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l. Definición de Director 

La primera Intención de los creadores de Director fué bnndar al 

usuario un software en el se pud1era desarrollar an1maoón de pnmera 

calidad. Esto es algo que ha persistido a lo largo del tJempo en sus 

diferentes versiones, no obstante que en la actualidad los alcances del 

programa son muy amplios. No en vano la empresa Macromed1a lo 

defne como la pnncipal herramienta de autoría en el mundo. 

D1rector es un programa en el se puede desarrollar con igual eficaoa 

animación, presentaciones secuenciales y presentaciones interactvas. 

Es un software que posee una 1nterfase que logra un manejo amable 

de información, tanto para Inexpertos como para veteranos. Lo mismo 

se pude hacer la simulac1ón de funcionam1ento de algún mecan1smo, 

que la presentación del1nforme de actvidades al oerre del año. 

La eficaoa de D~rector está directamente relac1onada con la capaodad 

autodidacta y el espir~u aventurero del usuano. La herramienta de 

ayuda que incluye D~rector explica de forma s1mple las características 

de los comandos y su relación con los elementos de trabajo. 

Cabe aclarar que antes de empezar la real1zac1ón de una película se 

deben tener en mente el mensaje, los actores y las acciones que se 

pretenden mostrar en el producto iinal. 

Director es un aglutinante de informac1ón. Es absolutamente deseable 

que la 1nformac1ón, entendida como 1magen ii¡a. 1magen en mov1m1en­

to (video y an1maoón). aud1o y texto, cuente previamente con todas 



las características que un progra<na especializado les pueda brindar. A 

pesar de todas sus herramientas, Director no es un mutti-editor. sino 

un programa para estructurar inf~maci6n y presentarla de !a mejor 

forma al usuario f!na!. 

a.Sofh~lc.re de 2.."'!!mación b!d!mens!onal 

Animar consiste en dotar de vida. La ex.presión más palpable de que 

existe vida en algo es el movimiento. En !os objetos el movimiento es 

una dimensión adicional. Esta dimensión tiene como principal aliada a 

la 11 persistencia de la visión~~. 

En el cine y en la televisión la ilusión de movimiento se logra mediante 

!a creación de una secuencia progresiva de imágenes. 

E! Score es !a herrarnienta que muestra e! reg!stro de !os personajes y 

sus ace1ones a !o largo de! tiempo. Esto perrrúte !a creación de secuen­

cias progresivas usa11do mú!tiples capas y personajes que pueden o no 

ser ar"limados. 

b. Softv.'are de autor! a 

Un sistema de autoraje es aquel que le permfte al más común de los 

mortales hacer una publicaCión electronica si.n recurnr a complejOS 

comandos de programación. en lenguajes de a!to nivel. 

Director !!ene la ventaja. sobre otros soft'.vare de autoría. de tener una 

capacidad de ma'lejo multimedia inherente a su naturaleza. 

L1ngo, el lenguaje de programación de Director. es un lenguaje orienta­

do a ob¡etos. que compite con Cua!qu1er lenguaje de prograrnaC!Ón. 

Esto S!gn!f!ca que D!rector tiene una gama de posibilidades que otros 

S!stemas de autoría no poseen. 
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,-----------ll2. Requerimientos de 
eqUIPO . . 

Director requiere para su adecuado fundonamiento le siguiente: 

Equipos Macintosh 

Povv'er Mac con Sistema 7 o superior. 

! 2 MB de memoria RA"1 

Lector de CD-ROM 

Un segunde monitor facilita e! trabajo 

lBM PC Compatible 

Equipo Pent1um 

Controlador de Quick Time 

Los prcgrarnas empleados para !a dig:tahz<lóón de :nformacón tienen 

demar1das prop:as que no se han considerado en esta !:st<1. 

La experiencia en e\ manejo de\ softv,:are, as( come e\ mayor 

aprovechci.m:ento de sus Glracteríst:c<J.S han sido !os principales 

criterios. 
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3.Preferencias Generales 

a. Tamaño del Stage 

Es recomendable que el tamaño de Stage sea de 640x480 pixeles.Con 

ello se garantiza la compatibilidad entre plataformas, y la posibilidad de 

dar salida a video. 

Además, la mayoría de los usuarros cuenta con un monitor o una 

tarjeta de video con standar VGA lo que significa que no pueden alcan­

zar a visualizar resoluciones mayores a 640x480 prxeles. 

Si sobrepasamos esta resolución y queremos dar salida a video ya sea 

para proyección o transferencia a videocassete deberemos convertir la 

señal. Esto ocasiona automáticamente una perdida de pixeles y de calr­

dad. 

b. Profundidad de imagen 

La profundrdad de imagen adquiere una calidad aceptable a partir de 

16 bits, lo que equrvale a miles de colores. Utilrzar 24 o 32 bits incre­

mentará los requerimientos de memoria innecesanamente. 

b.Paleta 

En el desarrollo de productos híbridos (Mac y PC) se recomienda el 

uso de la Paleta del Sistema de Macintosh, porque proporciona mayor 

~ .calidad de color y nitrdez de imagen. 



y retroceso 

a 

4. Ventanas de trabajo 

a.Ventana de Cast (Control-3) '' 

La ventana de Cast es una matriz que albergará a los m1embros der 

reparto: actores o cast. Esta puede tener de 512 a 32,000 celdas para 

cast. En una misma película pueden existir varias matnces o cast. Esto 

se hace para clasificar de acuerdo a sus propiedades a los actores o 

cast: texto,video,lmágenes, etc. 

Las principales funciones de esta ventana son: comunicar a las 

drrerentes matnces, mostrar el número y tipo de los cast. También nos 

da acceso a los script particulares de cada cast y nos facilita su "llamado 

a escena 11
• 
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b.Ventana de Paint (Control-S) 

Esta herramienta de director trata de hacer las funciones de un progra­

ma de edición de imagen fija como serían : Adobe Photoshop o Corel 

Photo Paint. Sus alcances son limitados porque es una herramienta no 

un programa especializado. 

Aún así, nos permite crear actores del tipo de mapa de bits dentro de 

Director y nos auxilia enoperaciones de edición y retoque de actores. 

Otra característica notable de esta herramienta es la coordinación que 

hace con los filtros para mapa de bits que Director induye como 

extras. Estos filtros nos permiten crear efectos visuales en los actores. 

Al igual que la ventana de Cast nos permite accesar a los diferentes 

actores o cast. a sus propiedades y scripts así como 
11llamarlos a escena11

• 

Nota: Se pueden emplear reglas para auxiliamos en el trazo, o para 

detenn1nar un origen específico. Para act1varlas consutt:e el menú de View. 

Rotar 90 ° IZquierda !Rotac1ón l1bre j 

para degr<~dado 

16 bns 

\camb1ar color\ 
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c. Ventana de Score (Control-4) 

El Score es una ventana de registro en el que se visualizan todas las 

acciones que suceden en el escenario. Con esta ventana Director va 

revisando y ejecutando cuadro por cuadro la película en curso. 

Al crear una animación es la herramienta básica. 

Esta ventana es una retícula que en dirección vertical muestra los 

cuadros y en dirección horizontal muestra los canales. La unidad míni­

ma del score es una celda. Los cuadros representan el avance de la 

película en el tiempo (frame per second) y los canales representan las 

líneas de acción. 

Los actores al aparecer en el score se llaman spnte. Las características 

de un sprite las definiremos más adelante. 

En el mismo cuadro es decir, al mismo tiempo se pueden situar sprite 

en diferentes canales. Por ejemplo: en un parque(stage) una pelota 

(cast-sprite) rebota, mientras una paloma (cast-spnte) vuela. 

En este caso el parque aparecería en el canal 1 , la pelota en el canal 2 y 

la paloma en el canal 3. Pero srtuados los tres, en los pnmeros' cuadros 

de nuestra película. 

La ventana de Score posee también canales de t¡empo,paleta,transi­

ción, son1do 1, son1do 2 y script. Estos canales definen la permanencia 

de los sprrtes en el escenario,el efecto de transcisión para su entrada o 

salida, los sonidos que los acompañan o los representan y las acciones 

que deben desempeñar de acuerdo a su libreto (script). 

Para facilitar la Integración de los sprites al escenario o modificar en 

general su aspecto el Score ofrece las d1ferentes tintas (mk). Estas 

deben ser usadas con cuidado por que tienden a dism1nuir la velocidad 

de la película. S1 no se desea a~erar al spnte la \Jnta copy es la 

correspondiente. 

El Score muestra en el extremo superior izquierdo una ventana en 

donde aparece una v1sta previa del sprite seleccionado dentro de los 

canales.AI p1e de esta imagen aparece el número de cast como 

referencia y la matriz o cast al que pertenece. · 

' ' 
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d.Barra de herramientas 

En esta barra se ·Incluyen los botones correspondientes a algunas de las 

opciones de los diferentes menus que s1rven para manejar las princi­

pales operaciones de: cast. sprites y acción en la película. Representan 

accesos rápidos. 

Cuadros 1ntermed105 

1·· 1•1 

Ventana Cast 
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e.Paleta de herramientas (Control-7) 

Las imágenes creadas con esta paleta reor:;;,n el nombre de formas y 

son imágenes vectoriales.·Estas pueden ser creadas directamente en el 

escenario. Al generar una forma se agrega un nuevo actor al reparto y 

un nuevo sprite a la película. 

La principal utilidad que ofrece esta paleta es la creación de botones. Ya 

sea de un rellenos o no, o bien invisibles. 

También se crean los Field (campos) con esta paleta. los F1eld de texto 

son muy útiles en el desarrollo de publicaciones electróniCas. Una apli­

caión común es la generación de bases de datos. En los Kioskos de 

infomnaoón se puede llegar a conocer el número y datos de los 

usuar1o del producto interactivo. los campos de texto a diferencia de 

los cast de texto permiten la Introducción de datos a la película. 

para 

de línea de 

bordes 
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f. Ventana de Script (Control-O) 

Esta ventana recibe los comandos para programar las acciones de los 

actores. Para lograr esta comunicación se emplea el lenguaje Lingo que 

precisa un cuidado en la sintaxis de los textos que aquí se introducen. 

Director en la ventana de Script incluye herramientas que revisan: la 

sintaxis, la jerarquía y el tipo de influencia que tiene un script. No es 

raro que emita mensajes de interrogación cuando un comando no está 

bien empleado. Para aclarar dudas señala el renglón en el cual está 

ocurriendo e) .error . 

En esta misma ventana se encuentran dos botones que dan acceso 

directo a los comandos de Lingo en orden alfabetice y por 

categoría. También se encuentra un botón que recompila los script una 

vez aceptados. 

el nombre del 
lcontnola•jor pnne~pal usado en el script 

Perm1te la 1ntroducoón de notas o mensa;es 

no afeaen al scnot 

Busca un controlador específico 

del script 

al Lingo por categoría 

Revtsa la stnraxis y uso de los 

lcontn:JiacJores en el scnpt 

lnternal •1 



5. Manejo de los elementos 
.---------1 

de una película 

a. Cast-Actores 

Los actores que pueden intervenir en una película pueden ser: mapas 

de bits,textos,sonidos,botones, scripts, film loops (secuencia de per­

sonajes animados), o segmento de video. 

Al generar un cast dentro de director automáticamente aparecerá en la 

matnz de cast acompañado de un pequeño 1cono que lo etiquetará 

por sus características. Lo mismo ocurre cuando importamos de otra 

fuente un archivo. 

Los cast pueden programarse para realizar acciones específicas, en el 

script. El icono corespond1ente al script de cada cast también apare­

cerá. 

Los cast de imagen fi¡a son mapas de bits de formato p1ct o tiff. Los 

arch1vos de sonido preferentemente son arch1vos con la extensión 

.AIFF para que puedan ser legibles en ambas plataformas. Los archivos 

de sonido. WAVE solo serán legibles en la plataforma PC. 

·''· ,-
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Los segmentos de video digital que son utilizados por Director son 

QUICK TIME, también en este caso se da preferencia al desarrollo de 

productos híbridos (Mac y PC). 

El texto es recomendable que sea originado dentro de director, por 

supuesto textos cortos. La fuente es tratada como un mapa de bits. Si 

por el contrario procede de un otro programa se rmportará como un 

miembro del reparto.AI archivarlo en el procesador de palabras es 

importante guardarlo con la extensrón RTF lo que significa (Rich Text 

Format) el enrrquecimiento se refere a los atributos como serían la 

tabulación y sangrías entre otros. 

Para obtener mayor inforrmación de .un cast se usa la ventana de cast 

properties. 

1 c,..culo &z:ul 

lnltmil 

1()0 X 103 

Sll:• 20.1 K 

Optlons: [El Hlghllght When Clicked 

Color Depth: 16 bits 

Unloau: 1 3 - Normal • 1 

b. Sprite-Copras de trabajo 

( 
1 
1 

DK , 
Scrtpt ... 

Con e el 

Help 

Cuando se "llama" un cast al score automáfrcamente se convierte en un 

sprite. Un sprrte es unclon o copra con el que vamos a traba¡ar dentro 

del escenarro. La función de sprrte es deiinir cuando, donde como y 

que debe hacer un cast o actor dentro de la película. 

Un sprite puede cambiar de escala. posición o atrrbutos lo cual no afec­

ta de nrnguna forma al cast. Se puede cambiar un cast que ha orrgrnado 

a un spnte. en este caso los atributos dados al sprite en el score per­

manecen iguales. 

Existen varias formas de "llamar a escena " a un cast. 

1 . Arrastre directo-Desde la ventana de Cast se arrastra al actor al 

escenario. al hacerlo el Score registra en el prrmer canal al sprite. 

'• 
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2. Usando el Menú Mod;ty- En la Ventana de cast seleccionamos el cast 

que queremos "llamar a escena". Verificamos en el Score la posición en 

donde situaremos el sprite y en el menú de Modify seleccionamos cast 

totime. 

3.Arrastre directo al Score-Seleccionamos el canal al cual llegará el 

sprite. Desde la ventana de cast arrastramos al actor dweaamente al 

canal del score. 

c.Script 

El script se pude programar de dos formas de acuerdo a su importan-. 

cia. En el Score se programan los scripts que afectarán a todos los 

sprites que se encuentren en el mismo cuadro pero en diferentes 

canales. 

El script de los sprites se programa de forma particular en cada caso en 

los actores o cast que los originaron. 
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6. Animación básica 

a. Creación de una animación con cuadros intermedios srmples. 

. . 
En el canal 1. cuadro 1 s~uamos un sprite(a) En el canal 1 en el cuadro 

IS s~uamos el mismo sprite(b). Automaticamente ambos aparecen en 

el escenario al centro. 

Sobre el escenario movemos a una x posición al spr~e(a). Después 

movemos a otra posición al sprite (b ). Seleccionamos los prrmeros 1 S 

cuadros del canal 1 que incluyen a los sprrte con los que hemos tralba­

jado. 

Del menú de Modify seleccionamos la opción In Between (interme­

dios) que generara del cuadro 2 al 14. El resultado es una animación 

que cambra un sprite de posición con todos sus·cuadros intermedios . 

En este caso el cuadro 1 y el cuadro 1 S son los cuadros claves y la ruta 

es lineal. 

b. Creación de una animacrón con cuadros intermedios especiales 

A diferencia del ejercicio anterior, la ruta y el tamaño de los sprites 

puede ser modificado si utilizamos una creación intermedia especial. 

Los cuadros rntermedios entre un sprite y otro sufrirán variaciones no 

solo de posición sino también de tamaño. 

Cr~aremos tres sprite (a.ti,c). El sprite (a) lo colocaremos en el 

,.. extre.Qlo supenor derecho de nuestro escenario. esto corresponde al 

ID 
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canal 1 cuadro 1 . En el canal 1 cuadro 1 O colocannos el sprite (b) que 

situaremos al centro en la parte inferior del escenario. AJ sprite (b) lo 

deformaremos. Esto se puede hacer de forma directa en el escenario 

o usando la ventana de Paint. 

Por último colocamos el sprite (e) en el canal 1 cuadro 20. el cual posi­

cionaremos en el extremo superior izquierdo. Selecionamos del 

cuadro 1 al 20 del canal 1 y vamos al menú de Modify. 

En el menú de modify. seleccionamos la opción de In between special, 

en donde definimos los atributos para los cuadros intermedio. El 

tamaño y la posición variarán y el escenario permanecerá intacto. 

Regresamos la película, escondemos las ventanas y observarnos el 

resultado. Los cuadros intermedios son diferentes a los resultantes del 

ejercicio anterior en donde solo cambiaban de posición. 

• • Tween: 121 Position O Foreground 

/V 181 Size O Background 
O Blend 

• • 

121 Circular Ease-ln: 4 ·1 fr.am•s 

Ease-Out: 4 ·1 frameos 

lnside Linear Outside 

O Rpply to Film Loop 

1\1 

! ' 

( Tween ) 
( Cancel ) 

( __ He_l=-p ___,) 



Nota: El cast de fondo puede sercualqUtera 

no necesita ser el primero que aparezca 

dentro de la Ventana de cast. 

..--------------1 7. Animación avanzada 

a. Creación de personajes para una animaa'ón usando capas: 

Omon Skin 

Los personjes que formaran parte de una animación pueden ser 

generados en director o bien importados ya sea de una animación 

tridimensional que se descompone en cuadros. o como una serie de 

mapas de brts. 

Para la creación de personajes dentro de Director se utiliza la 

herramienta de Onion Skin que sería la caja de luz con capas de papel 

trasluodo sobrepuestas, en donde un buen dibujante trabajaría. 

Esta herramienta solo se act1va dentro de la Ventana de Paint, una vez 

seleoonado el cast en curso. Los botones de On1on Skin son: 

kliYa o desaa1va la transparenCia (luz) 

Act1va o desaa1va la apanoón del cast de fondo 

· Onion Skin :······ 

Selewona el cast de fondo 

1/ 
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b. Creación de una secuencia de personajes animados: Film loop de 

forma directa y usando el menú lnsert 

Un Film loop es una secuencia de personajes animados que puede ser 

convertida en un solo actor dentro de Director.Esto se hace para que 

su manejo en el Score sea más sencillo. 

Para generar una secuencia de animación que pretendemos convertir 

en un Film loop seleccionamos todos los cuadros que la crean. Estos 

aparecen en la ventana de Cast. 

Como ya mencioné pueden ser creados en la ventana de Paint o 

importados de otro programa de tratamiento de imagen. 

Para seleccionar el grupo de personajes completo se utiliza la tecla 

Shift. Sin perder la selección de los cast, en el menú de Modify 

elegimos la opción Cast to Time. 

Los personajes "llamados "aparecerán en el score y en el escenario. 

Para revisar los resukados de nuestra acción regresamos la película 

escondemos las ventanas y la "corremos". Esta secuencia está l1sta para 

convertirse en un Film Loop. 

Un Film Loop puede generarse de forma directa en la ventana de Cast 

o bien usando el menún de lnsert. 

1 . Forma directa. 

Seleccionamos todos los cuadros del score en donde se encuentran 

los personaJes de nuestr<l; ~nimación. Esta selección también puede 

1nlcuir _los canales de transición y. sonido. 

sin perder la selección de canales los arrastramos a una celda del Cast 

que esté vacía. en este momento aparecera una ventana en donde 

nombraremos al Film Loop. 

Los spntes usados en el paso anterior deben ser borrados, pero de 

ninguna manera pueden ser borrados de la ventana de cast los 

personaJeS que forman la secuenCia de animación 

Help 
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2. Usando el menú lnsert 

En el score selecionamos los sprites de los personajes que forman la 

secuencia de animación. 

Vamos al menú de lnsert y ele~mos Film Loop. Inmediatamente 

aparece la ventana en la que nombraremos al Film Loop. 

A continuación abriremos la ventana de Cast en donde aparecerá el 

Film Loop como un actor. 

El Film Loop puede ser usado de la misma forma que otros actores. 

. ' 

/;;:0 



8. Ejercicios de programación 
,..----------1 

usando Lingo de Director 

/0 
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círculo 

Window 

~lSprit• 4, tna 
if ro 11 Ov.r< D t.nen 

set ·the ....,...,.._ of spr•t• 4&4 
else if roiiOver-<2> then 

set the ...,........ of 'spr i te 4~ 
else if rol10vr<3> t.nen 

Ht the .......,..,_ of spr• te 4•6 .... 
set the ..........._ of spr•t• 4•7 

end if 
90 to \he f....a.e 

;ond 
¡ 

'i 
. ¡ :! 

ll 
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puppetSpr i t• 4. t ..... 
1 f roiiOv.r< 1 > ~ 

set the ~ of sprat• 4a.S 
else af roltav.r-<2> then 

s.:t the ~ of sprite 4•9 
el se 1 f rolt0..,.,.<3> lhen 

set the ...,_..""- of spr i te 4• 10 ., .. 
set the ....,.,..,._ of sprtte 4•11 

end if 
' 90 lo 1.he f~ ..... 

' ' 

!Y 
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Selección de intercambio o "switcheo" 



Selección consecutiva 



' . FiiP Edil Uiew lnsert Control Htras 

Selección aleatoria 



círculo 

Window 

. ' '¡ 

1 
on exi 

puppelSprite 4, true 
1 if roiiOver<l> then 

1 

set the r~~emberfiunl of spr i te 4"'4 
, el se i f roii0Ver<2> U-.en 

sel the memberNum of sPrite 4:5 
el se i f roll0ver<3) lhen 

sel the flletlberNUII\ of spr'i le 4=6 
el se, 

sel the "elrlberttu. of spri te 4=7 
end i f 
90 to the fro~r~e 

end 

Retroalimentación 



Wlndow 

on 
P"I'P< 
if roll 1> then 

set the me~berHum of sprite 4e8 
el se i f roii0Ver<2> ti'M!n 

se t. the .elhbertil.~m of spri te 4=9 
else if roii0Ver(3) then 

set t.h.e ~r~elflbertltm of spri le 4=10 
el se 

set lhe ~rnberUu111 of spri le 4=11 
otnd i f 
90 to the fr•ame 

end 

Retroalimentación y selección aleatoria 

• 


