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Apéndice B. Introduccion al lenguaje Lingo

B.1. Lingoy guiones

Lingo es el lenguaje de programacion que usa Director. Este lenguaje constituye la
herramienta mas potente a la hora de realizar los proyectos multimedia, ya que se pueden
programar acciones que en el entorno gréfico de Director no son posibles. Aunque en sus
principios era un lenguaje muy simple orientado casi exclusivamente a controlar animaciones,
actualmente es un lenguaje completamente orientado a objetos, pudiendo llegar a compararse
en potencia de programacion tanto a C y Pascal como, sobre todo, a los lenguajes orientados a

Internet como el Java.

Lingo se concibi6 en las primeras versiones de Director como una forma de controlar su
entorno, es decir, la Partitura (Score), el Reparto (Cast) y el Escenario (Stage); al escribir
cualquier codigo en Lingo estamos creando un guién, y cada uno de estos guiones constituye un
miembro del Reparto, como también lo son las imagenes o los videos. Concretamente, un guion

es un miembro del Reparto que contiene una pieza de texto que es valida en codigo Lingo.

Una vez escrito, un guion se puede asociar a cualquier otro miembro del Reparto, como
por ejemplo imagenes o sonidos, aunque también se puede situar en la Partitura, asociado a un

Fotograma (Frame) determinado.

Este lenguaje tiene la particularidad de que casi se puede leer como si fuera el idioma
Inglés, lo que lo hace mas sencillo tanto de comprender como de aprender, ya que hoy en dia el
Inglés no deberia suponer un obstéaculo al nivel que nos movemos. Esta (relativa) facilidad de
aprendizaje se debe a que todos los comandos, funciones y otras palabras claves en Director

son palabras, grupos de palabras o abreviaciones en Inglés.

Para crear guiones se puede partir de varios puntos: partir de cero mediante la Ventana
de Guiones (Script Window, figura 1), usar el Inspector de Comportamientos (Behavior Inspector,
figura 2) para seleccionar un evento y una accién, o podemos usar un comportamiento ya
elaborado desde la Paleta de la Biblioteca (Library Palette, figura 3), bien en su forma original o
bien modificandolo. En las siguientes figuras se ven estas tres posibilidades. Sobre ellas

intentamos sefalar los botones mas interesantes a la hora de escribir nuestros guiones.
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B.2. Tipos de guiones

Respecto a los tipos de guiones de Lingo existen discrepancias entre distintos autores.
Existe un grupo de éstos que consideran que las diferencias entre un guién y un comportamiento
(Behavior) son meramente historicas, y que a partir de la version 8 de Director dichas diferencias
han desaparecido. Podria considerarse esto como cierto, ya que tanto guiones como

comportamientos son instrucciones escritas en Lingo.

Sin embargo, los autores mas detallistas consideran que si hay diferencias, y exponen
que todos los comportamientos son guiones, pero no todos los guiones son comportamientos. La
principal diferencia es que los comportamientos deben escribirse segln las reglas de la
programacion orientada a objetos, y debe tratarse como un objeto que se puede utilizar y
personalizar de nuevo, dotado de parametros que puedan ser configurados de forma

independiente para cada instancia del mismo.
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Esta segunda distincion parece méas acertada para niveles avanzados de programacion,
que seran en los que nos movamos. Ademas, como se muestra en la figura 4., Director
diferencia claramente a la hora de elegir el tipo de guion entre los tres que describiremos, entre
los que se encuentra el behavior. Asi, los guiones pueden ser de tres tipos: de pelicula, de

comportamiento o padre.

1
Jii

i ¥ Property Inzpector

4E
_ Interral a
. =@

Seripk

Type: | Behavior Lv

[owie
Synkax:
et Behaviar

Figura 4. Property Inspector

Ademaés, otros miembros del Reparto, como las imagenes de mapa de bits, o cualquier
otro tipo de miembros, pueden tener guiones dentro de si mismos. Estos son llamados

normalmente guiones de Reparto.

La diferencia entre todos estos tipos de guion no esta en qué aspecto tienen o como se

comportan, sino en cuando actuan.

Un guion de pelicula, por ejemplo, es una presencia global en una pelicula. Si escribimos
un guién de pelicula que produce un pitido de sistema cuando se hace clic sobre un boton del
raton, este guion da el pitido cuando se hace clic sobre el raton en cualquier momento. De ahi el

nombre de "guion de pelicula”.

Un guidn de comportamiento es similar en concepto a los comportamientos. No hace
nada hasta que se sit(a en un sprite 0 en un canal de guién de fotograma. Si se sitlia sobre un
sprite, los comandos Lingo dentro del guién estan activos sélo en lo que al sprite se refiere. Si
tiene un comportamiento que hace sonar un pitido cuando hace clic sobre el boton del raton, y
aplica ese comportamiento a un sprite, el pitido suena solo cuando el usuario hace clic sobre ese
sprite. Los guiones de comportamiento son a veces llamados guiones de Sprite o Partitura por

esta razon.
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Los guiones de comportamiento pueden ser asignados también al canal del guion de
fotograma de la Partitura. Cuando se hace esto, actian como guiones de pelicula, pero sélo para
el fotograma o fotogramas a los que son asignados. Los comportamientos usados de esta

manera son llamados a veces guiones de Partitura.

Los guiones padre son un tipo de guibn mucho mas avanzado. No estan asociados a
ningun otro elemento, y funcionan como instancias de objetos independientes. Realmente no
hacen nada hasta que usa algunos comandos Lingo de programacion orientados a los objetos

para decirles como y cuando deben utilizarse.

Los guiones de Reparto, por otra parte, son faciles de usar. Puede crearse uno
seleccionando un actor, como por ejemplo una imagen de mapa de bits, y haciendo clic sobre el
boton de guion en la parte superior de la Ventana de Reparto (Cast Window). Esto abre la Script

Window y le permite afiadir un guion a ese miembro del reparto en particular.

Los guiones de Reparto actlan solamente en ese miembro del Reparto. Si coloca un
guion con un miembro del Reparto que hace al sistema soltar un pitido cuando el usuario hace
clic sobre el raton, esa accion afecta solamente a ese miembro del Reparto cuando esta sobre el
Escenario. Si usa a ese miembro del Reparto mas de una vez en la Partitura, el guion con él esta
activo en todos esos lugares. Sin embargo, no debe confundirse un guién de miembro de reparto
con un comportamiento: un miembro de reparto puede aparecer muchas veces en la pelicula, e
incluso puede haber varias instancias de ese miembro al mismo tiempo en el escenario (cada
una de estas apariciones serd un “sprite”). EI guion de miembro de reparto se aplica siempre a
ese miembro, mientras que el comportamiento se aplica sdlo a una aparicion de este (es decir, a
un sprite).

Para crear o modificar guiones se usa la Script Window; la importancia de esta ventana a
la hora de programar en Lingo merece que expliquemos un poco sus partes (ver figura 1.).

La parte superior tiene los tipicos botones de miembro del Reparto de Director que nos
llevan hacia atras y adelante en el Reparto, nos permiten afiadir un nuevo miembro del Reparto,
y nos permiten cambiar bibliotecas de Reparto. El resto de botones tratan con funciones mas
avanzadas de Lingo tales como Correctores, insercion de breakpoints (puntos donde se parara la
ejecucion del guion, para facilitar su depuracion), recompilacion del guion, etc.

Los dos botones llamados Alfabetical Lingo y Categorized Lingo nos permiten buscar e
insertar automaticamente en un guién cualquier palabra clave de Lingo. Son muy Utiles cuando
no podemos recordar el nombre de un comando, o cuando no recordamos la sintaxis apropiada

para usar comandos Lingo.

-70 -



Por Gltimo decir que mediante el Property Inspector podemos cambiar el tipo del guién
(figura 4.).

B.3. Controladores y eventos

Lingo esté disefiado para responder a eventos en el entorno de Director. Practicamente
todas las acciones que tienen lugar en una pelicula son eventos y mientras se reproduce una
pelicula de Director, éste emite notificaciones internas llamadas mensajes, indicando los eventos
que han tenido lugar. Esto da lugar a que practicamente podamos intervenir en cualquier
momento de la pelicula en funcion del tipo de evento que se produzca.

Los eventos pueden ser de varios tipos, como por ejemplo de reproduccion (startMovie,
enterFrame, etc.), de respuesta del usuario (keyDown, mouseDown, etc.), de tiempo (idle,
timeOut) o de ventana (acivateWindow, openWindow, etc.). Una lista completa de los eventos
pueden verse en el manual de Director o en la ayuda.

Los controladores de eventos o handlers (los llamaremos a partir de ahora sélo
controladores) se pueden considerar como hojas de instrucciones dirigidas a realizar varias
tareas. Los controladores estan asociados a los eventos, es decir, cuando se produce un evento,
actuard el controlador asociado a dicho evento.

La estructura de un controlador es la siguiente:

o Comienzan con la palabra on seguida por un evento.

0 Incluyen una serie de acciones que han de producirse cuando el evento

tiene lugar.
o Terminan con la palabra end.

Si un guion incluye varias instrucciones, se van ejecutando progresivamente una

después de otra hasta llegar a final del controlador. Veamos un ejemplo sencillo:

on mouseUp me
beep

end

Este controlador indica que cuando se pulse el ratdn sobre el elemento al que esta
asociado, suene un pitido. Como puede apreciarse, puede leerse facilmente el significado, pues
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Lingo intenta imitar el idioma inglés (excepto por la palabra “me”, que es un parametro de la
funcion indicando que el objeto sobre el que se aplica la funcion es el mismo guion al que

pertenece).

El programador puede fabricar sus propios controladores, que no respondan a ningin
evento. En ese caso, al controlador también se le puede llamar funcion. Los controladores en
ese caso pueden ir acompafiados por argumentos, también conocidos como pardmetros, los
cuales representan valores suplementarios que se transmiten al controlador cuando se le invoca
y que suministran la informacion adicional que necesita la funcion para completar la tarea para la
que se programado. Estos parametros se situan detras del nombre de la funcién, como el
parametro “me” en el ejemplo anterior. Veamos un ejemplo en el que se ve facilmente la utilidad
de estos parametros: al llamar a la funcién "sumaDosNumeros" e introduciéndole como

parametros esos dos nimeros, nos devolvera su suma:

on sumaDosNumeros numl,num?2
suma=numl+num2
return suma

end

Si ahora usamos la siguiente expresion en cualquier momento de la reproduccion:
Variable = sumaDosNumeros(2,4)

nos devolvera 6, siempre que el guidn esté disponible durante toda la pelicula, es decir,
que sea un guion del tipo pelicula. Este método de crear controladores propios con pardmetros

tiene innumerables aplicaciones.

Ahora bien, a una funcion solo se le puede llamar desde el ambito desde el cual esa
funcion es visible: desde la misma instancia del mismo objeto al que pertenece (bien sea un
guién de comportamiento, 0 bien sea un guién padre). La Unica forma de tener una funcion a la
que se puede llamar desde cualquier tipo de objeto es colocarla en un guién de pelicula. Pero si
queremos comunicarnos con una funcion que esta en un objeto determinado y que no es visible,

aln nos queda otra posibilidad: podemos mandar un mensaje hacia ese objeto.

Para terminar de hablar de los controladores y eventos, sélo hay que decir que a la hora

de ejecutarse, los guiones siguen una jerarquia definida. Es decir, al producirse un evento
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determinado, es importante conocer a qué controlador va asociado, y si tiene que ejecutar algun

conjunto de instrucciones.

Supongamos que se produce un evento mouseDown (es decir, si se pulsa el boton
izquierdo del raton); el primer lugar en el que este evento se tendria en cuenta es en el sprite
sobre el que se ha pulsado el ratdn. Si dicho sprite tiene asociado un controlador con el evento
en cuestion, lo recibe y realiza la accion correspondiente que le indique el controlador. Si por el
contrario no tiene ningln comportamiento con un controlador asociado al evento mouseDown,

continuard buscando un controlador receptivo.

El siguiente sitio donde mira es en los miembros del Reparto, es decir, chequea el
Reparto para ver si algun controlador lleva asociado el evento mouseDown, y en tal caso lo
ejecuta. Si tampoco lo encuentra aqui, busca en los guiones de fotogramas y finalmente, si esto
también falla, se va a los guiones de pelicula. Si sigue sin encontrarlo, desecha el evento y sigue

con la reproduccion de la pelicula.

B.4. Elementos de Lingo
Las instrucciones incluidas en un controlador de Lingo estan formadas por una
combinacion de elementos, de forma idéntica a las palabras de una frase en una lengua. Se

pueden clasificar segun su funcién y las reglas determinan coémo se pueden combinar.
Los elementos de Lingo se agrupan en las siguientes categorias:

o Comandos: Indican, en una pelicula, una accion. Por ejemplo, go to
ordena al cabezal de reproduccion que se desvie hacia un fotograma

concreto.

o Funciones: Devuelven un valor. Por ejemplo, date devuelve la fecha
establecida en el ordenador. Existen muchas funciones en Lingo,
ademas de las que pueda escribir el programador.

o0 Términos clave: Son palabras reservadas que tienen un significado
especial en Lingo. Por ejemplo, todas las propiedades de Lingo y
muchas propiedades y funciones de los sprites deben ir precedidas por
el término clave the. Este término clave distingue el nombre de la

propiedad de una variable o del nombre de un objeto.

0 Propiedades: Son atributos de un objeto. Por ejemplo, the colorDepth

es una propiedad del monitor del ordenador referente a la definicion del
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color. Las propiedades también pueden venir expresadas con sintaxis
de punto, como por ejemplo lista.count (nimero de elementos de una

lista). En este caso, lista es un objeto, y count, una propiedad suya.

0 Operadores: Son términos que modifican o cambian uno o varios

valores. Por ejemplo, los operadores + 0 <.

o0 Constantes: Son elementos que no cambian. Por ejemplo, TRUE

siempre tiene el mismo significado, el valor 1.

0 Variables: Son fragmentos que se reservan en la memoria para guardar
ciertos valores. Las dos cualidades mas importantes de las variables
son su tipo (entero, punto flotante, caracter, cadena de caracteres, lista,
etc), y su ambito. En cuanto al ambito, las variables pueden ser locales
(s6lo accesibles en la funcion en que fueron declaradas), globales
(accesibles en toda la pelicula) y propiedades (accesibles por todas las
funciones en una instancia de un objeto, bien sea comportamiento, bien

guion padre).

B.5. Primeros pasos: la ventana Message
Director envia mensajes cada vez que tiene lugar un evento en la pelicula (por ejemplo,
pulsar el boton del ratén). A partir de los eventos, Director desencadena una serie de acciones

que previamente se le han asignado mediante un controlador.

Estos mensajes son recogidos por Director en la ventana Message, que no es mas que
un intérprete de Lingo, es decir, toma comandos de Lingo y los evalta de la misma forma que los
guiones. Por tanto, haciendo uso de esta ventana podemos visualizar la forma de trabajar de
Director. Esto supone una forma sencilla de comenzar a aprender el funcionamiento de Lingo y

Director.

Tenemos dos posibilidades a la hora de trabajar con la ventana Message. Si el bot6n
Trace esta pulsado y comenzamos a reproducir nuestra pelicula, comenzaran a aparecernos 10s
distintos mensajes que envia Director, asi como las lineas de guion que ejecuta; esta es una
forma de visualizar lo que ocurre durante el transcurso de la pelicula, ayudando notablemente en
la realizacién de proyectos tanto a nivel de principiante como a nivel mas avanzado. Por el

contrario, si el boton Trace no estd pulsado, podremos practicar tal como escribiriamos los
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guiones en Lingo, para ver los errores que cometemos y poder subsanarlos. Esta es una forma

sencilla de probar y mejorar guiones.

Botdn Trace

—— Welcome to Director ——

LI

Figura 5. La Message Window

Para terminar, solamente comentar que el uso de la ventana Message es de gran

utilidad para comenzar a aprender Lingo, y que es recomendable su uso para iniciarse en este

lenguaje de programacion.
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