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1 Lingo die Skriptsprache
von Macromedia Director MX

Mit Lingo konnen Filme im Macromedia Director MX mit Inter-
aktivitdt versehen werden. Dabei dient Lingo zur Steuerung, wie
Filme auf verschiedene Bedingungen und Ereignisse reagieren. Der
Macromedia Director MX verwendet vier Skripttypen: Verhalten,
Filmskripts, an Darstellern angebrachte Skripts und die in diesem
Tutorial betrachteten Parent-Skripts.

1.1 Allgemeines zu Lingo-Skripts

Ein Lingo Skript im Macromedia Director MX wird immer so aus-
gefiithrt, dass das Programmm mit der ersten Anweisung beginnt
und nacheinander alle Anweisungen der Reihe nach abarbeitet. Ein
Skript ist abgearbeitet, wenn die letzte Anweisung ausgefiihrt wur-
de oder Lingo auf eine Anweisung trifft, die es anweist, an einer
anderen Stelle fortzufahren.

—— Beispiel —-
z=1+2
put string(z) into member "Ergebnis"

Mit Schleifenstrukturen kann man den Ablauf von Lingoskrip-
ten steuern. So kann man die Ausfithrung bestimmter Anweisungen
von Bedingungen abhéngig machen. Schleifenstrukturen sind zum
Beispiel repeat, case und if then.

Lingo unterstiitzt eine Reihe von Datenstrukturen. Folgend sind
einige wichtige Datenstrukturen genannt: Verweise auf Sprites und
Darsteller, Boolesche Werte, Strings, Konstanten, Ganzezahlen, Flief3-
kommagzahlen, Daten, Punkte, Rechtecke, Farben etc.

Lingo unterscheidet nicht zwischen Grofl- und Kleinschreibung.
Jedoch ist es sinnvoll, die allgemeinen Konventionen zur Namensge-
bung einzuhalten.

Kommentare werden mit einem vorgestellten Doppel-Bindestrich
(--) gekennzeichnet. Der Kommentar endet am Zeilenende.

-- Ein einfaches Lingoskript --
set the foreColor of Spirit 12 to 155
put the text of member "A" after member "B"
if x=5
goto frame 22
end if

Das gleiche Lingo-Skript in Punktsyntax geschrieben:



-- Lingoskript in Punktsyntax --
spirit (12) .forecolor = 155
put member ("A").text after member("B")
if x=b

goto frame 22
end if

Weitere Informationen zu Lingo entnehmen Sie bitte der Doku-
mentation zum Macromedia Director MX downloadbar unter:
http://www.macromedia.com/de/software/director/

2 Parent-Skripts und Child-Objekte

2.1 Grundlagen

Parent-Skripte bieten den Vorteil der objektorientierten Program-
mierung. Mit Parent-Skripts lassen sich Skriptobjekte erzeugen, die
sich dhnlich verhalten, sich aber unabhingig voneinander einset-
zen lassen. D.h., es besteht die Moglichkeit Instanzen eines Parent-
Skripts zu erzeugen. Die Instanzen werden als Child-Objekte be-
zeichnet, die beliebig oft erzeugt werden koénnen (begrenzt durch
den Arbeitsspeicher).

Parent-Skripts kann man als Vorlage fiir die Child-Objekte anse-
hen. Damit lassen sich aus einem Parent-Skripts Child-Objekte fiir
verschiedene Verhalten fiir unterschiedliche Spirits erstellen.

2.2 Parent-Skripts und OOP

Folgende Begriffe aus der Lingo-Skriptsprache entsprechen Begriffen
aus der allgemeinen objektorientierten Programmierung:

e Parent-Skripts — Klassen

e Child-Objekte — Instanzen einer Klasse

e Eigenschaftsvariablen — Instanz- oder member-Variablen
e Prozeduren — Methoden

e Ancestor-Skripts — Super- oder Base-Klassen

2.3 Child-Objekte

Ein Parent-Skript besteht aus einer Menge von Prozeduren und
Eigenschaften, die ein Child-Objekt definieren. Ein Parent-Skript



selbst ist kein Child-Objekt. Ein Child-Objekt ist eine in sich ab-

geschlossene Instanz eines Parent-Skipts. Da Child-Objekte einer

Gruppe die selben Eigenschaften und Prozeduren besitzen, reagie-

ren sie auf Ereignisse und Meldungen héufig in dhnlicher Weise. Da

jedoch jedes Child-Objekt seine eigenen Werte fiir die im Parent-

Skript definierten Eigenschaften besitzt, besteht auch die Moglichkeit,
dass sich die Instanzen (Child-Objekte) vollig unterschiedlich ver-

halten.

In der Regel dienen Parent-Skripte und ihre Child-Objekte zur
Vereinfachung der Verwaltung von Filmlogiken. Nutzen also Skripte
die selbe Logik mit unterschiedlichen Parametern, ist es sinnvoll
Parent-Skripte einszusetzen. Es ist auch moglich, Child-Objekte in
die Listen (scriptInstanceLlist oder actorList) eines Spirits zur
Steuerung von Animationen aufzunehmen.

2.4 Ancestor-Skripts

Parent-Skripts konnen Ancestor-Skripts deklarieren. Dabei sind
Ancestor-Skripts zusétzliche Skripts, deren Prozeduren und Eigen-
schaften von einem Child-Objekt verwendet werden koénnen. D.h.,
mit Ancestor-Skripts lassen sich Prozeduren und Eigenschaften in
Parent-Skripts einbinden und beliebig oft wiederverwenden.

Ein Parent-Skript kann ein anderes Parent Skript als seinen An-
cestor definieren, in dem es das Skripts seiner ancestor-Eigenschaft
zuordnet.

set ancestor to new(script "Skriptname")

Jedes Child-Objekt kann immer nur ein Ancestor-Skript besitzen.
Da jedoch wiederum ein Ancestor-Skript iiber ein Ancestor-Skript
verfiigen kann, lassen sich Skripte beliebig oft benutzen.

3 Verwendung von Parent-Skripts

Ein Parent-Skript beinhaltet die Lingo-Anweisungen zum Erstellen
eines Child-Objektes sowie zum Definieren von Verhalten und Me-
thoden.

3.1 Eigenschaftsvariablen definieren

Die Variablen stehen fiir Eigenschaften, deren Werte sich zwischen
Child-Objekten einer Gruppe unterscheiden konnen. Alle Child-
Objekte eines Parent-Skripts besitzen am Anfang die selben Werte
der Eigenschaftsvarablen. Der Wert einer Eigenschaftsvariable gilt



nur fiir das ist. Die
riable und deren Werte bestehen nur solange, wie das

existiert. Der fiir eine wird von
der Prozedur on new Wird kein Wert erhalt
die den VOID.
Eine wird mit dem property
deklariert. Um auf eine auflerhalb eines Child-
zu konnen, verwendet man die Syntax the
of oder
= 128
3.2 on
In der Regel eine on Das
wird erstellt, wenn ein Skript das iiber
den Befehl aufruft. Das betref-
fende ruft dann ein mit der on new-
Prozedur von sich selbst auf.
einfaches ein mit einer
on
property
on new me,
return me
end
Diese Prozedur erstellt ein neues von sich selbst.
Die wird mit dem an das
Wert
Die return me gibt das an die Prozedur
zuriick, die das hat.

3.3 Variable me

die mehrere Prozduren enthalten. me als spezielle

ble muflin den eines immer
als erste werden und weist die Child-
Objekte an die eigenen zZu



definiert

werden, wird die me als verwendet.
Dies hat den Grund, dass aus dem
dem werden,

definiert wurden.

—-— Zugriff auf Ancestor -
x = the y of me

—_— ln —_—
X = me.y
3.4 erstellen
existieren immer nur
werden nur die und
Ein neues wird mit der Funktion new
Dazu wird dem ein oder eine Position

in einer Liste

set name = , argl, arg2, ...)

Zum Erstellen des wird das

und die argy,. . .,arg, an die

on des

Man kann an Positionen im Film
aufrufen und die des durch An-
gabe

Sollen bei einem die nicht

sofort beim Aufruf initialisiert werden, benutzt man die Funktion
Diese Funktion bewirkt, dass beim Aufruf eines Child-

die on des und
damit nicht wird. Damit konnen vorab
erzeugt werden und die werden erst

wenn man die

zu dndern,
wird die on

Um auf eines
verwendet man die Syntax

X:



3.5

Um ein und seine Variablen zu miissen al-
le seine Variablen auf VOID gesetzt werden. Director 16scht Child-
Objekte auf die kein Verweis mehr vorhanden ist. Wenn ein Child-
Objekt einer actorList worden ist, muss es zusitzlich
aus der Liste entfernt werden. Dies erfolgt mit dem Befehl delete.

3.6

Mit der Funktion script ist es moglich zu priifen, ob ein Child-
Objekt von einem abstammt.

if = then
L...]

end if
Mit der Funktion lassen sich die in einer

Liste abrufen, die in einem verwendet werden

Uber lasst sich im dazu priifen, ob eine be-
stimme Prozedur im befindet.
if then
[...]
endif
3.7

D.h.,
nach Ablauf einer Zeit wird eine Nachricht verschickt.
ausfiithren will.
werden mit der Funktion new() erstellt und
konnen die in
oder aufrufen. Dabei wird ein Name fiir das Objekt,

oder zu

eine Prozedur und die

gerufen werden soll. Wir das erste

Director eine Liste der aktiven
Diese wird stédndig

in der die Prozedur auf-
richtet
ein.



-- Syntax --

Diese enthélt folgende Elemente:
° — fiir das
e timeOut — Typ des das erstellt wird
e name —
ist
e new — zur eines neuen
° — Intervall in der das
die Prozedur aufrufen soll 2000 zwei Se-
° — Name der die das Objekt aufrufen
soll
° — die wer-
den soll
timer =
Im Beispiel wird ein mit dem Namen
timer Die aus dem Child-
Objekt wird alle zwei Sekunden
4 Ein
In diesem Abschnitt betrachten wir an einem einfachen Beispiel die
eines AuBerdem wird wie
ein seine und sein Verhalten an ein
vererbt:
1. Director MX starten

2. einen neuen Film erzeugen

3. erzeugen Sie ein — Skript oder
mit den Namen “parent_skript” und Inhalt:



property ancestor

on new me
put "Parent Skript"
me.ancestor =

put me

return me
end
Es wird ein mit der
ancestor erzeugt, in der die Referenz auf das Ancestor-
Skript wird. Mit der me.ancestor
= wird das

“ancestor_skript” erzeugt und mit dem

. das erzeugte Skript ist vorerst ein und muss noch
als werden:

e wihlen Sie im die

“Skript” aus
e im “Typ” Parent auswéhlen (es dndert

sich das Symbols in der rechten unteren Ecke des Pikto-

Film-Skript —

10



5. erzeugen Sie analog ein neues mit dem Namen
“ancestor_skript” als mit Inhalt:

—— Ancestor Skript
property mydata

on new me
put "Ancestor Skript"
mydata = "Ein einfaches
put me
return me
end
on me
return mydata
end
Im “ancestor_skript” wird eine

riable mydata definiert. Des weiteren enthilt das Skript eine
zweite Prozedur

6. Geben Sie im ein:
set x =
Sie erhalten eine der Art:

-- "Parent Skript"
—-- "Ancestor Skript"

- 2 209fec>
- 2 32e0640>
Es wird ein x des

“parent_skript” erzeugt. Das erzeugt im Kon-

struktor ein vom Typ “ancestor_skript” des-

sen Referenz in der Variable ancestor wird. Mit

put me werden die des und des
7. Geben Sie nun im Befehl ein:

put

Als erhalten wir:

—— "Ein einfaches
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Es wird eine Prozedur mit dem

Parameter x Das x von Typ “pa-
rent_skript” erbt die von seinem Ancestor und es
wird -—— "Ein einfaches
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