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Macromedia Director - Εισαγωγή

Το πρόγραµµα Director είναι ένα εργαλείο της Macromedia για τη συγγραφή

πολυµεσικών εφαρµογών. Η φιλοσοφία που ακολουθεί είναι διαφορετική από αυτή

που ακολουθεί το Authorware και βασίζεται στην κινηµατογραφική πρακτική των

πλαισίων. Το Director είναι ιδανικό όταν χρειαζόµαστε:

· Εντυπωσιακή κίνηση.

· Προσοµοίωση κίνησης (animation).

· Ζωντανό video.

· Σωστό συντονισµό ήχου.

· Πολλά εφέ.

Πεδία Εφαρµογών

· Εκπαίδευση (training)

· Παιδεία (education)

· Περίπτερα (kiosks)

· Τα Πολυµέσα στο Γραφείο

· Τα Πολυµέσα στο Σπίτι

· Τουρισµός

· Ιατρική

· Εκπαίδευση

Τα βασικά σημεία μιας εφαρμογής πολυμέσων είναι η δυνατότητα αλληλεπίδρασης με το χρήστη και η πολλαπλή χρήση μέσων (medias) στην παρουσίαση του αντικειμένου. Οι ταινίες του Director (Director Movies), πρέπει να έχουν δυνατότητα ελέγχου ροής από το χρήστη αλλά και να παρουσιάζουν κίνηση και εναλλαγή εικόνων και ήχων ανάλογα με την παρέμβαση του χρήστη. 

Για την επίτευξη του ελέγχου ροής των ταινιών απαιτείται η συγγραφή μικρών scripts σε Lingo, μια γλώσσα προγραμματισμού που παρέχει πολλές δυνατότητες ελέγχου αντικειμένων του Director. Η χρήση της είναι απλή και συνήθως απαιτείται minimum κώδικας.
Η φιλοσοφία ανάπτυξης εφαρμογών με το Director

Η βασική φιλοσοφία στην οποία στηρίζεται το Director είναι η θέση του σκηνοθέτη μιας θεατρικής παράστασης. Ο προγραμματιστής director θα πρέπει να έρθει στη θέση ενός σκηνοθέτη ο οποίος για να υλοποιήσει το θεατρικό θα πρέπει:

· Να βασιστεί σε ένα σενάριο παρουσίασης της ταινίας.

· Να επιλέξει τους κατάλληλους ηθοποιούς, δηλαδή τα αντικείμενα εκείνα που θα πραγματοποιήσουν με τη δράση τους το σενάριο (cast και cast-members).

· Να τοποθετήσει στο χρόνο την εμφάνιση των ηθοποιών και των αντικειμένων (score, sprite, channel)

· Να διδάξει τους ηθοποιούς και να επιλέξει τον τρόπο κίνησης των αντικειμένων (Lingo scripts, behaviors)

· Τέλος η ταινία θα εξελιχθεί στη σκηνή (stage).

Βασική δομή του Director

Τα βασικά τμήματα του Director είναι:

Stage
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Σχήμα 1.

To Stage είναι το βασικό παράθυρο στο οποίο χτίζεται η ταινία του Director. Οι παράμετροι τις οποίες μπορείτε να μεταβάλλεται σε ένα stage είναι το μέγεθος και το υπόβαθρο (background) του stage και αποτελεί την ορατή οθόνη μέσω της οποίας ο χρήστης θα αλληλεπιδρά με την εφαρμογή. Το stage καθ’ όλη την διάρκεια μιας ταινίας είναι το ίδιο και μεταβάλλονται τα αντικείμενα και η δράση που εξελίσσεται μέσα σε αυτό (παρόμοιο με τη θεατρική σκηνή).

Cast Window
Είναι το παράθυρο μέσω του οποίου ο σκηνοθέτης εισάγει τους "ηθοποιούς" που παίρνουν μέρος στην εφαρμογή. Το ρόλο ενός ηθοποιού μπορεί να παίξει ένα οποιοδήποτε αντικείμενο πληροφορίας: εικόνα, ήχος, βίντεο ή ακόμα και κάποιο script. Οι ηθοποιοί που αποτελούν το cast ονομάζονται μέλη του cast (cast members). Για να εισάγω ένα cast member στο cast πρέπει να κάνω δεξί κλίκ του ποντικιού στο κατάλληλo αριθμημένo κελί του cast (πχ 1,2,3.... βλέπε εικόνα) και να επιλέξω import. Το member είναι αποκλειστικά και μόνο ένα αντικείμενο πχ. Μία εικόνα, ένα αρχείο ήχου, ένα κείμενο, ένα script. Σε ένα cast member μπορώ να εισάγω lingo script (δεξί κλίκ στο κελί του -> Cast member script) για να του προσδώσω μόνιμη συμπεριφορά. Για παράδειγμα όταν υλοποιώ ένα cast member που θα έχει ρόλο κουμπιού επιλογής μπορώ την αλλαγή του χρώματος και γενικά την συμπεριφορά του σε events όπως mouse-up, mouse-down κλπ να την συμπεριλάβω σε cast member script ώστε να έχει την ίδια συμπεριφορά ανεξάρτητα το που το χρησιμοποιώ μέσα στην ταινία. Φυσικά, την ίδια συμπεριφορά μπορώ να την έχω χρησιμοποιώντας εξωτερική ρουτίνα (behavior) αλλά θα πρέπει κάθε φορά να κάνω την αντιστοίχηση του behavior με το cast member.   
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Σχήμα 2.

Score
Το Score περιγράφει αναλυτικά τους τον χρόνο εμφάνισης διαφόρων cast member και έχει τη μορφή ενός διδιάστατου πίνακα. Η ταινία χωρίζεται οριζόντια (χρόνος) σε πλαίσια (frames), τα οποία στο score  φαίνονται ως στήλες. Κάθε πλαίσιο είναι το άθροισμα όλης της πληροφορίας που υπάρχει στην αντίστοιχη στήλη του score. Η κάθε γραμμή του score ονομάζεται κανάλι (channel). Υπάρχουν 5 κανάλια που ρυθμίζουν διάφορες παραμέτρους της ταινίας και μέχρι 1000 κανάλια που μπορούν να περιέχουν στιγμιότυπα ηθοποιών. Κατά συνέπεια, ένα κελί (cell) του score περιγράφει την εμφάνιση cast member (θέση, χρώμα ...) σε κάποιο frame, δηλαδή σε κάποια δεδομένη χρονική στιγμή μέσα στην ταινία. Να σημειωθεί ότι ο ρόλος ενός μέλους του cast δεν είναι παρά ένα στιγμιότυπο (instance) εμφάνισης του cast member μαζί με κάποιες επιπλέον ιδιότητες όπως η θέση του πάνω στη σκηνή και η συμπεριφορά του στις εισόδους του χρήστη (η οποία καθορίζεται, όπως θα δούμε στη συνέχεια, με χρήση των scripts). Είναι δυνατόν να υπάρχουν, σε κάποιο frame, δύο ή περισσότερα στιγμιότυπα ενός cast member, τα οποία όμως περιέχονται στο ίδιο frame αλλά σε διαφορετικά channels. Στη συνέχεια για λόγους συντομίας θα αναφερόμαστε στα στιγμιότυπα των cast member με τον όρο sprites. Το sprite έχει τις εξής ιδιότητες, cast member, θέση, γεωμετρικά χαρακτηριστικά, χρώμα, transparency. Δηλαδή για ένα sprite που δημιουργήθηκε με κάποιο cast member μπορώ να αλλάξω το cast member και το sprite να συνεχίσει να έχει την ίδια συνολική εξέλιξη. Κάτι αντίστοιχο με το ρόλο σε ένα θεατρικό έργο όπου ο ηθοποιός καλείται να εκτελέσει συγκεκριμένες κινήσεις και να αποδώσει συγκεκριμένο κείμενο κάποια συγκεκριμένη στιγμή και που όμως ο ηθοποιός ενός ρόλου μπορεί να αλλάζει αλλά το έργο θα έχει ακριβώς την ίδια ροή και εξέλιξη (κίνηση, κείμενο κλπ).
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Σχήμα 3.

Behavior Inspector

Behavior είναι μια κλάση από υπορουτίνες (handlers) γραμμένες σε lingo οι οποίες υλοποιούν τη συμπεριφορά δηλαδή τον τρόπο δράσης ενός cast member κατά τη διάρκεια ενός sprite. Τα behaviors μπορούν να δρουν επάνω σε ένα frame ή και επάνω σε ένα ολόκληρο sprite. 
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Σχήμα 4.

Με τον Behavior Inspector μπορούμε να δημιουργήσουμε scripts χωρίς να χρειάζεται να γράφουμε και να θυμόμαστε τις εντολές της Lingo. Τα scripts που δημιουργούμε με τον Behavior Inspector ονομάζονται συμπεριφορές, τις οποίες αφού τις δημιουργήσουμε μπορούμε να τις αναθέσουμε σε είδωλα ή σε πλαίσια μέσα στο score.

Αν, όμως, είχαμε επιλέξει ένα είδωλο ή ένα πλαίσιο πριν ανοίξουμε το παράθυρο του Behavior Inspector, η συμπεριφορά που θα δημιουργήσουμε θα ανατεθεί σ’ αυτό το είδωλο ή πλαίσιο.

Για να ανοίξουμε το παράθυρο του Behavior Inspector, μπορούμε να κάνουμε δεξί κλικ σ’ ένα είδωλο και να επιλέξουμε Behaviors... από το μενού συντόμευσης ή να επιλέξουμε Behavior από το υπομενού Inspectors του μενού Window.

Κάνουμε κλικ στο βελάκι στο κάτω μέρος του παραθύρου για να εμφανισθούν οι πίνακες Events και Actions, δίπλα-δίπλα στο κάτω μέρος του Behavior Inspector. Μια συμπεριφορά αποτελείται από τα εξής τρία βασικά στοιχεία :

· Το όνομα, που μας βοηθά να την αναγνωρίσουμε.

· Το συμβάν (event), που εκκινεί τη συμπεριφορά.

· Την ενέργεια (action), που εκτελείται σαν απόκριση στο συμβάν.

Για να δημιουργήσουμε μια νέα συμπεριφορά, κάνουμε κλικ στο πλήκτρο + στο αριστερό μέρος του παραθύρου και μετά επιλέγουμε New Behavior... Εμφανίζεται το πλαίσιο διαλόγου Name Behavior, όπου πρέπει να δώσουμε ένα όνομα στη συμπεριφορά. Μόλις δώσουμε το όνομα, δημιουργείται το αντίστοιχο μέλος cast στο παράθυρο Cast.

Από το μενού Events μπορούμε να επιλέξουμε ένα από τα πολλά συμβάντα που έχει έτοιμα το Director, όπως για παράδειγμα Mouse Up, και από το μενού Actions την ενέργεια που θα εκτελείται γι’ αυτό το συμβάν, όπως για παράδειγμα Go to Frame... από το υπομενού Navigation.

Αν κάνουμε κλικ στο πλήκτρο script στο πάνω δεξιά μέρος του Behavior Inspector, θα δούμε τον κώδικα Lingo που δημιουργήθηκε αυτόματα γι’ αυτή τη συμπεριφορά. Ένα μέλος cast συμπεριφοράς μπορούμε να το σύρουμε και να το αφήσουμε πάνω από ένα πλήκτρο εντολής στη σκηνή ή στο score ή και σ’ ένα πλαίσιο, για να αναθέσουμε έτσι ένα script.

Τα τυπικά events στα οποία δημιουργούμε με lingo κώδικα handlers και δομούμε με αυτούς behaviors είναι:

Mouse Up 

Mouse Down 

Right Mouse Up
Right Mouse Down

Mouse Enter είσοδος του ποντικιού στην περιοχή του sprite
Mouse Leave έξοδος του ποντικιού από την περιοχή του sprite
Mouse Within ενώ το ποντίκι είναι στην περιοχή του sprite 

Key Up για οποιοδήποτε πλήκτρο του πληκτρολογίου 

Key Down για οποιοδήποτε πλήκτρο του πληκτρολογίου 

Prepare Frame λίγο πριν την είσοδο στο frame
Enter Frame κατά την είσοδο στο frame 

Exit Frame όταν τελειώνει το frame 

Behaviors – Αναφορά αντικειμένων στη Lingo

Το συντακτικό που ακολουθεί η Lingo στην αναφορά αντικειμένων, είναι παρόμοιο με εκείνο που ακολουθούν οι γλώσσες αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού. Π.χ.

Αντικείμενο1.ιδιότηταΑντικειμένου1.ιδιότηταΑντικειμένου2.ιδιότηταΑντικειμένου3.κλπ

Έτσι,

η αναφορά στην ιδιότητα Blend του Sprite 5 γίνεται ως εξής:

Sprite(5). Blend
η αναφορά σε ιδιότητα ενός cast member μέσω του Sprite Χ γίνεται ως εξής:

Sprite(Χ). Member. Member_Property
Ένας πολύ συνηθισμένος handler στο κανάλι FrameScript του Director, προκειμένου η ταινία να παραμείνει στο τρέχον frame, είναι ο εξής:

On exitFrame

      Go to the frame

End
Tο παρακάτω behavior αποτελείται από 6 handlers, για τη διαχείριση των 6 mouse events σε ένα sprite. Στο script κάθε handler περιγράφεται με ένα Lingo statement, η συμπεριφορά ενός κουμπιού τριών καταστάσεων.

Κάθε φορά που το ποντίκι εισέρχεται στο sprite 1, εκτελείται ο handler MouseEnter, σύμφωνα με τον οποίο το member του sprite 1 γίνεται το member με όνομα “image1”. Κάθε φορά που το ποντίκι εξέρχεται (MouseLeave) από το sprite 1, το member του sprite 1 γίνεται το member “image0”. Κάθε φορά που γίνεται πάτημα του αριστερού πλήκτρου ποντικιού (MouseDown) πάνω στο sprite 1, το member του sprite 1 γίνεται το member “image2”. Κάθε φορά που γίνεται άφεση αριστερού πλήκτρου ποντικιού (MouseUp) πάνω στο sprite 1, το member του sprite 1 γίνεται το member “image1”. Τέλος σε κάθε πάτημα και άφεση του δεξιού πλήκτρου του ποντικιού πάνω στο sprite 1, εκτελούνται οι  handlers MouseDown και MouseUp αντίστοιχα.

On MouseEnter

Sprite(1).member = member “image1”

End MouseEnter

On MouseLeave


Sprite(1).member = member “image0”

End MouseLeave

On MouseDown

Sprite(1).member = member “image2”

End MouseDown

On MouseUp

Sprite(1).member = member “image1”

End MouseUp

On RightMouseDown

MouseDown()

End RightMouseDown

On RightMouseUp
MouseUp ()

End RightMouseUp
Το παραπάνω behavior μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη διαχείριση των mouse events που γίνονται στο sprite 1.

Για την αξιοποίηση ενός behavior σε μια ευρύτερη γκάμα περιπτώσεων, φροντίζουμε να γίνεται η αναφορά στα αντικείμενα με δυναμικό τρόπο. Έτσι χρησιμοποιώντας την έκφραση me.SpriteNum αντιστοιχίζουμε αυτόματα στην μεταβλητή MySprite τον εκάστοτε αριθμό του sprite που το συνδέουμε με το behavior.

Property mySprite

On BeginSprite me

MySprite = me.SpriteNum

Sprite(mySprite).member = member “image0”

End BeginSprite
 On MouseEnter me

Sprite(mySprite).member = member “image1”

End MouseEnter

On MouseLeave me


Sprite(mySprite).member = member “image0”

End MouseLeave

On MouseDown me

Sprite(mySprite).member = member “image2”

End MouseDown

On MouseUp me

Sprite(mySprite).member = member “image1”

End MouseUp

On RightMouseDown me

MouseDown(me)

End RightMouseDown

On RightMouseUp me

MouseUp(me)

End RightMouseUp
Event driven model

Το Director, στηρίζει τη λειτουργία του, σε μια αλληλουχία γεγονότων (events XE "events" ). Τα γεγονότα αυτά, είτε δημιουργούνται αυτόματα (από το ίδιο το γεγονός ότι το Director δουλεύει και η "κεφαλή" κινείται) είτε προκύπτουν από κάποια ενέργεια του χρήστη (π.χ. το πάτημα του ποντικιού, ή ενός πλήκτρου).

Όταν – για παράδειγμα – ο χρήστης πατήσει ένα "κουμπί" στην οθόνη, συμβαίνουν τα εξής γεγονότα:

	Ενέργεια χρήστη
	Event που πυροδοτείται

	Ο κέρσορας μπαίνει στην περιοχή του γραφικού
	mouseEnter XE "mouseEnter" 

	Ο κέρσορας παραμένει στην περιοχή του γραφικού
	mouseWithin XE "mouseWithin"  

	Πιέζεται το ποντίκι
	mouseDown XE "mouseDown" 
	mouseWithin

	Εφόσον το ποντίκι μένει κάτω
	the stillDown XE "stillDown" 
	mouseWithin

	Το ποντίκι σηκώνεται
	mouseUp XE "mouseUp" 
	mouseWithin

	Το ποντίκι φεύγει από την περιοχή του γραφικού
	mouseLeave XE "mouseLeave" 

	Πίνακας 1: Events που δημιουργούνται πατώντας ένα εικονικό κουμπί


Γεγονότα που συνδέονται με ενέργειες του χρήστη, όπως τα παραπάνω, είναι ασύγχρονα, δηλαδή δεν​ υπάρχει τρόπος να ξέρουμε πότε θα συμβούν και για πόσο χρόνο θα διαρκέσουν κάποια από αυτά (π.χ. το "the stillDown").
Το Director, ανιχνεύει συνεχώς τις ενέργειες του χρήστη και συγκεκριμένα, εξετάζει την κατάσταση των συσκευών εισόδου (ποντίκι, πληκτρολόγιο).  Ο έλεγχος αυτός, γίνεται βάσει ενός ρολογιού του Director
, που διαρκώς προχωρά σε δειγματοληψία της κατάστασης των συσκευών εισόδου. Η συχνότητα αυτού του ελέγχου, πρακτικά εξαρτάται από την ταχύτητα του επεξεργαστή του υπολογιστή επάνω στον οποίο εκτελείται το Director και δεν είναι η ίδια για κάθε υπολογιστή. Ένας απλός τρόπος για να μετρήσουμε την ταχύτητα του Director σε έναν συγκεκριμένο υπολογιστή είναι να εκμεταλλευθούμε την μικρότερη υποδιαίρεση χρόνου που διαθέτει η Lingo  (_system.milliseconds) και ένα event που δημιουργείται αυτόματα, όταν δεν δημιουργείται οποιοδήποτε άλλο event, δηλ. το event idle XE "idle" .

Παράδειγμα : Μέτρηση της συχνότητας δειγματοληψίας του Director
global gTime

on idle 

  put (the milliseconds XE "milliseconds" )-gTime

  gTime=the milliseconds
end
Η εκτέλεση αυτού του κώδικα, σε ένα υπολογιστή Αpple Power Book 1.33 GHz, έδειξε ότι το event "idle" (το συχνότερα παραγόμενο event του Director), παράγεται κάθε 2 milliseconds (συχνότητα 500 Hz), όταν βέβαια, δεν αλλάζει η κατάσταση των συσκευών εισόδου, αλλιώς οι χρόνοι μεγαλώνουν και η συχνότητα δειγματοληψίας του Director μειώνεται. Δηλαδή, το Director ελέγχει 500 φορές το δευτερόλεπτο (στον συγκεκριμένο υπολογιστή), τη θέση του ποντικιού, την κατάσταση του πλήκτρου του ποντικιού και την κατάσταση των πλήκτρων του πληκτρολόγιου. Οι χρόνοι αυτοί, απέχουν πολύ από το να θεωρούνται ιδανικοί, ή έστω απλώς "καλοί", κυρίως με τις σημερινές απαιτήσεις (2004). Αυτό σημαίνει ότι, ο προγραμματιστής της Lingo, θα πρέπει να είναι ιδιαίτερα προσεκτικός στο σχεδιασμό του λογισμικού που θα αναπτυχθεί στο Director, ώστε να κρατά χαμηλά – όσο αυτό είναι δυνατόν – τις απαιτήσεις σε επεξεργαστική ισχύ.
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Θα πρέπει να είναι πλέον ευνόητο, ότι δεν συνίσταται – παρά σε σπάνιες περιπτώσεις – να χρησιμοποιείται το event "idle" σαν trigger για εκτέλεση λειτουργιών (όπως δηλαδή συμβαίνει με το "exitFrame", το "mouseUp" κλπ.). Αν – για παράδειγμα - χρησιμοποιούσαμε το "idle", αντί του "exitFrame", θα καταλήγαμε σε δέσμευση όλης της επεξεργαστικής ισχύος του υπολογιστή και επιβράδυνση όλων των λειτουργιών, σε βαθμό που να καταστήσει το λογισμικό μας ουσιαστικά άχρηστο.

Αντίθετα, τα γεγονότα που δημιουργούνται αυτόματα, δηλαδή απλώς και μόνο επειδή "η κεφαλή του Director τρέχει", έχουν συγκεκριμένη σειρά. Ωστόσο, οι διαφορετικές οντότητες που συνυπάρχουν στο Director, "αντιλαμβάνονται" τα γεγονότα αυτά, με μια συγκεκριμένη σειρά. Δηλαδή, όταν η κεφαλή βγαίνει από ένα frame, το γεγονός exitFrame, γίνεται αντιληπτό πρώτα από τα sprites που υπάρχουν σ' αυτό το frame  και μετά από το ίδιο το frame. Για να ακριβολογούμε, γίνεται αντιληπτό, πρώτα από τα  behaviors των sprites και μετά από το behavior του frame. 

Είναι φανερό, ότι αν σε ένα sprite ή frame δεν υπάρχει συνδεδεμένο behavior, όλα τα γεγονότα, είτε αυτόματα είτε δημιουργημένα από ενέργειες του χρήστη, απλώς αγνοούνται. 

Τα Συμβάντα MouseWithin και MouseLeave
Το συμβάν mouseWithin συμβαίνει επαναληπτικά ενώ ο δρομέας βρίσκεται μέσα στα όρια του ειδώλου. Τα όρια είναι οι γραμμές και οι λαβές που μπορούμε να δούμε όταν το είδωλο είναι επιλεγμένο στη σκηνή. Αν για συμπεριφορά, επιλέξουμε το συμβάν mouseWithin και την ενέργεια Change Cast Member... από το υπομενού Sprite, θα μπορούμε να αντικαταστήσουμε την εμφάνιση ενός ειδώλου μ’ ένα άλλο μέλος cast.

Έτσι, κάθε φορά που θα βρίσκεται ο δρομέας μέσα στα όρια του ειδώλου στη σκηνή, το είδωλο θα αντικαθίσταται μ’ ένα άλλο μέλος cast.

Στην ίδια συμπεριφορά, πρέπει να ορίσουμε και ένα συμβάν mouseLeave, που θα εκτελείται μόλις θα φεύγουμε από τα όρια του ειδώλου και θα επιλέξουμε και πάλι την ενέργεια Change Cast Member... από το υπομενού Sprite, για να επαναφέρουμε το αρχικό μέλος cast.

Τα events σαν triggers

Τα  events (γεγονότα) αποτελούν τον μοναδικό τρόπο για να εκτελεστούν εντολές της Lingo. Ακολουθώντας το μεταφορικό σχήμα που έχει υιοθετήσει η Macromedia, θεωρούμε ότι:

1. Ο χρήστης (άνθρωπος ή συσκευές ή τμήματα κώδικα) κάνει ενέργειες

2. Οι ενέργειες αυτές, πυροδοτούν (trigger) γεγονότα

3. Τα γεγονότα, καταναλώνονται (consumed) από handlers (ή αλλιώς "καλούν handlers")

4. Οι handlers εκτελούν γραμμές εντολών

Οι εντολές με τη σειρά τους μπορεί να καλέσουν άλλους handlers, κι εκείνοι άλλους, κ.ο.κ. δημιουργώντας αυτό που αποκαλούμε "στοίβα κλήσης" (calling stack)
.

Ας δούμε τι συμβαίνει, όταν σε ένα γραφικό έχει συνδεθεί το παρακάτω  behavior:

Παράδειγμα: Χρήση των events

on mouseDown me

  alert ("Μαθαίνω Lingo!")

end
Το Director, δημιουργεί μια σειρά από events, ακριβώς με τη σιερά που απεικονίζονται στον πίνακα 1. Ωστόσο, το behavior, έχει μόνον έναν handler που διαχειρίζεται το event "mouseDown". O handler αυτός καλείται, και εκτελείται η εντολή που περιέχει ("alert ("Μαθαίνω Lingo!")). Όλα τα υπόλοιπα events, που παράγονται αυτόματα (mouseEnter, the stillDown, mouseUp, mouseWithin, mouseLeave), δημιουργούνται μεν από το Director, αλλά εφόσον δεν υπάρχει handler για να τα διαχειριστεί, απορρίπτονται.

Handlers- Functions, Scripts ​​

1. Handlers

Ένας handler είναι ένα τμήμα κώδικα, που ξεκινά με on και τελειώνει με end. Είναι μια αυτόνομη μονάδα λογισμικού, με είσοδο και έξοδο. 

Παράδειγμα : Η δομή ενός handler
on mouseUp me
--ήχος στο κανάλι 1
  puppetSound 1, "click.wav"
--φόρτωση του movie "last"

 
go movie "last"
end 

Ο παραπάνω handler, αποτελείται από τα εξής τμήματα:

	Τμήμα
	Όνομα
	Περιγραφή

	on mouseUp me
	header
	Αρχή του handler

	puppetSound 1, "click.wav"
	εντολή 
	body του handler

	go movie "last"
	εντολή
	body του handler

	end
	end
	Τέλος του handler


Ο όρος "handler XE "handler:ετυμολογία" ", προέρχεται από τη υιοθέτηση του event-driven μοντέλου διάδρασης. Handler, δηλ. "χειριστής", ή καλύτερα "διαχειριστής", μια και διαχειρίζεται τις διάφορες ενέργειες του χρήστη (πάτημα του ποντικιού σε συγκεκριμένη περιοχή, πάτημα πλήκτρου κλπ.
Δημιουργία Μενού Επιλογής

Τα πλήκτρα εντολής (command buttons) αποτελούν σημαντικά χαρακτηριστικά στις διαλογικές παρουσιάσεις, επειδή είναι τα κλειδιά για την πλοήγηση μέσω της παρουσίασης. Αφού δημιουργήσουμε την οθόνη ενός μενού, θα πρέπει να γράψουμε ένα script που θα το κρατά στην οθόνη έτσι ώστε να μπορούμε να επιλέξουμε το πλήκτρο που θέλουμε.

Για να γράψουμε ένα script που να κρατά την κεφαλή αναπαραγωγής στη θέση της επάνω σ’ ένα πλαίσιο, προσθέτουμε ένα script στο κανάλι συμπεριφοράς ή κανάλι των scripts. Κάθε script αποτελείται από ένα ή περισσότερα handlers, τα οποία είναι μικρές υπορουτίνες γραμμένες στη γλώσσα Lingo.

Στο κανάλι συμπεριφοράς κάνουμε διπλό κλικ στο πλαίσιο που περιέχει την οθόνη του μενού για να ανοίξει το παράθυρο script. Εμφανίζονται οι δύο προεπιλεγμένες εντολές on exitFrame και end και εμείς προσθέτουμε απλά την εντολή go to the frame, η οποία αναγκάζει το πλαίσιο που περιέχει την οθόνη του μενού να περιμένει μέχρι να κάνουμε κλικ σε κάποιο πλήκτρο.

on exitFrame
    go to the frame
end
Το συμβάν exitFrame συμβαίνει όταν η κεφαλή αναπαραγωγής εξέρχεται από ένα πλαίσιο και έτσι αυτή παραμένει στο ίδιο πλαίσιο. Όταν χρησιμοποιούμε αυτή την εντολή, πρέπει να αποφεύγουμε τη χρήση των εφέ εναλλαγής. Για να γράψουμε τώρα ένα script για ένα πλήκτρο, δεν θα χρησιμοποιήσουμε το κανάλι συμπεριφοράς, αλλά θα ενσωματώσουμε το script στο πλήκτρο. Επιλέγουμε το πλήκτρο μέλος cast και κάνουμε κλικ στο πλήκτρο script. Ανοίγει το γνωστό παράθυρο script με τις προεπιλεγμένες εντολές on mouseUp και end. Γράφουμε την εντολή go to frame "Florina" για να πάμε στο αντίστοιχο πλαίσιο. Το "Florina" είναι ένα σημάδι (marker) ενός πλαισίου και αναφέρεται αναλυτικά σε επόμενη παράγραφο.

on mouseUp
    go to frame "Florina"
end
Πρέπει να έχουμε υπόψη μας ότι τα scripts που γράφουμε στο κανάλι συμπεριφοράς δημιουργούν ξεχωριστά μέλη cast, ενώ δεν συμβαίνει το ίδιο με τα scripts που γράφουμε για τα μέλη cast, όπως είναι τα πλήκτρα εντολής. Εκεί, αντί για ένα νέο μέλος cast, εμφανίζεται ένα εικονίδιο script στην εικόνα μινιατούρα του μέλους cast. Για να μπορούμε να βγούμε από μια εφαρμογή του Director, πρέπει να γράψουμε και ένα πλήκτρο στο οποίο όταν κάνουμε κλικ να τελειώνει η εφαρμογή και να κλείνει το Director. Το handler που πρέπει να γράψουμε για ένα τέτοιο πλήκτρο είναι το εξής :

on mouseUp
    quit
end
Μια εναλλακτική εντολή είναι η halt, η οποία σταματά την ταινία, αλλά δεν κλείνει το Director.

Πώς δημιουργώ έναν handler XE "handler" 

 XE "function" ;

Με τον εξής τρόπο:

· Αναλύω εξαντλητικά τη μορφή του προβλήματος που θέλω να επιλύσω. Παράλληλα, εξετάζω μήπως η Lingo έχει ήδη κάποια έτοιμη λύση στο πρόβλημά μου.

· Αποφασίζω αν είναι συμφέρον η λύση να κατασκευαστεί σε έναν handler, ή σε περισσότερους.

· Εξετάζω τον αριθμό και τη φύση των παραμέτρων εισόδου που απαιτούνται για να λειτουργήσει ο handler, καθώς και τη φύση της εξόδου που αναμένω.

Ας δούμε ένα παράδειγμα:
Παράδειγμα : Handler "εμβαδόν ορθογωνίου"
on embadon diastasn1, diastasn2

  temp=diastasn1*diastasn2

  return temp
end
Ο handler στο παράδειγμα, όταν καλείται, επιστρέφει το εμβαδόν ενός παραλληλογράμμου. Ας τον αναλύσουμε:

1. "on" ( Ξεκινά νέος handler
2. "embadon" ( Το όνομα του handler
3. " diastasn1" ( Η πρώτη παράμετρος εισόδου του handler "embadon"
4. " , " ( Υπάρχει (ακολουθεί) κι άλλη παράμετρος εισόδου (αλλιώς δεν θα υπήρχε κόμμα)

5. "diastasn2" ( Η δεύτερη παράμετρος εισόδου του handler "embadon"

6. "temp" ( ορίζεται μια προσωρινή μεταβλητή με το όνομα "temp"
7. " = " ( στην μεταβλητή που βρίσκεται αριστερά του " = ", ανατίθεται η τιμή που βρίσκεται δεξιά του.

8. " * " γίνεται πολλαπλασιασμός μεταξύ των δυο παραμέτρων εισόδου μεταξύ τους.

9. "return temp" ( το περιεχόμενο της μεταβλητής temp, επιστρέφει στον handler που έκανε την κλήση.

10. "end" ( τέλος του handler "embadon".

Εδώ, πρέπει να έχουμε υπόψη, ότι όταν ο handler εκτελείται, το βήμα 8 εκτελείται πριν το βήμα 7, το 7 εκτελείται αμέσως μετά, και ακολουθεί το 9 (6(8(7(9(10)
Αν δηλαδή γράψουμε:
space=embadon(9,4)

τότε, η Lingo θα κάνει τα εξής:
· Ελέγχει αν υπάρχει handler για να καταναλώσει (consume) την εντολή embadon. Αν δεν υπάρχει, απαντά με το μήνυμα "handler not defined".
· Αν ο handler βρεθεί, τον καλεί και στέλνει τις παραμέτρους.

· Παραλαμβάνει το αποτέλεσμα που στέλνει πίσω (επιστρέφει) ο handler και κάνει την ανάθεση (space=…). 

· Συνεχίζει στην επόμενη γραμμή αν υπάρχει, αλλιώς τερματίζει.
to me or not to me?

Πού όμως ελέγχει η Lingo για να ανακαλύψει και χρησιμοποιήσει τον handler "embadon";
Καταρχήν, μέσα στο ίδιο script που βρίσκεται ο handler που κάνει την κλήση. Αν τον βρει εκεί, σταματά την αναζήτηση και τον καλεί άμεσα. Αν δεν τον βρει, ερευνά διαδοχικά όλα τα movie scripts μέχρι να τον βρει και να τον καλέσει. Δεν ελέγχει τα άλλα scripts σε καμμία περίπτωση.

Αν έχουμε έναν handler "embadon" μέσα στο ίδιο script(behavior) από το οποίο γίνεται η κλήση και άλλον έναν με το ίδιο όνομα σε κάποιο movie script, θα εκτελεστεί ο πρώτος που θα βρεθεί. Αυτός είναι ο ευρισκόμενος στο ίδιο script.

Υπάρχει ωστόσο τρόπος να ορίσουμε ποιος από τους δυο έχει προτεραιότητα: με τη χρήση του keyword "me":

Παράδειγμα : Behavior "Εμβαδόν ορθογωνίου"
on mouseUp me
  put embadon(me, 9,8)

end
on embadon me, diastasn1, diastasn2

  temp=diastasn1*diastasn2

  return temp

end

Βλέπουμε ότι στο παράδειγμα, η πρώτη παράμετρος σε κάθε handler, είναι το keyword "me". Το me XE "me" , είναι η ταυτότητα, ο μοναδικός κάθε φορά αριθμός
 που ξεχωρίζει το instance του script, από άλλα instances (του ίδιου ή άλλων scripts). Χρησιμοποιώντας το me σαν πρώτη παράμετρο, διασφαλίζουμε ότι τα πάντα γίνονται μέσα στο ίδιο instance του script και μόνο. Ακόμα και αν δεν χρειάζονται άλλες παράμετροι, το me πρέπει να εμφανίζεται.
2. Functions
Υπάρχουν 2 ειδών functions (συναρτήσεις), αυτά που συμπεριλαμβάνονται στη Lingo (reserved keywords) και αυτά που κατασκευάζονται από τον προγραμματιστή για τις ανάγκες της κάθε εφαρμογής. 

Παράδειγμα : Μια απλή εντολή ανάθεσης
temp=abs(x-y)
Η λέξη abs, μάλλον το function abs() XE "abs()" , είναι μια έτοιμη συνάρτηση της Lingo, που επιστρέφει
 την απόλυτη τιμή του περιεχομένου μεταξύ των παρενθέσεων.

Αν, επιθυμούσαμε να γράψουμε την αντίστοιχη συνάρτηση μόνοι μας, το πράγμα θα

ήταν απλό:

Παράδειγμα : Handler "απόλυτη τιμή"
on newAbs theNum


if (theNum<0) then



theNum=theNum*(-1)


end if


return theNum

end
Σε πολλές άλλες όμως περιπτώσεις, δεν είναι καθόλου εύκολο να γράψουμε τη σχετική συνάρτηση, τουλάχιστον αν δεν καταφύγουμε στη χρήση κάποιας άλλης γλώσσας, πέραν της Lingo. Ευτυχώς όμως, ήδη η Lingo περιέχει έναν τεράστιο αριθμό (από χρόνια έχουν ξεπεράσει τα 1,000) functions, που επιτρέπουν να εκτελεστούν κατά βούληση μια σειρά από λειτουργίες, μέχρι και τον έλεγχο σε μεγάλο βαθμό του υπολογιστή του χρήστη. Παράλληλα, η ανοικτή αρχιτεκτονική του Director με τη χρήση xtras XE "xtras"  (επεκτάσεων) επιτρέπει την επέκταση της Lingo με νέα functions.
Ωστόσο, στην πράξη μόνο ένας μικρός αριθμός από τα έτοιμα functions χρησιμοποιείται τακτικά. Συχνά, ο όρος "function", αντικαθιστάται από τον όρο "handler"  στην υπάρχουσα βιβλιογραφία, το ίδιο συμβαίνει και σ' αυτό το κείμενο.
3. Οι Τύποι των Scripts και η Σειρά Εκτέλεσής τους

Οι τύποι των scripts της Lingo που μπορούμε να γράψουμε σε μια εφαρμογή του Director είναι οι εξής :

· scripts ειδώλων ή συμπεριφορές

· scripts μέλη του cast

· scripts πλαισίου

· scripts ταινίας

Όλα τα scripts καταλαμβάνουν μια θέση στο παράθυρο Cast, εκτός από τα scripts μέλη cast. Τα scripts μελών του cast δεν μπορούν να χρησιμοποιηθούν από άλλα μέλη του cast, αλλά αποθηκεύονται με το μέλος του cast στο οποίο ανήκουν.

Τα scripts ειδώλου ανατίθενται σ’ ένα είδωλο στο score. Όταν θέλουμε να ελέγξουμε τις ενέργειες ενός μέλους του cast για ένα μικρό χρονικό διάστημα ή για μια συγκεκριμένη ενότητα του score, δημιουργούμε ένα script ειδώλου.

Τα scripts πλαισίου ανατίθενται σ’ ένα συγκεκριμένο πλαίσιο στο score και τα χρησιμοποιούμε συνήθως για να δημιουργήσουμε χειριστές (handlers) που να είναι διαθέσιμοι σ’ όλο το πλαίσιο ή για να ελέγχουμε την κεφαλή αναπαραγωγής χωρίς να απαιτείται είσοδος από τον χρήστη. Η πιο συνηθισμένη χρήση για ένα script πλαισίου είναι να κρατά την κεφαλή αναπαραγωγής σ’ ένα πλαίσιο μέχρι να συμβεί ένα συμβάν, όπως ένα κλικ σ’ ένα πλήκτρο εντολής.

Τα scripts μελών του cast ανατίθενται σ’ ένα μέλος του cast και είναι χρήσιμα όταν θέλουμε το μέλος του cast να εκτελεί πάντα τον ίδιο κώδικα Lingo ανεξάρτητα από το πού εμφανίζεται μέσα στο score. Η πιο συνηθισμένη χρήση τους είναι για τη δημιουργία πλήκτρων εντολής σε μενού εφαρμογών.

Τέλος, τα scripts ταινιών διατίθενται σ’ όλη την ταινία, όταν αυτή αναπαράγεται και χρησιμοποιούνται συνήθως για να ελέγξουν το τι συμβαίνει όταν η ταινία εκκινεί, σταματά ή παύει προσωρινά.

Όταν λαμβάνει χώρα ένα συμβάν, το Director αποκρίνεται εκδίδοντας ένα μήνυμα με το ίδιο όνομα. Το μήνυμα αυτό ταξιδεύει με τη σειρά, μέσω scripts ειδώλων, scripts μελών του cast, scripts πλαισίων και scripts ταινίας, αναζητώντας έναν χειριστή (handler) με το ίδιο όνομα.

Το μήνυμα εκτελεί τον πρώτο χειριστή που συναντά και ο οποίος ταιριάζει και μετά το μήνυμα σταματά. Αν το Director δεν μπορεί να βρει έναν χειριστή γι’ αυτό το μήνυμα, απορρίπτει το μήνυμα και δεν συμβαίνει τίποτα.

Μεταβλητές

Οι μεταβλητές, είναι απλώς "χώροι φύλαξης", αποθήκες διάφορων τιμών που είτε προκύπτουν εξ ορισμού, είτε αυτόματα, είτε είναι αποτέλεσμα κάποιας πράξης ή ενέργειας.

Παράδειγμα (ανάθεση τιμής σε μεταβλητή)

x=5
To x παίρνει την τιμή 5.

put x
Τύπωσε το x

-- 5

Παράδειγμα (πράξεις σε μεταβλητή)

x=6

put x

-- 6
y=x+4
put y
-- 10

Παράδειγμα (πράξεις μεταξύ μεταβλητών)

x=8

y=9

put x*y
-- 72

Ιδιαίτερα ενδιαφέρον, είναι το παρακάτω παράδειγμα:

Παράδειγμα (λίστες)
r2=8.5

xList=[1, "thomas", r2, pi]

put xList[1]

-- 1
put xList[2]

-- "thomas"

put xList[3]

-- 8.5000

put xList[4]

-- 3.1416

Η μεταβλητή xList, είναι μια λίστα. Μια λίστα, είναι ένας αποθηκευτικός χώρος ν αντικειμένων. Φαίνεται καθαρά από το πιο πάνω παράδειγμα, ότι οι lists (λίστες) της Lingo, μπορούν να περιέχουν οποιοδήποτε τύπο μεταβλητών ή/και σταθερών και ακόμα, μπορούν να είναι απροσδιόριστου μήκους
.

Αυτό πάντως που ενδιαφέρει εδώ, είναι η ανταπόκριση της Lingo, κάθε φορά που ζητείται να παρουσιαστεί ένα από τα περιεχόμενα της λίστας. Έτσι, φαίνεται καθαρά, ότι στη θέση 1 της λίστας, έχει αποθηκευτεί ένας ακέραιος, στη θέση 2 ένα string XE "string"  (αλφαριθμητική)
, στη θέση 3 ένα float (δεκαδικός) και στη θέση 4, μια constant (σταθερά) δεσμευμένη από τη Lingo που αντιστοιχεί στο αριθμό π (3,14).
Τύποι μεταβλητών XE "Τύποι μεταβλητών" 
Οι μεταβλητές στη Lingo, δεν δεσμεύονται με συγκεκριμένο τύπο, (όπως συμβαίνει π.χ. στη Java, τη C και άλλες γλώσσες) αν και πάντα έχουν τύπο. Μάλιστα, χωρίς πρόβλημα, είναι εύκολο να μετατραπεί ο τύπος μιας μεταβλητής, σε κάποιον άλλο τύπο:

Παράδειγμα
a=5

put a

-- 5

b=1.0

put b
-- 1.0000

put a*b
-- 5.0000
Εδώ, μια μεταβλητή τύπου integer XE "integer"  (ακέραιος), μετατρέπεται σε float XE "float"  (δεκαδικό), μέσω ενός πολλαπλασιασμού. Είναι φανερό ότι ο τύπος float, μετατρέπει τη μεταβλητή με την οποία πολλαπλασιάζεται στον δικό του τύπο. 

ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Σε οποιαδήποτε αριθμητική πράξη μεταξύ integer και float, το αποτέλεσμα είναι της μορφής float.

Αυτός εξάλλου είναι κι ένας γρήγορος τρόπος για να μετατρέψουμε έναν integer σε float:

Παράδειγμα
a=5

put a

-- 5
put a*1.0
-- 5.0000

Πάντως, η απουσία δέσμευσης μιας μεταβλητής σε έναν συγκεκριμένο τύπο, μπορεί να δημιουργήσει προβλήματα κατά την εκτέλεση μιας εφαρμογής, κι έτσι, υπάρχουν functions (λειτουργίες) ελέγχου του τύπου μιας μεταβλητής. Ο πιο γενικός τρόπος ελέγχου του τύπου μιας μεταβλητής είναι με τη χρήση του function  ilk XE "ilk" (variableName):

Παράδειγμα
a=5

a=5&" ores"

put a

-- "5 ores"

put ilk(a)

-- #string

a=5

put ilk(a)

-- #integer

a=5*1.0

put ilk(a)
-- #float
a=[3,5]

put ilk(a)

-- #list

a=point(10, 23)

put ilk(a)

-- #point
Βλέπουμε ότι η μεταβλητή a αλλάζει συνεχώς τύπο χωρίς η Lingo να αντιδρά, όπως συμβαίνει σε άλλες γλώσσες.

Οι τύποι των μεταβλητών, είναι τόσοι, όσα και τα είδη δεδομένων που μπορεί να διαχειριστεί η Lingo. Με την συνεχή αύξηση των απαιτήσεων από τις πολυμεσικές εφαρμογές και την συνακόλουθη συνεχή βελτίωση/τροποποίηση του Director, ο αριθμός των τύπων των μεταβλητών, αλλάζει συνεχώς.

Πάντως, οι πλέον συνηθισμένοι αλλά όχι οι μοναδικοί τύποι μεταβλητών, που  χρησιμοποιούνται σε κώδικα Lingo, είναι:

	Όνομα
	Περιγραφή
	Παράδειγμα

	integer
	ακέραιος
	a=56

	float
	δεκαδικός
	a=56.0

	string
	κείμενο

	a="tom", a="5"

	list
	λίστα
	xList=[1,3,56]

	property list
	σύνθετη λίστα
	xList=[#tom:42, jane:35]

	point

	σημείο στο stage
	a=point(5,35)

	symbol
	μμμ…
	a=#thomas

	rect
	το rect του spite
	rect(left, top, right, bottom)
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	H Lingo (όπως και όλες οι άλλες γλώσσες προγραμματισμού), δεν θα δεχθεί μεταβλητή, με το πρώτο στοιχείο του ονόματός της αριθμό (π.χ. 2asse=5). Ξεκινήστε πάντα με κάποιο γράμμα του αλφαβήτου και στη συνέχεια, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε αριθμούς (π.χ. a1=4, a3=56). Σε καμιά περίπτωση μην χρησιμοποιείτε ελληνικά γράμματα στις μεταβλητές ή τα functions ή τα ονόματα των movies ή των markers
. Ακόμη, ο μέγιστος αριθμός χαρακτήρων για το όνομα μιας μεταβλητής ή ενός function, είναι 256.


Χρησιμοποιώντας λοιπόν το function ilk() XE "ilk()" , μπορούμε να ελέγξουμε τον τύπο μιας μεταβλητής. Αλλά υπάρχουν και δυνατότητες πιο συγκεκριμένου ελέγχου:
Παράδειγμα
a=5

put stringP(a)

-- 0

put listP(a)

-- 0

put integerP(a)
-- 1
Στο παραπάνω παράδειγμα, οι απαντήσεις της Lingo είναι της μορφής boolean XE "boolean" , δηλ. 0 (false) και 1 (true). Έτσι, αυτό που βλέπουμε, είναι μια σειρά ερωταποκρίσεων, σχετικά με τον τύπο της μεταβλητής a:

Ερώτηση: "Είναι string η a;"
Απάντηση: 0 (Όχι)

Ερώτηση: "Είναι list η a;"

Απάντηση: 0 (Όχι)
Ερώτηση: "Είναι integer η a;"

Απάντηση: 1 (Ναι)

Τέτοιου τύπου functions ελέγχου, είναι τα παρακάτω:

	function
	Περιγραφή
	Πιθανές τιμές

	integerP()
	Είναι ακέραιος; 
	0 | 1

	floatP()
	Είναι δεκαδικός;
	0 | 1

	stringP()
	Είναι κείμενο;
	0 | 1

	listP

	Είναι λίστα;
	0 | 1

	symbolP()
	Είναι symbol;
	0 | 1

	voidP()
	Είναι κενή (δεν υπάρχει);
	0 | 1


Παράδειγμα
global gSongsList
on makeSongsList
  if listP XE "listP" (gSongsList) then

    nothing
  else

    gSongsList=["U2.mp3", "Alabama.mp3"]

  end if

end

Ο παραπάνω handler, ελέγχει αν υπάρχει μια global μεταβλητή τύπου list XE "list"  με το όνομα gSongsList, και αν δεν υπάρχει, την δημιουργεί.

Παράδειγμα

put voidP(c)
-- 1
c=4
put voidP(c)

-- 0

Στο παραπάνω παράδειγμα αρχικά, η μεταβλητή c δεν είναι ορισμένη. Από τη στιγμή που ορίζεται όμως, στο ερώτημα voidP(c), (είναι κενή η c;), η απάντηση είναι 0 (όχι).

Διακλάδωση σε Άλλη Ταινία

Μπορούμε να πάμε σε μια άλλη ταινία του Director κατά τη διάρκεια της αναπαραγωγής μιας ταινίας και μάλιστα όχι μόνο στο πρώτο πλαίσιο της ταινίας αλλά σ’ όποιο πλαίσιο θέλουμε. Οι εντολές που μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε είναι οι εξής :

on mouseUp
    go to movie "Florina.dir"
end
on mouseUp
    go to frame "Prespes" of movie "Florina.dir"
end
Η Δομή repeat while

Με τη δομή repeat while ... end repeat μπορούμε να ελέγχουμε συνέχεια μια συνθήκη και όσο αυτή είναι αληθής να εκτελούμε κάποιες εντολές σ’ έναν βρόχο. Μόλις η συνθήκη γίνει ψευδής, βγαίνουμε από τον βρόχο.

on exitFrame
    repeat while the stilldown = TRUE
        nothing
    end repeat
end
Στο παραπάνω handler, η εντολή nothing δεν κάνει απολύτως τίποτα και η χρήση της είναι καθαρά διακοσμητική ενώ η συνάρτηση stilldown ελέγχει αν είναι πατημένο το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού.

Η Εντολή Case

Η εντολή case είναι μια εναλλακτική λύση από το να γράφουμε πολλές διαδοχικές εντολές if-then-else-end-if. Το παρακάτω παράδειγμα δείχνει διάφορες εικόνες ανάλογα με το είδωλο στο οποίο κάνουμε κλικ.

on mouseDown
    case (the clickOn) of
        1: go to picture1
        2: go to picture2
        3: go to picture3
    end case
end
Η συνάρτηση clickOn επιστρέφει τον αριθμό του ειδώλου στο οποίο έγινε κλικ.

Στη Lingo, μπορούμε αντί για αριθμούς στην εντολή case να χρησιμοποιήσουμε σύμβολα, τα ονόματα των οποίων πρέπει να αρχίζουν με το σύμβολο #. Έτσι, η προηγούμενη εντολή case θα μπορούσε να είχε γραφεί και σαν :

on mouseDown
    case (the clickOn) of
        #one: go to picture1
        #two: go to picture2
        #three: go to picture3
    end case
end
 
Αναπαραγωγή Ήχου με την Lingo

Με τη βοήθεια της Lingo μπορούμε να αναπαράγουμε έναν ήχο που έχει εισαχθεί ήδη σαν μέλος του cast, χωρίς να χρειαστεί να τον τοποθετήσουμε στο κανάλι ήχου στο score.

Αυτή η εργασία είναι γνωστή σαν ήχος μαριονέτα (puppeting) και εκτελείται με την εντολή puppetSound, η οποία παίρνει σαν ορίσματα τον αριθμό του καναλιού ήχου όπου θα γίνει η αναπαραγωγή και τον αριθμό ή το όνομα του μέλους του cast στο οποίο περιέχεται ο ήχος. Αν το κανάλι ήχου ήδη περιέχει κάτι, ο ήχος μαριονέτα θα το διακόψει.

Θα χρησιμοποιήσουμε και τη συνάρτηση soundBusy(), η οποία παίρνει σαν όρισμα τον αριθμό ενός καναλιού ήχου και ελέγχει αν αναπαράγεται ή όχι κάποιος ήχος στο κανάλι αυτό.

Οι παρακάτω εντολές ελέγχουν αν το κανάλι ήχου 1 είναι απασχολημένο και αν όχι, τότε εκτελείται ο ήχος που βρίσκεται στο μέλος cast με όνομα Florina.

If not soundBusy(1) then puppetSound 1, "Florina"
Για να σταματήσει ένας ήχος μαριονέτα, πρέπει να χρησιμοποιήσουμε σαν μέλος cast το 0, ως εξής :

If soundBusy(1) then puppetSound 1, 0
Όπως βλέπουμε από τις παραπάνω χρήσεις της εντολής if, όταν τοποθετούμε και τις δύο εντολές if και then σε μία γραμμή, τότε δεν χρειάζεται να περιλάβουμε και την εντολή end if.

Δημιουργία Υπερσυνδέσμου

Προσθέτοντας υπερσυνδέσμους (hyperlinks) στις ταινίες μας, μπορούμε να κάνουμε κλικ σε κάποιο κείμενο και να πηγαίνουμε σε μια άλλη θέση μέσα στην ίδια ταινία ή σε μια άλλη ταινία ή και σε μια περιοχή μέσα στο Internet. Το κείμενο στο οποίο μπορούμε να κάνουμε κλικ, δηλώνεται συνήθως με μια υπογράμμιση και με διαφορετικό χρώμα από το υπόλοιπο κείμενο.

Για να δημιουργήσουμε υπερσυνδέσμους, γράφουμε το κείμενο στο παράθυρο Text, επιλέγουμε τις λέξεις που θέλουμε να γίνουν υπερσύνδεσμοι και ανοίγουμε το παράθυρο Text Inspector. Εκεί γράφουμε μια μοναδική παράμετρο που αντιστοιχεί σ’ αυτόν τον υπερσύνδεσμο. Αυτή η παράμετρος θα χρησιμοποιηθεί μετά από ένα handler on hyperlinkClicked, το οποίο μπορεί να βρίσκεται οπουδήποτε και ακολουθεί τη γνωστή ιεραρχία συμβάντων.

Θα δημιουργήσουμε έναν υπερσύνδεσμο, στον οποίο όταν θα κάνουμε κλικ θα πηγαίνουμε σ’ ένα συγκεκριμένο σημάδι (marker) του score. Επιλέγουμε Text από το μενού Window για να εμφανισθεί το παράθυρο Text.

Γράφουμε το κείμενό μας και επιλέγουμε τη λέξη ή τις λέξεις που θα αποτελέσουν τον υπερσύνδεσμο. Μετά πάμε στην επιλογή Text του υπομενού Inspectors του μενού Window για να εμφανισθεί το πλαίσιο διαλόγου Text Inspector.

Στο πλαίσιο κειμένου hyperlink, που είναι αυτό που έχει ένα σχήμα αλυσίδας στα αριστερά του, γράφουμε το όνομα του σημαδιού, στο οποίο θέλουμε να μεταφέρουμε τον έλεγχο όταν κάνουμε κλικ στον δεσμό και πατάμε Enter.

Αφού εισάγαμε το όνομα σημαδιού, το αντίστοιχο κείμενο υπογραμμίζεται στο παράθυρο Text και αποκτά μπλε χρώμα. Αν χρησιμοποιηθεί ο δεσμός, το χρώμα του θα γίνει μοβ.

Ο δεσμός τώρα έχει καθορισθεί και αν κάνουμε κλικ σ’ αυτή τη λέξη, θα δημιουργηθεί ένα συμβάν hyperlinkClicked που θα έχει σαν παράμετρο αυτήν που ορίσαμε στο πλαίσιο διαλόγου Text Inspector. Το handler on hyperlinkClicked που θα γράψουμε θα χρησιμοποιήσει αυτή την παράμετρο για να μεταφέρει τον έλεγχο στο σημάδι (marker) που θέλουμε.

Το handler θα είναι ως εξής :

on hyperlinkClicked me, link
    go to frame(link)
end
Το όρισμα link θα δεχθεί το μήνυμα δεσμού και αυτό σημαίνει ότι θα είναι ίσο με Florina αν κάναμε κλικ στον υπερσύνδεσμο Florina. Η εντολή go to frame(link) κάνει την κεφαλή αναπαραγωγής να πάει στο σημάδι που ταιριάζει με την τιμή της παραμέτρου link.

 

Καταγραφή Ποντικιού, Τρέχοντος Ειδώλου & Πλαισίου

Για να καταγράφουμε τις συντεταγμένες του ποντικιού, καθώς το μετακινούμε στη σκηνή, μπορούμε να γράψουμε ένα handler σαν το εξής :

on idle
    member("Coordinates").text = string(the mouseLoc)
end
Το συμβάν idle εκτελείται όταν η ταινία δεν είναι απασχολημένη και η ιδιότητα the mouseLoc περιέχει τις τρέχουσες συντεταγμένες Χ και Υ της θέσης του ποντικιού στην οθόνη. Το handler αυτό εκμεταλλεύεται τις περιόδους αδράνειας για να ενημερώνει συνέχεια το πεδίο κειμένου Coordinates με τις συντεταγμένες του ποντικιού.

Επειδή η ιδιότητα the mouseLoc είναι κανονικά μια μεταβλητή σημείου και όχι string, χρησιμοποιούμε τη συνάρτηση string() της Lingo για να την μετατρέψουμε σε string.

Για να παρακολουθούμε ποιο είναι το είδωλο πάνω στο οποίο βρίσκεται ο δείκτης του ποντικιού καθώς και σε ποιο πλαίσιο βρίσκεται η κεφαλή αναπαραγωγής, μπορούμε να γράψουμε ένα handler σαν το επόμενο :

on idle
    member("Sprite Status").text = "Τρέχον Είδωλο : " && the rollover
    member("Frame Status").text = "Τρέχον Πλαίσιο : " && the frame
end
Τα πεδία κειμένου Sprite Status και Frame Status ενημερώνονται συνεχώς με την τιμή της ιδιότητας the rollover, που είναι ο αριθμός του τρέχοντος ειδώλου πάνω από το οποίο βρίσκεται ο δείκτης του ποντικιού, και με την τιμή της ιδιότητας the frame, που είναι ο αριθμός του τρέχοντος πλαισίου στο οποίο βρίσκεται η κεφαλή αναπαραγωγής, αντίστοιχα.

Μετακίνηση Ειδώλων με την Lingo

Οι ιδιότητες ειδώλου locH και locV επιστρέφουν την οριζόντια και την κατακόρυφη θέση ενός ειδώλου στη σκηνή σε pixels, αντίστοιχα. Με τη βοήθειά τους μπορούμε να μάθουμε και να ορίσουμε τη θέση ενός ειδώλου στη σκηνή και η σύνταξή τους είναι sprite(1).locH ή the locH of sprite 1.

Οι συντεταγμένες των ειδώλων ξεκινούν από την πάνω αριστερή γωνία της σκηνής, όπου βρίσκεται η θέση 0, 0 και τελειώνουν κάτω και δεξιά, όπου βρίσκεται η θέση 640, 480. Ο πρώτος αριθμός παριστά την οριζόντια τιμή και ο δεύτερος την κατακόρυφη. Η οριζόντια τιμή αυξάνει προς τα δεξιά και η κατακόρυφη προς τα κάτω.

Για να κάνουμε τώρα ένα είδωλο να μετακινείται στη σκηνή ενώ κάνουμε κλικ πάνω του και κρατάμε πατημένο το πλήκτρο του ποντικιού, επιλέγουμε το μέλος cast και ανοίγουμε το script του. Θα χρησιμοποιήσουμε τη συνάρτηση stillDown, η οποία ελέγχει αν πατάμε το πλήκτρο του ποντικιού. Αν πατάμε το πλήκτρο του ποντικιού, έχει την τιμή TRUE, διαφορετικά έχει την τιμή FALSE.

on mouseDown
    repeat while the mouseDown
        if rollOver(2) = TRUE then
            sprite(2).memberNum = 29
             repeat while the stillDown
                 sprite(1).locV = sprite(1).locV - 1
                 updateStage
             end repeat
        else
           sprite(2).memberNum = 28
        end if
        updateStage
    end repeat
    sprite(2).memberNum = 28
    updateStage
end
Προσθέσαμε απλώς έναν βρόχο που ελέγχει αν είναι πατημένο το πλήκτρο του ποντικιού και αν ναι, μετακινεί το είδωλο που βρίσκεται στο κανάλι 1 προς τα πάνω κατά 1 pixel. Χρησιμοποιήσαμε το συμβάν mouseDown για να είμαστε μέσα στο handler για όσο χρόνο παραμένει πατημένο το πλήκτρο του ποντικιού. Αν χρησιμοποιούσαμε το συμβάν mouseUp, θα έπρεπε να αφήνουμε το πλήκτρο του ποντικιού κάθε φορά για να ενεργοποιείται το συμβάν.
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� Ακριβέστερα: Του ρολογιού του interpreter της Lingo


� Βλ. σχετικό τμήμα


� Γ.Π.Με δυο λόγια, το me είναι ένα memory address, το "this" άλλων γλωσσών.


� Μετάφραση του "returns". Ο δόκιμος όρος, είναι μάλλον "αποδίδει"-"ανταποδίδει" παρά "επιστρέφει" αλλά μια και χρησιμοποιείται γενικά ο δεύτερος όρος, ακολουθούμε τη …μόδα.


� Οι λίστες, περιέχουν μεταβλητές. Οι λίστες είναι μεταβλητές. Άρα, οι λίστες μπορούν να περιέχουν άλλες λίστες. Δείτε το σχετικό τμήμα (Λίστες).


� Ό,τι και αν σημαίνει αυτή η έκφραση!


� Είπαμε, αλφαριθμητική!


� Όπως εύκολα διαπιστώνεται, το point είναι απλώς ένα ειδικός τύπος λίστας.


� Γ.Π. Δείτε την καταχώριση για την movie property the romanLingo.


� Δεν υπάρχει ξεχωριστός έλεγχος για το αν είναι linear ή property list. Σε οποιαδήποτε από τις δυο περιπτώσεις, το listP(), επιστρέφει "1". Συνιστάται η χρήση του ilk().





