Uvod u Macromedia Director (1)
Sta je Director?

Macromedia Director je autorski alat koji sluzi za razvoj multimedijalnih aplikacija, tj.
Pravljenje animacija i interaktivnih multimedijalnih filmova. Directorov film moze da
sadrzi razlicite tipove multimedijalnih objekata (elementarnih medijuma) kao sto su zvuk,
digitalni video, Flash animacije, tekst i grafika. Pomoc¢u ugradenog jezika za skriptovanje
(Lingo) moguce je napraviti sloZene interaktivne aplikacije kao §to su igre, kao i ukljuciti
okruzenje virtuelne realnosti u film.

Prikaz interfejsa

Interfejs ovog razvojog alata safinjava viSe prozora, a ovde Ce biti dato objasnjenje onih
koji su bitni za pocetnike.
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Director koristi scensku metaforu za svoj radni prostor. To ujedno i objaSnjava nazive
nekih prozora kao $to su Stage, Score i Cast.

Prozor Stage predstavlja ono Sto ¢e se videti na ekranu kada se zavrSeni film reprodukuje.
Prozor Score je mesto gde komponujete i upravljate onim $to ¢e se deSavati na pozornici.

Score funkcioniSe na principu vremenske montazne linije kadrova (engl. frames) na koju
prevlacite i stavljate svoje medijumske elemente iz prozora Cast.



Prozor Cast je biblioteka u koju uvozite i smestate multimedijalne objekte (medijumske
elemente) koje Zelite da koristite u svom filmu kao Sto su digitalni video klipovi, grafike 1
zvuk. Medijumski elementi koje smestate u prozor Cast se nazivaju cast members i oni su
»glumci” u vasem filmu. Vi im dodeljujete ulogu postavljanjem u prozor Stage ili na
horizontalne kanale prozora Score. Zatim njima upravljate dodeljivanjem tekstualnih
komandi koje se nazivaju skriptama (engl. scripts) 1 ponasanjima (engl. behaviors)

Rezime

Director koristi koncept upotrebe tri osnovna dela:
1. cast

2. score

3. scripting

Scripting se odnosi na kori$¢enje i/ili pisanje skripti. Skripte koriste skript jezik Lingo.
Director podrzava moguénost rada bez koriS¢enja skripti (engl. scriptless authoring), no
takav pristup je namenjen pocetnicima i bitno ogranicava Directorove mogucnosti.

Kao $to je vidljivo Director koristi pojmove vezane uz film i pozoriste (eng. Director -
reditelj). Score se tako moze posmatrati kao uputstvo (scenario) po kome su razmesteni
elementi Casta (engl. cast members) ili glumci na pozornici (engl. stage). Glumci imaju
uloge definisane skriptama (engl. behaviors). Cela se ,,predstava” izvodi u filmu koji
moze biti samostalna aplikacija (engl. stand-alone) koja se naziva Projector ili u
Shockwave formatu pogodnom za kori$¢enje na Internetu (engl. streaming).
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Uvod u Macromedia Director (2)

Multimedijalni objekti koji se uvoze u prozor Cast mogu se klasifikovati prema slede¢oj

tabeli.
Vrsta medijuma Tip Opis
text (umesto richText) staticki tekst
et fi |ed tekst s promenjivom duZinom
Mirna slika bitmap bitmapa
animgit animirani GIF
flash Flash animacija
Pokretna slika swa Shockwave animacija
digitalVideo video (AVI, Quick Time, ...)
QuickTimeMedia Quick Time format
shape ugradeni oblici (1 INe, rectangle, circle, ...)
Grafika vectorShape kompozicija ugradenih oblika
palette paleta boja
Zvuk sound zvuk
Skripta (behavior) script uputstvo za ponasanje (skripta)
Font font font
Pokazivaé cursor nacin prikaza pokazivaa misa
Prelazi transition nadini ulaska ,glumaca” na scenu ili smena istih
Kontrola button Aktivno dugme
Film movie Director film
ole
Ostalo empty
filmLoop

Svi ¢lanovi ,,glumackog ansambla” su tipa member, dok su gornji tipovi multimedijalnog
sadrzaja saCuvani u atributu type.

Clanovima se pristupa preko prozora Cast (Ctrl+3 ) koji sadri prikaz sadrzaja casta
(minijaturna sli¢ica), zatim tip (ikona u donjem desnom delu prikaza) kao §to je
prikazano na sledecoj slici.
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Slika 2.1. Prozor Cast



Clanovi casta se uglavnom uvoze iz spoljnog izvora (na primer, gotove slike). Director
pretvara ucitani sadrZaj u svoj interni format pri cemu dalje koriS¢enje vise ne zavisi od
spoljnog izvora. Ponudeni su alati za uredivanje ucitanih sadrzaja ili stvaranje novih. Na
raspolaganju je Paint za pravljenje i prepravljanjeeditiranje bitmap tipa (2.2.a.), Vector
Shape za uredivanje shape tipa (2.2.b) i Text za uredivanje text tipa (2.2.c)
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Prozor Paint

Pored uvozenja spoljnih datoteka, mozete u Directoru napraviti svoju grafiku koristeci
alatke prozora Paint. Ovaj prozor sadrZzi alatke za pravljenje 1 uredivanje bitmap grafike.

Kada pocnete rad u ovom prozoru, slika se automatski smesta kao novi ¢lan biblioteke u
prozor Cast. Svaka promena koju uradite na ¢lanu u prozoru Paint odmah se azurira u
prozoru Cast, kao 1 na svakom sprajtu na pozornici koji je vezan sa tim ¢lanom.

Napravimo sada jednu prostu animaciju.

PodeSavanje ,,pozornice”

e U meniju File izaberite opciju New/Movie ili kliknite na ikonu .

e U meniju Modify izaberite Movie/Properties ili kliknite na ikonu |2|

Postavite dimenzije ,,pozornice” (Stage Size: Width 320 piksela, Height 240
piksela).
Postavite boju pozadine (Stage Color: Black (#000000)).

Dodavanje ,,glumca”

e U meniju Window izaberite Paint ili kliknite na ikonu él
e Sa palete alatki prozora Paint izaberite alatku Filled Ellipse.
e Izaberite crvenu boju za Foreground Color.
e Nacrtajte elipsu na radnoj povrsini prozora.
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e Pogledajte prozor Cast ili kliknite na ikonu IE'
e Uocite da prvo okno u prozoru Cast odslikava vas rad.
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Pravljenje kadra

e Kliknite na prvog ¢lana prozora Cast.
Prevucite tog ,,glumca” iz prozora Cast u levi gornji ugao prozora Stage.
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¢ U meniju Modify izaberite Sprite/Properties ili kliknite na ikonu |2|
e Promenite vrednost svojstva Ink iz Copy u Background Transparent.
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e Kliknite na centralnu tacku sprajta u prozoru Stage i prevucite je u donji desni ugao.
e U meniju File izaberite opciju Save ili kliknite na ikonu )

e U meniju Control Panel ili kliknite na ikonu |
Postavljanje klju¢nih kadrova animacije

o Kliknite pokazivaCem miSa na mesto gde zelite da postavite klju¢ni kadar u prozoru
Score.
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e Prevucite centralnu tacku sprajta u prozoru stage u pravcu u kojem Zelite da se
izabrani objekat pomera.
e Probajte da postavite vise klju¢nih kadrova.

=T
| slgf =f= ] Qmiciel Zirials SiEs
adot|

ETr— D o
BT ale) T Ml i ciniel @7
[ IGED @ @i e
- Al SR Ak |
isprt 2] [ =

Snimite ponovo svoju animaciju i pustite reprodukciju kako biste videli Sta ste napravili.

Napomena: Mozete preuzeti datoteku Anim2Dir.dir da vidite kako animacija izgleda.
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Uvod u Director (3)

Upoznavanje sa sprajtom

Da bi pokazali razliku izmedu ,,glumca” (Cast Member) 1 sprajta uradite sledece:
prevucite glumca na pozornicu i ostavite ga sa njegovim inicijalnim dimenzijama.
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Sada ga prevucite na pozornicu jos jedanput i smanjite mu veli¢inu. Dok je potonji
primerak joS uvek selektovan, procitajte njegove ,,licne” podatke, posto je on dobijen od
uzorka Podloga mi dobijamo nasledene li¢ne podatke, drugi red informacija, ali crvena

ikonica ( [£] =prite 2 ) nam saopstava da se radi o sprajtu 2.
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Sprajt mozemo upros¢eno posmatrati kao ,,igrac¢a” na sceni, on je numerisan, inicijalno,
po redosledu pojavljivanja na sceni. To je potpuno razli¢ito od ,,glumca” po tome Sto
mozemo od jednog ,,glumca” napraviti vise ,,igraca” razli¢itih oblika, veliine i polozaja
na pozornici, $to ¢u sada i1 pokazati. Vratimo se na drugi red sa informacijama. Posle
rednog broja sprajta sledi niz brojeva u zagradama koji predstavljaju polozaj sprajta na
pozornici, tj. to su njegove koordinate (gornje levo teme i donje desno teme). Kliknite
miSem izmedu dva sprajta da proverite da imaju razli¢ite polozaje na pozornici. Na
sprajtu 2 kliknite miSem na neku od hvataljki okvira i prevucite je u proizvoljnom pravcu
da biste videli promenu koordinata.

Prozor Score

To je prozor u kome obavljate montazu svog filma. To je mesto gde postavljate redosled
po kome se sprajtovi pojavljuju na pozornici kada se film pusta, kao 1 vreme zadrzavanja
na pozornici.

Kliknite miSem na sprajt 1, velika slika podloge, da biste ga oznacili. Predite na paletu

e

alatki i otvorite prozor Score
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Brojevi koji se pojavljuju u redovima u rastu¢em redosledu na dole, predstavljaju
sprajtove.
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Sprajt 1 je oznacen. Kliknite na crvenu ikonicu da biste procitali u Property Inspectoru
informacije koje se odnose na sprajt.

U drugom redu prozora Score je sprajt 2, da bismo to pokazali kliknite na sprajt 2 na
pozornici, na malu podlogu, i videcete da je drugi red istaknut. Prozor Property Inspector
¢e prikazati informacije vezane za sprajt 2.

Da bismo pokazali koje jos veze postoje izmedu Scorea i Stagea, ozna¢imo sprajt 1 u
prozoru Score klikom miSa na plave frejmove u prvom redu ili kliknuvsi tamo gde se
nalazi broj 1 1 prevucimo plave frejmove podloge u tre¢i red, odmah ispod sprajta 2.
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Ako pogledate na pozornicu videcete dve stvari, prvo, informacija o sprajtu vam
saopStava da je to sada sprajt 3 1 da nema viSe sprajta 1. Drugo, uocavate da sprajt 2 vise
nije vidljiv. Ovo se moze objasniti ako promenimo sprajt analogiju iz scenske predstave u
tzv. ¢elijsku (celuloidnu) animaciju.

Frejm kod ¢elijske animacije se pravi od acetatnih folija, prema tome se i kod Directora
film pravi na isti nacin tako da je sprajt 1 podloga a svaki slede¢i sprajt je sloj odozgo.
Vratimo sa naSem filmu gde sprajt 3 (velike veli¢ine) zaklanja sprajt 2, mada mi uvek
mozemo da postavimo podlogu da bude sprajt 1 a potonji sprajtovi da se postavljaju
preko njega. Vratimo veliku podlogu na sprajt 1.

Vremenska montaZna linija

Iznad mreZe pozornice nalazi se niz brojeva u inkrementima od 5 i to je vremenska
montazna linija. Svaki inkrement predstavlja jedan frejm (kadar) vaseg filma. Na sledecoj
slici prikazan je film duzine 28 frejmova, koji se sastoji od velike i male podloge.
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Crveni kvadrat i vertikalna linija predstavljaju glavu za reprodukciju i pokazuju na kom
mestu se nalazite u filmu. Sada se prebacimo na analogiju sa video plejerom. Kod video
plejera postoji glava za reprodukciju koja Cita i prenosi sliku sa trake na televiziju. Nasa
glava za reprodukciju radi duz prozora Score i Cita 1 prenosi frejmove koji se nalaze na
pozornici (prozoru Stage).



Pritisnite miSem na dugme Play na paleti alatki i videéete kretanje glave za reprodukciju
od frejma 1 do frejma 28, gde se zaustavlja ili ponovo vraca na pocetak ukoliko je
izabrana opcija Loop Playback u meniju Control.
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Pritisnite miSem na prvi frejm sprajta 2 (na kruzi¢ |t:' ) 1 prevucite ga do frejma 10, zatim
pritisnite miSem na zadnji frejm sprajta 2 i prevucite ga do frejma 20. Sada se drugi sprajt
pojavljuje u 10 frejmu filma i nestaje 8 frejmova pre zavrsetka filma.
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Drugi nacin za promenu vremenskih parametara sprajta je da se uradi upisivanje u prozor
Property Inspector. Na sledecoj slici Property Inspector prikazuje da sprajt 2 poc¢inje u 10
frejmu, a zavrSava se u 20 frejmu.

Proverite da li vas prozor Score izgleda isto kao na prethodnoj slici. Ako se vas prvi
sprajt ne zavrSava u 28 frejmu, oznacite ga i upiSite 28 u polje End Frame prozora
Property Inspector.

Da biste videli rezultat intervencije, zatvorite sve prozore izuzev Stage i Score. Postavite
prozor Score tako da ne zaklanja drugi sprajt, pritisnite dugme za premotavanje na paleti
alatki a zatim dugme Play. Posmatrajte odnos izmedu informacija u prozoru Score i
akcije koja se odvija na pozornici (prozor Stage).

Takode, mozete kliknuti miSem na glavu za reprodukciju i prevucéi je po svom nahodenju
duz vremenske montazne linije i posmatrati Sta se deSava sa informacijama vezanim za
tekuci polozaj glave za reprodukciju.



Slede¢a demonstracija ¢e pokazati zasto (mada je u startu bila korisna da opiSe sprajt kao
»lgraca” na sceni) ova analogija ima svoja ogranicenja i prakticno analogija ¢elijske
animacije je mnogo tacnija. Oznacite sprajt 2 i prevucite ga na prvi red, odmah iza
postojeceg sprajta.

,Premotajte” film i pritisnite dugme Play da vidite Sta se deSava. Kao §to ste verovatno i
ocekivali podloga se menja od velike slike na malu sliku. Kliknite na prvi skup frejmova
podloge da biste ih oznacili i proverite informacije o sprajtu, zatim kliknite na drugi skup
freymova koji ste koristili kao sprajt 2 i videcete da je 1 on sada sprajt 1. To je sada isti
sprajt mada je to drugi predstavnik ,,glumackog ansambla”.
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Obrisite drugi skup frejmova, tj. malu podlogu, tako Sto ¢ete ih oznaciti miSem i pritisnuti
taster Delete.
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Uvod u Macromedia Director (4)
Parametar Ink

Graficki sprajtovi imaju parametar Ink, a podrazumeva se da mu je vrednost Copy. Ako
pogledate informacije koje se odnose na vasu podlogu, Spritel, videcete re¢ Copy posle
koordinata.
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@ Podloga [Internal] Bitmap
[Z] Sprite 1: [-27,-25,347,241] Copy, 100%
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Razgledanjem vrednosti parametara sprajta u Property Inspectoru, videcete da postoji okvir u
kome je ispisana re¢ Copy a ispred okvira je mala ikona boc€ice sa mastilom. Taj okvir predstavlja
padajuci meni.
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Kliknite miSem na padaju¢i meni Ink da biste videli koje su sve vrednosti na raspolaganju.
Izaberite neku od ponudenih 1 pratite kako se menjaju ostali parametri i izgled sprajta u zavisnoti
od izabrane vrednosti za parametar Ink.



Najcesce se koriste Background Transparent i Matte. U slede¢em primeru demonstrira¢emo zasto
je to tako.

KoriS¢enje parametra Ink

Otvorite prozor Paint, klikinite na ikonu + da biste napravili novi objekat koji je, u stvari, vas
slobodoruéni crtez 1 koga ¢ete postaviti na podlogu.

Zatvorite prozor Paint. Kliknite na dugme za premotavanje. Otvorite prozor Cast, dodelite naziv
svom novom objektu i prevucite ga u prozor Stage. Zatvorite prozor Cast, otvorite Property
Inspector i postavite ga tako da ne zaklanja objekat na sceni.
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Videcete da novi sprajt ima belu pozadinu koju vi ne Zelite, zato promenite tekuéu vrednost
parametra Ink u vrednost Background Transparent, usled ¢ega ¢e biti uklonjena nekoriS¢ena
pozadina sa vaSeg objekta (crteza).
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Mogli biste da pomislite da je sve mnogo lakse uraditi kada je ta vrednost parametra Ink,
medutim, ona tro§i mnogo memorije i zato je podrazumevana vrednost Copy, koja zahteva
najmanje memorije. Ako imate sprajt sa punim (solid) objektom, tada treba za parametar Ink da
koristite vrednost Matte zato Sto ona uklanja belinu oko objekta. Matte koristi vise memorije od
Copy, ali manje od Background Transparent. Druge vrednosti, takode, primenjuju efekte na
sprajt.
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Snimite podlogu i objekat poSto ¢e vam trebati za naredna vezbanja.
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Uvod u Macromedia Director (5)

Crtanje vektorskih oblika

, | ||
Da biste napravili vektorski oblik upotrebite ikonu =L= 4 na liniji alatki da biste otvorili
prozor za crtanje vektorskih oblika.

]

Da biste nacrtali pravilne oblike na raspolaganju imate alatke za crtanje
pravougaonika, pravougaonika sa zaobljenim uglovima i alatku za crtanje
elipse, a za nepravilne oblike na raspolaganju je alatka pero.

Oblik moze biti sa ispunom ili samo kontura.
Debljina linije konture moze se podesiti koris¢enjem menija Stroke
Width, koji je obi¢no podesen na vrednost 1 tacke (1pt).

Oblik moze biti otvoren ili zatvoren. Otvoren oblik ne moze biti sa
ispunom.

Ispuna se moze dodati ili ukloniti sa inicijalnog crteza koriS¢enjem alatki
No Fill, Solid 1 Gradient. Ispod ovih alatki su alatke za izbor boja
gradijenta (preliva).

Alatkom Stroke Colour definiS§emo boju konture oblika.

Alatka Fill definiSe boju unutar oblika i primenjuje se ukoliko je oblik
zatvoren.

Alatka Background Color definiSe boju pozadine.
Boja pozadine moze se ukloniti primenom prozirnostu podloge u

zavisnosti od toga da li je definisana da bude bela ili je neke druge boje.
Matte ne moze da se primenjuje kod vektorskih oblika.

Upotrebite alatku Filled Ellipse (elipsa sa ispunom) da biste nacrtali krug. Krug ¢ete nacrtati
precizno ukoliko istovremeno sa povlacenjem alatke miSem drzite pritisnut taster Shift.
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Sa prethodne slike se vidi da oblik ima tamno-crvenu konturu debljine 1 tacke i1 plavu ispunu.
Takode, vide se i rucice (hvataljke) u obliku obojenih ta¢aka. Zelena tacka oznacava polaznu
taCku crteza, a crvena zavr$nu tacku crteza. Ovo je zatvoren oblik. Ako pritisnete miSem na polje
Closed na kutiji za alatke da otvorite sliku, videcete da crvena i zelena tacka nisu vise spojene.
Plave tacke su podesive medutacke. Bela tacka se prikazuje kada se na plavu tacku pritisne
misem. Tacke svetle belo sa svojom originalnom bojom kao konturom.

Tacke na obodu oblika mogu se prevlaciti da bi se promenio oblik slike. Jednostavno pritisnite
miSem na neku od tacaka i prevucite je u Zeljenom pravcu. Ove tacke se nazivaju tacke krivine
(engl. curve points).

Prevlacenjem tacaka povezanih sa tackom krivine menja se oblik u okolini tacke krive. Te tacke
su poznate pod nazivom kontrolne tacke (engl. control handles). One se mogu rotirati da bi se
dobila uvijena kriva, povuéi da bi se kriva produzila ili gurati ka tacki krivine da bi se kriva
izostrila.



Ako je izabran gradijent (preliv), tada meni na vrhu prozora dozvoljava da menjate izgled
gradijenta. PokuSajte sa razli¢itim vrednostima parametara da biste dobili izgled koji Zelite.
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Zatvorite prozor Vector Shape 1 otvorite prozor Cast, videcete vektorski oblik sa njegovom

identifikacionom ikonom ][ .
Prevucite oblik u prozor Stage i otvorite Property Inspector.

Na kartici Vector vide¢ete da mozete da promenite svojstva oblika mada je ve¢ nacrtan.
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Da biste nacrtali nepravilan (proizvoljan) vektorski oblik upotrebite alatku pero.

Pritisnite miSem 1 pocnite da crtate prave linije, pritisnite taster miSa i povucite pokaziva¢ misa da
biste crtali krive linije. Dva puta pritisnite taster miSa da biste odvojili alatku pero od oblika kako
biste mogli da predete na crtanje drugog oblika.

Tacke krive 1 kontrolne tacke se potom mogu koristiti za fino doterivanje oblika.

Sta je vektorski oblik i kako ga porediti sa bit-mapiranom slikom?



Vektorski oblik je oblik koji se predstavlja matematicki. Ra¢unar cuva matematicke informacije o
veli¢ini, obliku, debljini konture i boji.

Bit-mapirana slika se predstavlja preko pojedinacnih tacaka (piksela). Racunar ¢uva informacije
o boji svake tacke koja sacinjava sliku.

Vektorski oblici su mnogo fleszksibilniji od bit-mapiranih slika. Posto je oblik skup
matematic¢kih formula za svojstva vektorskog oblika, njegova veli¢ina, boja, izgled itd.,
koriS¢enjem Property Inspectora lako se mogu promeniti u bilo kojoj fazi razvoja filma bez
uticaja na kvalitet slike. Njegova svojstva mogu se menjati i programski za vreme reprodukcije
filma koriS¢enjem programskog jezika Lingo. Na primer, mozete prikazati mapu u razli¢itim
razmerama bez gubljenja detalja.

Jednostavna bit-mapirana slika koja se koristi kao ,,glumac” moze da uspori vas film u poredenju
sa prostom vektorskom slikom koja ima manje informacija za dopremanje. Medutim, sloZenija
vektorska slika ¢e verovatno usporiti film vise nego bit-mapirani ekvivalent zato $to ¢e
interpretiranje podataka zahtevati viSe procesorske snage. Cena koju morate da platite zavisi od
funkcije koju ima ,,glumac” u vasem filmu.
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Uvod u Macromedia Director (6)

Prelazi

Mozete dodati prelaze da biste presli sa jedne tacke u filmu na drugu. U prozoru Score
postoji kanal Transition u kanalima Effects.
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Ukoliko ta oblast prozora Score nije vidljiva, pritisnite miSem na strelicu na desnoj strani
prozora (pogledajte donju sliku).
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Dodavanje prelaza

Sada ¢u objasniti na jednostavnom primeru kako se to radi.

Postavite podlogu na scenu i definiSite da traje 13 kadrova.

Postavite da se neki objekat pojavljuje na sceni u 5-tom kadru.

Dva puta miSem pritisnite na kadar 5 u kanalu Transition. Prelaz mora da se postavi na
prvi kadar promene.
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Na ekranu se pojavljuje okvir za dijalog Frame Properties: Transitions.
Da biste uradili odtamnjenje objekta potrebno je da izaberete pretapanje (engl. dissolve).
U ovom primeru izabra¢emo Dissolve Pixels.



Frame Propetties: Transition

]
LCategories Transitions

Dissolve, Bits oK
Dissalve, Bits Fast
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Dissolve, Patterns ﬂl
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Affects: ¢ Entire Stage % Changing Area Ohip Help

Postavite da pretapanje traje 1 sekundu i potom pritisnite dugme OK:
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Prelaz je sada na svom mestu 1 videcete da je postao Cast Member 3. Ukoliko Zelite da
koristite ovaj prelaz kod potonjih pojavljivanja nekih drugih objekata, dovoljno ¢e biti da
ga prevucete iz prozora Cast Member na odgovaraju¢i kadar kanala Transition.

Pustite film da biste videli Sta ste uradili. Takode, preporucujem da isprobate i druge
prelaze koje Director ima na raspolaganju.
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Uvod u Macromedia Director (7)

Demonstriranje razlike izmedu Stage i Area prelaza

Koriste¢i prozor Paint nacrtajte kvadrat, obojite ga i nazovite Kvadrat.

Pomerite svoju sliku desno u prozoru Stage i stavite prozore Score 1 Cast levo.
Produzite film tako da bude duZine 18 kadrova.

U kadar 14 prevucite Kvadrat i1 postavite ga tako da prekriva keglu.

Sada iskoristite prelaz da na scenu uvedete Kvadrat.

Dva puta kliknite miSem na kadar 14, izaberite prelaz Push Down i proverite da li je
izabrano Changing Area Only. Pritisnite miSem na dugme OK da zatvorite okvir za
dijalog.

Frame Properties: Transition

LCategories Transitions
E dges In, Vertical
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- Cancel
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Random Rows
Reveal Down
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Affects: (~ Entire Stage * Changing &rea Only Help

Premotajte film i pustite ga da vidite rezultat.
Film bi trebalo da po¢ne samo sa pozadinom, zatim se pojavljuje kegla i na kraju, kvadrat
treba da izgura keglu sa scene.
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Snimite svoj rad.



Dva puta miSem kliknite na prelaz u kadru 14 da ponovo otvorite prozor. Promenite
oblast koja se menja u Entire Stage.

Frame Properties: Transition

Lategories Transitions

Dissolve, Pattems -] 0K
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Pritisnite miSem na dugme OK da biste zatvorili okvir za dijalog. Pustite sada film.

Ovoga puta cela scena sa potiskuje na dole.
To nece raditi sa teku¢im filmom, ali zato promenom rasporeda u prozoru Score, kao §to
je prikazano na sledecoj slici, vide¢ete da to ima vise smisla.
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Prema tome, opcija Changing Area Only znaci da ¢e samo oblast zahva¢ena novim
sprajtom biti pod uticajem prelaza. Opcija Entire Stage znaci da ¢e prelaz uticati na celu
scenu.

U meniju File izaberite opciju Revert da vratite snimljenu verziju filma, bi¢e vam
potrebna za slede¢a vezbanja.
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Uvod u Macromedia Director (8)

UvoZenje objekata

U prethodnim tekstovima ste videli kako mozete da nacrtate svoje objekte koje ¢ete koristiti u
filmu. Sada ¢ete nauciti kako moZete da uvezete objekte (cast members) iz spoljasnjih datoteka.

Da biste uvezli grafi¢ke datoteke:

Kliknite miSem na ikonu Import na liniji alatki.

A~ Director 8.5

File Edit View Insert

Na ekranu ¢e se pojaviti okvir za dijalog u kom mozete izabrati datoteke.

Impott Files into “Internal® 2lxl
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Add sddAl | Rercee | intemet. |
File List:

Move Up

Move Down

dil

Help

Media: Standard Impart j

Otvorite direktorijum koji sadrzi datoteke koje Zelite da uvezete, odaberite datoteku i kliknite
misem na dugme Add.



Import Files into “Internal™ i B
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Help |
Media: IStandald Import j
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Mozete nastaviti sa dodavanjem datoteka iz istog ili drugih direktorijuma sve dok ne izaberete
ono Sto ste zeleli. Opcija Add All ¢e dodati sve datoteke iz izabranog direktorijuma.

U polju sa listom Files of type navedeni su svi tipovi datoteka koje Director prihvata.

Importt Files into “Internal™ 2
Look jn: | 3l Slike & B cf B
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&Y 4arrows alinia Y battery WY CrCh3eR
ﬁ SEener ganicomm ﬁ bioschip gC?CNSE;M
4 94663 47 anilan 8 hioschip Y C7ONOSF
B [ animLan Y BI0Sekr Y C7DN0SM
E’abacus @HnimLP-N E’Boot E’C?FireWire
K1 2
File name: IC: YPCAS ket abacus. gif Import I
Files of tupe: [ Files - Cancel |
Il Intemet... |
File: List: Palette
Sound
Director Movie —
Directar Cast Move Up |
Ll
PICS Move Down |
Script i
Help |
Media: IStandald Import j

C:ATPCAS likehabacus

Kliknite miSem na dugme Import da biste zavrsili proces.

Uvezene datoteke ¢e se sada pojaviti u prozoru Cast.
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Prevucite ih na pozornicu (prozor Stage) na isti nacin kao Sto to radite sa drugim objektima
(,,Clanovima glumackog ansambla”). U prikazanom primeru videcete da ovaj objekat ima ikonu
koja oznacava da se radi u Bitmap objektu. Prema tome, on se ponasa kao da je nacrtan u prozoru
Paint i moZe se otvoriti u tom prozoru i u njemu po potrebi promeniti.
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Uvod u Macromedia Director (8)
Rad sa tekstom

Uvek je bilo tesko kontrolisati tekst kod pravljenja multimedijalnih aplikacija. Director
ve¢ duzi period tezi da resi te probleme. Sada mozete da ugradite fontove u svoje
filmove, zatim mozete da uvezete HTML dokumente napravljene pomoc¢u drugih
aplikacija 1 da zadrzite originalno formatiranje. Director vam nudi tri nacina za rad sa
tekstom (koris¢enje prozora Text, koriS¢enje alatke Text Field 1 crtanje teksta u prozoru
Paint). Svaki od tih na¢ina ima svoje prednosti i mane, a verovatno ¢ete koristiti neku
kombinaciju koja vam se ucini najprihvatljivijom.

Kreiranje teksta u prozoru Text

Director ima sopstveni prozor Text u kome mozete da pisete tekst koji vam je potreban za
film. Posto Director koristi RTF format kao svoj interni format za tekst, mozete koristiti
vise fontova, stilova i1 boja unutar jednog bloka teksta. Pored toga, Director podrzava
funkcije Clipboarda, tako da mozete da kopirate tekst iz drugih aplikacija.
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Mozete da upiSete tekst i on ¢e se pojaviti kao ,,¢lan glumackog ansambla” (pojavljuje se
u prozoru Cast) i na uobicajeni nacin zatim prevuci na scenu, tj. prozor Stage. Izgled
teksta mozete menjati tako Sto ¢ete u meniju Modify izabrati stavku Font 1 dalje izmene
parametara uraditi u prozoru Font.
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UvozZenje tekstualne datoteke

Ukoliko treba da pisete mnogo teksta mozda je bolje da koristite program za obradu
teksta kao Sto je Microsoft Word. Uvezite datoteku na uobicajeni nacin. Sledeca slika
prikazuje jednu Word RTF datoteku.
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Otvorite prozor Cast.
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Tekst sada mozete postavljati na scenu i modifikovati na uobicajeni nacin.
Napomena: Nazalost, bi¢e problema sa nasim slovima, kako latini¢nim, tako i ¢irili¢énim.
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