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1. Definicidn de Director

La primera intencién de los creadores de Director fué brindar al .
usuario un software en ef se pudiera desarrollar animacién de primera
calidad. Esto es algo que ha persistido a lo largo del tempo en sus
diferentes versiones, nc obstante que en la actualidad los alcances del
programa son muy amplios. No en vano la empresa Macromedia lo
define como la pnincipal herramienta de autoria en el mundo.

Director es un programa en el se puede desarrollar con igual eficacia
animacién, presentaciones secuenciales y presentaciones interactivas.

Es un software que posee una interfase que logra un manejo amable
de informacién, tanto para inexpertos como para veteranos. Lo mismo
se pude hacer fa simulacion de funcionamiente de algun mecanismo,
que la presentacidn del informe de actividades al cerre del afo.

La eficacia de Director esta directamente relacionada con la capacidad
autodidacta y el espiritu aventurero del usuario. La herramienta de
ayuda que induye Director explica de forma simpie las caracteristicas
de los comandos y su relacidn con los elementos de trabajo.

Cabe aclarar que antes de empezar la realizacién de una pelicula se
deben tener en mente e! mensaje, los actores y las acciones que se
pretenden mostrar en el producto final.

Director es un aglutinante de informacién. Es absolutamente deseable
que la informacién, entendida como imagen fia, imagen en movimien-
to (video y animacién), audio y texto, cuente previamernte con todas
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las caracteristicas que un programa espedalizado les pueda brindar. A
q

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

un programa para estructurar informacién y presentarla de la mejor

e

forma al usuario final,
a.Sofbware de arnimacidn bidimensional

Animar consiste en dotar de vida, La expresidn més palpable d= que
existe vida en algo es el movimiento. En los objetos el movimiento es
una dimension adicional. Esta dimension tiene come principal aliada a
la"persistencia de la vision".

En el cine y en la televisién la ilusién de movimiento se logra mediante
la creacidn de una secuencia progresiva de imagenes.

m
[¥4]

core es la herramienta que muestra el registro de los personajes v

! tiempo. Esto permite la creacidn de secuen-

zias progresivas usando multiples capas y personaies que pueden o no

Un sistema de autoraie es aquel que le permite al mas comuin de los

mortales hacer una publicaaidn electronica sin recurrir 2 complejos

comandos de programacidn en lenguales de alto nivel.

Director tiene la ventaia, sobre otros software de autorfa, detener una

- e, . - -

capacidad de maneio multimedia inherente a su naturaleza,

Lingn, el lenguaie de programacidn de Director, es un lenguae orienta-
do 2 objetos, que compite con cualquier lenguare de programaciédn,
Esto aignifica que Director tisne una gama de posibildades que otros
sistemas de autoria no poseen,



A

equipo

L

2. Requerimientos de

a7~

stema

entium

Equipos Macintosh
Power Mac con S

tienen

o+
i



3.Preferencias Generales

a. Tamafio del Stage Y

Es recomendable gue el tamaiio de Stage sea de 640x480 pixeles.Con
ello se garantiza la compatibilidad entre plataformas, y la posibilidad de
dar salida a video.

Ademas, la mayoria de fos usuarios 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 pixeles.

St sobrepasamos esta resolucion y queremos dar salida a video ya sea
para proyeccidn o transferencia a videocassete deberemos conventir la
sefal. Esto ocasiona automaticamente una perdida de pixeles y de cah-
dad.

b.Profundidad de imagen

La profundidad de imagen adquiere una calidad aceptable a partir de
16 bits, lo que equivale a miles de colores. Utilizar 24 o 32 bits incre-
mentara ios requerimientos de memoria innecesariamente.

b.Paleta

En el desarrollo de productos hibridos (Mac y PC) se recomienda el
uso de la Paleta del Sistema de Macintosh, porque proporciona mayor
> calidad de color y nitidez de imagen.
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4. Ventanas de trabajo

a.Ventana de Cast (Control-3) v

La ventana de Cast es una matriz que albergara a los miembros det
reparto; actores o cast. Esta puede tener de 512 a 32,000 celdas para
cast. En una misma pelicula pueden existir varias matnces o cast. Esto
se hace para dasificar de acuerdo a sus propiedades a los actores ©
cast: texto,video,iméagenes, etc.

Las principales funciones de esta ventana son: comunicar a las
diferentes matrices, mostrar el ndmero y tipo de los cast. También nos
da acceso a los script particulares de cada cast y nos facilita su ‘llamado
a escena’.

Botdn de arrastre o "flamado a escena”
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b.Ventana de Paint (Control-5}

Esta herramienta de director trata de hacer las fundones de un progra-
ma de edicién de imagen fija como serian : Adobe Photoshop o Corel

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

un programa especializado.

Aln asf, nos permite crear actores del tipo de mapa de bits dentro de
Director y nos auxilia enoperaciones de edicién y retoque de actores.

Otra caracteristica notable de esta herramienta es la coordinacién que
hace con los filtros para mapa de bits que Director incluye 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 asi como
“llamarics a escena".

Ncta: Se pueden emplear reglas para auxiiamos en el trazo, o para
determinar un origen especifico. Para activartas consutte el ment de View.
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¢.Ventana de Score (Control-4)

El Score es una ventana de registro en el que se visualizan todas fas
acciones que suceden en e escenario. Con esta ventana Director va
revisando y ejecutando cuadro por cuadro la pelicula en curso.

Al crear una animacién es la herramienta basica.

Esta ventana es una reticula que en direccién vertical muestra fos
cuadros y en direccién horizontal muestra los canales. La unidad mini-
ma del score es una celda.Los cuadros representan ef avance de la
pelicula en el tiempo (frame per second) y los canales representan las
lineas de accidn.

Los actores al aparecer en el score se flaman sprite. Las caracteristicas
de un sprite las definiremos mas 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-sprite) vuela.

En este caso el parque apareceria en el canal |, ia pelotaen el canal 2 y
la paloma en el canal 3. Pero situados los tres, en los primeros cuadros
de nuestra pelicula.

La ventana de Score posee también canales de tiempo,paleta,transi-
cién, sonido |, sonido 2 y script. Estos canales definen la permanencia
de los sprites en el escenario,el efecto de transcision paré su entrada o
salida, los scnidos gue los acompafian o |os representan v las acciones
gue deben desemperiar de acuerdo a su libreto (script).

Para facilitar la integracién de los sprites al escenario o modificar en
general su aspecto el Score ofrece las diferentes tintas (ink). Estas
deben ser usadas con cuidado por que tienden a disminuir la velodidad
de la pelicula. S1 no se desea alterar al sprite la tinta copy es la
correspondiente.

El Score muestra en el extremo superior izquierdo una ventana en
donde aparece una vista previa de! sprite seleccionado dentro de los
canales. Al pie de esta irnagén aparece el ndmero 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 ios botones correspondientes a algunas de las
opciones de los diferentes menus que sirven para manejar fas princi-
pales operaciones de: cast, sprites y accidn en la pelicula. Representan
accesos rapidos.

Ventana Scriot

Nuevo cast ;
_ iBusoueda ICuadros intermedios I
Abrir archivo Importar -
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" Vertana Cast

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

Las iméagenes creadas con esta paleta reco=n el nombre de formas y
son imagenes 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 pelicula.

La principal utiidad que ofrece esta paleta es la creacion de botones. Ya
sea de un rellenos © no, o bien invisibles.

También se crean los Field (campos) con esta paleta.Los Field de texto
son muy (tiles en el desarrollo de publicaciones electronicas. Una apli-
caibn comdn es 1a generacién de bases de datos. En los Kioskos de
informacidn se puede liegar a conocer el numero y datos de los
usuario del préducto interactivo.Los campos de texto a diferencia de
los cast de texto permiten la introduccién de datos a la pelicula.

s 48

Texto
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f. Ventana de Script (Control-0)

Esta ventana recbe los comandos para programar las acciones de los

actores. Para lograr esta comunicacién se

emplea el lenguaje Lingo que

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

Director en fa ventana de Script incluye herramientas que revisan: la
sintaxis, la jerarquia y el tipo de influenda que tiene un script. No es
raro que emita mensajes de interrogacidén cuando un comando no esta

bien empleado. Para aclarar dudas sefiala
ocurriendo e error .

el renglon en el cual estd

En esta misma ventana se encuentran dos botones que dan acceso
directo a los comandos de Lingo en orden alfabetico y por
categoria. También se encuentra un botén que recompila los script una

vez aceptados.

Despliega el nombre del
comrolador principal usado en el script

Busca un controlador especifico
entro del script

Referencia al Lingo por categorfa

|

Rewvisa la sintaxs y use de los
controladeres en el scnpt

Movie Script 1? =—=F

+
Y
w

o SE

“1\”

Activa pumos de romp:mlentol

Feferencia al Lingo por oraen al:’aoetlca

Permite la introduccdn de notas o mensajes

que no afecten ai scnot

Becompna al seript




5. Manejo de los elementos
de una pelicula

a. Cast-Actores

Los actores que pueden intervenir en una pelicula pueden ser:mapas
de bits,textos,sonidos,botones, scripts, film foops (secuencia de per-
songjes animados), o segmento de video.

Al generar un cast dentro de director automdticamente aparecerd en la
matriz de cast acompanado de un pequerio 1Kono que lo etiguetara
por sus caracteristicas. Lo mismo ocurre cuando importamos de otra
fuente un archivo,

Los cast pueden programarse para realizar acciones especfficas, en el
script. El icono corespondiente al script de cada cast también apare-
cera.

Los cast de imagen fija son mapas de bits de formato pict o tiff. Los
archivos de sonido preferentemente son archivos con la extensidn
AIFF para que puedan ser tegibles en ambas plataformas. Los archivos
de sonido. WAVE sclo seran legibles en |a plataforma PC.,

=2 Internal Cast =5

I N Prueba paraliCeleste oh mouse
tipos de [
2 least IK - lff go to t=| ]
2lobo edit 3 4 Celeste S [ .

esfera.dir ||somdo 2

(=

7-esfera.dir 8:somdo 2 9 ! i0 11 12
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Los segmentos de video digital que son utilizados por Director son
QUICK TIME, también en este caso se da preferendia al desarrollo de
productos hibridos (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 contraric procede de un otro programa se importara como un
miembro del reparto.Al archivario en el procesador de palabras es
importante guardarfo con la extensién RTF lo que significa (Rich Text
Format) el enniquecimiento se refiere a los atributos como serfan ia
tabulacidn y sangrias entre otros.

Para obtener mayaor informacién de un cast se usa la ventana de cast

properties.
Episim st mt Bitmap Cast Member Properties Sooseioomm=— mFota
? C (rTEe— (< )
! : options: [ Hightight when Clicked |~ Concel )
i O [
1 ewcul azul _ Colfor Depih: 16 bits i
hternat Patetie: | Sauemodsmer :
100 % 103 :
e 201K Untoas: :

b. Sprite-Copias de trabajo

Cuando se "llama” un cast al score automdticamente se convierte en un
sprite. Un sprite es unclon o copia con el que vamos a trabajar dentro
def escenario, La funcidn de sprite es definir cuando, donde comoy
que debe hacer un cast o actor dentro de la pelicula.

Un sprite puede cambiar de escala, posicién ¢ atributos o cual no afec-
ta de ninguna forma al cast. Se puede cambiar un cast que ha onginado
a un sprite, en este caso los atributos dados af sprite en el score per-
manecen iguales.

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

| Arrastre directo—-Desde la ventana de Cast se arrastra al actor al
escenario. al hacerio el Score registra en el primer canal al sprite.
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2. Usando el Meni Modify- En la Ventana de cast seleccionamos el cast
que queremos “lamar a escena’. Verificamos en el Score [a posicion en
donde situaremos el sprite y en el menl de Modify seleccionamos cast
to time.

3.Arrastre directo al Score-Seieccionamos el canal al cual llegara el
sprite. Desde la ventana de cast arrastramos al actor direciamente al
canal del score.

<. Script

El script se pude programar de dos formas de acuerdo a su importan-
cia. En el Score se programan [os scripts que afectardn 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 ios originaron.



6. Animacion basica

S S RIS | METIREIN a. Creaadn de una animacién con cuadros intermedios simples.

. 1 SR 2 {1151 r2F 2511

 nterral - : ; ® te

n 33 En el canal |, cuadro | situamos un sprite(a) En el canal | en el cuadro
X574 ; ; ; ;

LT e | 5 situamos el mismo sprite(b). Autornaticamente ambos aparecen en

el escenano al centro.

it _’1 Sobre el escenaric movemos a una x posicion al sprite(a). Después
2 movenos a otra posicidn al sprite (b). Seleccionamos los primeros |5
‘_ cuadros del canal | que incluyen a los sprite con fos que hemos traba-
f. jado,

Del menu de Modify seleccionamos la opcidn In Between (interme-

B T v STVREEIEEN WESERRYETNEE dios) que generara del cuadro 2 al | 4. El resultado es una anirmacién

N . ettt 111t 4} que cambia un sprite de posicién con todos sus' cuadros intermedios.
5+ 3. :

oo et e 1 En este caso el cuadro | y el cuadro |5 son los cuadros claves y la ruta

es lineal.

b. Creacidn de una animacidn con cuadros intermedios especiales

A diferencia del ejercicio anterior, la ruta y el tamano de los sprites
puede ser modificado si utilizamos una creacion intermedia especial.
Los cuadros intermedios entre un sprite y otro sufrirén variaciones no

sofo de posicidn sino también de tamanio.

Crearemos tres sprite (a.b,¢). El sprite (a) lo colocaremos en el
»2xtremo supenor derecho de nuestro escenario. esto corresponde al

/D
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canal | cuadro |. En el canal | cuadro 10 colocamos el sprite (b) que
situaremos al centro en la parte inferior del escenario. Al sprite (b) lo

deformaremcs. Esto se puede hacer de forma directa en el escenanio
o usando la ventana de Faint.

Por Gltimo colocamos el sprite (¢) en el canal | cuadro 20, el cual posi- Hohestaas

cionaremas en el extremo superior izquierdo. Seledonamos del

cuadro | al 20 del canal | y vamos al ment de Modify.

En el menl de modify, seleccionamos la opcién de In between special,
en donde definimos los atributos para los cuadros intermedio. Ei
tamaro y la posicién variaran y el escenario permanecera intacto.

A

Regresamos la pelicula, escondemos las ventanas y observamos el I = }
resultado. Los cuadros intermedios son diferentes a los resuftantes del E Frame ! Liid — :jji;";,": S IRaES
gjercicio anterior en donde solo cambiaban de posicién. LI ETA -1 (IR e
AT REY ] i ' 23
'E—"—;-—-____—_,___———-—r_-..—-——mﬁ' = in Between Spetial VFicm——————
| :
J . . Tween: Position [] Foreground
| X size [] Background
w [} Blend
'. Circular Ease-In: | 4 v | frames
| Ease-Out: | 4 v | fromes ‘.
|

i 1

inside B Linear Outside

| I Apply to Fitm Loop
i _




Nota: El cast de fondo puede sercualquiera
No necesita ser ef primero que aparezca
dentro de la Ventana de cast,

7. Animacién avanzada

e

a. Creacidn de personajes para una animacion usando capas:
Onion Skin

Los personjes que formaran parte de una animacién pueden ser
generados en director o bien importados ya sea de una animacién
tridimensional que se descompone en cuadros, © como una serie de
mapas de bits.

Para la creacién de personajes dentro de Director se utiliza la
herramienta de Onion Skin que seria la caja de luz con capas de papel
traslucido sobrepuestas, en donde un buen dibujante trabajaria.

Esta herramienta solo se activa dentro de la Ventana de Paint, una vez
seleconado el cast en curso. Los botones de Oruon Skin son:

[Actlva o desactive 1a transparencia (hiz) |

LEStabIece fa liga de secuenciz con el cast de fondo}

[Actlva o desactiva lz apanaén del cast de fondo] \

7]
34 %.;%/’/1 o [ (A [~
/

{Muestra los cast DF’EViOS|

Euestra los cast posterloreil . @eccrona el cast de fondo l

/,
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b. Creacién de una secuencia de personajes animados: Fim loop de
forma directa y usando el meni Insert

Un Film loop es una secuenda 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 més sendllo.

Para generar una secuencia de animacién que pretendemos convertr
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 selecaionar el grupo de personajes completo se utiliza la teda
Shift. Sin perder la seleccién de los cast, en el menl de Modify
elegimos la opcidn Cast to Time.

Los personajes “llamados "apareceran en el score y en el escenario.
Fara revisar los resultados de nuestra accién regresamos la pelicula
escondemos las ventanas y la "corremos”. Esta secuencia esta lista para
convertirse en un Film Loop.

Un Fim Loop puede generarse de forma directa en la ventana de Cast
o bien usando el mendn de Insert.

t. Forma directa.

Seleccionamos todos los cuadros del score en donde se encuentran
los personajes de nuestra animacion. Esta seleccién también puede
inlcuir los canales de transicién y sonido.

sin perder la seleccién de canales los arrastramos a una celda del Cast
que esté vacia, en este momento aparecera una vertana en donde
nombraremos al Film Loop.

Los sprites 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 animacion

:H; e Intened Last Soans

]

Sy

EE [Eer—

|l 2

Lreate Film Loop

[ ey ——"
e e
et
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2. Usando el menu Insert

En el score selecionamos {os sprites de los personajes que forman fa
secuencia de animacidn.

Vamos al men( de Insert y elegmos Fitm Loop. Inmediatamente
aparece la ventana en la gue nombraremos al Film Loop.

A continuacidn abriremos la ventana de Cast en donde apareceré el
Fiitm LLoop como un actor.

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



8. Ejercicios de programacion

usando Lingo de Director

/2
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