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Vorwort

Dieses Buch - ich weif8 nicht genau wie lange wir daran geschrieben haben
- soll all denjenigen ein Nachschlagewerk sein, die mit der Programmiersprache
Lingo mehr aus Director herausholen wollen. Viele glauben alles, was man zum
Erstellen von CD-ROM:s benétigt, inzwischen mit Flash MX genauso zu kénnen.
Weit gefehlt. Seit der Version 8.5 wurde Lingo um sehr viele Moglichkeiten er-
weitert. Dort genau liegt der Schwerpunkt des Buches.

Im ersten Kapitel werden natiirlich erst einmal die Grundlagen erldutert, wer
allerdings schon mit dem Programm vertraut ist, kann dieses Kapitel getrost
iberfliegen. Es sei denn er interessiert sich fiir QTVR.

Was hat sich nun Grundsitzliches im Director MX zur Vorgéngerversion 8.5
gedndert?

Director MX oder 8.5: Eines ist beiden Versionen gemeinsam. Sie haben das-
selbe Dateiformat. Das gab es in den vorangegangenen Versionen noch nie.

Das bedeutet im Klartext, dass man mit Director 8.5 eine Director-Datei, die
mit MX erstellt worden ist, 6ffnen kann. Das bedeutet, dass eigentlich nichts
Neues hinzugekommen sein kann. Dem ist jedoch nicht so.

Die Einbindung besonders von Flash-Technologien ist ein wichtiger
Bestandteil der MX-Version. So z.B. der Flash Communication Server, die
Remoting-Technologie zu ColdFusion-, Java- und Microsoft-Servern. Dafiir
wurde der Multiuser-Server aus dem Macromedia-Programm gestrichen - er
wird nicht weiter entwickelt.

Director MX wird fiir den Mac-Anwender unumginglich, da es die erste
Version ist, die Mac OS X unterstiitzt. Fiir eine Hybrid-Anwendung ein Muss.

Leider ist es bei Director MX noch so, dass man sowohl die Mac- als auch die
Windows-Version separat bendtigt. Dies dndert sich erst mit Director MX 2004.
Dort geniigt eine Version um Anwendungen fiir beide Plattformen zu erstellen!

Wir wiirden uns freuen, wenn Sie uns unter ,http://director.hans-seifert.de“
oder ,,http://www.screenentwicklung.de/director” ein Feedback zukommen las-
sen wiirden.

Klemens Hiibner
Hans Seifert

08.03.2004, 13:00:52
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