Shockwave Player, destiné aux /

P utbm navigateurs web supportant Shockwave.

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
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e Importation du contenu Macromedia Flash
e Scripting avec la syntaxe JavaScript

o Utilisation des composants préfabriqués

e Ajout de DVD-Video

 Publication Mac et Windows en une seule
étape
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e Preparer un projet de CD_ROM

— Définir précisement I'objet, I'objectif et le fil directeur
de votre projet,

— Définir le story-board et I'arborescence du projet,
— Définir au mieux les besoins en médias : films, voix,
musique, illustrations...
e La réalisation de lI'arborescence

— Elle donne une vision globale des chemins et liens
du CD-ROM,

— Elle refletera le niveau d’interactivité et offrira a 4
tbm I'utilisateur la possibilité de se déplacer. /

I | n
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eArborescence linéaire

A 4
A 4

A 4

A 4

A 4

Sujetl Sujet2 Sujet3 Sujetd4 Sujet5 Sujet6

eArborescence en étoile

\\

l><7}

Le 07/03/200

>



| par SLamrous

eArborescence modulaire étoilée
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*Arborescence hierarchique
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Les principes de I'écriture, du story-bord, delb@rescence sont les mémes.
Garder surtout a I'esprit I'environnement Internet.
Les principes d’Internet prennent ici entiere gigation :
Légerete des éléments graphiques.
Contenu attractif et pertinent.
Interactivité simple et efficace.

L a forte compression du form&hockwavepermet quelques écarts,
mais ne dispense pas d’étre attentif.
Il n’est pas de site plus raté qu’un site que |'oritg a
cause de l'attente d’'un chargement trop long.
Pensez a indiquer de maniere bien visible le liarppgumettra /
de télécharger le plug-in Shockwave. |
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Director utilise un langage ayant une certaine agialavec ldheatre.

\:‘J oo "
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 Acteurs: Tous les médias importés dans la distribution se nomment des
acteurs. Ce sont les elements qui pourront étre utilisés dans une
animation. lls seront visualisés sur la scene.

 Animation : Tout document director est designé sous cette appellation.

 Cadence . Rythme de lecture d’'une animation. La téte de lecture lira les
Images plus ou moins vite suivant la cadence indiquée.

e Cellule : Lintersection d’'une piste et d’'une image s’appelle une cellule,
c’est une petite case comme un tableur. Une cellule est l'unité la plus
petite de la fenétre scénario.

« Comportement : Script qui conditionnera I'acteur. Pour reprendre
I'analogie avec le théatre le comportement écrit sera le rble de I'acteur.

e Distribution : La distribution sert a stocker les éléments utilisés dans une
animation. C’est notre bibliotheque d’acteurs.

université de technologie
\:d Belfort-Montbéliard
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Image : Sur le scénario, une ligne verticale s’appelle une image. Ainsi sur

une méme image pourront apparaitre plusieurs images-objets. La téte de
lecture lit les images les unes apres les autres.

Images-Objets : Des qu’un acteur est placé sur la scene ou le scénario
c’est une image-objet. Il s’agit d’'une instance de I'acteur. Ainsi nous
pourrons placer sur la scene plusieurs fois le méme acteur sans pour
autant alourdir I'animation finale.

Piste : Sur le scénario, une ligne horizontale s’appelle une piste.

Projection : Animation autonome. Une projection est en quelque sorte un
mini Director : elle regroupe les ressources necessaires a la lecture d’'une
animation Director mais ne possede pas d'interface auteur (distribution,
scénario...)

Scénario : C’est sur le scénario que nous coordonnerons I'apparition de
Nnos acteurs. Le scenario représente le squelette de notre animation, le
corps étant la scene.

Scene : C'est I'endroit ou s’animent les acteurs et la partie visible de
notre travail.

Téte de lecture : Comme sur un magneétoscope, la téte de lecture lit le
uthg@ Sa position indique I'image courante affichée sur la scene.

eeeeeeeeeeeeeeeeeeee
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e member = acteur dans la fenétre d’acteur - numéro ou
nom memberNum 3 member “unNom”

script = programme dans un acteur, dans la rangée
des scripts, dans I'animation (movie)

e sprite = rangée dans le scénario - numéro  sprite 3
e frame = colonne dans le scénario on exitFrame

Le 07/03/200
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e Un script est un programme court qui exécute
une tache.

on mouseUp
go to the frame
end

« Un gestionnaire com
mot on, suivi du nom du g

est mouseUp
E utbm Fin du gestionnaire

nce toujours par le
tionnaire, ici le nom

université de technologie
Belfort-Montbéliard
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on mouseUp
X= 7
y= 12
put "
end

X=" X, y= Yy

Résultat fenétre message |

- "X=" T y="12

université de technologie
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Scripts associés aux acteurs, deux types :

— Comportements d’'images-objets se placent sur les images-
objets.

— Comportements d’'images se placent dans une cellule de la
piste script du scénario.
Scripts d’animation
— Gerent 'ensemble de I'animation

— Un gestionnaire placé dans un script d’animation pourra
étre appelé depuis n'importe quel script de I'animation

— Les scripts d’animation figurent en tant qu’acteurs dans la
distribution.

)
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i ]11-bouger la coccinelle Score

e placer un marqueu

o aller a un marqueur
- go to “Ale”

e rester sur une

colonne - go to the e o0
frame
B utbm
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* Les opérateurs
— Les opérateurs mathématiques : +;-;/;;*;=;<,;>,<>;<=;>=
— Les opérateurs de chaine :
« & :concaténation
* && :concaténation avec insertion d’'un espace blanc
— L’'opérateur de regroupement : ()
— L’opérateur de chemin d’acces : @ exemples :
* Qo to movie "@:dossierl:dossier2:fichier”
* Qo to movie "@/dossierl/dossier2/fichier”
* go to movie "@\dossierl\dossier2\fichier”
* Qo to movie "@:dossierl/dossier2\fichier”
— L’'opérateur de liste : []

 Les commentaires : lignes précédes de ceci : --

* \en fin de ligne pour signifier que cette instruction est en fait
écrite sur une seule ligne

université de technologie
\:d BBBBBBB -Montbéliard
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e Les variables locales :
— Utilisées que dans le gestionnaire courant

 Les variables globales :

— Disponibles pour I'ensemble de I'animation et par
I'ensemble d’'un CD-ROM, c’est-a-dire par toutes
les animations de ce CD-ROM

— Une variable globale doit toujours étre déclarée en
tant que telle avec le mot-clé global

J
/
/
/
g’
/
université de technologie
Belfort. -Montbéliard
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« Ainsi les variables globales sont utilisées a
plusieurs endroits.

o Definir les variables globales avant de s’en servir
et a chaque fois gu’'on s’en sert

on mouseUp on mouseDown
global total global total
put O into total put (total + 1) into total
End End
B utbm
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 Variables globales et locales (Regle d’or du bon
programmeur)

— Déclarer le moins de variables globales possibles. Ceci pour
éviter une occupation inutile de la mémoire de l'ordinateur, mais
surtout pour une meilleure structuration de la programmation.
Ainsi, vous ne laissez pas trainer des valeurs en memoire qui
sont inutiles pour I'exécution des autres modules, évitant de
possibles problemes.

Note : Utiliser la minuscule "g" pour nommer mes variables
globales. Ceci permet d'identifier dans le code quelles sont les
variables locales et quelles sont les variables globales.

« Exemple : global gPrenom

Le 07/03/200
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e Donner une valeur de déepart a la variable
— L'initialisation est en fait une premiere affectation d'une valeur a la variable. Il faut

toujours donner une valeur initiale aux variables.

— Le gestionnaire prepareMovie , qui est exécuté au démarrage de I'animation, est
I'événement le plus approprié pour l'utilisation des variables globales. Il sera placé
dans un comédien « movie script ».

on prepareMovie
global gPrenom
gPrenom = EMPTY
end

— Pour les variables locales, vous devez initialiser la variable dés le début du script.

on mouseUp
prenom = EMPTY
end

— Lavaleur initiale sera egale a EMPTY, EMPTY est une constante du langage qui
équivaut a un texte vide.

Si une variable n'est pas initialisée lors de son utilisation, elle donnera la valeur

ID » (vide).
utblyﬁ
\" Shorvemers )
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* Les deux commandes sont tres proches. Nous
choisissons pour l'affectation de valeurs de

variables la commande set....=.. Ou set
...to...et pour insérer une chaine la commande
put..into...

* || est cependant possible d’écrire
— put 2 into var a la place de

— set var = 2 mais ne prenez pas de mauvaises
habitudes

E utbrm— On peut aussi écrire tout simplement var = 2

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
eeeeeeeeeeeeeeeeee
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e On peut écrire une variable dans un champs

(field)
ou prendre un champs et le mettre dans une

variable
— put reponse into field “ChampsReponse”

— put field “ChampsReponse” into reponse

reponse est une variable

e Pour assigner une valeur qui s'accumule
— put field “résultat” after reponse

reponse est une variable
— put (total + 1) into total

Le 07/03/200
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o field “Reponse” Champs “Réponse”
» put “XXX"into field “Réponse” —— | xxx

o put “Autre” before field
“Reponse”

 put “Bonjour” && prenom into Bonjour Marie
field “Réponse” —

/

* si préecedemment on avait
donné une valeur a la variable
prenom

Autre XXX

v
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» get field “Réponse”
« put field “Reponse” into lareponse

o if field “Reponse attendue” = lareponse
o if field “Reponse” contains “Texte cherche”

o if field “Reponse” < > “Bonne réponse”
verifie si different de réponse attendue

Eutnﬁ If fleld “Reponse” = EMPTY

Le 07/03/200
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s| cecl est vral alors fait cela

si choix =" Paris" alors va a étiguette
" Paris34"

si délai >60 secondes alors affiche un

message d'aide

R BRQR X V H BFEH
LLUH Q@ SR Q VERIRPPX@LL FTIMKIHRQ
SXWUDYRWR QG SRQVH
HQG LI
HQG

Attention! L’endroit ou vous faites le saut de ligne est

rgj utbm important

N i Vérifiez I'indentation.
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Dans une condition,
utilisez plusieurs conditions ou
plusieurs lignes d’actions et ajouter end If

pour terminer

R RRQR X V H BFEH
LLUH Q6 SRQ VL HREBUH OB SRQVMW K HQ
S X W VD\HDHFRUSIVR Q@ SRQV H
V HWR W\ BW D/OR W D O
HOVH
IH Q@ WILABLIRDA IV QLVQWWKUF XAFLYR IQRVQ ¥ DRIIRUDLSIS RIRN W XD K
HQG LI

Le 07/03/200
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e Souvent nous avons une situation ou nous avons
besoin d'effectuer un choix selon la valeur d'une
donnée ou d'une variable. Nous pouvons bien sar
realiser une série de if (mais fastidieux !!!)

valeurCouleur = "bleu”
Case ... of case valeurCouleur of
"bleu": sprite(10).forecolor = 21(
"rouge": sprite(10).forecolor = 3!

otherwise "noire": sprite(10).forecolor = 25
"verte": sprite(10).forecolor = 22
end Case otherwise
sprite(10).forecolor =0
sg Utbm end case

Le 07/03/200
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Les mots-clés : repeat with et repeat while

Repeat with compteur = début to fin
— Exple :
Repeat with p=1to 400

Instruction
End repeat

— La variable compteur s’incrementant d’une unité a
chaque boucle.

Repeat while
— Le mot clé repeat execute une boucle tant que la
condition est vraie

Le 07/03/200
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o Définir une liste vide, exple :

— demolist =[]
o Deéfinir une liste contenant des donneées :
— demolist =[1,4,5,6,7] ou
— demolist = list(1,4,5,6,7)
« Ajouter des données a une liste, exple
— add demolist 12 ou notation a point
— demolist.add (12)

* Remarque : Les nouvelles données sont ajoutés a la fin de la liste.
Les listes triées font exception a cette regle. Pour forcer I'ajout en fin
de liste, méme si elle triée, utiliser la fonction append :

« Exemple : append demolist 12

université de technologie
Belfort-Montbéliard
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e Ajouter des données a une position précise
— addAt demolist 3,66 ou demolist.addAt (3,66)
— resultat : [1,4,66,5,6,7,12]

e Ajout a une position hors limites de la liste

— addAt demolist 10,22 (director étendra la liste en insérant
des zéros)

— résultat : [1,4,66,5,6,7,12,0,0,22]

« Modifier une valeur
— setAt demolist 2,22 ou demolist.setAt(2,22)
— Resultat : [1,22,66,5,6,7,12,0,0,22]

p
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e Supprimer une valeur (position)
— deleteAt demolist,1 (l.e : 1=position)
— résultat : [22,66,5,6,7,12,0,0,22]
— Sl la position n’existe pas = erreur
e Supprimer toutes les valeurs

— Syntaxe : deleteAll nomDelaListe ou
— nomDelaListe.deleteAll()

e Supprimer une valeur (donnée)
— A condition que la donnée existe

— deleteOne demolist,6
E utbFnréSUItat . [22,66,5,7,12,0,0,22]

BBBBBBB -Montbéliard
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e Obtenir une valeur d’une liste

— getAt (demolist,2) ou tout simplement demolist[2]
— résultat : 66

e Obtenir la derniere valeur d’'une liste
— getLast (demolist)
— résultat : 22

e Obtenir le maximum ou minimum d’une liste
— Min (demolist) demolist. max()

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
llllllllllllllllll
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e Laliste de
'étiquette o
e La liste de

/ ]

oropriétés : elle entrepose les données selon
e la donnée (la propriete) qui lui est confiée.

oropriétés permettra de structurer des

valeurs de nature differentes pour les conserver.

— Exemple :

listeProp = [#nom: "Thomas", #age: 12]

e L'instruction suivante crée une liste de propriétés vide
— listeProp =[]

Le 07/03/200
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 addProp listeProp, laPropriete, valeur
— Cette commande ajoute la propriété laPropriete affectée de la valeur a la
liste de propriétés listeProp.
 Dans le cas ou une liste a eté triee par la commande sort
listeProp, la valeur est placée dans I'ordre correct. Dans le cas
d'une liste non triée, la valeur est placee a la fin de la liste.

» Sila propriété existe deja dans la liste, Lingo en crée une
nouvelle propriété du méme nom.
o |l faut eviter d'avoir des propriétés en double ! Utilisez la
commande setProp afin de modifier la propriété correspondant
a la nouvelle entrée.
listeProp =[]
addProp listeProp, #nom, "Fred"
addProp listeProp, #age, 12
Le résultat :

—> [#nom: "Fred", #age: 12]
‘.a utbm

V.
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Cette fonction renvoie le nombre d'entrées
dans une liste

set listeProp =[]

addProp listeProp, #nom, "Fred"

addProp listeProp, #age, 12

count(listeProp)

->renvole: 2

Le 07/03/200
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« getProp (listeProp, laPropriete)

e Cette commande renvoie la donnée associée a la
propriéteé laPropriete dans la liste listeProp.

 La commande getProp affiche un message d'erreur
lorsque la propriété spécifiée n'est pas dans la liste.
Si listeProp est égale a :
[#nom: "Fred", #age: 12]
getProp(listeProp, #nom)
-> renvoie : Fred
Ou
— listprop=[[#nom: "Fred", #age: 12],[#nom: "lolo", #age: 10]]
— getProp(listprop[1],#age)
-> renvoie : 12

Le 07/03/200
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* Une liste de propriétés est triee alphabétiquement par
propriéte

* Une fois que la liste est triee, elle le reste, méme si vous
ajoutez des élements ou des valeurs.

set listeProp =[]
addProp listeProp, #nom, "Fred"
addProp listeProp, #age, 12

avant la commande sort :
[#nom: "Fred", #age: 12]

sort(listeProp)
apres la commande sort :

r-_:: L bn{#age: 12, #nom: "Fred"]

b/

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
llllllllllllllllll
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» deleteProp (listeProp, laPropriete)

e Cette commande supprime la propriété de la
liste listeProp.

Si listeProp est égale a :
[#nom: "Fred", #age: 12]

deleteProp(listeProp, #nom)

La liste listeProp devient apres la suppression : [#age:
12]

/
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o setProp listeProp, laPropriete, nouvelleValeur

o Cette commande remplace la donnée associée a la
propriété laPropriete par la valeur nouvelleValeur dans
la liste indiquée par listeProp.

« Cette commande provogue une erreur lorsque la
propriété ne se trouve pas dans la liste.

Si listeProp est égale a :
[#nom: "Fred", #age: 12]

setProp(listeProp, #age, 8)

La liste listeProp est apres la modification :
[#nom: "Fred", #age: 8]

université de technologie
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Le langage Lingo est un

langage de «scripts», c'est-

a-dire que l'on écrit de

courts programmes nommes

«SCripts» qui exécutent une

tache. L'ensemble des

scripts forment le

programme ou l'application. EEEr T,

Exemple de script associé a
I'ilmage-objet d'un bouton :
on mouseUp

put "La souris est
relevee"

3

université gde techn gie

BBBBBBB -Montbéliard J_I'., demarrer & =w * [ E2nen

Le 07/03/200



| . Université de Technologie de Belfort Montbéliard par SLamrous

3.
Les scripts peuvent étre placés a divers endroits des animations :
o Script d'animation (Movie script)
Un script placé dans la distribution comme script d'animation
(movie script) dans une animation Director sera disponible
partout dans I'animation.
e Script de scénario (Score script)

Un script placé dans la distribution comme script de scénario
(score script) sera disponible pour les images (frames) ou les
Images-objets (sprite) du scénario (score) ou elle est utilisée.

Note: Un comédien script de scénario (score script) peut étre placé sur lI'image (frame) elle-
méme ou sur une ou plusieurs images-objets (sprites) d'une méme image (frame).

o Script d’acteur (Member script)

Un script placé dans un acteur (member), sera disponible lorsque
I'acteur est place dans I'animation (stage).

Le 07/03/200
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|| faut organiser les scripts selon une hiérarchie
d'exécution.

— Le code sera placé dans le contenant (script d'animation,
script de scenario d'une image (frame), script de scénario
d'une image-objet (sprite) ou script d’acteur selon la
dynamique d'une cascade ou hierarchie qui correspond a
sa priorité d'exécution.

— Par exemple, dans l'animation . un script
Intercepte I'événement mousedown. Cette animation
llustre les quatre possibilités de localisation d'un
gestionnaire d'événement (handler) on mousedown peut
étre placé :

un dans le script d'animation;

un autre dans le script de scénario de lI'image (frame);

un autre dans le script de scénario d'une image-objet (sprite);
et un dernier dans le script interne d'un acteur.
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Exple
on mousekEnter me
end

contient les instructions exécutées lorsque le pointeur de la
souris entre en contact avec la zone referencée de
I'image-objet . Il n'est pas nécessaire que le bouton de la
souris soit enfoncé.

Si I'image-objet est un acteur bitmap dont I'encre est un
dessin seul, sa zone réeférencée correspond a la portion
d'image affichée. Dans tous les autres cas, elle correspond
au rectangle de délimitation de I'image-objet.

Lorsqu’il est utilisé dans un comportement, cet événement
recoit en parametre la référence au script de I'image-objet ou
au script d'image me.

Définit quand le script sera exécute
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« Evénements sur une image (frame)

0 prepareFrame avant d'entrer dans une image(frame)
0 enterFrame en entrant dans une image(frame)

0 exitFrame en sortant d'une image(frame)

« Evénements du clavier
0 keyDown lorsqu'une touche est enfoncée
0 keyUp lorsqu'une touche est relevée

« Evénements de I'image-objet (sprite)

0 beginSprite lors de l'apparition d'une image-objet(sprite) dans
le scénario
0 endSprite contient des élements Lingo exécutes lorsque la téte

de lecture sort d’'une image-objet et passe a une
Image dans laquelle I'image-objet n'existe pas. Il est
generé apres exitFrame

%
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« Evénements de la souris

0 mouseEnter lorsque la souris entre dans le rectangle
occupeé par le comédien*

0 mouselLeave | lorsque la souris sort du rectangle
occupeé par le comédien*

0 mouseUpOutside lorsque la souris est relevee en dehors
du rectangle occupé par le comedien*

0 mouseWithin lorsque la souris est dans le rectangle
occupé par le comédien*

0 MouseUp lorsque la souris est relevée dans le
rectangle occupé par le comedien*

0 MouseDown lorsque la souris est enfoncée*

Pour ces messages, la forme de 'acteur ne sera tenue en compte que si I'encre
« Dessin seul » (Matte) est utilisée, sinon c'est le rectangle englobant tout I'acteur

qui sert a I'évaluation de cet evénement.
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Idle
prepareMovie
startMovie

openWindow

stopMovie

timeOut

411

« Evénement de I'animation

lorsqu’ aucune action n'est faite
avant le départ de I'animation

contient des instructions exécutées avant que la téte
de lecture n’atteigne la premiere image de I'animation

contient des instructions exécutées lorsque Director
ouvre 'animation en tant qu’animation dans une
fenétre. C’est aussi un endroit idéal pour placer des
instructions a exécuter a chaque fois que I'animation
s’ouvre dans une fenétre

a la fin de I'animation

lorsque le temps prévu dans la propriété
the timeoutlength est écoulé
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, placons des événements dans une animation ainsi :
edans le script d'animation (movie script) :
Les événements prepareMovie et startMovie
edans le script de scénario (score script ) sur I'image (frame) :
les evénements prepareFrame , enterFrane
et dans le script de scénario (score script ) sur une image-objet (sprite) :
les événemetnts beginsprite |, prepareFrame
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 Fondamentalement, les comportements utilisent les
gestionnaires. On attache ces gestionnaires a un acteur sur
une image-objet (sprite) ou une image (frame). On utilise dans
I'appel des gestionnaires le parametre me qui contient la
reference a l'objet comportement proprement dit.

* Ainsi, le comportement devient un objet, c'est-a-dire une
structure de donnée, qui permet une programmation plus
organisée.

e Un acteur qui possede un comportement herite des proprietés
et des gestionnaires du comportement. La structure est
commune, mais les données (ce qui est contenu dans la
structure) peut varier.
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* Propriéte . attribut qui qualifie une composante de
Director, certaines proprietés ne peuvent étre que
ues, d'autre peuvent étre lues ou modifiees.
— sprite(10).visible = true

( cette propriété peut étre lue et modifiee)

— put member(1).type
( cette propriété ne peut étre que lue )
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e XTra: permet d'ajouter des fonctions au
logiciel Director et/ou des commandes au

langage Lingo
e Certains objets-xTras sont inclus avec Director

— FilelO Xtra, pour lire et écrire des fichiers externes
sur le disque dur.

— QuickTime Asset, pour la gestion des animations
QuickTime.

Le 07/03/200



(| H Université de Technologie de Belfort Montbéliard par SLamrous

/ 1 .
4

e Un projet multimédia aura presque par définition un
grand nombre de fichiers a gérer.
e Toutes ces fichiers représentent une masse

d'information que la programmation doit piloter. |
faudra segmenter le projet dans une structure de

fichiers facilitant la gestion informatique.
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*Une premiere animation affiche l'introduction etils mene a une autre animation

qui est le menu principal. Celui-ci nous offre aars choix qui nous menent a

d'autres pages ecrans, ainsi de suite.

sLa cohérence de l'organisation dépend du concdefgsedonnées a traiter.

*Chaque cas est particulier et demande une analyse.

*Director nous permet d'utiliser plusieurs animagidans un projet interactif.

|l permet aussi que plusieurs animations partageatméme distribution (cast) externe.
*Ces acteurs peuvent étre des sons, des graphepsetextes et bien slr des scripts.
*Ces fichiers offrent la possibilité, par exemple,placer un bouton sur chacune

des animations qui refere a une distribution (cast@rne particuliere.
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 Nous avons vu précedemment comment construire un
gestionnaire d'evénement (handler) qui intercepte un

message du systeme, exemple :

on mouseUp
beep 2
end

e Le programmeur peut définir ses gestionnaires (handlers)
personnels. lls seront ses outils. Ainsi il peut définir une
série d'actions dans un gestionnaire qui seront executées
lorsqu'il en aura besoin.
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e S'avere tres pratique, car il permet de reutiliser le gestionnaire
partout dans l'interactif.

 Permet aussi de se « déboguer » plus facilement, car il ne devra
modifier son « script » qu'a un seul endroit. Cette modification se

répercutant partout dans l'interactif. Ainsi:

on jouersSon
beep 2
end

on mouseup
jouerSon
end

Cette écriture produira le méme effet que précédemment, le gestionnaire jouerSon
est maintenant une composante du systeme et peut étre appelé par d'autres
gestionnaires de l'animation.
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 Note: Pour étre appelé par tous les gestionnaires de
I'interactif, le gestionnaire jouerSon doit étre place dans
un script d'animation (movie script). Si vous désirez que ce
gestionnaire soit partagé entre plusieurs animations, ce
script sera placé dans une feuille de distribution (cast)
externe liée a toutes les animations de l'interactif. Pour
n'étre appelé que par les gestionnaires d'une seule
animation, ce script d'animation doit étre placé dans la
distribution interne de cette animation.
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Reprenons l'exemple:

on jouerSon nombredefois
beep nombredefois

end
on mouseup
jouerSon 2
end

* |ci encore l'effet sera le méme, toutefois le gestionnaire jouerSon
possede maintenant un parametre qui est une variable (donc un
contenant) qui donne au gestionnaire jouerSon le nombre de fois
gue nous voulons faire entendre le « beep ».

e Le gestionnaire jouerSon est un module qui exécute une tache.
Le programmeur peut aussi produire des gestionnaires qui
retourneront une valeur.
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on produireTPS prix
taxe = prix * 0.07
return taxe

end
on mouseup
laTaxe = produireTPS(100)
put laTaxe
end

* Le gestionnaire produireTPS recoit en parametre : prix .

» || effectue le calcul.
Il donne le résultat a la variable locale taxe.
Il retourne au gestionnaire produireTPS le contenu de la
variable taxe par l'instruction return .

* Le gestionnaire mouseup affiche dans la fenétre de message
le résultat de cette fonction.
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« La stratégie de votre algorithme dépend souvent de la
connaissance que vous aurez de I'environnement de Director.

o Silatache que vous désirez programmer peut se faire sans
programmation, il doit exister, une commande, une fonction ou
une propriété pour le faire a l'aide du Lingo

o |l faut garder en téte qu'une strategie qui semble efficace, peut, a
cause de la nature du probleme, nous amener a complexifier
notre programmation et ainsi introduire d'autres problemes.

* |l estimportant de réaliser des tests de faisabilité, c'est-a-dire,de
verifier si nous avons la bonne stratégie pour resoudre le
probleme, a la satisfaction du besoin !

* Une autre chose qu'il faut garder en téte, ce sont les criteres de
gualité d'une codification : la modularité, la portabilité, la clarté de
la documentation et la verification des erreurs.
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e Le probleme : afficher une chaise de la bonne
couleur !
— 1- Navigation
— 2- Proprieté« visible »
— 3- Objet « member »
— 4- Propriété « forecolor »
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Ce comportement permet de naviguer d'un marqueur a | ‘autre, selon le bouton enfoncé.
Quatre éléments sont essentiels en regard de la pro  grammation :
la propriété lemarqueur qui conserve le nom du marque ur ou nous désirons naviguer;
la commande put into qui place dans le comédien Chai  se le texte approprié;
la commande go to qui permet cette navigation;

I'evénement mouseUp qui est I'événement qui déclench e l'action.

ELa clé de cette codification est dans le comportemen t « naviguer »,
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on mouseUp me
member("Chaise").text = "La chaise est" && (me.leqagur)
go to (me.lemarqueur)

end

De plus, I'organisation du scénario doit
correspondre a cette logique.

Nous avons quatre marqueurs qui portent
le nom des couleurs (noire, rouge, verte,
bleue).

Les éléments a afficher - le titre, les quatre
boutons, le comédien texte et la chaise de
la bonne couleur sont placés sur les pistes
du scénario.
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« La clé de cette codification est dans le comportement

« rendreVisible » .

 Ce comportement permet de rendre visible I'objet-image
(sprite) desire.
* Ici, nous utilisons plusieurs propriétés d'objets:
— member().name :le nom du comédien ;
— sprite().memberNum : le numeéero du comédien sur l'image-
objet ;
— sprite().visible : I'état de visibilité de 'image-objet. A ces
propriétés Lingo, nous ajoutons la propriéte leSpriteVisible
qui conserve le numéro de l'image-objet a afficher.
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« A ces propriétés Lingo, nous ajoutons la propriété
leSpriteVisible qui conserve le numéro de I'image-objet a
afficher.

* Nous utilisons encore :
— la commande = qui place dans le comédien nommé « Chaise » le
texte approprié;
— I'événement mouseUp qui est I'évenement qui declanche l'action.
e Un nouveau gestionnaire a été creé cacherLesChaises
gui cache toutes les images-objets.
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on mouseUp me
lenom = member(sprite(me.lespritevisible).memberNoame
member("Chaise").text = "La chaise est" && lenom
cacherLesChaises
sprite(me.lespritevisible).visible = true

end

on cacherLesChaises
repeat with valeur = 10 to 13
sprite(valeur).visible = false
end repeat
end
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sLa stratégie utilisée ici est tres différente.

*Tous les eélements: le titre, les quatre boutaspmedien texte et les
chaises de toutes les couleurs sont places sur sugrhe image
(frame).

Le gestionnaireacherLesChaise®st une boucle qui rend invisibles
les images des différentes chaises.

*Sur I'événemennouseup il ne reste qu'a rendre visible la bonne
Image-objet !

sLe nom du comédien qui est placé sur I'image-obmts donne le
texte de la couleur a afficher.
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La clé de cette codification est dans le comportement
« afficherComedien »

Ce comportement permet d'afficher le comédien de la couleur déesiree
selon le bouton enfonceé.
Quatre éléments sont essentiels :

— la proprieté leComedien qui conserve l'objet comédien que nous désirons
afficher;

— la commande = qui permet de modifier I'objet member de l'image-
objet(sprite) numeéro 10;

— la commande = qui place dans le comédien Chaise le texte approprié;

— I'événement mouseUp qui est I'événement qui déclanche l'action.

on mouseUp me
member("Chaise").text = "La chaise est" && (me.lecnien)
sprite(10).member = (me.lecomedien)

end %
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La stratégie, ici, est relativement simple.

*Tout comme précédemment, tous les elementsrdg s

guatre boutons, le comedien texte et les chaisésudes les
couleurs sont placés sur sur la méme image (frame).

*Un comédien est placé dans l'image-objet numert.d@que
I'evénemenmouseUpse produit, le comedien est remplace,
grace a la proprietdiember de I'image-objet, par le comédien de
la proprietdeComedien

sLe nom du comédien qui est placé dans I'image-pbgets

donne le texte a afficher.
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La clé de cette codification est dans le comportement «
changerCouleur » . Ce comportement permet de modifier la
couleur d'avant-plan du comeédien matriciel 1 bit

(seul ce type de comeédien peut changer de couleur selon la
couleur désirée).

Cing eléments sont essentiels :

la proprieté laCouleur qui conserve le nom de la couleur désiréee
(celui aussi qui sera affiché dans le comédien champ);

la commande case of qui permet de faire correspondre le nom de la
couleur et le numeéro de la couleur sur la palette des couleurs ;

la commande = qui permet de modifier la propriété sprite().
foreColor (la couleur d'avant-plan) de I'image-objet ;

la commande = qui place dans le comeédien Chaise le texte approprié;
I'evénement mouseUp qui est I'évenement qui déclanche Il'action.

%
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on mouseUp me
member("Chaise").text = "La chaise est" &&
(me.lacouleur)
case (me.lacouleur) of
"noire": couleur = 255
"rouge": couleur = 35
"verte": couleur = 228
"bleue": couleur = 238
end case
sprite(10).foreColor = couleur
end
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sLa stratégie, ici, est similaire, la propriété nfanh est
differente. Elle est particuliere a certains comaslie

*Tout comme précédemment, tous les élements sacépbur la
méme image (frame).

*Le comédien placé dans l'image-objet numeéero 10rest
comédien matriciel 1 bit qui permet, lorsque I'éx@ent
mouseUpse produit, de modifier la couleur d'avant-plaraulé
de la propriétéprite().foreColor.

sLa propriéte du comportemelaCouleur, nous donne le texte a
afficher.
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Il faut apprendre a se documenter . Trop souvent , vous
reinventez « le monde », d'autres personnes se sont penchées
sur le méme probleme que vous, alors documentez vous.

Il faut savoir quel est le resultat détaillé que vous voulez
obtenir. Prenez le temps de planifier votre projet interactif . Le
manqgue de planification est la principale cause des projets qui
n'en finnissent plus.

Commencez par un probleme a votre mesure . Sivous
debutez, commencez par des problematiques de débutants,
ensuite vous pourrez hausser le niveau des difficultés.

Enfin, travaillez avec méthode , c'est-a-dire prenez le temps
d'établir une programmation élégante et structurée. Etablissez
une stratégie et les algorithmes avant de commencer la
]E:odification. Les taches baclées vous feront perdre un temps
ou.

%
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