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V1ION

Introduccioén

En esta parte de la Ayuda de Flash se incluyen varios tutoriales detallados
disefiados para ensenarle los aspectos bdsicos del funcionamiento de Flash.
Macromedia recomienda que siga las lecciones utilizando los archivos de
muestra proporcionados. Las rutas correspondientes a los archivos de
muestra aparecen en cada leccién.

Cuando complete estas lecciones précticas, habrd aprendido a utilizar Flash
para afadir texto, graficos y animaciones a las aplicaciones de Flash.
Asimismo, aprenderd lo fécil que resulta personalizar la aplicacién de Flash
mediante ActionScript y comportamientos.

Las lecciones estdn pensadas tanto para usuarios sin experiencia como para
disenadores y desarrolladores de nivel intermedio que desean ponerse al dia
répidamente.

Cada leccién se centra en una funcién o un tema de disefio especificos de
Flash. Para completarlas, calcule entre 10 y 20 minutos en funcién de su
experiencia. En estas lecciones, aprenderd a crear documentos de Flash,
escribir cédigo ActionScript, trabajar con video y con comportamientos de
control de video, as{ como afiadir componentes de Flash.

Este manual no pretende ser una referencia con informacion detallada
sobre todas las funciones de Macromedia Flash. Para obtener
informacién detallada sobre la utilizacion de Flash, desde la aplicacién
Flash, seleccione Ayuda de Flash (Ayuda > Ayuda de Flash).

1
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CAPITULO 1

Tareas basicas: creacién

de un documento

En esta leccién va a conocer las posibilidades de Macromedia Flash Basic 8
y Macromedia Flash Professional 8. Verd c6mo, en cuestién de minutos, se
puede crear un disenio Web convincente donde se combinen
comportamientos de control de video, texto, grificos y multimedia.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Visita guiada de lainterfazdeusuario . ....................... 14
Seleccién de conjuntos de paneles y organizacién de paneles. . 15
Cambio del fondo y el tamario delescenario................... 17
Cambiode lavistadelescenario .................ccovouin.n. 18
Visualizacion del panel Biblioteca ........................... 18
Adicion de graficosalescenario............... ... ... ... 19
Adicidn de video. .. ... 19
Visualizacion de las propiedades del objeto .................. 20
Adicion de comportamientos de controldevideo ............. 21
Utilizacion del explorador de peliculas para ver la estructura del
AOCUMENTO .. vttt e e 22
Comprobaciéndeldocumento .................... ... ... .... 23
Busquedadeayuda............ ... 23

Antes de comenzar esta leccién, es recomendable que lea la guia Primeros
pasos con Flash para obtener informacién sobre el espacio de trabajo de

Flash. Para acceder a esta gufa, seleccione Ayuda > Primeros pasos con
Flash.

13


http://www.macromedia.com/go/fl_documentation_es

Visita guiada de la interfaz de
usuario

En primer lugar, abra el archivo FLA inicial que va a utilizar para completar
esta leccién. Cada leccién incluye un archivo inicial y un archivo
terminado que muestra como debe aparecer el archivo FLA al finalizar las

lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Create a Document y haga doble clic en
document_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Create a Document y haga doble clic en
document_start.fla.

La carpeta Create a Document contiene las versiones completas de los
archivos FLA del tutorial como referencia.

V1ON

El documento se abre en el entorno de edicién de Flash. El documento
ya incluye dos capas en la linea de tiempo. Para mds informacién sobre
capas, seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash > Conceptos bdsicos de
Flash > Trabajo con capas.

Una de las capas se denomina Guias y contiene elementos que le
ayudardn a colocar objetos correctamente en el escenario. La otra capa
se llama Contenido. Se trata de la capa en la que se colocan los objetos
que compondrdn el documento.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial

original.

Mientras vaya completando esta leccidn, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.
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Seleccién de conjuntos de paneles 'y
organizacion de paneles

El conjunto de paneles de espacio de trabajo Predeterminado organiza el
espacio de trabajo de forma que facilita el seguimiento de las lecciones.
Va a utilizar este diseno en todas las lecciones de Flash.

m  Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado.

Puede cambiar los paneles de posicién y modificar su tamafio, como se

indica a continuacién:

»  Para desacoplar un panel, haga clic en la esquina superior izquierda
del panel, en la barra de titulo, y arrastre el panel hasta otra
ubicacién del espacio de trabajo.

Si el panel se ajusta a un borde, estd acoplado en una ubicacién
nueva (o estd anclado en la misma ubicacidn, si lo ha movido hacia
atrds). En caso contrario, el panel no estd acoplado.

»  Para cambiar el tamano de un panel desacoplado, arrastre hacia
fuera el borde inferior derecho para agrandar el panel.

Utilizacion de herramientas para crear
contenido de Flash

En el 4rea rectangular blanca del escenario debe organizar los objetos tal
como quiere que aparezcan en el archivo publicado.

Se pueden abrir varios documentos al mismo tiempo y utilizar las fichas de
documento, situadas encima del escenario, para navegar por ellas.

V1ON

El panel Herramientas, situado junto al escenario, ofrece diversos controles
que permiten crear texto e ilustraciones vectoriales. Para mds informacién
sobre el panel Herramientas, seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash >
Creacidn de graficos: Cémo dibujar en Flash y Ayuda > Tutoriales de Flash
> Texto: Adicién de texto a un documento.

f 1. Haga clic en la herramienta Ldpiz del panel Herramientas. Haga clic en
el cuadro Color de trazo, en el drea Colores del panel Herramientasy
seleccione cualquier color excepto el blanco.

2. Arrastre alrededor del escenario, sin soltar el ratén, para dibujar una

linea.

Ha creado contenido de Flash. Cuando el documento esté terminado,
serd digno de admiracién.

Visita guiada de la interfaz de usuario
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Cdémo deshacer cambios

Flash puede deshacer una serie de cambios realizados en el documento.
Ahora va a deshacer la ilustracién que acaba de crear.

1. Para ver la funcién Deshacer en accién, abra primero el panel Historial
(Ventana > Otros paneles > Historial).

La herramienta Lépiz aparece en el panel, puesto que la utilizacién de la

herramienta ha sido la dltima accién.
2. Siga uno de estos procedimientos:
n  Seleccione Edicién > Deshacer Lipiz.

m  Presione las teclas Control+Z (Windows) o Comando+Z
(Macintosh).

Los garabatos desaparecen del escenario. En el panel Historial se
muestra ahora una herramienta Lépiz atenuada, que indica que se ha
ejecutado la accién de deshacer.

De forma predeterminada, Flash se define para deshacer 100 cambios
realizados por el usuario, en orden inverso de ejecucién. El valor
predeterminado se puede cambiar en Preferencias. Para cambiar las
preferencias, consulte “Establecimiento de preferencias en Flash” en
Primeros pasos con Flash.

3. Paracerrar el panel Historial, haga clic en el mend emergente situado en
la esquina superior derecha del panel y seleccione Cerrar panel.

Visualizacién de la linea de tiempo

Justo encima del escenario se pueden ver la linea de tiempo y las capas.
Puede crear capas y asignarles nombres y, a continuacién, afadir contenido
a los fotogramas de las capas para organizar cémo se reproduce el
contenido de Flash conforme la cabeza lectora se mueve por los
fotogramas.
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Mueva el puntero del ratén sobre el drea que separa el escenario de la
linea de tiempo. Cuando aparezca un selector de cambio de tamano,
arrdstrelo ligeramente hacia arriba o hacia abajo para cambiar el tamano
de la linea de tiempo segin sea necesario.

docurnent_start

Linea de tiempo % Escen:
=80 Cabeza lectora
J @ [}
[? Guides . Fotograma clave

i) a4
et &—m# Selector de cambio de tamario

La cabeza lectora (linea del indicador rojo) estd en el fotograma 1 de la
linea de tiempo. Los fotogramas clave se detectan mediante circulos
pequefios en los fotogramas, que estdn rellenos, lo que indica que esos
fotogramas disponen de contenido. Se puede afiadir un fotograma clave
a un documento si se desea que el contenido de Flash cambie de alguna

forma en ese fotograma.

Cambio del fondo y el tamario del
escenario

El escenario proporciona una vista previa de cémo aparecerd el contenido

de Flash en su archivo publicado. Va a cambiar el tamano del escenario

para acomodar la ilustracién disefiada para un escenario més grande y, a

continuacién, va a cambiar el color de fondo del escenario.

1.

2.

En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién.

En el escenario, haga clic en cualquier parte del espacio de trabajo gris
que rodea el escenario, o en el drea de fondo del escenario, de forma que
no se seleccione ningiin objeto.

El inspector de propiedades, debajo del escenario, muestra las
propiedades del documento si no se ha seleccionado ningtin objeto.
Para cambiar el color de fondo del escenario, haga clic en el cuadro

Color de relleno y seleccione una sombra clara de gris, como el gris con

el valor hexadecimal #CCCCCC.

Cambio del fondo y el tamario del escenario
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4. Para cambiar el tamafo del escenario, haga clic en Tamafo en el
inspector de propiedades. En el cuadro de didlogo Propiedades del
documento, introduzca 750 para la anchura del escenario y, a
continuacién, haga clic en Aceptar.

El escenario pasa a tener una anchura de 750 pixeles.

Cambio de la vista del escenario

La vista del escenario se puede cambiar sin que afecte al tamano real del

escenario del documento.

1. En el cuadro de texto Ver del escenario, sobre el lado derecho del
escenario, introduzca 500%. A continuacidn, presione Intro (Windows)
o Retorno (Macintosh).
La vista del escenario aumenta un 500%.

2. En el ment emergente Ver del escenario, al que se accede haciendo clic
en el control situado a la derecha del cuadro de texto, seleccione 100%
para ver el escenario en las dimensiones que correspondan al tamano del

contenido de Flash publicado.

Visualizacion del panel
Biblioteca

El contenido de Flash que se importa o que es un simbolo se almacena en el
panel Biblioteca. Para mds informacién sobre los simbolos y las instancias,
seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash > Tareas bésicas: Creacién de

simbolos e instancias.
m  Para ver el panel Biblioteca, seleccione Ventana > Biblioteca.

Ya se han importado los elementos de biblioteca y se han creado los
simbolos de los objetos que va a utilizar en esta leccién.

Flash también contiene una biblioteca de botones que se pueden utilizar
en el documento. Para ver esta biblioteca al final de la leccion, seleccione
Ventana > Bibliotecas comunes y seleccione la biblioteca Botones.

V1ON
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Adicién de graficos al escenario

Para afiadir elementos de biblioteca al documento, compruebe que estd
anadiendo el objeto a la capa correcta y, a continuacidn, arrastre el
elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario.

1. Enlalinea de tiempo, haga clic en el nombre de la capa Contenido para
seleccionar esa capa. Con la herramienta Seleccién activada, arrastre el
clip de pelicula Titulo, que contiene una imagen de mapa de bits y un
grafico vectorial, del panel Biblioteca al escenario y alinéelo sobre la
barra gris situada en la parte superior del escenario que contiene la
palabra Titulo.

En Flash, se puede trabajar con imdgenes de mapas de bits (describen
graficos que utilizan pixeles) y también con ilustraciones vectoriales
(utilizan representacién matemdtica para describir la ilustracién). Para
mds informacién, consulte “About vector and bitmap graphics” en el
apartado Utilizacidn de Flash.

2. Con la capa Content todavia seleccionada, arrastre el simbolo de texto
del panel Biblioteca al escenario y alinéelo con el texto Trio ZX2004 que
se muestra como guia. Puede utilizar las teclas de flecha del teclado para
desplazar el texto hasta su posicidn.

El texto del titulo es de hecho un grifico creado a partir de texto.

Adicién de video

El panel Biblioteca incluye un archivo de video Flash (FLV) importado.
Afadir el video al documento y Flash anadird los fotogramas necesarios
para reproducir el video.

Para mds informacién sobre la utilizacién de video en Flash, consulte el
“Trabajo con video” en Utilizacién de Flash.

1. Verifique que la capa Contenido siga seleccionada en la linea de tiempo.
Desde el panel Biblioteca, arrastre el video ggb_movie_for_trio_new
hasta la guia de video de color gris oscuro del escenario.

2. Aparece un cuadro de didlogo que indica que Flash afadird 138
fotogramas a la linea de tiempo para el video. Haga clic en Si.

3. Arrastre la cabeza lectora por la linea de tiempo para ver el video.

Adicion de video



Visualizacioén de las propiedades
del objeto

Después de anadir un objeto al escenario, se puede seleccionar para ver y
cambiar sus propiedades en el inspector de propiedades. El tipo de objeto
seleccionado determina las propiedades que aparecen. Por ejemplo, si se
selecciona un objeto de texto (no un gréfico de texto, ya que se utiliza en
esta leccién), el inspector de propiedades muestra los valores de fuente,
tamano de fuente y formato de pérrafo que se pueden ver o cambiar. Si no
se selecciona ninglin objeto, el inspector de propiedades muestra las
propiedades de todo el documento.

1. En el escenario, con la herramienta Seleccién activada, haga clic en el
grafico Titulo.

El inspector de propiedades (Ventana > Propiedades > Propiedades)
muestra las especificaciones (altura, anchura y coordenadas del
escenario) del clip de pelicula.

2. En el escenario, haga clic en el recuadro de delimitacién del clip de
pelicula del video que ha arrastrado hasta el escenario y vea los atributos
en el inspector de propiedades.

3. Enelcuadro de texto Nombre de instancia del inspector de propiedades,
introduzca video como nombre de la instancia.

Una instancia representa la existencia de un simbolo en el escenario.
Puesto que ActionScript, el lenguaje de scripts de Flash, hace referencia a
menudo a nombres de instancias para realizar operaciones en ellas, es
aconsejable asignar nombres a las instancias creadas. Para mas
informacién sobre como asignar nombres a las instancias, consulte el
tutorial: “ActionScript: creacion de scripts” en la pagina 241.

V1ON
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Adicién de comportamientos de
control de video

Los comportamientos permiten afadir funciones complejas al documento
con facilidad, sin necesidad de conocer ActionScript, el lenguaje de
creacion de scripts de Flash. Ahora va a anadir comportamientos para

controlar el video.

1. Enlalinea de tiempo, haga clic en el fotograma 1 de la capa Contenido
para seleccionarlo, si todavia no estd seleccionado.

2. En el escenario, haga clic en la instancia Reproducir clip de pelicula (que
se asemeja a un botén de reproduccién) para seleccionarla. En el panel
Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en Afadir
(+) y seleccione Video incorporado > Reproducir. Para més
informacién sobre los simbolos y las instancias, seleccione Ayuda >
Tutoriales de Flash > Tareas bdsicas: Creacién de simbolos e instancias.

3. Enel cuadro de didlogo Reproducir video, compruebe que Relativo estd
seleccionado. Seleccione video, que es el nombre de instancia que ha
asignado al clip de video, y haga clic en Aceptar.

Reproducir, video

Seleccione la instancia de wideo que desea reproducir:

this. jarent.viaeo

(%) Relativo () Absoluto

4. En el escenario, haga clic en la instancia Pausar clip de pelicula para
seleccionarla. En el panel Comportamientos, haga clic en Afadir (+) y
seleccione Video incorporado > Pausar.

5. En el cuadro de didlogo Pausar video, seleccione de nuevo el clip de
pelicula video y haga clic en Aceptar.

Adicién de comportamientos de control de video
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6. En el escenario, haga clic en la instancia Rebobinar clip de pelicula para
seleccionarla. En el panel Comportamientos, haga clic en Afadir (+) y
seleccione Video incorporado > Rebobinar.

7. En el cuadro de didlogo Rebobinar video, seleccione Video.

8. En el cuadro de texto Especifique el nimero de fotogramas que debe
retroceder el video:, introduzca 20.
El cuadro de texto Especifique el ndmero de fotogramas que debe
retroceder el video: indica cudntos fotogramas debe retroceder la cabeza
lectora cuando el usuario hace clic en el botédn Rebobinar.

Otros comportamientos de control de video permiten avanzar
rapidamente, ocultar y mostrar un video.

V_LON‘

Utilizacién del explorador de
peliculas para ver la estructura
del documento

El explorador de peliculas ayuda a organizar, localizar y editar medios. La
estructura de drbol jerdrquica proporciona informacién sobre la
organizacién y el flujo de un documento.

1. Seleccione Ventana > Explorador de peliculas.

Si es necesario, amplie el explorador de peliculas para ver la estructura
de drbol dentro del panel.

Los botones de filtrado del explorador de peliculas muestran u ocultan
informacién.

2. Haga clic en el mend emergente de la barra de titulo del explorador de
peliculas y seleccione las opciones Mostrar elementos de pelicula y
Mostrar definiciones de simbolo, si atin no estdn seleccionadas.

3. Configure los botones de filtro, en la parte superior del explorador de
peliculas, de modo que los tinicos que estén seleccionados sean Mostrar
botones, clips de pelicula y graficos, Mostrar archivos de comando de
accién y Mostrar video, sonidos y mapas de bits.

Si mueve el puntero del ratén sobre un botdn, aparece una sugerencia
que muestra el nombre del botén.
Examine la lista para ver algunos elementos incluidos en el documento

y sus relaciones con otros elementos.
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4. En el panel Explorador de peliculas, expanda Acciones para play a fin de
ver el c6digo ActionScript que Flash ha creado al afiadir el
comportamiento del control Reproducir video.

5. Para cerrar el explorador de peliculas, haga clic en su cuadro de cierre.

Comprobaciéon del documento

Al crear un documento, debe guardarlo y probarlo con frecuencia para
asegurarse de que el contenido de Flash se reproduce de la forma deseada.
Cuando pruebe el archivo SWE, haga clic en los botones de control de
video para ver si el video se detiene, se reproduce y se rebobina como se
esperaba.

1. Guarde el documento (Archivo > Guardar) y seleccione Control >
Probar pelicula.

El contenido de Flash se reproduce en una ventana de archivo SWE
Aunque .fla es la extension de los documentos del entorno de edicidn,
.swi es la extension del contenido de Flash probado, exportado

y publicado.

2. Cuando haya terminado de ver el contenido SWF, cierre la ventana del
archivo SWF para volver al entorno de edicién.

Busqueda de ayuda

Las lecciones proporcionan una introduccién a Flash y sugieren formas de
utilizar las funciones para crear exactamente el tipo de documento deseado.
Para obtener informacién completa sobre una funcién, un procedimiento o
un proceso descrito en las lecciones, consulte la ficha Ayuda del panel
Ayuda (Ayuda > Flash Ayuda).

Busqueda de ayuda
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Resumen

iEnhorabuena! Ha creado un documento de Flash que incluye gréficos, un

video y comportamientos de control de video. En unos minutos ha

aprendido a realizar las tareas siguientes:

Visita guiada de la interfaz de usuario

Cémo acoplar y desacoplar paneles

Cambio del fondo y el tamafio del escenario
Cambio de la vista del escenario

Visualizacién de la biblioteca del documento
Adicién de grificos al escenario

Adicién de video

Visualizacién de las propiedades del objeto
Adicién de comportamientos de control de video

Utilizacién del explorador de peliculas para ver la estructura del
documento

Comprobacién del documento

Busqueda de ayuda

Para mds informacién sobre Flash, continde con otra leccién.
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CAPITULO 2

Tareas basicas: creacion de un

anuncio para Internet - Parte 1

Macromedia Flash Basic 8 o0 Macromedia Flash Professional 8 pueden
parecer programas muy dificiles de aprender. Uno de los motivos de esta
aparente complejidad reside en que se puede utilizar para muchas cosas
distintas, como la creacién de animaciones de dibujos, reproductores de
medios y programas mds sofisticados. Este tutorial estd recomendado si es
la primera vez que utiliza Flash 8. En él se muestran varios aspectos
fundamentales del programa, asi como el modo de empezar a aprender a
utilizarlos para crear un proyecto real. No necesita ningtin conocimiento
previo sobre Flash ni animaciones para realizar este tutorial; de hecho,
descubrird lo sencillo que es comenzar a utilizar Flash 8 para afadir
elementos a las pdginas Web.

Esta es la primera parte de un turorial dividido en tres partes que muestra
cémo crear un sencillo anuncio animado para Internet en Flash y afiadirlo a
una pdgina Web con Macromedia Dreamweaver. En la primera parte,
aprenderd a crear un archivo y modificar sus pardmetros, importar y anadir
graficos en el escenario desde la biblioteca y crear capas. En la segunda y la
tercera parte, afiadird una animacién y creard un botén para abrir una
ventana del navegador. Posteriormente, especificard la configuracién de
publicacién y afiadird el anuncio para Internet en una pdgina Web.

“Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet - Parte 17 en
la pdgina 25: aprenderd a crear y estructurar la aplicacién del anuncio para

Internet.

“Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet - Parte 2”7 en
la pdgina 45: aprenderd a afadir animaciones, crear un botdn y escribir
scripts bdsicos.

“Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet - Parte 3” en

la pdgina 69: aprenderd a publicar el archivo SWF y a insertarlo en un sitio
Web de Dreamweaver.
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No se necesita ningtin conocimiento previo para realizar estos tutoriales.

En la primera parte de este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Examen del archivo FLA finalizado .......................... 26
Creacidn de un documentoNUEVO .. ....covvii i e 29
Cambio de propiedades del documento...................... 31
Importacionde graficos ........... ... .. . i 35
Presentacion de las capas y la lineadetiempo................ 38
Comprobaciénde laaplicacion. ............................. 43

El flujo de trabajo del tutorial incluye las siguientes tareas:
m  “Examen del archivo FLA finalizado” en la pdgina 26 permite visualizar
el documento Flash finalizado.

m  “Creacién de un documento nuevo” en la pdgina 29 muestra cémo
crear un archivo FLA que utilizard para crear el anuncio para Internet
en las tres partes de este tutorial.

m  “Cambio de propiedades del documento” en la pdgina 31 muestra
cémo cambiar las dimensiones del archivo SWE

m  “Importacién de graficos” en la pdgina 35 muestra cémo importar
activos en la biblioteca de documentos.

m  “Presentacién de las capas y la linea de tiempo” en la pdgina 38 muestra
cémo crear y manipular capas en la linea de tiempo principal.

m  “Comprobacién de la aplicacién” en la pdgina 43 muestra cémo
exportar y comprobar el archivo SWF del documento, lo que le
permitird comprobar cudnto ha progresado.

Examen del archivo FLA
finalizado

Mientras examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,

también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.
En esta seccién, llevard a cabo las siguientes tareas:

m  “Apertura del documento de edicién” en la pdgina 175
m  “Revisién del archivo FLA finalizado” en la pdgina 28
m  “Cierre del archivo FLA finalizado” en la pdgina 29

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia
aplicacién comenzando desde un archivo FLA totalmente nuevo.
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Apertura del archivo FLA finalizado

Resulta il analizar el documento de edicién finalizado, que es un archivo
FLA, para ver cémo ha disefiado el autor la aplicacién. Deberd examinar
qué tipos de scripts se utilizaron para afiadir interactividad y saber qué es lo

que va a crear.

Los archivos de este tutorial se encuentran en la carpeta Samples and
Tutorials de la carpeta de instalacién de Flash. Para un gran niimero de
usuarios, sobre todo del 4mbito académico, esta carpeta es de sélo lectura.
Antes de realizar el tutorial, debe copiar toda la carpeta de tutorial
FlashBanner en la ubicacién de escritura que elija.

En la mayoria de los ordenadores, la carpeta de tutorial Flash Banner se

encuentra en las siguientes ubicaciones:

m  En Windows: unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\FlashBanner\.

m  En Macintosh: Disco duro de MacintoshlApplications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/
FlashBanner/.

Copie la carpeta FlashBanner en otra ubicacién del disco duro a la que
tenga acceso. Dentro de esta carpeta encontrard tres directorios para cada
parte de este tutorial: Partl, Part2 y Part3. En la carpeta FlashBanner/
Partl, encontrard un archivo Flash llamado bannerl_complete.fla. Haga
doble clic en él para abrirlo en Flash. Aparecerd el archivo de tutorial
finalizado en el entorno de edicién de Flash.
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Revision del archivo FLA finalizado

En el archivo FLA finalizado, verd la estructura que conforma el archivo
SWF finalizado para la primera parte de este tutorial. La aplicacién, un
anuncio para Internet de Flash para un sitio Web de gnomos, tiene el
siguiente aspecto tras finalizar la primera parte:

3 banner... \

Archivo Ver Contral

Depurar

Anuncio para Internet finalizado tras concluir la primera parte.

Cuando haya terminado la tercera parte de este tutorial, afiadird graficos,
animacién e interactividad al anuncio. Posteriormente, lo insertard en un

sitio Web con Dreamweaver.
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Cierre del archivo FLA finalizado

Para cerrar el documento, seleccione Archivo > Cerrar.

Si prefiere mantener el archivo finalizado abierto como referencia mientras
trabaja con el archivo del anuncio, cercidrese de no editar ni guardar los
cambios realizados.

Ahora ya puede empezar a crear su propio archivo de anuncio para Internet

. . 7 « 7 2l
enla siguiente seccion, Creacién de un documento nuevo’.

Creacioén de un documento
nuevo

Puede crear todo tipo de elementos distintos para la Web o para CD-ROM
y dispositivos que utilizan Flash 8. En primer lugar, creard un archivo con
la herramienta de creacién de Flash que se utiliza para crear archivos SWE
Los archivos SWF son archivos que pueden colocarse en linea al insertarlos
en una pdgina Web. El complemento de Macromedia Flash Player

mostrard el archivo SWF para que los visitantes del sitio Web puedan verlo

o interactuar con el contenido.

El archivo SWF puede contener video, sonidos en MP3, animaciones,
imdgenes, datos, etc. La ventaja de utilizar un archivo SWF y no otros
formatos reside en que el complemento de Flash Player estd increiblemente

extendido. Comencemos con la creacidn de un anuncio para Internet.

1. Abra la aplicacién de Flash.
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De forma predeterminada, Flash muestra la pdgina de inicio (véase la
imagen siguiente), que permite seleccionar documentos editados
recientemente, crear un nuevo documento Flash o un archivo
ActionScript, o bien crear un documento nuevo a partir de una
plantilla creada previamente. Si utiliza Flash Professional 8, podrd crear

incluso mds tipos de archivos.

f ECEHASH“Professionai

Abrir un elemento reciente Crear nuevo Crear a partir de plantilla

120 Akbrir... @ Documento de Flash Aplicaciones de formularios

@ Presentacion de Flash Cuestionario
@ Aplicacion de formularios Flash 12 FoA
&)] Archiva ActionScript
@ Archivo comunic. ActionScrint
8 Archivo JavaScript de Flash |0 Presentaciones de fotoorafiss
6 Provecto de Flash Publiciciac

12 Ms...

Ampliar

Presentaciones

Presentaciones de diapositivas

@ Macromedia Flash Exchange

* Repasa rapido a Flash Thanks BBall Users
* Conozea los "'ECL”'SUS de e appreciate your dedication to making SBall
documentacion the best it can be.
+ Encuentre formacidn autorizada

Mo volver a mostrar esta pégina

De forma predeterminada, Flash muestra la pdgina de inicio al abrir la
aplicacion. Esta imagen refleja las opciones disponibles en Flash
Professional 8.

2. Haga clic en Documento de Flash en la columna Crear nuevo de la

pdgina de inicio para crear un documento vacio.

Si Flash no muestra la pagina de inicio (es posible que alguien haya
desactivado esta funcién si comparte el ordenador con otros usuarios),
puede seleccionar Archivo > Nuevo en el menu principal para crear un
documento nuevo. Asegurese de que la ficha General esté activa,
seleccione Documento de Flash y haga clic en Aceptar.

V1ON

3. Seleccione Archivo > Guardar como en el menu principal.
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4. Déle al archivo el nombre banner.fla, busque o cree un nuevo directorio
para guardar el proyecto y, cuando haya terminado, haga clic en
Guardar.

Flash guarda los documentos editables como archivos FLA. Desde el
archivo FLA puede exportar (o compilar) archivos SWF para, después,
incorporarlos en una pagina HTML. Flash Player, herramienta
instalada en la mayoria de los ordenadores, reproduce los archivos SWF

exportados desde Flash.

Es recomendable guardar un nuevo documento cuando se empieza a
trabajar con él (y con mayor frecuencia una vez empezado) para no perder
el trabajo realizado.

Una vez guardado el archivo, contintie con el siguiente ejercicio, “Cambio

de propiedades del documento”.

Cambio de propiedades del
documento

En este momento tendrd delante un lienzo vacio rodeado de varios
controles (véase la imagen siguiente). El cuadrado grande de color blanco
recibe el nombre de escenario y en él se insertan los activos que quiera
mostrar en el archivo SWE como imdgenes, botones, texto o animaciones.
El escenario y los paneles suelen recibir el nombre de espacio de trabajo de
Flash o entorno de edicién. El entorno de Flash estd formado por el
escenario y distintos paneles, herramientas y la linea de tiempo situada en
la parte superior. Para mds informacién sobre cada una de las secciones del
espacio de trabajo, consulte “Visita guiada de la interfaz de usuario” en

la pdgina 14.

Cambio de propiedades del documento
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Verd que, alrededor del escenario, hay varios paneles. El panel de la
izquierda se denomina panel Herramientas (véase la imagen siguiente).
Este panel contiene herramientas que puede utilizar para crear y modificar
documentos como, por ejemplo, herramientas para dibujar y realizar
selecciones.

Herramienta
Seleccidn

%@‘%oﬁ\lﬂ?]%;
LBEXKO> Duw|e:
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Utilice el panel Herramientas para dibujar y realizar selecciones. En estos
tutoriales, utilizaremos la herramienta Seleccion (la flecha negra) para realizar
selecciones.

El panel situado en la parte inferior de la aplicacién de Flash recibe el
nombre de Propiedades. (Seleccione Ventana > Propiedades > Propiedades
si no puede ver el panel.) Este panel recibe el nombre de inspector de
propiedades (véase la imagen siguiente). En el panel es posible cambiar
distintas propiedades de los elementos seleccionados en el documento (por
¢jemplo, una imagen o un fotograma), o bien definir todas las propiedades
del archivo SWF (por ejemplo, la velocidad de fotogramas o las
dimensiones). Para mds informacién sobre el modo de controlar la
velocidad de fotogramas de un documento, consulte “Cambio de la
velocidad de fotogramas por segundo” en la pdgina 170.
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Si no ha seleccionado ningtn objeto o fotograma, el inspector de
propiedades permite modificar las propiedades del propio documento.

1. Abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades >
Propiedades) y haga clic en el botén situado junto al texto Tamafio para
abrir el cuadro de didlogo Propiedades del documento.

Verifigue que no hay ninguin fotograma seleccionado. Haga clic en el
escenario si no logra ver el botén mencionado en el paso anterior.

# W propiedades  Filtros | Pardmetros

f Documento Tamafio: | 550 x 400 pixeles k Fondo:

file Publicar: Reproductor:

Haga clic en el botdn del inspector de propiedades para abrir el cuadro de
didlogo Propiedades del documento. Una vez en el cuadro de didlogo podrd
cambiar el tamano y el color del escenario.

El botdn refleja las dimensiones actuales del archivo FLA (550 x 400
pixeles). De forma predeterminada, el tamano del escenario de un
documento Flash nuevo tiene 550 pixeles de ancho por 400 pixeles de
alto. Al hacer clic en Tamano, se abre un cuadro de didlogo en el que es
posible modificar algunas de la propiedades que afectan a todo el
documento (por ejemplo, las dimensiones del escenario, el color y la
velocidad de fotogramas del documento).
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2. Escriba 160 en el cuadro de texto de la anchura y 600 en el cuadro de
texto de la altura.

Mediante la introduccién de nuevos valores en estos cuadros de texto,
lo que se consigue es cambiar el tamano de las dimensiones del archivo
FLA. Es preciso utilizar estas dimensiones concretas, ya que vamos a
crear un anuncio para Internet y debemos utilizar un tamafio de
anuncio estdndar. En este tutorial va a crear un “rascacielos ancho”.
Para obtener una lista de los tamanos normalizados de anuncios para
Internet, vaya a la pdgina de la Agencia de publicidad interactiva de las
medidas IMU (Interactive Marketing Units) en www.iab.net/
standards/adunits.asp.

También puede crear anuncios para Internet a partir de una plantilla de
Macromedia seleccionando Archivo > Nuevo en el menu principal.
Seleccione la ficha Plantillas y, después, la categorfa Publicidad.

V1ON

3. Para volver al entorno de edicidn, haga clic en Aceptar cuando haya

terminado de introducir las nuevas dimensiones.

Una vez de vuelta en el entorno de edicién, observe cémo han
cambiado las dimensiones del documento. También puede cambiar el
color de fondo del documento actual y la velocidad de fotogramas
directamente en el inspector de propiedades, sin tener que acceder al
cuadro de didlogo Propiedades del documento. Encontrard toda la
informacién relativa a la velocidad de fotogramas en la segunda parte
de este tutorial, “Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet -
Parte 2”7 en la pdgina 45.

4. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el documento antes de

continuar con la seccién siguiente (“Importacién de gréficos”).
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Importacion de gréaficos

Cuando se trabaja con Flash, a menudo se importan activos al documento.
Tal vez tenga un logotipo de empresa o un gréfico que el disehador le ha
suministrado para el trabajo. Puede importar varios activos en Flash,
incluidos archivos de sonido, video, imdgenes de mapa de bits y otros
formatos de grafico (como PNG, JPEG, Al o PSD).

Los gréficos importados se guardan en la biblioteca del documento. La
biblioteca almacena tanto los activos importados en el documento como
los simbolos creados con Flash. Un simbolo es un grafico vectorial, un
botdn, una fuente, un componente o un clip de pelicula que se crea una vez
y se puede volver a utilizar varias veces.

De este modo, no es necesario que dibuje sus propios graficos en Flash:
puede importar la imagen predibujada de un gnomo desde el archivo de
origen del tutorial. Antes de seguir, verifique que ha guardado los archivos
de origen de este tutorial tal como se describe en “Apertura del archivo FLA
finalizado” y que ha guardado las imdgenes en el mismo directorio que el
archivo banner.fla.

1. Seleccione Archivo > Importar > Importar a biblioteca para importar

una imagen al documento actual.

Verd el cuadro de didlogo Importar (véase la imagen siguiente), desde el
cual puede desplazarse hasta el archivo que desea importar.

Importar a biblioteca

| :} &9 star png i

D ocumentos
recientes

Ezcritario

2

iz documentos

Desplicese hasta la carpeta del disco duro en la que se encuentra la imagen
que desea importar al documento de Flash.
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2. Navegue hasta el directorio en el que guardé los archivos de origen del
tutorial y localice la imagen de mapa de bits guardada en el directorio
FlashBanner/Part1.

3. Seleccione la imagen gnome.png y haga clic en Abrir (Windows) o en
Importar (Macintosh).

La imagen se importard a la biblioteca del documento.

Puede arrastrar los activos desde la biblioteca al escenario varias veces si
desea ver varias instancias de la ilustracién. El archivo no aumenta de
tamano por el hecho de que haya varias instancias en el escenario. El
archivo SWF sélo almacena la informacién del simbolo o del activo
original de la biblioteca y trata cada instancia como una copia.

V_LON‘

4. Seleccione Ventana > Biblioteca para abrir el panel Biblioteca.
Verd la imagen que acaba de importar, gnome.png, en la biblioteca del
documento.

5. Seleccione la imagen importada en la biblioteca y arrdstrela hasta el
escenario.
No se preocupe ahora por el lugar exacto en que colocar la imagen en el
escenario: mds adelante definiremos las coordenadas de la imagen. Al
arrastrar un objeto al escenario, se verd en el archivo SWF cuando éste
se reproduzca.

6. Haga clic en la herramienta Seleccién y seleccione la instancia del

escenario.
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Si observa el inspector de propiedades, descubrird que puede modificar
la anchura y la altura de la imagen, asi como la posicién X e Y en el
escenario. Cuando se selecciona un objeto en el escenario, es posible ver
y modificar las coordenadas actuales en el inspector de propiedades
(véase la imagen siguiente).

g

<

i p Acciones

£ % propiedades  Filtros | Pard

Clip de Pelicula ~

=Mombre de instancia=

An | 2719 | | 250

al: | 2719 [ 11001

Las coordenadas X e Y coinciden con el punto de registro, que es la esquina
superior izquierda de este simbolo de clip de pelicula.
Escriba 0 en el cuadro de texto X y 0 en el cuadro de texto Y.

Al introducir estos valores, las coordenadas X e Y se definen en 0, tal

como se muestra en la imagen siguiente.

# ¥ propiedades  Filtros | Parémetros

Mapa de bits Instancia de:  gnome.png

an 160.0 | %[ 0.0

]

Al 600.0 | v,| 0.0

Defina las coordenadas X e Y mediante el inspector de propiedades. Defina
los valores de X ¢ Y en 0.
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Al definir las nuevas coordenadas, la esquina superior izquierda de la
imagen se coloca en la esquina superior izquierda del escenario. Si lo
desea, puede arrastrar la imagen de mapa de bits por el escenario con
ayuda de la herramienta Seleccién, y no modificando las coordenadas
en el inspector de propiedades. Utilice el inspector de propiedades
cuando necesite definir una posicién especifica para un objeto, tal
como hemos hecho en el paso anterior.

8. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el documento antes de
continuar con la seccidn siguiente (“Presentacion de las capas y la linea
de tiempo”).

También puede importar archivos de sonido en los archivos FLA. Este
procedimiento no se trata en este tutorial, pero puede encontrar mas
informacién en el Capitulo 12, “Trabajo con sonido”.

V1ON

Presentaciéon de las capas vy la
linea de tiempo

La linea de tiempo estd situada encima del escenario, dentro del espacio de
trabajo de Flash. La linea de tiempo, que contiene capasy fotogramas, ayuda
a organizar los activos del documento y también controla el contenido del
documento a lo largo del tiempo.

Los documentos de Flash pueden reproducirse durante un periodo de
tiempo (tal como ocurre con las peliculas o los sonidos) que se mide en
fotogramas. Se podria decir que las capas son transparencias que se apilan
una encima de otra. Cada capa puede contener imdgenes, texto o
animaciones que se muestran en el escenario. Obtendrd mds informacién
sobre los fotogramas y la linea de tiempo en la segunda parte de este
tutorial, “Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet - Parte 2”7 en
la pdgina 45.

El archivo FLA con el que estd trabajando tiene una capa (Capa 1) con el
contenido en un solo fotograma (Fotograma 1). Asi se representa la forma
predeterminada de apertura de documentos de Flash.
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En este ejercicio, bloqueard y cambiard el nombre de Capa 1. A menudo

sentird la necesidad de colocar objetos en una posicién concreta del

escenario. Para ayudarle a mantener estos objetos en su sitio, Flash permite

el bloqueo de las capas para evitar la seleccién accidental de los elementos

de una capa y su posible desplazamiento.

En esta seccién, llevard a cabo las siguientes tareas:

m  “Creacién de una capa nueva” en la pdgina 40

m  “Importacién a una capa’ en la pdgina 41

1. Seleccione Capa 1 en la linea de tiempo y haga clic en el punto situado
debajo del icono del candado, tal como se muestra en la imagen
siguiente.

| Linea de tiempo | % Escena 1

&80 1 10
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Bloguee una capa para impedir su desplazamiento o eliminacion
accidental del escenario. Con ello también se evita la adicion involuntaria
de otros activos en la capa.

Con la tnica capa bloqueada, necesita afiadir nuevas capas antes de
poder afadir cualquier otro objeto al escenario. No es posible anadir
nuevos objetos en una capa bloqueada.

2. Seleccione la herramienta Seleccién del panel Herramientas y haga
doble clic en el nombre Capa 1.
Al hacer doble clic en el nombre de una capa, se permite modificar su
nombre.

3. Escriba Fondo en el cuadro de texto del nombre de la capa para
cambiarle el nombre Ahora, guarde el archivo.
Cuando se empiezan a crear proyectos con varias capas, los nombres de
capa como Capa 1 o Capa 14 no resultan demasiado utiles para reflejar
el contenido de cada capa. Por ello, se recomienda utilizar nombres
descriptivos para las capas.
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4. Seleccione Archivo > Guardar antes de continuar con el siguiente
¢jercicio (“Creacién de una capa nueva”).

También es posible organizar las capas en carpetas de capas. Para mas
informacién, consulte “Organizacion de capas en una carpeta” en
la pagina 100.

V1ON

Creacioén de una capa nueva

En précticamente cualquier proyecto de Flash en el que se utilizan grificos
y animaciones importadas, deberd crear como minimo varias capas nuevas.
Es preciso separar ciertos elementos en sus propias capas, especialmente
cuando se empieza a animar objetos. También se pueden apilar gréficos
uno encima de otro ¢ incluso crear un efecto de profundidad o de

solapamiento con varias capas.

1. Seleccione la capa background en la linea de tiempo y, a continuacidn,
haga clic en el botén Insertar capa para crear una capa vacia.
La nueva capa se creard encima de la capa fondo (véase la imagen

siguiente).

| Linea de tiempo | % Escena 1
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Haga clic en Insertar capa para insertar una capa nueva encima de la capa
seleccionada actualmente.

2. Haga doble clic en el nombre de la capa nueva para poder editar su
nombre.

3. Escriba animation para cambiar el nombre de la nueva capa.
Los gréficos del escenario se apilardn en funcién de las capas creadas en
la linea de tiempo. Por ejemplo, cualquier elemento que coloque sobre
la capa animation aparecerd encima de la imagen de la capa
background. En la segunda parte de este tutorial anadiremos una

animacion a esta segunda capa.
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4. Seleccione Archivo > Guardar antes de continuar con el siguiente
ejercicio (“Importacién a una capa”).

Si necesita reorganizar las capas, puede utilizar la herramienta Seleccion
para seleccionar y arrastrar unas capas encima o debajo de otras en la
linea de tiempo.

Importacién a una capa

En un ejercicio previo, “Importacién de gréificos”, importamos la imagen
gnome.png directamente en la biblioteca del documento. Posteriormente,
arrastramos la imagen hasta la capa seleccionada del escenario. También es
posible importar activos directamente en el escenario en vez de hacerlo en
la biblioteca. Primero, necesitard seleccionar el fotograma en el que desea
importar la imagen en la linea de tiempo. Posteriormente, podrd importar
la imagen a dicho fotograma, que se mostrard en el escenario. Utilice este

procedimiento para importar una imagen en el siguiente ejercicio.
1. Seleccione el fotograma 1 de la capa animation.

Deberd importar la imagen star.png en la capa Animacién.
2. Seleccione Archivo > Importar > Importar a escenario.

Aparecerid el cuadro de didlogo Importar, donde se puede seleccionar
una imagen del disco duro. Busque la carpeta de los archivos de origen
de este tutorial en el disco duro.

3. Seleccione star.pngen la carpeta de archivos de origen del tutorial y haga
clic en Abrir (Windows) o Importar (Macintosh).
La imagen se importard a la capa animation (véase la imagen siguiente)

y, después, aparecerd en el escenario.

| Linea de tiempa | % Escena 1
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La imagen se importa en el fotograma de la capa seleccionada en la linea de
tiempo. Obtendrd mds informacion sobre la linea de tiempo y las capas en
la segunda parte de este turorial, “Iareas bdsicas: creacion de un anuncio
para Internet - Parte 27 en la pdgina 45.
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4. Abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca).

La imagen que acaba de importar en el escenario aparece también como
un activo de la biblioteca. Incluso si se importa un activo directamente

en el escenario, Flash siempre lo almacena también en la biblioteca.
5. Haga clic en la herramienta Seleccién del panel Herramientas.

Desplace el archivo star.png en el escenario justo encima de la cabeza

del gnomo de la imagen, tal como se muestra en la imagen siguiente.

Desplace la imagen star.png justo encima de la cabeza del gnomo.

6. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el documento antes de

continuar con la seccién “Comprobacién de la aplicacién”.
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Comprobacioén de la aplicacién

Para terminar, puede comprobar el documento con Flash. De este modo,
comprobaremos el archivo SWF en Flash Player. Por ejemplo, puede ver
qué aspecto tendrd el cédigo en Flash Player, c6mo se reproducirdn las
animaciones de la linea de tiempo, comprobar la interactividad con el
usuario, etc. Este método es mucho mds répido que cargar el trabajo en un
servidor cada vez que quiera ver cémo se reproduce un archivo SWE

1. Seleccione Control > Probar pelicula desde el ment principal.

Se abrird el entorno de comprobacién y se reproducird el documento en
Flash Player. Ahora puede ver la versién del archivo SWF compilado de
su archivo FLA. Utilizard el comando Probar pelicula con frecuencia
para visualizar el progreso cuando trabaje con archivos FLA.

2. Haga clic en el botén de cierre de la ventana que contiene el archivo
SWEF para volver al entorno de edicién.

Localice en el disco duro la carpeta en la que guardé el archivo
banner.fla al principio de este tutorial en “Creacién de un documento
nuevo”.

Cuando abra la carpeta, deberia ver un archivo adicional llamado
banner.swf. Se trata de la versién compilada del archivo banner.fla.
Cuando quiera crear una version finalizada del archivo para poder
cargarla, querrd llevar a cabo ajustes de publicacién adicionales en Flash
antes de compilar el archivo SWE Estudiaremos estos ajustes en la
tercera parte (“Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet -
Parte 3”7 en la pdgina 69) de este tutorial.

Sidesea comparar los resultados que ha obtenido con el aspecto del
archivo origen del tutorial, abra el archivo bannerl_complete.fla situado en
la carpeta FlashBanner/Part1 que guardé en el disco duro en “Apertura
del documento de edicion” en la pagina 175.
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Resumen

Le felicitamos por haber finalizado el primer paso para crear un anuncio
para Internet en Flash. Hemos utilizado la herramienta de edicién de Flash
para crear un documento nuevo, afadir activos y manipular el archivo con

ayuda de distintas herramientas.

En muy poco tiempo, ha aprendido a utilizar el espacio de trabajo de Flash
para lograr realizar las siguientes tareas:

m  Definir un archivo FLA.

m Importar activos en el archivo FLA.

m  Organizar los activos en un archivo FLA.

m  Crear y modificar capas.

m  Comprobar un archivo SWE

Ahora ya tiene mds conocimientos para poder crear un archivo para
Internet en Flash y poder incorporarlo en una pagina HTML utilizando
Dreamweaver. En las dos partes siguientes de este tutorial, creard y
modificard simbolos, creard una animacidn, anadird ActionScript sencillo

para un botén que abra una pdgina Web y afiadird el anuncio en un sitio

Web.

Para continuar con la creacidn de esta aplicacién, prosiga con la parte
siguiente de este tutorial: “Tareas basicas: creacién de un anuncio para
Internet - Parte 2”7 en la pdgina 45.
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CAPITULO 3

Tareas basicas: creacion de un

anuncio para Internet - Parte 2

Bienvenido a la segunda de las tres partes que forman de esta introduccién
a Macromedia Flash Basic 8 o Macromedia Flash Professional 8. Ya ha
finalizado correctamente la primera parte del tutorial y ha aprendido a
crear, configurar e importar contenido en un archivo FLA. Si estd leyendo
esta segunda parte, lo mds seguro es que ya esté preparado para saber mds
acerca de Flash. Y eso es bueno, ya que podrd crear simbolos, animaciones e
incluso escribir ActionScript sencillo para que el anuncio para Internet
pueda funcionar en la continuacién de este tutorial. Tras finalizar esta
parte, afiadird el anuncio a un sitio Web con Dreamweaver (o, de manera
opcional, podrd cargar el anuncio en un sitio Web con ayuda de cualquier
otra herramienta).

Véase la introducciéon “Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet
- Parte 1”7 en la pdgina 25 para consultar la descripcién de las partes 1,2y 3
de este tutorial.

Aunque no se necesita ningtin conocimiento previo para realizar estos
tutoriales, deberfa realizar la primera parte (“Tareas bésicas: creacién de un
anuncio para Internet - Parte 1”7 en la pdgina 25) de este tutorial para poder
empezar con la segunda parte.

En la segunda parte de este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Examen del archivo FLA finalizado .......................... 46
Adiciondetexto ... 49
Creaciéndeunsimbolo ......... ..o 52
Adicion de animacion a unalineade tiempo .................. 54
Creacidondeunbotdn ....... ... .o 61
Creaciénde accionessencillas. ............... ..o, 64
Comprobaciénde laaplicacion.............................. 66
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El flujo de trabajo del tutorial incluye las siguientes tareas:
m  “Examen del archivo FLA finalizado” en la pdgina 46 permite visualizar
el documento Flash finalizado de la segunda parte.

m  “Adicién de texto” en la pagina 49 muestra cémo crear y aplicar
formato al texto en un archivo FLA.

m  “Creacién de un simbolo” en la pdgina 52 muestra cémo crear un
simbolo de clip de pelicula al que poder anadir posteriormente una
animacién.

m  “Adicién de animacién a una linea de tiempo” en la pdgina 54 muestra
cémo crear una animacién utilizando la linea de tiempo principal y las

interpolaciones de movimiento.

m  “Creacién de un botén” en la pdgina 61 muestra cémo crear un botén

para afadir interactividad al anuncio.

m  “Creacién de acciones sencillas” en la pigina 64 muestra cémo escribir

ActionScript sencillo para que funcione el botén.

m  “Comprobacién de la aplicacién” en la pdgina 66 muestra cémo
exportar y comprobar el archivo SWF del documento, lo que le
permitird comprobar cudnto ha progresado.

Examen del archivo FLA
finalizado

Mientras examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,

también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.
En esta seccién, llevard a cabo las siguientes tareas:

m  “Apertura del documento de edicién” en la pdgina 175
m  “Revisién del archivo FLA finalizado” en la pdgina 48
m  “Cierre del archivo FLA finalizado” en la pdgina 49

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia
aplicacién comenzando desde un archivo FLA totalmente nuevo.
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Apertura del archivo FLA finalizado

Los archivos de este tutorial se encuentran en la carpeta Samples and
Tutorials de la carpeta de instalacién de Flash. Para un gran niimero de
usuarios, sobre todo del 4mbito académico, esta carpeta es de sélo lectura.
Antes de realizar el tutorial, debe copiar toda la carpeta de tutorial
FlashBanner en la ubicacién de escritura que elija. En la primera parte, lo
mds probable es que ya haya copiado los archivos de origen de FlashBanner
en otra ubicacién del disco duro.

En la mayoria de los ordenadores, la carpeta de tutorial Flash Banner se

encuentra en las siguientes ubicaciones:

m  En Windows: unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\FlashBanner\.

m  En Macintosh: Disco duro de MacintoshlApplications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/
FlashBanner/.

Copie la carpeta FlashBanner en otra ubicacién del disco duro a la que
tenga acceso. Dentro de esta carpeta encontrard tres directorios para cada
parte de este tutorial: Partl, Part2 y Part3. En la carpeta FlashBanner/
Part2, encontrard un archivo Flash llamado banner2_complete.fla. Haga
doble clic en él para abrirlo en Flash. Aparecerd el archivo de tutorial
finalizado en el entorno de edicién de Flash.
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Revision del archivo FLA finalizado

En el archivo FLA finalizado, verd la estructura que conforma el archivo
SWF finalizado para la segunda parte de este tutorial. La aplicacién, un
anuncio para Internet de Flash para un sitio Web de gnomos, tiene el
siguiente aspecto tras finalizar la segunda parte:

Anuncio para Internet finalizado de la segunda parte.
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Este archivo contiene una animacién en un clip de pelicula, incluye
también texto, un botdn invisible y los activos que import6 en la primera

parte del tutorial.

m Lainstancia del clip de pelicula contiene una instancia grifica que se

animar4d.

m  Los campos de texto contienen texto esttico y con estilos que se

mostrard en el escenario.

m  El botdn invisible abarca todo el escenario y permite a los visitantes
hacer clic en el anuncio y abrir el contenido en un nuevo sitio Web.

m  Los activos gréficos incluyen una imagen de fondo de mapa de bits (el
gnomo) y el grifico de estrella que animaremos en el siguiente ejercicio.

Cuando haya terminado la tercera parte de este tutorial, afiadird graficos,
animacién e interactividad al anuncio. Posteriormente, lo insertard en un

sitio Web con Dreamweaver.

Cierre del archivo FLA finalizado

Para cerrar el documento, seleccione Archivo > Cerrar.

Si prefiere mantener el archivo finalizado abierto como referencia mientras
trabaja con el archivo del anuncio, cerciérese de no editar ni guardar los
cambios realizados.

Ahora ya puede empezar a crear su propio archivo de anuncio para Internet
en la siguiente seccién, “Adicién de texto”.

Adicion de texto

Ahora afiadiremos algtin texto adicional al anuncio como elemento
decorativo. Puede afiadir varios tipos de texto en un archivo Flash: texto
estdtico, texto dindmico o texto de entrada. El texto estatico resulta ttil si
necesita afadir texto decorativo en el escenario o cualquier otro texto que
no requiera modificaciones y ni cargas desde una fuente externa. Utilice
texto dindmico si necesita cargar texto desde una archivo, una base de datos
o si necesita modificar el texto cuando el archivo SWF se reproduzca en
Flash Player. Utilice el texto de entrada cuando quiera que el usuario
escriba texto en un campo de texto. Puede utilizar ese texto y enviarlo a una
base de datos, hacer que manipule algiin elemento del archivo SWE, etc.

Adicién de texto
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Puede afiadir cualquiera de estos tipos de texto utilizando la herramienta
Texto. En este ¢jercicio, afiadiremos texto estdtico al escenario como
elemento decorativo. Para afiadir texto estdtico, siga los pasos que se
indican a continuacién:

Abra el archivo banner.fla que creé en la primera parte de este tutorial y
cdmbiele el nombre a banner2.fla.

Sino finalizé la primera parte de este tutorial o si ha perdido el archivo,
abra el archivo ZIP de los archivos de origen que se incluye con el tutorial.
Dentro de la carpeta de inicio, busque el archivo banner2.fla y utilicelo
para empezar este tutorial.

V1ON

1. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa para insertar una capa
nueva. Haga doble clic en el nombre de la capa y escriba Texto para
cambiarle el nombre.

2. Seleccione la herramienta Texto en el panel Herramientas. El botén
tiene el aspecto de una letra A grande.

3. Haga clic en la parte superior del escenario y escriba el texto
Overworked? en el campo que aparecerd en el escenario.

4. Seleccione el campo de texto (aparecerd un cuadro limitador alrededor
del texto cuando lo seleccione).

5. Abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades >
Propiedades) y verifique que en el ment emergente Tipo de texto se
muestra Texto estdtico.

6. Cambie la fuente del texto segtin sus preferencias.

Para cambiar la fuente, utilice el ment emergente Fuente (situado
junto al icono de la letra A, tal como se indica en la imagen siguiente).

7. Seleccione la opcién Texto de mapa de bits (sin suavizado) en el mend
emergente Método de representacién de fuentes.

Las opciones de suavizado favorecen la representacién nitida del texto
en las aplicaciones, pero el efecto no es bueno en textos de tamafio més
grande. Dado que va a crear texto de tamano grande para el anuncio,

deberd utilizar texto de mapa de bits que se muestre claramente al crear
texto grande.
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8.

10.

1.

12.

13.

Cambie el tamafio de la fuente a 20 puntos desde el menti emergente
Tamano de fuente.

A continuacién, deberd cambiar el tamano de la fuente para que el

texto se ajuste en el escenario.

# ¥ propiedades  Filtros | Parémetros

A Texto estética [%v A | Arial Black v x|+ B 7| 228
av [0 |+ [Mormal v | |suavizada para legibiidad v

an.|10.2 | % |93 | [l Ajuste automatica
a2z |y (838 | @ Destina:

Cambie la configuracion del texto en el inspector de propiedades.

Cuando haya terminado, el texto deberd tener un aspecto similar de

tamafo y posicién al texto de la imagen siguiente.

Anada texto estdtico al anuncio. Seleccione la_fuente que desee utilizar.

Seleccione de nuevo la herramienta Texto y escriba ;Harto de cobrar
poco? debajo del texto que anadi6 anteriormente.

Seleccione el campo de texto, abra el inspector de propiedades y cambie
la fuente del texto para que coincida con la de los pasos anteriores.

Seleccione un tamano de fuente para que el texto sea grande pero quepa
en el escenario.

Repita los pasos 9 al 11 para afadir la frase ;Es un gnomo? debajo de las
dos lineas previas de texto. Cuando haya terminado, el anuncio deberia
parecerse a la primera figura de este tutorial, que representa el archivo
finalizado de la segunda parte.

(Opcional) Abra el panel Alinear (Ventana > Alinear) para alinear el
texto en el centro del escenario. Seleccione un bloque de texto del
escenario, haga clic en la opcién En escenario del panel Alinear y,
seguidamente, haga clic en Alinear horizontalmente con respecto al
centro. (Pase el puntero del ratén sobre los distintos botones del ment
para saber a qué corresponde cada uno.)

Adicién de texto
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14. Seleccione Archivo > Guardar para guardar los avances antes de

continuar.

Una vez guardado el archivo, continte con el siguiente ejercicio,
« .7 ’ 2l
Creaci6n de un simbolo”.

Sidesea utilizar efectos avanzados de texto, puede crear texto en
FreeHand, guardar el archivo y, después, importarlo. Asimismo, si utiliza
Adobe lllustrator, puede exportar el texto como archivo PNG o SWF.
Después podra importar el texto a Flash. También puede investigar las
opciones avanzadas sin suavizado de FlashType. Consulte el Capitulo 6,
“FlashType” para mas informacion.

V1ON

Creacioén de un simbolo

Un simbolo es un objeto creado en Flash. Como ya descubrimos en la
primera parte, un simbolo puede ser un gréfico, un botén o un clip de
pelicula y es posible reutilizarlo en el documento FLA actual y en otros
archivos FLA. Los simbolos creados se ahaden automdticamente a la

biblioteca del documento (Ventana > Biblioteca), por lo que es posible

utilizarlo varias veces en un mismo documento.

Al anadir una animacién, siempre debe animar los simbolos en Flash, no
animar gréficos en bruto (gréficos creados por usted) o activos en bruto
importados (por ejemplo, un archivo PNG). Por ejemplo, si dibuja un
circulo utilizando la herramienta Ovalo en Flash, deberfa convertir el
grafico de circulo en un clip de pelicula para poder animarlo. De esta forma
se reduce el tamafio del archivo SWF vy se facilita la creacién de la

animacidén en Flash.

En el siguiente ejercicio creard un simbolo de clip de pelicula. En ejercicios

posteriores estudiaremos como animarlo.

1. En el archivo banner2.fla, seleccione la imagen star.png (importada en
la primera parte) y seleccione Modificar > Convertir en simbolo en el
ment principal.

Se abrird el cuadro de didlogo Convertir en simbolo (véase la imagen
siguiente), donde es posible dar un nombre al simbolo y seleccionar qué
tipo de simbolo quiere que sea.

2. Escriba Unase a nosotros en el cuadro de texto Nombre (véase la imagen
siguiente).

Tras crear el simbolo, verd cémo aparece en el panel Biblioteca el
nombre que le ha dado. También verd un icono de clip de pelicula
junto al nombre del simbolo.
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Recuerde que el nombre de un simbolo no coincide con el nombre de
su instancia, ya que se pueden tener varias instancias de un solo
simbolo en el escenario. Por ejemplo, puede definir un nombre de
instancia para el simbolo Unase a nosotros desde el inspector de
propiedades después de arrastrarlo al escenario desde el panel
Biblioteca. Si arrastra otra instancia del simbolo Unase a nosotros al
escenario, deberd asignarle un nombre de instancia distinto. El nombre
de instancia se utiliza en el ActionScript para hacer referencia y
manipular la instancia con el cédigo. Existen algunas pautas de
nomenclatura que deben seguirse a la hora de asignar nombres de
instancia. (Este tema se trata en la seccién “Creacién de acciones

sencillas”).
Convertir en simbolo g
Mombre: | join us Aceptar
Tipo: (2 Redqistro: »oo B
1po: O et 388

) Bakén

() aréfico

Yinculacidn

Winculacidn: [ Exportar para ActionScript
|:| Exportar para compartir tiempo de ejecucidn

|:| Importar para compartir tiempo de ejecucion

Crrigen
Archivo:

Mombre de simbolo:Simbolo 1

[ activar quias para escala en 9 divisiones

Utilice el cuadro de didlogo Convertir en simbolo para convertir el
contenido seleccionado en un simbolo, némbrelo y haga clic en Aceptar (tal
como se indica arriba) para anadirlo a la biblioteca del documento. 1al vez
aparezca otro cuadro de didlogo mds pequerio sin vinculos avanzados ni
informacion de origen al convertir un simbolo.
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3. Seleccione la opcién Clip de pelicula y haga clic en Aceptar.

Esto significa que ha convertido la imagen del grafico en un simbolo de
clip de pelicula. Los simbolos de clip de pelicula tienen sus propias
lineas de tiempo. Esto significa que puede animar cada instancia de clip
de pelicula en su propia linea de tiempo y en la linea de tiempo
principal del documento. Este comportamiento es exclusivo de las
instancias de clip de pelicula.

4. Seleccione Archivo > Guardar para guardar los avances antes de
continuar.

Una vez guardado el archivo, continte con el siguiente ejercicio,
“Adicién de animacién a una linea de tiempo”. En este ejercicio

animaremos el clip de pelicula.

Adicion de animacién a una linea
de tiempo

Ya ha utilizado la linea de tiempo en la primera parte de este tutorial
(“Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet - Parte 1” en

la pdgina 25) para insertar capas nuevas y afiadirles contenido. En la
primera parte, afiadimos activos a un fotograma de la linea de tiempo. Tal
vez se haya dado cuenta de que, después de anadir contenido a un
fotograma, aparece un circulo con relleno en el fotograma para indicar su
contenido. Siempre que exista contenido nuevo o modificado en un
fotograma, éste recibird el nombre de fotograma clave y tendrd un punto
negro de relleno en el fotograma. Un fotograma clave es un fotograma en el
que es posible definir cambios en la animacidn, o un fotograma que cuenta
con contenido. Los fotogramas clave vacios estdn representados con un
circulo hueco.

Ahora creard una animacién en un documento Flash anadiendo contenido
a una linea de tiempo, por ejemplo la linea de tiempo principal, o a la linea
de tiempo de un clip de pelicula. Cuando la cabeza lectora se desplaza a lo
largo de la linea de tiempo, se reproducen los fotogramas por separado. Si
esta reproduccién se realiza en una secuencia répida (como un bucle o una
sucesién de fotogramas en un rollo de pelicula), se conseguird el efecto de
una animacion.
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En la animacién fotograma a fotograma, cada fotograma es clave. En la
animacién interpolada, se definen fotogramas clave en puntos significativos
de la animacién y Flash crea el contenido de los fotogramas intermedios.
Flash muestra los fotogramas interpolados en verde claro o azul claro con
una flecha entre los fotogramas clave. Puesto que los documentos de Flash
guardan las formas en cada fotograma clave, cree fotogramas clave sélo en
los puntos de la animacién en los que se produzca alguna modificacién.

1. Seleccione Modificar > Documento.

Se abrird el cuadro de didlogo Propiedades del documento. Se trata del
cuadro de didlogo que utilizamos para cambiar las dimensiones del
anuncio en la primera parte de este tutorial. Ahora, lo que queremos es
cambiar la velocidad de fotogramas para el anuncio.

2. Cambie el niimero que aparece en el cuadro de texto Velocidad de
fotogramas a 18 y, después, haga clic en Aceptar para aplicar la nueva
configuracion.

Cuanto mayor sea la velocidad de fotogramas, con mds fluidez se
reproducird la animacién. Ahora lo hard mds répidamente que con los
12 fotogramas por segundo (fps) establecidos previamente. Al cambiar
la configuracién de fps, la linea de tiempo principal y las lineas de
tiempo del clip de pelicula se reproducirdn a la misma velocidad.

Al aumentar la velocidad de fotogramas, también se produce un pequefio
aumento de los requisitos del sistema (CPU) para representar los
fotogramas adicionales por segundo.
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3. Haga doble clic en la instancia del simbolo Unase a nosotros del
escenario.

Al hacerlo, abriri el simbolo en modo de edicién de simbolos (véase la
imagen siguiente). En este modo, verd la linea de tiempo del simbolo
del clip de pelicula. Esta se ejecuta independientemente de la linea de
tiempo del archivo FLA principal (el que se podia ver antes de hacer
doble clic en el simbolo). Esto significa que puede crear animaciones
que se reproduzcan y se detengan independientemente del resto de las
animaciones de la linea de tiempo principal. Recuerde que un clip de
pelicula se sigue reproduciendo a la velocidad de fotogramas del

documento (18 fps).

T ET e o || 4| s W

En el modo de edicion de simbolos, el simbolo que estd editando se muestra
con claridad, mientras que el resto de elementos del escenario aparecen
difuminados. Los cambios que realice en este modo afectardin a todas las
instancias del simbolo en el archivo FLA. Observe como la barra de edicion
(encima de la linea de tiempo en esta imagen) cambia para mostrar lo que
se estd editando y la relacion existente con el escenario principal.
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Al acceder a este modo, se puede editar el simbolo en si, no sélo la
instancia que aparece en el escenario. Todos los cambios realizados en
esta linea de tiempo (que es la linea de tiempo del clip de pelicula)
afectard a todas las instancias del simbolo que utilice en el archivo FLA.
Sabrd que estd editando un simbolo si observa la barra de edicién (véase
la parte superior de la imagen anterior). Utilice la barra de edicién para
desplazarse por el documento. Es posible que la barra de edicién se
muestra encima o debajo de la linea de tiempo en funcién de la
distribucién del espacio de trabajo.

Escena 1 hace referencia a la linea de tiempo principal del archivo FLA.
Puede hacer clic en este botén de la barra de edicién para regresar a la
linea de tiempo principal. Los nombres que aparecen después hacen
referencia al simbolo que estd editando. Si el simbolo estd anidado con
otros simbolos, es posible que la ruta contenga varios nombres. En la
imagen anterior, puede ver que est4 editando el simbolo Unase a
nosotros que se encuentra en la linea de tiempo principal (Escena 1).
Seleccione el archivo PNG que se encuentra dentro del clip de pelicula
y presione F8 para convertirlo en otro simbolo.

En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, escriba el nombre CP
anidado en el cuadro de texto Nombre, seleccione Clip de pelicula y

haga clic en Aceptar.

Seleccione el fotograma 15, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma
clave.

Presione F6 para insertar rapidamente un nuevo fotograma clave.

Este comando inserta un nuevo fotograma clave, lo que significa que
puede modificar el contenido de dicho fotograma para crear una
animacién. Actualmente, el contenido del fotograma 15 estd duplicado
desde el contenido del fotograma 1. Cuando modifiquemos el
fotograma 15 en un paso posterior, las modificaciones no cambiardn el
contenido del fotograma 1.

Seleccione el fotograma 30 y presione F6 para insertar un nuevo
fotograma clave.

El fotograma clave duplica el contenido del fotograma 15. Esto
significa que el contenido de los tres fotogramas es el mismo.

Adicion de animacion a una linea de tiempo
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8. Seleccione la instancia del clip de pelicula del fotograma 15 y abra el
inspector de propiedades (Ventana > Propiedades > Propiedades).

Verifigue que ha seleccionado la instancia del fotograma 15, no sélo el
fotograma. Primero puede seleccionar el fotograma en la linea de tiempo
(o desplazar la cabeza lectora hasta el fotograma 12) y, después,
seleccionar la instancia del clip de pelicula en el escenario para poder ver
el contexto correcto del inspector de propiedades, tal como se indicaen la
imagen siguiente.

V1ON

9. Seleccione Brillo en el ment emergente Color (véase la imagen
siguiente).

10. Cambie el valor del deslizador a 75% (véase la imagen siguiente).

¥ Propiedades  Fitros | Parametros
ClpdePelicula || Instanciade:  nested me Color: Bl A v

<Nombre de instancia> | |(inpercambiar

An: (1839 [x[17.0

Mezcla: | Mormal *

al: 1516 | v 8.0 [ utiizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucién

Cambie el brillo de la instancia del clip de pelicula.

El brillo cambia para la instancia del fotograma 15. Las instancias de los
fotogramas 1 y 30 permanecen sin cambios. Esto significa que ahora
puede afadir una interpolacién de movimiento que anime el valor del
brillo entre los fotogramas 1y 15 y, después, los fotogramas del 15 al
30. Tras reproducir el fotograma 30, la cabeza lectora volverd al

fotograma 1 y la animacién se iniciard de nuevo.

También puede cambiar los valores de alfa o tinta utilizando el mismo
procedimiento. Las interpolaciones alfa consumen mas recursos del
procesador que las interpolaciones relacionadas con el brillo o la tinta de
la animacion. Siempre que sea posible, intente no utilizar procedimientos
que consuman muchos recursos del procesador.

V1ON
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11. Vuelva a seleccionar la instancia del escenario en el fotograma 15y,
después, seleccione la herramienta Transformacién libre en el panel
Herramientas. Seleccione el selector de la esquina inferior derecha y
arrdstrelo hacia el centro de la imagen para reducir el tamafio (véase la

imagen siguiente).

OVERWORKED?
UNDERPAID?

I"“"”’.“'.
O |

_.-*'ef. b
‘k A IL.-‘"J-’./
lhya

Cambie el tamarno de la instancia con la herramienta Transformacion
libre. Tal como se indica en la imagen, también es posible girar la imagen
con ayuda de la herramienta Transformacion libre.

Puede crear distintos tipos de animaciones en un archivo FLA, como
interpolaciones de movimiento, interpolaciones de forma y
animaciones fotograma a fotograma. En este tutorial vamos a crear una
interpolacién de movimiento. Una interpolacién de movimiento es una
animacidn en la que se definen propiedades tales como la posicién, el
tamano y la rotacién de una instancia en un instante especifico, y
después estas propiedades se pueden cambiar en otro momento. En esta

animacién vamos a cambiar el brillo y el tamafio de la instancia.
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12. Seleccione un fotograma entre los fotogramas 1y 15 y, después,
seleccione Movimiento en el mend emergente Animar del inspector de
propiedades.

El intervalo de los fotogramas cambiar de color y aparece una flecha
entre los fotogramas 1y 15 (véase la imagen siguiente). Observe cémo
cambian las opciones del inspector de propiedades cuando selecciona
un fotograma y cuando selecciona una instancia de clip de pelicula.

5 10 15 20 25 30

ls e

Cree una interpolacion de movimiento entre los fotogramas 1y 15 en la

linea de tiempo del clip de pelicula.

También puede hacer clic con el botén derecho del ratén (Windows) o
hacer clic con la tecla Opcién presionada (Macintosh) en el fotograma'y
seleccionar Crear interpolacién de movimiento en el menu contextual.

V1ON

13. Seleccione un fotograma entre los fotogramas 15 y 30 y, después,
seleccione Movimiento en el mend emergente Animar del inspector de
propiedades para crear una segunda animacidn.

14. Haga clic en la cabeza lectora y arrdstrela por la linea de tiempo del clip

de pelicula para probar (o arrastrar) la animacidn.

15. Seleccione Control > Probar pelicula.

Un método mas rapido para probar el archivo SWF es utilizar métodos
abreviados de teclado. Presione Control + Intro (Windows) o Comando +
Retorno (Macintosh) para probar el archivo

V1ON

El entorno de comprobacién se abrird para que pueda ver la animacién.
Observe cémo se repite una y otra vez, y como parece que se desvanece
y vuelve a aparecer gracias al cambio del brillo. De forma
predeterminada, la cabeza lectora regresa al fotograma 1 y vuelve a
reproducir la animacién después de llevar al dltimo fotograma de la
linea de tiempo. Esto significa que la animacidn se repite una y otra vez
a no ser que le indiquemos que se detenga. Aprenderemos cémo hacer
esto en el siguiente ejercicio llamado “Creacién de acciones sencillas”.
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16. Seleccione Archivo > Guardar para guardar los avances antes de

continuar.

Una vez guardado el archivo, contintie con el siguiente ejercicio,
« .7 7 »
Creaci6n de un botén”.

Creacioén de un botoén

Para crear un anuncio es preciso permitir que el usuario haga clic en
cualquier lugar del 4rea del anuncio para poder abrir una nueva ventana del
navegador. En Flash es muy fécil crear botones. El botén puede contener
un grafico con graficos de desplazamiento, sonidos e incluso sus propias
animaciones. Otra posibilidad es crear un botén invisible. Los botones
invisibles son ttiles si desea crear “zonas activas” en el sitio Web o si quiere
que la zona en la que se puede hacer clic sea todo el anuncio sin alterar los
graficos. En el siguiente ejercicio anadiremos un botdn invisible sobre los
graficos del anuncio.

Para mas informacion sobre la creacion de botones visibles con graficos y
efectos de desplazamiento, busque “creacion de botones” en el panel
Ayuda de Flash (F1).

1. Haga clic en Escena 1 en la barra de edicién para verificar que se
encuentra en el escenario principal.

2. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa para crear una nueva capa.
Seguidamente, cdmbiele el nombre y lldmela Botén.

3. Seleccione la herramienta Rectdngulo en el panel Herramientas (el
icono del botén es parecido a un cuadrado).

4. Vayaa la seccién Colores del panel Herramientas (véase la imagen
siguiente) y haga clic en el icono de ldpiz para seleccionar el control
Color de trazo.
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5. No seleccione ningtn color, tal como se indica en la imagen siguiente.

Al hacerlo, se desactivard el contorno del rectdngulo.

Calares

No seleccione ningiin color en el control Color de trazo.

6. Arrastre el ratén diagonalmente a través del escenario para crear un
rectdngulo.

El tamafo del rectdngulo no es importante: ya lo cambiaremos mds
adelante desde el inspector de propiedades.
7. Elija la herramienta Seleccién del panel Herramientas y haga clic en el
rectdngulo del escenario para seleccionarlo.
Aparecerd un patrén de rejilla sobre el rectdngulo cuando lo seleccione.
8. Abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades >
Propiedades).

9. Cambie el valor del cuadro de texto An. (anchura) a 160 y el del cuadro
de texto Al (altura) a 600. A continuacidn, cable el cuadro de texto X e
Y a 0 (véase la imagen siguiente).

+

£ W propiedades  Filtros | Par.

Forma

Cambie la anchura y la altura del rectangulo y, después, defina la
ubicacion del rectdngulo para cubrir el escenario.
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10.

1.

12.

13.

14

15.

16.

Con el rectdngulo atin seleccionado en el escenario, presione la tecla F8
para convertir el rectdngulo en un simbolo.

En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, escriba Bot inv en el
cuadro de texto Nombre, seleccione Botén y haga clic en Aceptar.

Haga doble clic en el nuevo botén del escenario para acceder al modo de
edicién de simbolos.

El rectingulo es ahora el primer fotograma Reposo del botén creado.
Este es el estado Reposo del botén: lo que los usuarios verdn cuando el
botdn se encuentre en el escenario. Pero lo que queremos es que el
botén no sea visible en absoluto en el escenario. Por lo tanto,
deberemos mover el rectdngulo al fotograma Zona activa, que es el 4rea
activa del botdn (la regién activa en la que el usuario puede hacer clic
para activar las acciones del botén).

Haga clic en el fotograma clave del fotograma Reposo y mantenga
presionado el botén del ratén mientras lo arrastra (véase la imagen
siguiente).

Linea de tiempo =) % &5

-~ E D|| Reposo | Sobre |Presi0nad0 Zana actival

Arrastre el fotograma clave del rectdngulo desde el fotograma Reposo al
Jfotograma Zona activa de la linea de tiempo.

Ahora se podrd hacer clic en toda el drea del anuncio, pero no hay
rastro visual alguno de la existencia del botdn.

. Haga clic en Escena 1 para volver a la linea de tiempo principal.

Ahora tenemos un rectingulo en el 4rea del anuncio. Este hace
referencia al drea activa del botén invisible. Si esto le distrae, puede
ocultar la capa Botén en el entorno de edicién.

(Opcional) En la linea de tiempo, haga clic en el punto que aparece
debajo del icono del ojo en la capa Botén para ocultar el contenido de
dicha capa.

Seleccione Archivo > Guardar para guardar los avances antes de

continuar.

Una vez guardado el archivo, contintie con el siguiente ejercicio,

“Creacién de acciones sencillas”.

Creacion de un botén
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Creaciodn de acciones sencillas

Ahora necesita afiadir ActionScript sencillo al anuncio para que el botén
invisible pueda abrir un sitio Web o enviar informacién relacionada con el
namero de veces que se ha hecho clic en el botén.

Hay varios sitios distintos en los que es posible afadir ActionScript en un
documento de Flash. Puede seleccionar una instancia y anadir ActionScript
que se asocie directamente a ella. Para acceder al c6digo, necesitard localizar
y seleccionar de nuevo la instancia. También puede anadir ActionScript a
un fotograma (o a varios) en la linea de tiempo. Es buena idea anadir todo
el c4digo a un tnico fotograma de la linea de tiempo, ya que serd mucho
mds fdcil de encontrar, actualizar y organizar mientras trabaja con el

archivo. No asocie ActionScript a instancias.

También puede conservar el ActionScript en archivos de clase externos
que se importen al archivo FLA con el que esté trabajando. En ocasiones,
ésta es la mejor forma de organizar el ActionScript, especialmente
cuando se trabaja en proyectos grandes. Este tema va més alla de lo que
pretendemos tratar en este tutorial.

V1ON

Observe cémo la interpolacién de movimiento Unase a nosotros no deja de
repetirse cuando la prueba. De forma predeterminada, la cabeza lectora de
la linea de tiempo se desplaza una y otra vez si hay contenido en mds de un
fotograma. Por ello, si tiene contenido en varios fotogramas de un clip de
pelicula o en la linea de tiempo principal, el bucle se reproducird
indefinidamente. Puede detener el bucle de la cabeza lectora afiadiendo una
sola linea de ActionScript. Si afiade el ActionScript siguiente a un
fotograma, la cabeza lectora se detendrd cuando llegue a dicho fotograma:
stop();

No es necesario que anada este ActionScript al anuncio. Sin embargo,
necesitard afiadir este ActionScript a otros archivos FLA que cree mds
adelante. La accién stop de detencidn se consigue con ActionScript que
necesita conocer al comenzar a trabajar con Flash para poder detener el
bucle de los archivos SWF cuando sea necesario.
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Antes de afadir el c6digo, deberd asociar al botén con un nombre de
instancia Gnico. El nombre de instancia permite dirigir el botén con cédigo
ActionScript. Si no le da un nombre al botdn, el cédigo no podrd dirigirse
a él desde la linea de tiempo. El primer paso es asignarle al botén invisible
un nombre de instancia y, seguidamente, afadir el c6digo que dirige este
botén mediante su nombre.

1. Seleccione el botén invisible en el escenario.

2. Abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) y localice el
cuadro de texto Nombre de instancia.

3. Escriba Bot_inv en el cuadro de texto Nombre de instancia.

Un nombre de instancia no es lo mismo que un nombre de simbolo (lo que
se escribe en el cuadro de texto Nombre en el cuadro de dialogo Convertir
en simbolo). Los nombres de instancia no pueden contener espacios ni
caracteres especiales, pero si guiones bajos. Asimismo, los nombres de
instancia distinguen entre mayusculas y minusculas.

4. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa para insertar una nueva
capa. Seguidamente, cimbiele el nombre y llimela Acciones.

5. Abra el panel Acciones (Ventana > Acciones ) y seleccione el fotograma
1 en la capa Acciones.

6. Escriba el siguiente ActionScript en el panel Script (el campo de texto
editable) del panel Acciones:

inv_btn.onRelease = function(){
getURL("http://gnome.deseloper.com”", "_blank");
Vs
Observe cémo dirige la instancia Bot_inv en la primera linea de
cbdigo. El evento es el evento onRelease del cddigo ActionScript, que
hace referencia a la accién en la que el usuario hace clic y, después,
suelta el ratén encima de la instancia Bot_inv. Ahora le diremos al
botdén que abra una pdgina Web concreta (hetp://
gnome.deseloper.com) en una nueva ventana (_blank) con el método
getURL(). Obviamente, la URL se puede cambiar por cualquier sitio
Web que desee que se abra al hacer clic en el anuncio. Si quiere que el
anuncio abra un sitio Web en la pdgina actual, sustituya _blank por
self.

Creacion de acciones sencillas



Este es un fragmento sencillo de c6digo ActionScript que reacciona
ante la pulsacién de un botén. Hay mucha mds informacién disponible
para aprender el lenguaje ActionScript en la documentacién de Flash 8.
Consulte el indice de la documentacién para ubicar Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Flash.

7. Seleccione Archivo > Guardar para guardar los avances antes de

continuar.

Una vez guardado el archivo, continte con el siguiente ejercicio,
“Comprobacidn de la aplicacién”.

Comprobacioén de la aplicacién

Hemos conseguido crear un anuncio para Internet de Flash con graficosy
animacidn, y también hemos logrado que reaccione ante la pulsacién de un
botén. Ha finalizado su primer documento de Flash animado e interactivo.

Vedmoslo ahora en accidn en una ventana de navegador.

1. Vuelva al documento banner2 y seleccione Archivo > Vista previa de
publicacién > HTML.

Se abrird el navegador predeterminado de su equipo para mostrar el
anuncio. De forma predeterminada, el anuncio se muestra en la
esquina superior izquierda del documento HTML.

2. Haga clic en el anuncio para abrir la pdgina Web. Se abrird una nueva
ventana del navegador y se mostrard el sitio Web de los gnomos.

3. Cierre las ventanas del navegador y regrese al entorno de edicién de
Flash.
Si estd satisfecho con el documento, guarde los cambios y prepdrese
para la tercera parte de este tutorial. Si lo desea, puede realizar cambios

en la animacién o el texto, o bien cambiar el cédigo.

Sidesea comparar los resultados que ha obtenido con el aspecto del
archivo origen del tutorial, abra el archivo banner2_complete.fla situado
en la carpeta FlashBanner/Part2 que guardé en el disco duro en
“Apertura del documento de edicion” en la pagina 175.

V1ON
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Resumen

Le felicitamos por haber finalizado el siguiente paso para crear un anuncio
para Internet en Flash. Hemos utilizado la herramienta de edicién de Flash
para afadir texto, crear simbolos, realizar animaciones en la linea de tiempo
y afadir interactividad a la aplicacién. En la segunda parte de este tutorial
ha aprendido a utilizar el espacio de trabajo de Flash para lograr realizar las
siguientes tareas:

m  Crear texto.

m  Crear simbolos.

m  Crear una animacién.

m  Crear botones.

m  Escribir ActionScript.

Ahora tiene un anuncio que puede exportar y anadir en una pdgina Web.

En la tercera parte de este tutorial publicaremos su trabajo y anadiremos el
archivo en un sitio Web de Dreamweaver.

Para continuar con la creacién de esta aplicacién, prosiga con la tercera
parte de este tutorial: “Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet
- Parte 3”7 en la pdgina 69.

Resumen
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CAPITULO 4

Tareas basicas: creacion de un

anuncio para Internet - Parte 3

Esta es la tercera parte de un tutorial dividido en tres partes que muestra
cémo crear un sencillo anuncio animado para Internet en Macromedia
Flash Basic 8 0 Macromedia Flash Professional 8 y afiadirlo a una pdgina
Web con Macromedia Dreamweaver. En esta tltima parte, trataremos las
opciones de tamano de los archivos, las normas de los anuncios para
Internet, el modo de definir la configuracién de publicacién, cémo afadir
el anuncio a una pdgina Web de Dreamweaver y como incorporar la
deteccién de Macromedia Flash Player.

Debe tener Dreamweaver MX 2004 o Dreamweaver 8 instalado en el
equipo para poder realizar la mayoria de esta tercera parte del tutorial. Si no
utiliza Dreamweaver, puede realizar la primera parte de este articulo y
utilizar el HTML generado por Flash con un editor HTML diferente. Sin
embargo, no podrd aprovechar algunas de las ventajas de utilizar Flash y

Dreamweaver al mismo tiempo.

Véase la introduccidon “Tareas bdsicas: creacién de un anuncio para Internet
- Parte 1”7 en la pdgina 25 para consultar la descripcién de las partes 1,2y 3
de este tutorial.

Aunque no se necesita ningtin conocimiento previo para realizar estos
tutoriales, deberia realizar la primera y la segunda parte de este tutorial para
poder empezar con la tercera parte.

En la tercera parte de este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Examen del archivo FLA finalizado .......................... 70
Comprobacién de la configuracion de publicacion. ............ 75
Insercion de Flash en un sitio de Dreamweaver ............... 77
Utilizacion de ediciénconjunta . ............................. 79
Comprobaciénde Flash Player.............................. 81
Comprobaciénde laaplicacion. . ............................ 83
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El flujo de trabajo del tutorial incluye las siguientes tareas:
m  “Examen del archivo FLA finalizado” en la pdgina 70 permite visualizar
el documento Flash finalizado de la tercera parte.

m  “Comprobacién de la configuracién de publicacién” en la pdgina 75
muestra cémo comprobar y modificar la configuracién de publicacién
antes de compilar el anuncio finalizado.

m  “Insercién de Flash en un sitio de Dreamweaver” en la pdgina 77
muestra cdmo insertar una animacién Flash en una pdgina Web

utilizando Dreamweaver.

m  “Utilizacién de edicién conjunta” en la pdgina 79 muestra como volver
a la herramienta de edicién de Flash desde Dreamweaver para realizar
modificaciones adicionales en el archivo FLA.

m  “Comprobacién de Flash Player” en la pdgina 81 muestra c6mo anadir
un comportamiento de Dreamweaver que detecte si el visitante tiene

Flash Player instalado.

m  “Comprobacién de la aplicacién” en la pdgina 83 muestra cémo
exportar y comprobar el archivo SWF del documento, lo que le
permitird comprobar cudnto ha progresado.

Examen del archivo FLA
finalizado

Mientras examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,

también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.
En esta seccién, llevard a cabo las siguientes tareas:

m  “Apertura del documento de edicién” en la pdgina 175
m  “Revisién del archivo FLA finalizado” en la pdgina 176
m  “Cierre del proyecto finalizado” en la pdgina 72

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia
aplicacién comenzando desde un archivo FLA totalmente nuevo.
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Apertura del proyecto finalizado

Los archivos de este tutorial se encuentran en la carpeta Samples and
Tutorials de la carpeta de instalacién de Flash. Para un gran niimero de
usuarios, sobre todo del 4mbito académico, esta carpeta es de sélo lectura.
Antes de realizar el tutorial, debe copiar toda la carpeta de tutorial
FlashBanner en la ubicacién de escritura que elija. En la primera o en la
segunda parte, lo mds probable es que ya haya copiado los archivos de
origen de FlashBanner en otra ubicacién del disco duro.

En la mayoria de los ordenadores, la carpeta de tutorial Flash Banner se

encuentra en las siguientes ubicaciones:

m  En Windows: unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\FlashBanner\.

m  En Macintosh: Disco duro de MacintoshlApplications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/
FlashBanner/.

Copie la carpeta FlashBanner en otra ubicacién del disco duro a la que
tenga acceso. Dentro de esta carpeta encontrard tres directorios para cada
parte de este tutorial: Part1, Part2 y Par3. En la carpeta FlashBanner/Part3
encontrard un archivo HTML llamado gnome.html dentro de la carpeta
finished. Haga doble clic en el archivo para abrirlo en su navegador
predeterminado. Ahora podr ver los archivos SWF y HTML finalizados
en la ventana del navegador.

Examen del archivo FLA finalizado
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Revisién del proyecto finalizado

En el proyecto finalizado, verd la estructura que conforma el proyecto
finalizado para la tercera parte de este tutorial. La aplicacién, un anuncio
para Internet de Flash insertado en una pdgina HITML para un sitio Web
de gnomos, tiene el siguiente aspecto tras finalizar la tercera parte:
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Anuncio para Internet finalizado de la tercera parte

Cuando haya terminado la tercera parte de este tutorial, afiadird el anuncio
que cred con graficos, animacién e interactividad a un sitio Web utilizando

Dreamweaver.

Cierre del proyecto finalizado

Para cerrar el documento, haga clic en el botdn de cierre de la ventana del
navegador, situado en la esquina superior derecha (Windows) o izquierda
(Macintosh) de la ventana.

Tal vez prefiera conservar el archivo finalizado abierto como referencia
mientras trabaja con el archivo del anuncio.

Ahora ya puede empezar a crear su propio archivo de anuncio para Internet
en la siguiente seccién, “Andlisis del pablico al que va destinado”.
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Analisis del publico al que va
destinado

Al crear un sitio, normalmente se deben seguir ciertas pautas para enviar un
anuncio de Flash. En lo que respecta a este tutorial, seguir las pautas
publicitarias establecidas no supone mucho problema, ya que no estamos
enviando el anuncio a ninguna empresa con fines publicitarios. En esta
seccidn se estudian brevemente algunas consideraciones que deben tenerse
en cuenta al crear un anuncio en un proyecto de la vida real o en un
proyecto con gran distribucién. Al crear un anuncio que posteriormente se
enviard a una empresa de publicidad, lo normal es verificar que el archivo
cumple los requisitos especificados de tamafio, dimensiones, versién de
Flash Player de destino y velocidad de fotogramas. A veces, es preciso tener
en cuenta otras reglas relacionadas con el tipo de medios que pueden
utilizarse, el cédigo de botén del archivo FLA, etc.

Ha creado un anuncio y ha cambiado las dimensiones. Al hacerlo, en
realidad lo que ha conseguido es utilizar las dimensiones establecidas y
normalizadas para lo que la Agencia de la publicidad interactiva denomina
“rascacielos ancho”. El tamano del archivo también es el normal para un
anuncio Flash de este tamano. En un ejercicio posterior aprenderd a reducir
el tamafio del archivo. Para informacién sobre las dimensiones
normalizadas para publicidad (y muchas otra pautas de gran utilidad),
consulte la seccidén Standards y Guidelines (en inglés) de la IAB:
www.iab.net/standards/adunits.asp. No obstante, asegtrese de corroborar
las pautas de publicidad para el servicio, cliente o sitio Web concreto con el
que esté trabajando. Las pautas pueden incluir normas para el tamafio de
archivo, las dimensiones, el uso del sonido y el video, y los botones.
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La finalidad de este tutorial es que aprenda a crear contenido Flash,
exportarlo desde Flash y anadirlo a su propio sitio Web. Lo que debe
aprender de esto es la necesidad de tener en cuenta el publico al que va
destinado el producto. Cada vez cree un sitio Flash, piense en la gente que
verd el contenido del mismo modo que lo hace cuando crea un sitio Web.
¢Abarca su publico un amplio abanico de personas con muchos tipos de
ordenadores y reproductores de (o ninguno)? O bien, sestd su ptblico
formado principalmente por desarrolladores de Flash y empresas de nuevos
medios? En funcién del publico, la version de Flash Player serd distinta. Por
ejemplo, si cree que un publico muy diverso (normalmente un putblico con
conocimientos y capacidades informdticas muy distintos) visitard su sitio,
opte por una versién antigua de Flash Player, por ejemplo la versién 6. Si
cree que los visitantes serdn sobre todo profesionales de creacién Web, la
ultima versién (con un sistema de deteccidn) serd la eleccién correcta.
Definira Flash Player y afiadird un sistema de deteccién de Flash Player con
Dreamweaver en las secciones siguientes.

Si envia el anuncio a una empresa para que lo publique, normalmente
tienen requerimientos especiales sobre la adicién del cédigo del botén en
el archivo FLA. A menudo, prefieren que afnada una variable concreta
(como clickTAG) en vez de una URL. Consulte el servicio de publicidad y
clientes o las pautas del sitio Web para afiadir el cédigo de boton
adecuado en el archivo FLA. Algunas empresas también limitan la
velocidad de fotogramas por segundo (fps) que se puede utilizar en el
archivo SWF. Cuando disefie un anuncio, intente reducir al maximo la

velocidad fps. Recomendamos utilizar 18 fps o0 menos; lo idéneo es utilizar
12 fps.
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Comprobacion de la
configuracion de publicacion

A menudo necesitard guardar anuncios en versiones anteriores de Flash
Player. Muchos sitios en los que pretenda publicar aceptardn sélo archivos
de Flash Player 6. Otra razén es que quiera crear un sitio Web con un
publico muy heterogéneo, por lo que necesitard recurrir a reproductores
anteriores. El ActionScript sencillo que afiadi6 al archivo se puede
reproducir en Flash Player 6. Por lo tanto, puede cambiar la configuracién
del reproductor por la de Flash Player 6 en su sitio Web.

En secciones previas de este tutorial, hemos realizado cambios en el cuadro
de didlogo Propiedades del documento. Hemos definido las dimensiones y
la velocidad de fotogramas (fps) del archivo SWE. En esta tltima seccidn,
verificard que la configuracion de Flash Player que desea obtener es la
correcta y que ha exportado los archivos que necesita. Muchos
desarrolladores de Flash realizan esta configuracién al iniciar el archivo
FLA, ya que son conscientes de lo que necesitan obtener y ofrecer.

1. Abra el archivo banner2.fla de la segunda parte de este tutorial (“Tareas
bésicas: creacién de un anuncio para Internet - Parte 27).
Si no tiene el archivo banner2.fla, abra banner3.fla en los archivos de
origen del tutorial (consulte “Apertura del proyecto finalizado” en
la pdgina 71). Busque en la carpeta start.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y cambie el nombre del archivo a
banner3 .fla.

3. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.
Se abrird el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién en el que
es posible cambiar muchos de los ajustes de publicacidn de los archivos.

4. Haga clic en la ficha Formatos y verifique que la casilla de verificacién
Flash (.swf) esté activada.

5. Anule la seleccién de la opcién HTML.

En este ejercicio no necesitard obtener ninguna pdgina HTML.

Comprobacién de la configuracion de publicacién
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6. Haga clic en la ficha Flash y seleccione Flash Player 6 en el ment

emergente Version.

Al anadir anuncios de Flash en una pdgina HTML, utilice Flash Player
6 o una version anterior. Muchos desarrolladores de Flash siguen
utilizando Flash Player 5, aunque los sitios utilizan cada vez mds Flash
Player 6, que permite anadir funcionalidades opcionales a los anuncios
de Flash.

7. Seleccione ActionScript 1.0 en el mentl emergente Versién de
ActionScript.

Para este ejemplo hemos utilizado cédigo de estilo ActionScript 1.0 (en
la segunda parte) y, aunque esta configuracién no afecta a las practicas
recomendadas, es bueno comprobar la versién que se selecciona. Puede
escribir ActionScript 2.0 y publicar en Flash Player 6 si lo desea.

8. En la seccién Opciones, seleccione Comprimir pelicula.
No es necesario que realice ninguna otra seleccién en la ficha Flash.

9. Cuando haya terminado, haga clic en Aceptar para aplicar los cambios
al documento.

10. Seleccione Archivo > Publicar cuando haya terminado de editar el
archivo FLA.

Con esta accidn, se publica el archivo SWF en el directorio en el que lo
guardo.

11. Vaya al directorio en el que ha publicado el archivo SWF del anuncio.
Verifique el tamano del documento (se llama banner3.swf).

Como ya hemos dicho anteriormente, el tamano del archivo no
importa demasiado en nuestro caso, ya que no vamos a enviar el
anuncio a una empresa de publicidad. Si desea (o si necesita) reducir el
tamano del archivo del anuncio, puede regresar al cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién (Archivo > Configuracién de
publicacién) y hacer clic en la ficha Flash. Puede reducir la calidad de la
imagen de mapa de bits empleada para el fondo cambiando la calidad
JPEG a un valor mds pequeno.

12. Desplace el deslizador hasta 60 y haga clic en Publicar.

Cuando vuelva a comprobar el tamafio del archivo SWF de nuevo,
comprobard que se ha reducido.
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Hay otras formas de disminuir el tamafio de archivo de un archivo SWE. Si
necesita disefiar un archivo con un tamafio mdximo de archivo, no olvide
publicar el trabajo regularmente e ir comprobando el tamano en cada
momento. Las imdgenes de mapa de bits, los sonidos y el video son factores
que aumentan rdpidamente el tamafo de un archivo SWE

Si no tiene instalado Dreamweaver, este tutorial finaliza aqui. Si no tiene
Dreamweaver, puede volver al cuadro de didlogo Configuracién de
publicacién de este ejercicio y comprobar que selecciona la opcién HTML
de la ficha Formatos. Cuando publique el documento, se exportard un
archivo HTML junto con el archivo SWE Puede abrir este archivo, copiar
el cédigo HTML y pegarlo en el sitio Web. Tenga en cuenta que este
archivo contiene algunas etiquetas adicionales que no necesitard si ya tiene
un sitio Web (por ejemplo las etiquetas head y body). Las etiquetas que
necesitard son tanto object como embed, que contienen la informacién
que los navegadores Internet Explorer y los basados en Mozilla necesitan
para mostrar el archivo SWE

Si tiene instalado Dreamweaver, pase a la siguiente pdgina. En los ejercicios
siguientes colocaremos y editaremos el anuncio en una pdgina Web.

Insercion de Flash en un sitio de
Dreamweaver

Tal vez ya cuente con una pdgina Web creada para un anuncio. Hemos
creado una pdgina Web para utilizarla con este ejercicio y estd preparada
para que insertemos el anuncio que hemos disefiado.

Verifique que puede acceder al directorio FlashBanner/Part3 (consulte
“Apertura del proyecto finalizado”) y localice la carpeta del sitio Web que
hay dentro del directorio. Dentro de la carpeta del sitio Web se encuentran
los documentos que necesitaremos editar en Dreamweaver. En el siguiente

ejercicio modificaremos la pagina Web gnome.html.

Encontrara una version finalizada del sitio Web en la carpeta finished del
directorio FlashBanner/Part3.

Insercién de Flash en un sitio de Dreamweaver
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1. Abra la pdgina llamada gnome.html en Dreamweaver MX 2004 o

Dreamweaver 8 (en este tutorial utilizaremos Dreamweaver 8).

Encontrard este documento en la carpeta del sitio Web de los archivo
de origen de este tutorial. Busque en la carpeta start (FlashBanner/
Part3/website/start).

2. Guarde una copia de gnome.html en el mismo directorio que el archivo
SWEF que publicé en el ejercicio anterior (banner3.swf).

3. Guarde una copia de rightnav.css en el mismo directorio que el archivo
SWEF que publicé en el ejercicio anterior.
Busque el archivo rightnav.css en la carpeta start. Este documento
anade estilos (como el color del texto o los mdrgenes) al archivo
gnome.html.

4. En Dreamweaver, compruebe que tiene activada la vista Dividir
(Ver > Cédigo y disefio).
En la vista Dividir, podrd ver y editar el cédigo con el que estd
trabajando y también seleccionar ficilmente el archivo SWF en la vista
Diseno.

5. Seleccione el marcador de posicién de la imagen grande (160 x 600)

situado a la derecha de la pdgina Web (véase la imagen siguiente).

Es aqui donde queremos anadir el anuncio de Flash al sitio Web.

‘onome fint®

i I

EICEEEERR 49 copy ad copy a4 copy. Ad

Featin TRl

(160 x 600) -

Shaty T4

Seleccione el marcador de posicion de la imagen grande situada a la derecha
de la pdgina Web en Dreamweaver. Observe que las dimensiones coinciden
con las de su archivo de anuncio.
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10.

1.

12.

. Presione la tecla Retroceso o Supr para eliminar la imagen. Deje el

puntero de seleccién de texto en esa posicién del documento HTML.
Seleccione Insertar > Media > Flash.

Al hacetlo, se abrird el cuadro de didlogo Seleccionar archivo, donde
puede seleccionar el archivo SWF del anuncio que ha creado.
Seleccione el archivo banner3.swf que deberia estar en la misma carpeta
que su pdgina Web (consulte el paso 2).

. Haga clic en Aceprar.

El archivo SWF se insertard en la pdgina Web. (Consulte el documento
gnome.html de la carpeta para ver el cédigo que se ha anadido al
documento).

(Opcional) Puede seleccionar el archivo SWF y hacer clic en Reproducir
en el inspector de propiedades para ver la animacién del anuncio.

Seleccione Archivo > Vista previa en el navegador > [Explore
(Windows), Netscape (Macintosh) o el navegador que prefiera para
obtener la vista previa del sitio que ahora contiene el anuncio SWF en
una ventana del navegador.

En Dreamweaver, seleccione Archivo > Guardar para guardar los
cambios antes de seguir con la seccién “Utilizacién de edicién

conjunta’.

Utilizaciéon de edicién conjunta

Llegados a este punto, tal vez quiera hacer alguna modificacién en el

anuncio de Flash. Supongamos que quiere cambiar la velocidad de

fotogramas o afiadir algo de texto. Es muy sencillo regresar a Flash para

editar el documento desde Dreamweaver.

1.

En gnome.html, seleccione el archivo SWF en la vista Disefio (donde se
muestra el aspecto de la pdgina debajo del c6digo HTML) y, después,
abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades).

En el inspector de propiedades aparecerdn los controles para el archivo
SWE.

Utilizacién de edicion conjunta
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2. Haga clic en Editar en el inspector de propiedades (véase la imagen

siguiente).

Archivo | banner3, swk @D
® ormn -
Calidad | Alta v | Alinsar |Predeterminada  w | [ _Reproducir
Escala | Predeterminada {mostrar ko s End D

Seleccione el archivo SWF y haga clic en Editar en el inspector de
propiedades.

Flash abrird el archivo FLA correspondiente en el entorno de edicién de
Flash o abrird una ventana para que localice el archivo FLA asociado.

3. Realice las modificaciones necesarias en Flash.
Tenga en cuenta que la edicién desde Dreamweaver se muestra en el

entorno de edicién para indicar que estd editando un archivo desde el

entorno de Dreamweaver.

4. Haga clic en el botén Listo situado junto a Editar desde Dreamweaver
(véase la imagen siguiente).

cm Editar desde Dreamweaver
Puede editar directamente el archivo FLA en Dreamweaver. Haga clic en

Listo cuando haya terminado.

Flash actualiza el archivo FLA, publica el archivo SWE, cierra Flash y
vuelve al documento de Dreamweaver. El documento se actualiza en

Dreamweaver.

Para ver los cambios del archivo SWF en Dreamweaver, puede ver el sitio
en un navegador o seleccionar el archivo SWF en la vista Disefio y hacer
clic en Reproducir en el inspector de propiedades.

V1ON
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Comprobacioén de Flash Player

La mayoria de los usuarios que visiten su sitio Web contardn con el
complemento de Flash Player 6 o de una versién posterior instalado. Son
muy pocos los casos en los que los usuarios no tienen el complemento
instalado. Hay varias cosas que puede hacer si un usuario sin Flash Player
visita su sitio. Si tiene un sitio que utiliza Flash fundamentalmente por
motivos de funcionalidad, tal vez desee enviar al usuario una pdgina
personal que enlace con el sitio de Macromedia, donde el usuario podrd
descargar el reproductor.

El comportamiento Comprobar plug-in de Dreamweaver permite
comprobar si los visitantes tienen el complemento de Flash Player
instalado. Cuando el comportamiento busca un complemento, puede
redirigir al visitante a distintas URL, en funcién del complemento que
tengan. Por ejemplo, si el visitante no tiene Flash Player, puede abrir una
pdgina que enlace con el sitio Web de Macromedia para que descargue la
tltima versidn.

1. En gnome.html, haga clic dentro de la etiqueta body (haga clic entre la

y” y el paréntesis angular de cierre) y abra el panel Comportamientos
en Dreamweaver (Ventana > Comportamientos).

2. Haga clic en Anadir (+) y seleccione Comprobar plug-in en el mend
emergente de comportamientos.

3. Seleccione Flash en el ment emergente Plug-in.

4. Deje el cuadro de texto Si se encuentra, ir a URL vacio.
Este cuadro de texto controla las pdginas que ven los visitantes con el
complemento especificado. Al dejar este cuadro de texto en blanco,

conseguimos que el usuario no abandone la pdgina si ya tiene Flash
Player instalado.

5. Escriba una URL en el cuadro de texto De lo contrario, ir a URL.
Especifique una URL alternativa para los visitantes que no tengan el

complemento de Flash Player. Escriba noflash.html en el cuadro de
texto.

Encontrara un documento llamado noflash.html en los archivos de origen
que se incluyen en los archivos de muestra proporcionados con este
tutorial; se encuentra dentro de la carpeta finished. Guarde este
documento en la misma carpeta que gnome.html o bien cree un nuevo
archivo en esta ubicacién. Lo idéneo serfa que crease una pagina Web
personalizada para los usuarios que no tengan Flash Player.

Comprobacion de Flash Player
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6. Seleccione la opcién Ir siempre al primer URL si no es posible detectar.

Al hacetlo, la opcién realmente significa “asumamos que el visitante
tiene el complemento a no ser que el navegador indique explicitamente
que el complemento no estd presente”. Dado que hemos afadido un
anuncio alternativo para los visitantes que no tengan el complemento,
es recomendable activar esta opcién para el ejercicio. En la imagen
siguiente se muestran las selecciones que ha realizado hasta ahora para
afadir la deteccién de Flash Player.

Comprobar plug-in

Plug-in: « Seleccionar: |F|59h j

" Intraducir: I

Si 52 encusntra, ir a URL: | Examinar. .. | (opcional)

De o contrario, ir a URL: |n0ﬂash.himl| Examinar...l

Iv¥  Ir siempre al primer URL si no es posible deteckar

Realice estas selecciones para anadir la deteccion de Flash Player en
Dreamweaver mediante un comportamiento.

7. Haga clic en Aceptar. Al terminar, Dreamweaver afadird el siguiente
c6digo a la etiqueta <body>:

<body id="container" onlLoad="MM_checkPlugin('Shockwave
Flash','','noflash.html',true);return
document .MM_returnValue">
8. Guarde los cambios en el documento antes de continuar con la seccién
“Comprobacién de la aplicacién”.

Encontrara los archivos finalizados en el directorio FlashBanner/Part3,
dentro de la carpeta finished.

V1ON

También puede anadir la deteccién de Flash Player en el entorno de
edicién de Flash si no utiliza Dreamweaver. Acceda al cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién (Archivo > Configuracién de publicacién) y
verifique que HTML esté seleccionado en la ficha Formatos.
Seguidamente, seleccione la ficha HTML y active la opcién Detectar
versién de Flash. Haga clic en Configuracién (al lado de la casilla de
verificaciéon). Aqui podrd establecer el destino, el contenido y las pdginas
alternativas de este cuadro de didlogo.
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Comprobacioén de la aplicacién

Hemos conseguido crear un anuncio para Internet de Flash con graficosy
animacidn, y también hemos logrado que reaccione ante la pulsacién de un
botén. Ha finalizado su primer documento de Flash animado e interactivo
y lo ha insertado en un sitio Web utilizando Dreamweaver. Veamos ahora el

anuncio en accién en una ventana de navegador.

1. Haga clic en el documento gnome.html que modificé en los ejercicios
anteriores para abrir la pdgina Web que contiene el anuncio.
Se abrird una nueva ventana del navegador y se mostrard el sitio Web de
los gnomos.

2. Haga clic en el anuncio para abrir la ventana del navegador desde la
pagina Web.

Sidesea comparar los resultados que ha obtenido con el aspecto del
archivo origen del tutorial, abra los archivos banner3_complete.fla y
gnome.html desde la carpeta finished del directorio FlashBanner/Part3
que guardo en el disco duro en “Apertura del documento de edicién” en
la pagina175.

Resumen

Ya ha finalizado el primer sitio Flash y los ha insertado en una pagina Web
de Dreamweaver. Ha aprendido a crear un nuevo archivo, importar el
contenido, crear nuevos activos en Flash, anadir animaciones y
ActionScript sencillo y a publicar el trabajo en la Web. También ha
aprendido a utilizar Dreamweaver para insertar el archivo SWF en una
pdgina Web existente, probablemente en una parecida a cualquiera de las
que haya creado anteriormente.

En la tercera parte de este tutorial ha aprendido a utilizar el espacio de
trabajo de Flash y Dreamweaver para lograr realizar las siguientes tareas:

m  Modificar la configuracién de publicacién de un archivo SWE

m  Publicar un archivo SWE

m  Insertar un archivo SWF en una pdgina Web utilizando Dreamweaver.

m  Utilizar la edicién conjunta para abrir, modificar y volver a publicar un
archivo FLA desde Dreamweaver.

m  Anadir un comportamiento de Dreamweaver para comprobar la

version de Flash Player.

Resumen
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Este paso introductorio para aprender Flash y afadir archivos SWF a una
pdgina Web es importante cuando uno empieza a utilizar Flash. Ahora ya
tiene los conceptos bdsicos y ha entendido la filosofia y el flujo de trabajo
necesarios para crear contenido con Flash. Con el tiempo, tendrd mds

conocimientos y sabrd crear contenido mucho mds interactivo, divertido,

funcional e instructivo con Flash.
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CAPITULO 5

Tareas basicas: creacion de

contenido accesible de Flash

Conociendo unas cuantas técnicas de disefio y funciones de accesibilidad
de Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8 podrd
crear contenido de Flash accesible para todos los usuarios, incluidos los
usuarios con alguna discapacidad.

En esta leccién se hace una demostracién de cémo crear un documento
accesible, disenado para utilizarlo con lectores de pantalla (que leen el
contenido Web en voz alta para usuarios con deficiencias visuales) y otras
tecnologias de asistencia.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Coémo conseguir que los lectores de pantalla puedan acceder al
dOCUMENTO . . vttt e 86

Coémo proporcionar un titulo y una descripcion del documento . 87
Coémo proporcionar un titulo y una descripcion para instancias .88
Especificacion de que los lectores de pantalla omitan los

elementos deldocumento. .............. ... ..o il 89
Cambio de texto estatico por texto dinamico para obtener

accesibilidad ........ ... 90
Control del orden de tabulaciény del ordende lectura......... o1

La leccién ofrece una introduccién a técnicas bdsicas para hacer que el
contenido de Flash sea accesible. Para obtener informacién detallada y
exhaustiva sobre la incorporacién de funciones de accesibilidad en el
contenido de Flash, consulte “Creacién de contenido accesible” en el
apartado Utilizacion de Flash.
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el

espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Create Accessible Content y haga doble clic en
accessibility_stare.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Create Accessible Content y haga doble clic en
accessibility_start.fla

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial

original.

Mientras vaya completando esta leccién, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
definir el espacio de trabajo para las lecciones.

Coémo conseguir que los lectores
de pantalla puedan acceder al
documento

Ahora debe especificar que el documento sea accesible para los lectores de
pantalla y proporcionar un nombre y una descripcién del documento que
un lector de pantalla pueda leer en voz alta.

1. Sin seleccionar nada en el escenario, elija Ventana > Otros paneles >

Accesibilidad.
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2. En el panel Accesibilidad, verifique que se seleccionen las opciones
siguientes:

Permitir acceso a la pelicula estd seleccionado de forma
predeterminada y permite que Flash Player pase la informacién de
accesibilidad a un lector de pantalla.

Hacer que los objetos secundarios sean accesibles permite a Flash
Player pasar la informacién de accesibilidad anidada dentro de un clip
de pelicula a un lector de pantalla. Si esta opcién estd seleccionada para
todo el documento, podrd atn ocultar los objetos secundarios de clips
de pelicula especificos.

Etiquetado automatico asocia el texto situado junto a otro objeto del
escenario, por ejemplo un campo de introduccién de texto, como una

etiqueta o un titulo del elemento.

Coémo proporcionar un titulo y
una descripcion del documento

En el panel Accesibilidad del documento, puede introducir un nombre y

una descripcién para los documentos de los lectores de pantalla.

m  En el cuadro de texto Nombre, introduzca Trio ZX2004. En el cuadro
de texto Descripcidn, introduzca Sitio Web corporativo para Trio
ZX2004. Incluye 6 botones de navegacién, texto de informacién
general y un coche animado.
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Coémo proporcionar un titulo y
una descripcioén para instancias

Ahora que ha proporcionado informacién sobre todo el documento, puede
facilitar informacién sobre los objetos del escenario incluidos en el

documento.

1. Seleccione el logotipo de Trio Motor Company en la parte superior del
escenario. En el panel Accesibilidad, introduzca Trio Motor Company
en el cuadro de texto Nombre. No introduzca ningtin dato en el cuadro
de texto Descripcidn.

No todas las instancias necesitan una descripcidn, la cual se lee con la
informacién de titulo. Si el nombre del titulo describe lo suficiente la
funcién del objeto, no tiene que incluir una descripcién.

2. Con el panel Accesibilidad atn abierto, seleccione el botén Dealers en

el escenario.

La informacién del panel Accesibilidad cambia para reflejar las
opciones de accesibilidad del objeto seleccionado.

En el panel Accesibilidad del botén Dealers, no tiene que proporcionar
un nombre en el cuadro de texto Titulo, porque el botén incluye una
etiqueta de texto que el lector de pantalla leerd. Si no desea que el lector
de pantalla lea el texto del botén, puede deseleccionar Etiquetado
automdtico cuando configure la accesibilidad del documento.

3. Enel cuadro de texto Descripcidn, introduzca Vinculos con una pigina
Web con informacién sobre proveedores de todo el pais.

El resto de botones también incluyen texto, que el lector de pantalla leerd

en voz alta; por lo tanto, no tiene que proporcionar un titulo. Puesto que el

titulo de los botones es bastante autoexplicativo, no es necesario incluir

descripciones.

88 Tareas basicas: creacion de contenido accesible de Flash



Especificacion de que los
lectores de pantalla omitan los
elementos del documento

Los lectores de pantalla siguen un orden especifico cuando leen contenido
Web. Sin embargo, cuando el contenido de la pdgina Web cambia, la
mayor parte de los lectores de pantalla volverdn a empezar a leer el
contenido Web desde el principio. Esta caracteristica de los lectores de
pantalla puede ser problemdtica cuando el contenido de Flash contiene,
por ejemplo, animaciones, ya que el lector de pantalla puede empezar a leer
de nuevo cada vez que la animacién cambia.

Afortunadamente, puede utilizar el panel Accesibilidad para anular la
seleccién de Hacer que el objeto sea accesible, a fin de que el lector de
pantalla no reciba informacién de accesibilidad sobre el objeto, o para
anular la seleccién de Hacer que los objetos secundarios sean accesibles, a
fin de que el lector de pantalla no reciba informacién de accesibilidad
anidada dentro de un clip de pelicula. Ahora hari esto dGltimo de manera
que los usuarios sepan que la pagina Web contiene una animacién, que no
hard que el lector de pantalla se actualice constantemente.
1. En el escenario, haga clic en el coche, que es la instancia de clip de
pelicula safety_mc.
2. En el panel Accesibilidad, anule la seleccién de Hacer que los objetos
secundarios sean accesibles. En el cuadro de texto Nombre, introduzca
Animacién de Trio ZX2004. En el cuadro de texto Descripcién,

introduzca Animacién que incluye tres vistas de Trio ZX2004.

Especificacion de que los lectores de pantalla omitan los elementos del documento
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Cambio de texto estatico por
texto dinamico para obtener
accesibilidad

Los lectores de texto pueden acceder a texto estdtico. No obstante, no se
puede proporcionar texto estdtico con un nombre de instancia, lo que es
obligatorio para controlar el orden de tabulacién y de lectura. Cambiarg el
parrafo de texto de informacién general por texto dindmico y especificard
opciones de accesibilidad.

1. En el escenario, seleccione el texto que empieza por “The TRIO
ZX2004 provides the ultimate in efficiency ...”.
El panel Accesibilidad cambia para indicar que no se pueden aplicar
funciones de accesibilidad a esta seleccién.

2. En el inspector de propiedades, seleccione Texto dindmico en el mend

emergente Tipo de texto.

La configuracién de accesibilidad aparece ahora en el panel

Accesibilidad.

3. En el cuadro de texto Nombre de instancia, escriba text9_txt.

Para especificar un orden de tabulacion y un orden de lectura, la siguiente
accién que realizara, debe proporcionar un nombre de instancia para
todas las instancias. El nombre de instancia debe ser exclusivo en el
documento.

V1ON
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Control del orden de tabulaciény
del orden de lectura

Puede crear un orden de tabulacién que determine el orden en el que los
objetos reciben la seleccién cuando los usuarios presionan la tecla
Tabulador. También puede controlar el orden en el que un lector de
pantalla lee la informacién sobre el objeto (lo que se conoce como orden de
lectura). Puede crear tanto el orden de tabulacién como el de lectura con la
propiedad tabIndex de ActionScript (en ActionScript, la propiedad
tabIndex es sinénimo de orden de lectura). Si tiene Flash Professional 8,
puede utilizar el panel Accesibilidad para especificar el orden de tabulacién,
pero el indice de tabulacién que asigne no controla de forma necesaria el
orden de lectura.

Para crear un orden de lectura, debe asignar un indice de tabulacién para
cada instancia de ActionScript.

Si dispone de Flash Professional, la creacién de un orden de tabulacién es
tan sencilla como introducir un nimero en el cuadro de texto Indice de
fichas. A continuacién, puede ver el orden de tabulacién directamente en el

escenario.

Para crear un orden de tabulacién en esta leccidn, utilice uno de los

procedimientos siguientes. Para crear un orden de lectura junto con un

orden de tabulacidn, siga el procedimiento para controlar el orden de

tabulacién y el orden de lectura con ActionScript.

Si tiene Flash Professional 8, puede seguir este procedimiento para crear un

orden de tabulacién con el panel Accesibilidad:

1. Con el panel Accesibilidad abierto, seleccione la instancia logo_mcen la
parte superior del escenario. En el panel Accesibilidad, introduzca 1 en
el cuadro de texto Indice de fichas.

Control del orden de tabulacion y del orden de lectura
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2. Continue seleccionando cada instancia en el escenario e introduzca un
ndimero de orden de tabulacién en el cuadro de texto Indice de fichas a
partir de la informacién de la tabla siguiente:

Nombre de la Introduzca el numero siguiente en el
instancia cuadro de texto Indice de fichas

logo_mc 1
dealers_btn
orders_btn

research_btn

a b W N

text4_txt (el texto por
encima del boton
Overview que indica
TRIO ZX2004)

overview_btn 6
powerplant_btn 7
news_btn 8
safety_mc 9
text8_txt 10
text9_txt "

bevel_mc (la barra 12
situada a lo largo de

la parte inferior del
escenario)
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Si tiene Flash Professional 8, siga este procedimiento para ver un orden de

tabulacién:

m Seleccione Ver > Mostrar orden de tabulacién.

El ntmero de indice de tabulacién que ha introducido aparece junto a

la instancia en el escenario.

[ 11 pllela:

Un orden de tabulacion creado con ActionScript, en lugar de con el panel
Accesibilidad, no aparece cuando se activa Mostrar orden de tabulacion.

Siga este procedimiento para controlar el orden de tabulacién y el orden de

lectura con ActionScript:

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones.

2. En el panel Acciones (Ventana > Acciones), visualice el cédigo

ActionScript que crea el indice de tabulacién para cada instancia del

documento.

3. Sivaa utilizar Flash Basic 8 o si estd utilizando Flash Professional 8 y no

ha creado el indice de tabulacién con el panel Accesibilidad, suprima /*

y */ en el script para eliminar el comentario del script:

this.logo_mc.tabIndex = 1;

this.dealers_btn.tablndex = 2;

this.orders_btn.tablIndex = 3;
this.research_btn.tabIndex =
this.text4_txt.tabIndex =5
this.overview_btn.tabIndex

this.powerplant_btn.tablndex
this.news_btn.tabIndex = 8;

this.safety_mc.tabIndex = 9;

this.text8_txt.tabIndex = 10;
this.text9_txt.tablIndex = 11;
this.bevel_mc.tabIndex = 12;

7;
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Comprobacién del documento
con lectores de pantalla

Ya conoce la importancia de comprobar con regularidad el documento de
Flash mientras lo crea para asegurarse de que funciona de la forma prevista.
Probar el documento frecuentemente es mds importante atin cuando se
diseia un documento para que funcione con tecnologias de asistencia
como lectores de pantalla. Ademds de probar el orden de tabulacién del
archivo SWE también debe probar este orden en varios navegadores; con
algunos navegadores el usuario emplea el tabulador para acceder o salir del
contenido de Flash de diferentes formas. Para informacién sobre los
recursos de comprobacién del documento con un lector de pantalla,
consulte “Prueba del contenido accesible” en Utilizacién de Flash.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a crear contenido accesible de Flash. En unos
minutos ha aprendido a realizar las tareas siguientes:

m  Especificacién de que el documento sea accesible para los lectores de
pantalla
m  Cémo proporcionar un titulo y una descripcién del documento

m  Cémo proporcionar un titulo y una descripcién para instancias de

documentos

m  Especificacién de que los lectores de pantalla omitan los elementos del

documento
m  Cambio de texto estdtico por texto dindmico para obtener accesibilidad
m  Control del orden en el que los usuarios navegan con la tecla Tabulador
m  Control del orden de lectura con ActionScript
Macromedia mantiene un sitio Web amplio dedicado a la accesibilidad.
Para mds informacién sobre la accesibilidad con productos Macromedia,

visite el sitio Web de accesibilidad de Macromedia en

www.macromedia.com/macromedia/accessibility.
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CAPITULO 6

Tareas basicas: trabajo

con capas

En Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8, las capas
son como hojas de acetato transparentes apiladas unas sobre las otras. En
las dreas de una capa que no disponen de contenido, puede ver el contenido
de las capas que estdn por debajo. Las capas son utiles para organizar el
contenido del documento. Por ejemplo, puede mantener las ilustraciones
de fondo de una capa y los botones de navegacién de otra capa. Ademis,
puede crear y editar objetos en una capa sin que ello afecte a objetos de otra
capa.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Seleccidondeunacapa ... 97
Cémo ocultarymostrarcapas ...........cciiiiiiiii... 98
Bloqueodeunacapa ............iiiiiiii e 98
Adicion de una capay asignacionde nombre................. 99
Cambiodelordendelascapas...................cciiiin.. 99
Organizacion de capasenunacarpeta...................... 100
Adicion deunacapademascara ..............coiiiiiiin.... 101
Adiciondeunacapadeguias ............ ... i, 102
Eliminaciondeunacapa. .............cciiiiiiiii... 103
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Work with Layers y haga doble clic en
layers_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Work with Layers y haga doble clic en
layers_start.fla.

La carpeta Work with Layers contiene las versiones completas de los
archivos FLA del tutorial como referencia.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
definir el espacio de trabajo para las lecciones.

4. En el ment emergente Ver del escenario, en la parte superior derecha de
lalinea de tiempo, seleccione Mostrar fotogramas para ver el escenario y
el drea de trabajo.

5. Sies necesario, arrastre el borde inferior de la linea de tiempo (Ventana
> Linea de tiempo) hacia abajo para ampliar la vista de la linea de
tiempo.

También puede utilizar la barra de desplazamiento para desplazarse por

las capas.
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Seleccion de una capa

Debe colocar los objetos, anadir texto y gréficos y realizar tareas de edicidn
en la capa activa. Para activar una capa, seleccione la capa en la linea de
tiempo o seleccione un objeto del escenario en la capa. La capa activa
queda resaltada en la linea de tiempo y el icono en forma de ldpiz indica
que se puede editar.

1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.

2. En el escenario, seleccione el coche rojo.

Linea de tiempo

&30 H = o
[ car L il
[ road s e
[ Text L il
) Logo e+ 0j
[ Buttons [ | il
[F Mavba [ | i

m

24 i || 4| T % 2

Trio ZX2004 SAFETY

Un icono en forma de ldpiz en la linea de tiempo indica que la capa del
coche rojo es ahora la capa activa.

3. Seleccione la capa Texto en la linea de tiempo.

Los bloques de texto situados encima y debajo del coche rojo estdn
seleccionados en el escenario, ya que los dos se encuentran en la capa
Texto.
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Coémo ocultar y mostrar capas

Puede ocultar las capas para ver el contenido de otras capas. Al ocultar las

capas, tiene la opcién de ocultar todas las capas del documento de forma

simultdnea u ocultar las capas una por una.

1.

Haga clic en el icono en forma de ojo situado por encima de las capas
para que aparezca una X de color rojo en la columna del ojo.

Todo el contenido desaparece del escenario.

Haga clic, una por una, en cada X de color rojo y compruebe cdmo el
contenido de la capa vuelve a aparecer en el escenario.

Los controles situados a la derecha de cada nombre de capa permiten
mostrar u ocultar el contenido de una capa.

V1ON

Puede que tenga que utilizar la barra de desplazamiento para ver todas las
capas.

Blogueo de una capa

Cuando haya colocado el contenido de la forma deseada en una capa,

podra bloquear la capa para evitar que las personas que trabajen en el

documento realicen cambios por error en el contenido.

1.

En la linea de tiempo, haga clic en el punto negro situado bajo la
columna de bloqueo, junto a la capa del logotipo.

Aparece un icono en forma de candado, que indica que la capa ahora
estd bloqueada.

. Con la herramienta Seleccién, intente arrastrar el logotipo que aparece

en la parte superior del escenario.

No puede arrastrar el logotipo porque la capa estd bloqueada.

V1ON

Si arrastra por error algun elemento de una capa no bloqueada, presione
Control+Z (Windows) o Comando+Z (Macintosh) para deshacer el
cambio.
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Adicién de una capay asignacion
de nombre

Ahora afiadird una capa, le asignard un nombre y le anadird un simbolo

grafico.

1. Enlalinea de tiempo, haga clic en la capa del coche.

2. Haga clic en Insertar capa situado debajo de la linea de tiempo.

La nueva capa aparece sobre la capa del coche y se convierte en la capa
activa.

3. Haga doble clic en el nombre de la capa, escriba background como
nombre nuevo para la capa y presione Intro (Windows) o Retorno
(Macintosh).

Es muy aconsejable asignar siempre a cada capa un nombre con sentido
que indique el tipo de contenido de ésta.

4. En el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), seleccione el simbolo
grafico de fondo y arrdstrelo al escenario.

Puesto que la capa background estd encima del resto de capas excepto

de la capa de mdscara, los objetos de esa capa aparecerdn sobre los
objetos de las capas inferiores.

Cambio del orden de las capas

Evidentemente no desea que el fondo cubra el resto de objetos del
escenario. Normalmente la capa de fondo es la capa inferior en la linea de
tiempo. Vaya a la capa background que acaba de crear.
1. Enlalinea de tiempo, arrastre la capa background de la posicién
superior a la posicién inferior.
Todos los objetos del escenario aparecen ahora por encima del fondo.
2. Con la capabackground atn seleccionada en el inspector de propiedades
introduzca 0 en el cuadro de texto Xy 72 en el cuadro de texto Y.
Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para colocar de forma
precisa la capa Fondo en el escenario.
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Organizacién de capas en una
carpeta

Puede crear carpetas de capas para organizar las capas y reducir el desorden
de la linea de tiempo. La linea de tiempo contiene dos capas que contienen
objetos de navegacién: una para los botones de navegacion y otra para las
otras ilustraciones de navegacién. Creard una carpeta de capas denominada
Navegacién para estas dos capas.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione la capa Botones.

2. Haga clic en Insertar carpeta de capas, que se encuentra debajo de los

|iF

nombres de las capas.

Si el inspector de propiedades muestra las propiedades del fotograma en
lugar de las del clip de pelicula, haga clic en el clip de pelicula Fondo en el
escenario.
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3. Haga doble clic en el nombre de la carpeta de capas y asigne a la carpeta
el nombre Navegacidn.

4. Arrastre las capas Barra de navegacién y Botones a la carpeta
Navegacion.
Las capas aparecen con sangria para indicar que estdn dentro de la
carpeta.

Puede hacer clic en la flecha de expansién para expandir y contraer la
carpeta y las capas incluidas.
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Adicién de una capa de mascara

La utilizacién de una capa de mdscara proporciona un método sencillo para
mostrar de forma selectiva las partes de la capa o las capas que hay debajo
de ésta. Las mdscaras exigen que una capa sea de mdscara y las capas que
estdn por debajo de ésta sean las capas con méscara.

Utilizar4 la forma rectangular en el escenario para enmascarar parte del
grafico y la animacién de carretera a fin de que la animacidn se adapte
mejor al escenario.

1. En el escenario, con la herramienta Seleccién seleccionada, haga clic en
la forma rectangular situada debajo de la carretera.

2. Arrastre la forma recto y hacia arriba y alinee el borde izquierdo de la
forma con el borde izquierdo de la carretera.

3. Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en la capa de mdscara de la linea de
tiempo y elija Mdscara en el ment contextual.

La capa se convierte en una capa de méscara, lo cual se indica con un
icono en forma de diamante azul. La capa que se encuentra
inmediatamente por debajo queda vinculada a la capa de méscara. El
nombre de la capa de mdscara aparece sangrado y su icono pasa a ser un
icono de capa de azul.

4. Enlalineade tiempo, arrastre la capa de la carretera a la capa de mdscara
y coléquela debajo de la capa del coche.

La capa de mdscara y las capas que ésta enmascara quedan bloqueadas
de forma automdtica.

5. Para ver el efecto de la mdscara, seleccione Control > Probar pelicula.

6. Cuando acabe de ver el efecto de la mdscara, cierre la ventana del archivo
SWF para volver al documento.
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Adicién de una capa de guias

Hasta ahora ha aprendido cosas sobre capas normales y capas de mdscara.

El tercer tipo de capa son las capas de guias. Las capas de guias se utilizan

para mantener contenido que no se desea que aparezca en el archivo

publicado o exportado. Por ejemplo, en una capa de guias puede incluir

instrucciones para el resto de personas que trabajan en el documento. Al

leer las lecciones de Flash, notard que muchos de los archivos FLA de las

lecciones contienen marcadores de posicién, que indican dénde debe

colocarse un objeto del escenario, en las capas de guias. Ahora creard una

capa de guias.

1.
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En la linea de tiempo, seleccione la capa Fondo y, a continuacién, haga

clic en Insertar capa para crear una capa.

Asigne a la capa nueva el nombre Notas y presione Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh).

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en la capa Notas y seleccione Guia en
el menti contextual.

Un icono situado junto al nombre de la capa indica que la capa es una
capa de guias.

Con la capa Notas atin seleccionada, haga clic en la herramienta Texto
en la barra de herramientas. A continuacién, en el drea del escenario
situada sobre el coche y la carretera, introduzca Nota de produccién:
Animacién sin stop (); las acciones entran en reproduccién indefinida
de forma predeterminada.

Guarde el documento y seleccione Control > Probar pelicula.

El contenido que ha anadido a la capa de guias no aparece en la ventana
del archivo SWE
Cuando haya visto el archivo SWF, cierre la ventana para volver al

documento.



Eliminaciéon de una capa

Puesto que realmente no necesita la capa de guias en el documento, la

eliminard.

m  Enlalinea de tiempo, con la capa Notas seleccionada, haga clic en el
botén Eliminar capa.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a trabajar con capas en Flash. En unos
minutos ha aprendido a realizar las tareas siguientes:
m  Seleccién de una capa.

m  Cémo ocultar y mostrar capas.

m  Bloqueo de una capa.

m  Adicién de una capa y asignacién de nombre.

m  Cambio del orden de las capas.

m  Organizacién de capas en una carpeta.

m  Adicién de una capa de mdscara.

m  Adicién de una capa de guias.

m  Eliminacién de una capa.

Para mds informacién sobre Flash, continde con otra leccién.
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CAPITULO 7

Tareas basicas: creacién

de una aplicacién

La aplicacién que va a crear en esta leccién permite a los usuarios ver el
coste de seleccionar varios productos. Un botdén de célculo anade el coste
total.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Copia de campos de introduccién de texto y de texto dinamico106
Asignacién de nombres a los campos detexto............... 107
Adicion de un componente Button y asignacién de un nombre 108
Declaracion de variables y valores de los precios............. 109
Especificacion de valores de campos de introduccion de texto .110
Creacidndeunafuncion. ..o m
Escritura de un controlador de eventos para el componente. ... 112

Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el

espacio de trabajo para utilizar un disefio éptimo para leer las lecciones.

1. Para abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Create an Application y haga doble clic en
calculator_start.fla.
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= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Create an Application y haga doble clic en
calculator_start.fla.

La carpeta Create an Application contiene las versiones completas de los
archivos FLA del tutorial como referencia.

‘V_LON

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial

original.

Mientras vaya completando esta leccién, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.
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3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para

definir el espacio de trabajo para las lecciones.

El formulario ya incluye un campo de introduccién de texto en la
columna QTY y un campo de texto dindmico en la columna Price.
Va a copiar los campos de texto de las filas Shocks y Cover.

Copia de campos de
introduccion de texto y de texto
dindmico

Utilizars campos de introduccién de texto para crear un formulario.

1. Haga clic en el campo de introduccién de texto en el que los usuarios
introducen la cantidad de reproductores de CD. Presione Alt y arrastre
la copia del campo hacia abajo hasta el drea Shocks QTY.

CD Player = $320.00
Shacks = $150.00

2. Presione la tecla Alty haga clic en el campo de introduccién de texto que
acaba de arrastrar. A continuacién, arrastre la nueva copia del campo
hasta el 4rea Cover QTY.
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3. Presione la tecla Alt y haga clic en el campo de texto dindmico del precio
de los reproductores de CD; a continuacidn, arrastre la copia del campo
hasta el drea de precios Shocks.

4. Presione la tecla Alt y haga clic en el campo que acaba de arrastrar; a
continuacién, arrastre la copia del campo hasta el drea de precios Cover.

Asignacion de nombres a los
campos de texto

Antes de poder especificar los valores de los campos de texto en
ActionScript, primero se debe proporcionar a cada campo de texto un
nombre de instancia en el inspector de propiedades. Al afadir “xt” al
nombre de instancia, el objeto se identifica como un objeto de texto.

1. Haga clic en el campo de introduccién de texto superior de la columna
QTY. En el cuadro de texto Nombre de instancia del inspector de
propiedades (Ventana > Propiedades), escriba qtyl_txt.

2. Siga el procedimiento anterior para asignar los nombres de los campos
de introduccién de texto central e inferior qty2_txt y qty3_txt,

respectivamente.

3. Haga clic en el campo de texto dindmico superior de la columna Price.
En el cuadro de texto Nombre de instancia del inspector de propiedades,
escriba pricel _txt.

4. Siga el procedimiento anterior para asignar los nombres de los campos
de introduccidn de texto central e inferior price2_txty price3_txt,

respectivamente.
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Adicién de un componente
Button y asignacion de un
nombre

Los componentes son clips de pelicula que ofrecen una forma fécil de

afadir funcionalidad avanzada al documento sin necesidad de tener

conocimientos avanzados sobre ActionScript. Utilizard el componente

Button para crear un botén Calcular que calcule los precios totales. Puesto

que el componente que utiliza se basa en ActionScript 2.0, en primer lugar

debe configurar el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién para

garantizar que el contenido de Flash se reproduzca de la forma esperada.

1.

2.

Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

En la ficha Flash del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién,
seleccione ActionScript 2.0 en el menti emergente Version de
ActionScript, si no estd seleccionado.

. Enlalinea de tiempo, haga clic en la capa Componentes para

seleccionarla.

En el panel Componentes (Ventana > Componentes), arrastre el
componente Button hasta el escenario y coléquelo sobre la guia
Calculate.

. Enlaficha Pardmetros del inspector de propiedades, con el componente

Button seleccionado, haga clic en el texto Button en la fila Label y
escriba Calcular. A continuacién, presione Intro o Retorno.

El texto que se escribe en el cuadro de texto Label es el texto que

aparece en el componente.

. En el cuadro de texto Nombre de instancia, escriba calcular para asignar

un nombre a la instancia del botén.
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Declaracion de variables y
valores de los precios

Para que la aplicacién multiplique la cantidad de piezas seleccionadas por el
precio de la pieza, es necesario definir una variable para cada pieza en
ActionScript. El valor de la variable es el coste de la pieza.

1. Enlalinea de tiempo, haga clic en el fotograma 1 de la capa Actions y
abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).
2. En el panel Script, escriba lo siguiente:
//Declarar variables y valores de los precios de las
piezas de los coches.
Las dos barras inclinadas (/) indican que el texto que sigue es un
comentario. La practica mds recomendable es anadir siempre

comentarios que ofrezcan una explicacién del cédigo ActionScript.

Alo largo de esta lecciodn, es posible que desee desactivar las sugerencias
para el codigo, sugerencias que le solicitan la sintaxis correcta de
ActionScript. En tal caso, para desactivarlas, haga clic en el menu
emergente situado en la esquina superior derecha del panel Acciones.
Seleccione Preferencias y, a continuacién, deseleccione Sugerencias
para el codigo en la ficha ActionScript.

3. Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) y escriba lo siguiente
para indicar el coste de cada pieza:

var priceCD = 320;
var priceShocks = 150;
var priceCover = 125;
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Especificacién de valores de
campos de introduccioén de texto

Debe especificar los valores de los campos de introduccién de texto. Los
valores se utilizardn al crear el c6digo ActionScript que multiplica los
valores de cantidad y coste.

1. En el panel Script, con el punto de insercién detrds del texto 1253,
presione Intro (Windows) o Retorno Macintosh) dos veces y escriba lo
siguiente:

//Establecer los valores iniciales de los campos de texto
de cantidad

2. Presione Intro o Retorno y escriba lo siguiente:
qtyl_txt.text = 0;

qtyl_txt esel nombre de instancia asignado al primer campo de
introduccién de texto de la columna QTY. . text es una propiedad
que define el valor inicial del campo de texto, que se establece en 0.

3. Presione Intro o Retorno y escriba las dos lineas siguientes para
establecer el valor 0 en los otros dos campos QTY:

qty2_txt.text = 0;
qty3_txt.text = 0;

Cuando haya terminado, el c6digo ActionScript serd:

//Establecer los valores iniciales de los campos de texto
de cantidad

qtyl_txt.text = 0;

qty2_txt.text 0;

qty3_txt.text = 0;
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Creacioén de una funcion

Una funcién es un script que puede utilizarse repetidamente para realizar

una tarea especifica. Puede pasar pardmetros a una funcién y ésta puede

devolver un valor. En esta leccién, cada vez que el usuario haga clic en el

botén Calcular, se ejecutard una funcién que multiplicard los datos de los

campos de introduccién de texto y devolverd valores en los campos de texto

dindmico. Ahora va a escribir esa funcién.

1.

En el panel Script, con el punto de insercién detrds del c6digo
ActionScript qty3_txt.text = 0:, presione Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh) dos veces y escriba el siguiente comentario:

//Calcular la cantidad por el precio

. Presione Intro o Retorno y escriba lo siguiente para crear una funcién

que se ejecute cuando la cabeza lectora entre en el fotograma 1, donde
se adjunta el script:

this.onEnterFrame = function (){

. Escriba el siguiente c6digo ActionScript para especificar la forma en la

que la funcién debe multiplicar los valores de los campos de
introduccién de texto para el reproductor de CD:

pricel_txt.text = Number (qtyl_txt.text)*Number
(priceCD);

pricel_txt esel nombre de instancia que ha asignado al primer

campo de introduccién de texto de la columna del precio en el

escenario.

.text define el texto que debe aparecer en el campo de texto, que es el
namero de piezas multiplicado por el coste de la pieza: los 320 euros
que establece como valor para la variable priceCD.

Presione Intro o Retorno y escriba las dos lineas siguientes:

price2_txt.text = Number (qtyZ2_txt.text)*Number
(priceShocks);

price3_txt.text = Number (qty3_txt.text)*Number
(priceCover);

by

La funcién debe tener el siguiente aspecto:

//Calcular la cantidad por el precio
this.onEnterFrame = function (){
pricel_txt.text = Number (qtyl_txt.text)*Number
(priceCD);

Creacion de una funcion
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price2_txt.text = Number (qgtyZ_txt.text)*Number
(priceShocks);
price3_txt.text = Number (qgty3_txt.text)*Number
(priceCover);

Escritura de un controlador de
eventos para el componente

Para que el archivo SWF reaccione a eventos tales como hacer clic con el
botdn del ratén, puede utilizar controladores de eventos: cédigo
ActionScript asociado a un objeto y un evento determinados. Utilizard un
controlador de eventos on() para el componente Button que calcula el
precio total cuando el usuario hace clic en el botén.

Para mds informacién sobre los controladores de eventos, consulte el
“Gestién de eventos” en Aprendizaje de ActionScripr 2.0 en Flash.

1. En el escenario, haga clic en el componente Button y vaya al panel
Acciones.

La ficha situada en la parte inferior del panel Acciones, cuyo nombre es
Calcular, indica que estd adjuntando el script directamente al objeto
seleccionado, no a un fotograma.

2. En el panel Script, escriba el comentario siguiente:

//Calcula el precio total.

3. Detrés del comentario, presione Intro (Windows) o Retorno
(Macintosh) y escriba lo siguiente para crear un controlador para el
componente PushButton que ha colocado en el escenario:

on(click) f{

Acaba de escribir el inicio del controlador de eventos on (). La palabra
(click) especifica que el evento debe tener lugar cuando el usuario
hace clic en el botén Calcular.

Un componente Button tiene su propia linea de tiempo. En la jerarquia
de la linea de tiempo, el componente Timeline es un objeto secundario
de lalinea de tiempo principal. Para sefialar los elementos desde la linea
de tiempo del componente Button a la linea de tiempo principal de este
script, debe utilizar el coédigo with (_parent).
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4.

Con el punto de insercién al final de la linea que acaba de escribir,
presione Intro o Retorno y escriba lo siguiente:

with(_parent){

Presione Intro o Retorno y escriba lo siguiente para completar el
controlador:

priceTotal_txt.text = Number (pricel_txt.text) + Number
(price2_txt.text) + Number (price3_txt.text);
}

}

Cuando haya terminado, el script serd:

on(click) {
with(_parent){
priceTotal_txt.text = Number (pricel_txt.text) + Number
(price2_txt.text) + Number (price3_txt.text);
}
}

El controlador de eventos que ha escrito especifica que el texto del campo

priceTotal_txt debe ser la suma de los valores de los campos pricel_txt,

price2_txty price3_txt.

Comprobacioén de la aplicacién

Va a probar la aplicacién para asegurarse de que se ejecuta de la forma

deseada.

1.

2.

Guarde el documento y seleccione Control > Probar pelicula.

En la versién de prueba de la pelicula que aparece en Flash Player,
escriba ndmeros en los campos QTY para ver lo que aparece en los
campos Price.

. Haga clic en Calcular para ver el precio total de todas las piezas.

Comprobacién de la aplicacién
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Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a crear una aplicacién. En unos minutos ha

aprendido a realizar las tareas siguientes:

m  Copia de campos de introduccién de texto y de texto dindmico.
m  Asignacién de nombres de instancia a campos de texto.

m  Adicién de un componente Button.

m  Declaracién de variables y valores.

m  Especificacién de valores de campos de texto.

m  Creacién de una funcién.

m  Escritura de un controlador de eventos para el componente.

Para mds informacién acerca de ActionScript, consulte los tutoriales de
ActionScript en Tutoriales de Flash.
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CAPITULO 8

Tareas basicas: utilizacion de

herramientas de disefrio

Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8 ofrecen
diversos métodos para colocar objetos en el escenario. En este tutorial se
ensefa a utilizar las herramientas de disefio de Flash para crear una interfaz
de usuario.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Utilizacion de guias para alinearunobjeto................... n7
Cambio del tamafo delescenario ................ccovvvunn.. 118
Cambio del tamano de los objetos para ajustarlo al tamaro del
ESCENANMOD & vttt e 118
Especificacion de las opciones de alineaciéon de ajuste ... .... 19
Alineacién de un objeto utilizando las guias de alineacion . ... 120
Alineacién de objetos utilizando el panel Alinear ............. 121
Ajuste de objetosentresi........... ... .. .. ... . ... 121

Alineacion de objetos mediante el inspector de propiedades . 122
Alineacién de objetos utilizando la cuadricula y las teclas de

flecha....... ... 123
Aunque en esta leccidn se utilizan herramientas especificas para tipos
concretos de objetos (guias de alineacién para alinear texto, por ejemplo),
no existen reglas especificas para alinear un tipo concreto de objeto. En los
proyectos propios, utilice las herramientas que se adapten mejor a sus
necesidades.
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y

despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Use Layout Tools y haga doble clic en
layout_tools_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Use Layout Tools y haga doble clic en
layout_tools_start.fla.

La carpeta Use Layout Tools contiene las versiones completas de los
archivos FLA del tutorial como referencia.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
definir el espacio de trabajo para las lecciones.

4. En el ment emergente Ver del escenario, en la parte superior derecha de
lalinea de tiempo, seleccione Mostrar fotogramas para ver el escenario y
el drea de trabajo.

5. Hagaclicen el 4rea de trabajo, lejos de los objetos del escenario, para que

no se seleccionen objetos.
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Utilizacién de guias para alinear
un objeto

Puede utilizar reglas y guias para alinear o colocar con precisién los objetos

en el documento. Afiadir guias sirve como ayuda para centrar los bloques

de texto.

1. Seleccione Ver > Reglas.
Aparece una regla horizontal y una regla vertical encima del escenario y
a la izquierda.

2. Haga clic en la regla horizontal y arrdstrela hasta llegar a la posicién
horizontal del pixel 250.

3. Haga clic en la regla vertical y arrdstrela hacia la izquierda hasta llegar a
la posicién del pixel 375.

4. Para verificar si tiene activada la opcién Ajustar a guias, seleccione Ver
> Ajuste > Ajustar a guias.

5. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.

6. En el escenario, haga clic en la esquina superior izquierda del borde de
texto azul y arrdstrela hacia la interseccién de las dos guias.

Introducing The World's First Hybnd HWD

2004 TRIO QZ

Aparecerd un pequefio circulo en la esquina superior izquierda del
borde de texto cuando lo arrastre cerca de la esquina del borde. Este
circulo indica que se ha creado el ajuste.

7. Sidesea eliminar las guias, seleccione Ver > Guias > Borrar guias.
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Cambio del tamano del escenario

El tamafo del escenario del documento es de 750 x 500 pixeles. Ahora
cambiard el tamafio del escenario por 640 x 480, un tamafio habitual que
acepta varios tamafos y resoluciones de pantalla.

1. Haga clic en una zona vacia del drea de trabajo para anular la seleccién
del bloque de texto.

2. En el inspector de propiedades puede ver las propiedades de todo el
documento. Haga clic en Tamafo.

3. En el cuadro de didlogo Propiedades del documento, introduzca 640
para la anchura y 480 para la altura y, a continuacién, haga clic en
Aceptar.

El tamafo del documento cambia, pero los objetos del escenario

conservan su tamano.

Cambio del tamario de los
objetos para ajustarlo al tamafo
del escenario

Al cambiar el tamafio del escenario, los elementos del escenario se han
colocado fuera del escenario y ocupan parte del drea de trabajo. Puede
cambiar el tamafio de los elementos ficilmente para volverlos a ajustar al

tamafo del escenario.

1. En el escenario, haga clic en las montanas grises para seleccionarlas. Con
la tecla Mayts presionada, haga clic en la franja azul de la parte superior
del escenario para afiadirla a la seleccidn.

2. Abra el panel Alinear (Ventana > Alinear).

En el panel Alinear aparece una descripcién de las opciones de

alineacién.

3. En el panel Alinear, seleccione En escenario; entonces, en Coincidir
tamafo, seleccione Coincidir anchura. El tamafo del elemento
seleccionado cambia para ajustarse a la anchura del escenario.

4. En el mismo panel Alinear, haga clic en Alinear borde izquierdo.
El elemento se alinea con el borde izquierdo del escenario.

5. Enlalinea de tiempo, haga clic en la capa de bisel para seleccionarla.
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6. Desde el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el simbolo del

bisel a una zona en la parte inferior del escenario.

7. Enel panel Alinear, verifique que En escenario sigue seleccionado y haga
clic en Coincidir anchura.

8. Haga clic en Alinear borde izquierdo y Alinear borde inferior.
El bisel se alinea con el borde inferior del escenario.

9. Cierre el panel Biblioteca y el panel Alinear.

Especificacién de las opciones
de alineacién de ajuste

El ajuste le permite colocar un objeto con precisién en el escenario,
haciendo que el objeto se fije a otros objetos y a herramientas de alineacidn.
Especificard opciones de alineacidén de ajuste para mostrar las gufas
horizontal y vertical, que le ayudardn a colocar elementos en el escenario.

1. Seleccione Ver > Ajuste > Alineacién de ajuste para activar esta opcién,
si no estd ya seleccionada.

2. Seleccione Ver > Ajuste > Editar alineacién de ajuste.

3. En el cuadro de texto Borde de la pelicula del cuadro de didlogo

Alineacién de ajuste, introduzca 30 px (pixeles) para ajustar los objetos
a un borde del escenario de 30 pixeles.

4. Compruebe que los cuadros de texto de tolerancia de ajuste horizontal
y vertical contienen el valor 10.

La tolerancia de ajuste determina lo cerca que debe estar un objeto
respecto a otro objeto o herramienta de alienacién para colocarse en su
sitio.

5. Haga clic en Aceptar.
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Alineacién de un objeto
utilizando las guias de alineacién

Ahora que ha especificado las opciones de alineacién de ajuste, utilizard las
opciones especificadas para ayudarle a colocar un objeto en el escenario.

1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.

2. En lalinea de tiempo, seleccione la capa Auto.

3. Desde el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el icono del
coche y coléquelo en el escenario, en algtin lugar de la zona gris junto al
texto.

4. Vuelva a arrastrar la instancia del coche para que aparezcan las guias de
alineacién de ajuste. Acerque el coche al texto y muévalo hacia arriba y

hacia abajo, segiin convenga, hasta que aparezca la guia de centrado.
Esta guia indica que el coche estd centrado en relacién con el texto.

5. Manteniendo el coche centrado con el texto, (debe seguir viendo la guia
de centrado), arrastre el coche en linea recta hacia la izquierda del
escenario, hasta que la gufa se ajuste al borde de 30 pixeles que ha creado
anteriormente.

orem ipsum dolor sit amet, conse

Ha alineado el coche con el texto y con el borde de ajuste.
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Alineacién de objetos utilizando
el panel Alinear

Previamente, ha utilizado el panel Alinear para ajustar objetos al tamano

del escenario. Ahora utilizard el panel Alinear para centrar objetos entre si'y

respecto al escenario.

1. Conla herramienta Seleccidn, haga clic en el texto del escenario que dice
“Introducing the World 's First Hybrid 4WD”.

2. Dulse la tecla Mayts mientras hace clic en la segunda linea del texto del
titulo, “2004 Trio QZ”, para anadirlo a la seleccién.

3. En el panel Alinear (Ventana > Alinear), anule la seleccién de En
escenario y seleccione Alinear horizontalmente respecto al centro.
Ha centrado las dos filas respecto a sus ejes horizontales. A
continuacién, agrupard el texto del titulo para centrar ambas lineas
respecto al escenario.

4. Con ambas lineas de texto seleccionadas, seleccione Modificar >
Agrupar.

5. En el panel Alinear, seleccione En escenario y, a continuacién, vuelva a
seleccionar Alinear horizontalmente respecto al centro.
Con la opcién En escenario seleccionada, los objetos se alinean respecto
al centro horizontal del escenario.

6. Cierre el panel Alinear.

Ajuste de objetos entre sfi

Puede ajustar objetos del escenario respecto a otros objetos del escenario, de
modo que la alineacién se establece entre si. Utilizando la funcién Ajustar a
objetos, alineard una barra de navegacién con la franja superior del
escenario.

1. Seleccione Ver > Ajuste. En el submend, seleccione Ajustar a objetos si

no esta seleccionado.

2. En lalinea de tiempo, seleccione la capa Nav.
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3. Desde el panel Biblioteca, arrastre el icono nav a una zona del escenario
por debajo de la franja azul y suéltelo.

[ | | o | e F— ‘

4. Haga clic en la esquina superior izquierda del icono nav y arristrelo, de
manera que aparezca el indicador circular de ajuste.

5. Con el indicador de ajuste visible, arrastre la esquina superior izquierda
de la barra de navegacidn y ajastela en su sitio en la esquina inferior
izquierda de la franja azul.

Alineacién de objetos mediante
el inspector de propiedades

El inspector de propiedades le permite alinear objetos con precisién
respecto a los ejes x e y del escenario, desde el punto de registro del objeto
del escenario. El punto de registro es el punto con respecto del cual se
alinea o se hace girar un objeto. Utilizar4 el inspector de propiedades para
alinear el logotipo.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione la capa superior.
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2. Desde el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el logotipo a
un 4rea vacia del escenario.

DEaLEns onpens N aovEmMuENT

Introducing The World's First Hybrid 4WD
= '?.’f!P4 TRIO QZ

3. Encelinspector de propiedades, con el logotipo seleccionado, introduzca
20 en el cuadro de texto X'y 8 en el cuadro de texto Y. Presione Intro
(Windows) o Retorno (Macintosh).

El logotipo se desplazard a la nueva ubicacién segtin los valores x e y.

Puede ver y modificar el punto de registro de un objeto desde el panel de
informacién (Ventana > Informacion). El cuadrado negro de la cuadricula
representa el punto de registro. Para cambiarlo, haga clic en otro
cuadrado de la cuadricula.

V1ON

Alineacién de objetos utilizando
la cuadricula y las teclas de
flecha

Puede utilizar las cuadricula como ayuda para colocar objetos en el
escenario.

1. Seleccione Ver > Cuadricula > Mostrar cuadricula.

La cuadricula no aparece al probar o publicar el documento.

Sidesea ajustar objetos a las lineas de cuadricula horizontal y vertical,
también debe seleccionar Ajustar a cuadricula (Ver > Ajuste » Ajustar a
cuadricula). En esta leccion, no ajustara objetos a la cuadricula.

V1ON
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2. En el escenario, seleccione el texto del titulo que previamente ha
agrupado.

3. Utilice la tecla Flecha arriba para desplazar el texto hasta que la primera
linea del texto del titulo esté en una linea de cuadrilla horizontal. No
olvide dejar espacio entre el texto del titulo y la barra de navegacidn.

También puede utilizar las teclas Flecha izquierda, Flecha abajo y Flecha
derecha para desplazar objetos del escenario en la direccién de la flecha.

V1ON

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a utilizar las herramientas de disefio para

crear una interfaz de usuario. En unos minutos ha aprendido a realizar las

tareas siguientes:

m  Ver las reglas del espacio de trabajo

m  Utilizacién de las guias para alinear objetos

m  Cambio del tamafo del escenario

m  Cambio del tamano de los objetos para ajustarlo al tamafo del
escenario

m  Alinear un objeto utilizando las guias de alineacién

m  Ajuste de objetos entre si

m  Alineacién de objetos mediante el inspector de propiedades

m  Utilizacién de la cuadricula y las teclas de flecha para alinear objetos

Para mds informacién sobre temas de disefio en Flash, contintie con otra

leccién de la serie Tareas bdsicas.
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CAPITULO 9

Tareas basicas: creacién

de simbolos e instancias

Un simbolo es un objeto reutilizable y una instancia es la aparicién de un
simbolo en el escenario. El uso repetido de instancias no aumenta el
tamano del archivo y es una buena estrategia para que el archivo del
documento mantenga un tamafio pequefio. Los simbolos también
simplifican la edicién de un documento; cuando se edita un simbolo, todas
las instancias del simbolo se actualizan para reflejar los cambios. Otra
ventaja de los simbolos es que permiten crear interactividad sofisticada.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pagina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Creacién de un simbolo grafico............................. 127
Duplicacién y modificacién de una instancia de un simbolo. ... 128
Modificaciondeunsimbolo. .............. ... .. i 129
Creacién de un simbolo de clipde pelicula................... 130
Asignacién de un nombre de instancia al clip de pelicula.. . ... .. 131
Adicion de un efectoalclipdepelicula....................... 131
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Create Symbols and Instances y haga doble clic
en symbols_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Create Symbols and Instances y haga doble clic
en symbols_start.fla.

La carpeta Create Symbols and Instances contiene las versiones
completas de los archivos FLA del tutorial como referencia.

El documento se abre en el entorno de edicién de Flash.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

Mientras vaya completando esta leccidn, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
configurar el espacio de trabajo.
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Creacion de simbolos

Cuando se crea un simbolo, se especifica uno de los comportamientos
siguientes:

m  Grifico

m  Clip de pelicula

m Botén

En esta leccién, trabajard con simbolos gréficos y de clips de pelicula. Para

leer una leccién sobre simbolos de botones, seleccione Ayuda > Tutoriales
de Flash > Tareas bdsicas: Adicién de animacién y navegacién a botones.

Creacion de un simbolo gréafico

Los simbolos graficos son adecuados para la utilizacién repetida de
imdgenes estdticas o para crear animaciones asociadas con la linea de
tiempo principal. A diferencia de lo que ocurre con los simbolos de clips de
pelicula y de botones, a los simbolos graficos no se les pueden asignar
nombres de instancia ni se puede hacer referencia a ellos en ActionScript.

En esta leccién convertird una ilustracién vectorial del escenario en un

simbolo gréfico.
1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.

2. En el escenario, arrastre el puntero alrededor del coche para
seleccionarlo.

3. Seleccione Modificar > Convertir en simbolo.

En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, introduzca CarGraphic

como nombre y seleccione Grifico como comportamiento.
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5. La cuadricula Registro utiliza un cuadrado negro pequefio para indicar
donde se encuentra el punto de registro dentro del cuadro de limite del
simbolo. Un punto de registro es el eje alrededor del cual gira el simbolo
y el punto con el que se alinea el simbolo. Haga clic en el cuadrado
superior izquierdo de la cuadricula para seleccionar la ubicacién del
punto de registro y haga clic en Aceptar.

6. El coche del escenario es ahora una instancia del simbolo CarGraphic.
El inspector de propiedades muestra las propiedades de la instancia del
simbolo gréfico.

Grafica + || Instancia de: Cariaraphic

7. Abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) para ver el simbolo.

Encontrard el simbolo CarGraphic en el panel Biblioteca. Flash
almacena los simbolos en la biblioteca. Cada documento dispone de su
propia biblioteca y puede compartir bibliotecas entre distintos archivos
FLA.

Duplicacién y modificacion de
una instancia de un simbolo

Después de crear un simbolo, puede utilizar sus instancias varias veces en el
documento. Puede modificar las siguientes propiedades de una instancia
individual sin que ello afecte a otras instancias o al simbolo original: color,
escala, rotacidn, transparencia alfa, brillo, tinta, altura, anchura y
ubicacién.

Si edita el simbolo mds adelante, la instancia retiene sus propiedades
modificadas ademds de adquirir las acciones de edicién del simbolo.

Ahora duplicard la instancia del coche y, a continuacién, cambiarg la tinta

del duplicado.
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1.

En el escenario, seleccione el coche. Presione Alty arrastre el coche hacia

arriba para crear otra instancia.

2. Con el duplicado seleccionado, seleccione Tinta en el mentd emergente

Color en el inspector de propiedades.

3. Enel drea RVA, introduzca 0 en el ment emergente Color rojo, 0 en el

ment emergente Color verde y 255 en el menti emergente Color azul.
A continuacién, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
La instancia duplicada se vuelve azul y la instancia original permanece

sin cambios.

Modificacion de un simbolo

Puede entrar en el modo de edicién de simbolos haciendo doble clic en una

instancia de un simbolo. Los cambios que se realicen en el modo de edicién

de simbolos afectan a todas las instancias del simbolo.

1.

Realice una de las acciones siguientes para entrar en el modo de edicién
de simbolos:

»  En el escenario, haga doble clic en una de las instancias del coche.
»  En el panel Biblioteca, haga doble clic en el simbolo CarGraphic.

Junto a la escena 1 hacia la parte superior del espacio de trabajo,
aparece el nombre del simbolo, lo que indica que estd en el modo de
edicién de simbolos del simbolo cuyo nombre se muestra.

Sl - )
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2. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Transformacién
libre y arrastre el puntero alrededor del coche inferior para seleccionar
todo el coche.

En el modo de edicién de simbolos, el coche es un gréfico, dentro de
un simbolo, que puede manipular como hace con cualquier otro
grafico vectorial.

3. Arrastre el selector central derecho de cambio de tamafo de la
herramienta Transformacién libre ligeramente hacia la derecha para
expandir el simbolo.

4. Hagaclicenlaescena 1, sobre lalinea de tiempo, para salir del modo de
edicién de simbolos.

Las dos instancias del simbolo reflejan la transformacién.

Creacion de un simbolo de clip
de pelicula

Un clip de pelicula es, en muchos aspectos, como un documento dentro de
otro documento. Este tipo de simbolos tiene una linea de tiempo propia
independiente de la linea de tiempo principal. Puede anadir clips de
pelicula dentro de otros clips de pelicula y botones para crear clips de
pelicula anidados. También puede utilizar el inspector de propiedades para
asignar un nombre a una instancia de un clip de pelicula y, a continuacién,

hacer referencia al nombre de instancia en ActionScript.
Convertird el neumadtico del escenario en un clip de pelicula.

1. Con la herramienta Seleccién, haga clic en el neumdtico del escenario
para seleccionarlo y seleccione Modificar > Convertir en simbolo.

2. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, introduzca MCWheel

como nombre y seleccione MovieClip como comportamiento.
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3. En la cuadricula Registro, seleccione esta vez el cuadrado central como
punto de registro, para que el centro de la pelicula sea el ¢je alrededor
del cual gira el simbolo. Haga clic en Aceptar.

La imagen del escenario es ahora una instancia del simbolo MCWheel
en la biblioteca.

Asignacion de un nombre de
instancia al clip de pelicula

Para hacer referencia a una instancia en ActionScript, y como consejo
general, asigne siempre nombres de instancia a los simbolos de botones y
de clips de peliculas. No se puede asignar un nombre de instancia a un
simbolo gréfico.

m  En el inspector de propiedades, con la instancia MCWheel
seleccionada en el escenario, introduzca wheel_mc en el cuadro de

texto Nombre de instancia.

Adicién de un efecto al clip de
pelicula

Puede crear una animacién dentro de una linea de tiempo de clip de
pelicula, en el modo de edicién de simbolos, que se reproduce de forma
independiente de la linea de tiempo principal. Anadird un efecto al simbolo
MCWheel que hard que todas las instancias del simbolo giren.

1. Con la herramienta Seleccién, haga doble clic en la instancia wheel_mc
para entrar en el modo de edicién de simbolos.

2. Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el simbolo y seleccione Efectos de

linea de tiempo > Transformar/Transicién > Transformar.

3. En el cuadro de didlogo Transformar, introduzca 60 en el cuadro de
texto de duracién del efecto para especificar que el efecto afecta a 60
fotogramas de la linea de tiempo.

4. En el cuadro de texto donde se indica el giro, introduzca 1 y verifique
que el cuadro de texto Girar indica 360.
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5. Haga clic en Actualizar vista previa para obtener una vista previa del
efecto y, a continuacién, haga clic en Aceptar.

El efecto se extiende a 60 fotogramas de la linea de tiempo del clip de
pelicula.

6. Haga clic en la escena 1 sobre la linea de tiempo para salir del modo de
edicién de simbolos.

7. Seleccione Control > Probar pelicula para ver la animacién.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a trabajar con simbolos e instancias. En unos
minutos ha realizado las tareas siguientes:

m  Creacién de un simbolo gréfico.

m  Duplicacién y modificacién de una instancia.
m  Creacién de un simbolo de clip de pelicula.

m  Edicién de un simbolo afadiendo un efecto.

Para obtener mds informacién sobre Flash, lea otra de las lecciones de la
serie Tareas bdsicas.
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CAPITULO 10

Tareas basicas: adicion de

animacioén y navegacion a botones

Un botdn es un simbolo que contiene marcos especiales para estados
diferentes del botén, como cuando el usuario pasa el puntero del ratén
sobre el botén o cuando el usuario hace clic en el botén. Cuando se
selecciona el comportamiento del botén para un nuevo simbolo,
Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8 crean la linea
de tiempo para los estados del botén. Puede anadir navegacién a los
botones utilizando comportamientos o escribiendo ActionScript.

En este tutorial aprenderd a crear y modificar botones, ademds de afadir
animaciones a un botén.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Creacioén de un botén a partir de objetos agrupados .......... 135
Asignacién de un nombre a una instancia de botéon........... 135
Visualizacion del area activa activando botones. ............. 136
Cambio del drea activadeunboton......................... 137
Alineaciéndebotones. ......... ... i 138
Creacioén de animacion para un estadodebotén ............. 139
Adicién de unaaccidnaunbotén.............. .. o 140
Adicion de navegacionaunbotén........... ... 141
ComprobaciéndelarchivoSWF ........................... 142

Si no estd familiarizado con los simbolos y las instancias, antes de empezar
esta lecci6n seleccione Ayuda > Cémo > Conceptos bésicos de Flash >
Crear simbolos e instancias para estudiar esa leccidn.
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Add Button Animation and Navigation y haga
doble clic en buttons_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Add Button Animation and Navigation y haga
doble clic en buttons_start.fla.

La carpeta Add Button Animation and Navigation contiene las versiones
completas de los archivos FLA del tutorial como referencia.

vion|

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
definir el espacio de trabajo para las lecciones.

4. En el ment emergente Ver del escenario, en la parte superior derecha de
lalinea de tiempo, seleccione Mostrar fotogramas para ver el escenario y
el drea de trabajo.

5. Hagaclicen el 4rea de trabajo, lejos de los objetos del escenario, para que

no se seleccionen objetos.
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Creacion de un botén a partir de
objetos agrupados

Puede crear botones a partir de texto y graficos, incluidos imdgenes de
mapa de bits y objetos agrupados. En esta leccién, convertird un logotipo y

un texto en un botén.

1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién. En el
escenario, seleccione el texto y el logotipo agrupados, y seleccione
Modificar > Convertir en simbolo.

2. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, asigne el nombre
BTNLogo al simbolo y seleccione Botén como comportamiento.

3. En la cuadricula de registro, compruebe que el cuadrado de la esquina
superior izquierda estd seleccionado como punto de registro, y haga clic
en Aceptar.

El punto de registro es el punto respecto al cual se alinea y gira el
simbolo.

Asignacion de un nombre a una
instancia de botén

La practica més aconsejable es asignar nombres a los simbolos en el

escenario. ActionScript utiliza el nombre de instancia para identificar el

objeto.

m  Con el botén recién creado seleccionado, abra el inspector de
propiedades (Ventana > Propiedades). En el cuadro de texto Nombre
de instancia, escriba logo_btn.

£ W propiedades
‘% Batdn v
logo_btn
An.: | 246.0 | x| 160

al 271 |y 134
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Visualizacion del area activa
activando botones

Sila funcién Habilitar botones simples estd activada, puede ver los aspectos

mds sencillos de los botones, como el drea activa (el 4rea donde puede hacer

clic) y los colores utilizados para los estados del botén. No se reproduce el

disefio mds complejo de botones, como las animaciones.

1. Haga clic en una zona vacia del drea de trabajo para garantizar que no
hay ningiin objeto seleccionado.

2. Seleccione Control > Habilitar botones simples, y a continuacién

desplace el puntero del ratén por distintas dreas del botén que ha creado.

Las tinicas dreas del botdn sobre las que puede hacer clic (sefialadas
cuando el cursor se convierte en una mano) son el drea de texto y el
logotipo. No se puede hacer clic en el espacio en blanco alrededor del
texto y del logotipo.

—=" TRIO MOTOR COMPANY

dn

3. Vuelvaaseleccionar Control > Habilitar botones simples para desactivar
la funcién, de manera que pueda editar el botdn.

A continuacidn, redefinird el 4rea activa, para que el drea del bot6n cubra el
drea agrupada.
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Cambio del area activa de un
botdn

Se puede especificar un drea activa de un tamano diferente del tamafio
estdndar del drea activa; para ello, debe afadir un fotograma clave al
fotograma de zona activa del simbolo del botén y dibujar una forma que
defina el 4rea activa.

1. En el escenario, haga doble clic en el botén del logotipo que ha creado
para ver la linea de tiempo del botdn. La linea de tiempo del botén
contiene los estados siguientes:

»  Flecha arriba
= Sobre

n  Flecha abajo
m  Zona activa

2. Haga doble clic en el nombre de la capa 1 en la linea de tiempo y asigne
el nombre Area activa a la capa.

3. Seleccione el fotograma Zona activa (fotograma 4) de la capa Area activa
delalinea de tiempo de BTNLogo, y pulse F6 para afadir un fotograma
clave.

4. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Rectdngulo. Los
colores de trazo y relleno del rectdngulo no son importantes. En el
escenario, dibuje un rectdngulo que cubra con la mayor precisién el
logotipo y el texto.

Ahora el rectdngulo define el drea del botén en la que se puede hacer
clic.

5. Hagaclicenlaescena 1, situada encima de la esquina superior izquierda
del escenario, para salir del modo de edicién de simbolos.

6. Seleccione Control > Habilitar botones simples.
7. En el escenario, vuelva a colocar el puntero sobre el texto.
El 4rea activa se adapta a la forma del rectingulo que ha dibujado.

8. Seleccione Control > Habilitar botones simples para anular la seleccién
de esta funcién.
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Alineacion de botones

Puede alinear botones respecto a los ejes horizontal y vertical mediante el

panel Alinear.

1.

2.

En la linea de tiempo, haga clic en la capa Contenido.
Haga clic en Insertar capa situado debajo de la linea de tiempo.

Haga doble clic en el nombre de la capa, escriba Botones animados
como nombre nuevo para la capay presione Intro (Windows) o Retorno
(Macintosh).

En el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), seleccione el botén 1y
arrastrelo al borde inferior derecho del escenario. No es necesario

colocarlo en un lugar concreto.

r.o

2t

En el campo Nombre de instancia del inspector de propiedades, asigne
el nombre de instancia links_btn al botdn.

. Arrastre el botén 2 y el botén 3 del panel Biblioteca, y coléquelos a la

izquierda del botén 1. Utilice aproximadamente el espaciado que se

indica en la siguiente ilustracién:

Con la herramienta Seleccidn, arrastre el puntero para seleccionar los
tres botones.

Abra el panel Alinear seleccionando Ventana > Alinear). Compruebe
que En escenario no estd seleccionado, ya que no desea alinear los
objetos respecto al escenario.

En el panel Alinear, haga clic en Alinear verticalmente respecto al
centro, y a continuacién haga clic en Distribuir horizontalmente

respecto al centro.

Los botones se alinean en el escenario.

10. Cierre el panel Alinear.
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11. En el escenario, haga clic en un espacio vacio del drea de trabajo para
asegurarse de que no hay ningtn objeto seleccionado y, entonces,
seleccione el botén 2. En el cuadro de texto Nombre de instancia del
inspector de propiedades, introduzca contact_btn. Seleccione el botén
3 y asignele el nombre sweepstakes_btn.

Creacién de animacioén para un
estado de botén

Ahora creard una pelicula dentro del estado Sobre del botén 1y, a
continuacién, creard una interpolaciéon de forma en el clip de pelicula. La
interpolacién de forma crea un efecto que cambia el color de gris a rojo.

1. En el escenario, haga doble clic en el botén 1 para abrirlo en el modo de
edicién de simbolos.

2. Enlalinea de tiempo del botén 1, oculte todas las capas excepto la capa
Color. En la capa Color, seleccione el fotograma clave Sobre.

Puede ocultar las capas haciendo clic en el punto situado debajo de la
columna del ojo, junto al nombre de capa, para que aparezca una X roja.

3. En el escenario, seleccione la forma de dvalo negro para el botén 1. Pulse
F8 para convertir el valo en simbolo.

4. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, asigne al simbolo el
nombre Animacién de botdén. Seleccione Clip de pelicula (no Botén)
como comportamiento, y haga clic en Aceptar.

5. En el escenario, haga doble clic en el simbolo de animacién de botén
para pasar al modo de edicién de simbolos.

6. Asigne el nombre Cambio de color a la capa 1. Seleccione el fotograma
15 y presione F6 para afiadir otro fotograma clave.

7. Con la cabeza lectora en el fotograma 15, seleccione la forma del botén
en el escenario, y seleccione una sobra roja brillante en el ment

emergente Color de relleno del inspector de propiedades.

8. Enlalinea de tiempo, haga clic en un fotograma entre el 1 y el 15. En
el inspector de propiedades, seleccione Forma del menti emergente
Interpolacién.

Arrastre la cabeza lectora desde el fotograma 1 al 15 para ver el cambio
de color.
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Adicion de una accién a un botén

Cuando el usuario haga clic en el botén y se reproduzca la animacién
interpolada, haremos que la cabeza lectora se mueva al final de la linea de
tiempo de Animacién de botén y se detenga. Utilizard ActionScript para

controlar el movimiento de la cabeza lectora en una linea de tiempo.

1. Agregue una nueva capa a la linea de tiempo Animacién de botén y
asignele el nombre Acciones.

2. En la capa Acciones, anada un fotograma clave en el fotograma 15
pulsando F6.

3. Abra el panel Acciones (Ventana > Acciones) y, si es necesario, amplielo
para ver la caja de herramientas Acciones y el panel Script.

4. Con el fotograma 15 de la capa Acciones seleccionado, vaya a la
categoria Funciones globales > Control de la linea de tiempo de la caja
de herramientas Acciones y haga doble clic en stop.

La accién stop permite indicar que la cabeza lectora se detenga cuando
llegue al fotograma 15.

En la linea de tiempo de Animacién de botdn, el fotograma 15 de la
capa Acciones muestra una « pequefia, que indica que se ha adjuntado
una accion a ese fotograma.

5. Haga clic en la escena 1, situada encima del escenario, para salir del
modo de edicién de simbolos y volver al documento principal.

6. Haga clic en el control del ment emergente situado en la esquina
superior derecha del panel Acciones, y seleccione Cerrar panel para
cerrar el panel.

7. Seleccione Control > Habilitar botones simples para poder probar el
botén animado.

8. En el escenario, desplace el puntero por encima del botén y haga clic en
el botén.

9. Seleccione Control > Habilitar botones simples para anular la seleccién
de esta funcién.
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Adiciéon de navegacion a un
botdn

Utilizando los comportamientos, puede anadir rdpidamente navegacién a
un botdn sin tener conocimientos de ActionScript. Afadird navegacién

para que se abra una pdgina Web cuando el usuario haga clic en un botén.
1. En el escenario, seleccione la instancia del botén 1.

2. Enel panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic
en Anadir comportamiento y seleccione Web > Ir a pagina Web.

i ¥ Comportamientos =
el}'. E| Content : Fato...
Clip de pelicula 3 :II
Datos 3
Media 3
Sonido 3
Wideo incorporado #
Ir a pagina Web

3. En el cuadro de didlogo Ir a URL, seleccione _blank en el ment
emergente Abrir en para abrir la URL en una nueva ventana del
navegador. En el cuadro de texto URL, acepte la opcién
predeterminada, http://www.macromedia.com, o bien introduzca una
URL diferente. Haga clic en Aceptar.

4. Silo desea, repita los pasos anteriores, seleccionando el botén 2 y
después el botén 3, para afiadir también navegacién a estos botones.

5. Haga clic en el control del ment emergente situado en la esquina
superior derecha del panel Comportamientos, y seleccione Cerrar panel
para cerrar el panel.
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Comprobacioén del archivo SWF

Debe probar el documento para visualizar la animacién de los botones y

ver si la navegacién funciona de la forma prevista.

1.

2.

Guarde el documento y seleccione Control > Probar pelicula.

Mueva el puntero del ratén sobre la instancia de botén 1 para ver la
animacién de color que ha creado.

Haga clic en el botén para ver si su navegador Web se abre en la URL
especificada.

Si ha anadido navegacién a los otros dos botones, pruébelos también.

Cuando haya terminado de ver el archivo SWF, cierre el archivo SWF y
las ventanas del navegador.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a utilizar los botones. En unos minutos ha

aprendido a realizar las tareas siguientes:

Creacién de un botdn a partir de objetos agrupados.
Asignacién de un nombre a una instancia de botdn.
Visualizacién del 4rea activa de un botén.

Cambio del 4rea activa de un botén.

Alineacién de botones.

Creacién de animacién para un estado de botdn.
Adicién de una accién a un botén.

Afadir navegacién a un botdn.

Para mds informacién sobre Flash, continde con otra leccién.
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CAPITULO 11

Tareas basicas: creacion de una

presentacion con pantallas (s6lo
Flash Professional)

Flash Professional 8 ofrece una nueva forma de crear presentaciones con
pantallas de diapositivas. Imagine que puede colocar elementos multimedia
en pantallas de diapositivas, anadir diapositivas anidadas que heredan
elementos multimedia de otras diapositivas y utilizar los controles
incorporados para navegar por las diapositivas en tiempo de ejecucién: as
de sencillo es crear una presentacién con pantallas de diapositivas.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pigina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Adicion de contenido a una diapositiva de presentacion . ... .. 147
Adicion de comportamientos de navegacion por pantallas a los
botones . ... 148
Adicion de una diapositiva y asignaciéon de nombre. .......... 149
Seleccién y desplazamiento de diapositivas . ................ 150
Adicion de contenido a una nueva diapositiva................ 150
Adicion de comportamientos de transicion . .................. 151
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Basic Tasks\Presentation with Screens y haga doble clic en
presentation_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Basic Tasks/Presentation with Screens y haga doble clic en
presentation_start.fla.

La carpeta Presentation with Screens contiene las versiones completas
de los archivos FLA del tutorial como referencia.

V1ON

El documento se abre en el entorno de edicién de Flash.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

Mientras vaya completando esta leccidn, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
configurar el espacio de trabajo.
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Visualizacion de la jerarquia de
pantallas y las lineas de tiempo
de las pantallas

Se anade contenido a las pantallas de forma muy parecida a como se afiade
contenido al escenario, pero las pantallas son clips de pelicula anidados,
que dependen de una jerarquia, lineas de tiempo anidadas y

elementos heredados. Todas las pantallas se encuentran en el primer
fotograma de la linea de tiempo raiz, que estd oculta, y el contenido de
todas las pantallas se carga en el primer fotograma. Para mds informacién
sobre las pantallas, consulte “Trabajo con pantallas (sélo para Flash
Professional)” en Utilizacién de Flash.

1. Sino se visualiza el panel Contorno de pantalla, seleccione Ventana >
Otros paneles > Pantallas.

T

= presentacion
7 title

. | performance
saftey

C handling

El panel Contorno de pantalla muestra una vista en miniatura de cada
diapositiva de la presentacién y la jerarquia de la presentacidn.

Cuando se selecciona una pantalla en el panel Contorno de pantalla, la
pantalla aparece en la ventana Documento. Cuando se seleccionan
varias pantallas, el contenido de la primera pantalla seleccionada
aparece en la ventana Documento.
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2. Enel panel Contorno de pantalla, seleccione la pantalla de presentacin.

Todos los documentos de pantallas de diapositivas contienen una
pantalla de presentacién, que se encuentra en el nivel superior de la
jerarquia de pantallas. Considere la diapositiva de presentacién como
una diapositiva maestra: el contenido de la diapositiva de presentaciéon
puede aparecer en todas las diapositivas del documento.

La pantalla de presentacién no se puede mover ni eliminar.

V1ON

Las cuatro diapositivas que aparecen con sangria por debajo de la
diapositiva de presentacién en el panel representan pantallas anidadas,
o secundarias, y la diapositiva de presentacion es la diapositiva
principal.

3. Abralalinea de tiempo, si no estd abierta (Ventana > Linea de tiempo).
Seleccione otra diapositiva en el panel Contorno de pantalla para ver la
linea de tiempo de la pantalla.

Cada pantalla tiene una linea de tiempo propia. No obstante, la linea
de tiempo principal de un documento con pantallas nunca se puede

visualizar.

Visualizacioén de las propiedades
de pantalla

Puede ver varias propiedades de una diapositiva, en funcién de donde

seleccione la diapositiva.

1. En el panel Contorno de pantalla, seleccione la miniatura de la
presentacion.
El inspector de propiedades permite cambiar el nombre de instancia,
que también es el nombre de la pantalla que aparece en el panel
Contorno de pantalla.

2. Seleccione la diapositiva de presentacién real, no la miniatura.
El inspector de propiedades muestra ahora los mismos controles que se
suelen utilizar cuando se trabaja en el escenario y en las propiedades de
los documentos.
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Adicién de contenido a una
diapositiva de presentacion

Afadird botones de navegacién a la diapositiva de presentacién para que los

botones aparezcan en cada diapositiva de la presentacién.

1. En el panel Contorno de pantalla, seleccione la miniatura de la
diapositiva de presentacion. En la linea de tiempo, seleccione el
fotograma 1 de la capa Navegacién.

2. En el panel Biblioteca, arrastre el simbolo NextBtn a la pantalla, y
coléquelo dentro de la banda negra de la parte inferior de la pantalla.

3. En el inspector de propiedades, con el botén seleccionado, introduzca
280 en el cuadro de texto X y 165 en el cuadro de texto Y para colocar
el botén.

Las coordenadas que introduzca son relativas al punto de registro central
predeterminado de la diapositiva. Para mas informacion sobre el punto de
registro de las pantallas, consulte “Especificacién de la clase de
ActionScript y el punto de registro de una pantalla (sélo en Flash
Professional)” en el apartado Utilizacion de Flash.

4. Introduzca forwardBtn en el cuadro de texto Nombre de instancia.

5. Arrastre PrevBim a la diapositiva y con el inspector de propiedades
introduzca 245 en el cuadro de texto X y 165 en el cuadro de texto Y.

6. Introduzca backBtn en el cuadro de texto Nombre de instancia.

7. En el panel Contorno de pantalla, seleccione cada diapositiva anidada
para verificar que los botones aparecen ahora en todas las diapositivas.

El contenido de una pantalla principal aparece ligeramente atenuado
cuando se visualiza en una pantalla anidada.
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Adicién de comportamientos de
navegacion por pantallas a los
botones

Al abrir una nueva presentacién de diapositivas de Flash, el documento ya
incluye las funciones que permiten a los usuarios navegar entre las pantallas
de diapositivas con las teclas de flecha del teclado. También afadird

comportamientos de navegacién a los botones, lo que ofrece a los usuarios

una opcidn adicional para navegar entre diapositivas.

De forma predeterminada, las teclas de flecha del teclado permiten
navegar entre pantallas del mismo nivel, no entre pantallas anidadas.

V1ON

1. Enladiapositiva de presentacién, seleccione la instancia forwardBtn. En
el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos) haga clic en
Afadir (+) y, a continuacién, seleccione Pantalla > Ir a la diapositiva

siguiente en el mend.

2. Enladiapositiva de presentacion, seleccione la instancia backBtn. En el
panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos) haga clic en
Afadir (+) y, a continuacién, seleccione Pantalla > Ir a la diapositiva

anterior en el mend.

3. Seleccione Control > Probar pelicula y haga clic en los botones de la
ventana del archivo SWF que aparece. Cercidrese de que los botones
funcionan como estd previsto. Cuando acabe de probar el documento,
cierre la ventana del archivo SWF.
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Adiciéon de una diapositiva y
asighacion de nombre

Puede afiadir fécilmente diapositivas a la presentacién con el ment

contextual del panel Contorno de pantalla.

1. En el panel Contorno de pantalla, seleccione la miniatura del titulo.
Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) y seleccione Insertar pantalla en el

menu contextual.

Insertar pantalla
Insertar pantalla anidada
Insertar tipo de pantalla  »
Cartar

Copiar

Pegar

Pegar pantalla anidada

Eliminar pantalla
v Ocultar pantalla

Aparece una pantalla nueva en el panel Contorno de pantalla, en el
mismo nivel que la diapositiva de titulo. La nueva diapositiva hereda de
forma automdtica los elementos multimedia de la diapositiva de

presentacion.

2. Haga doble clic en el nombre de la nueva diapositiva en el panel
Contorno de pantalla y asignele el nombre funciones.
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Seleccion y desplazamiento de
diapositivas

Puede copiar, cortar, pegar y arrastrar pantallas en el panel Contorno de
pantalla para cambiar su orden en la presentacién. Seleccionara tres
pantallas, las cortard y las pegard de manera que queden anidadas como
pantallas secundarias de la diapositiva funciones.

1. En el panel Contorno de pantalla, seleccione la diapositiva de
rendimiento. Haga clic con la tecla Mays presionada en las diapositivas
de seguridad y de gestién para anadirlas a la seleccidn.

2. Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en las diapositivas seleccionadas y

seleccione Cortar en el mend contextual.

3. En el panel Contorno de pantalla, haga clic con el botén derecho del
ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en la
diapositiva funciones y seleccione Pegar pantalla anidada en el ment

contextual.

Las tres diapositivas aparecen ahora como diapositivas secundarias de la
diapositiva funciones.

Adicion de contenido a una
nueva diapositiva

La diapositiva funciones, como diapositiva secundaria de la diapositiva de
presentacién, hereda las propiedades de dicha diapositiva. Ademds, puesto
que la diapositiva funciones es la diapositiva de la que dependen las tres
diapositivas que ha copiado y pegado, el contenido que afnada a dicha
diapositiva aparece en las tres diapositivas secundarias.

1. En el panel Contorno de pantalla, seleccione la miniatura de la
diapositiva funciones. En el panel Biblioteca, arrastre el simbolo del
contenido de la diapositiva funciones a cualquier ubicacién de la

ventana Documento.

2. En el inspector de propiedades, asigne el nombre features_mc a la
instancia del contenido de la diapositiva funciones.

3. En el inspector de propiedades, introduzca -275 en el cuadro de texto X
y -130 en el cuadro de texto Y para colocar la instancia.
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Adicién de comportamientos de
transicion

Aunque la presentacién esté pricticamente acabada, anadird
comportamientos de transicién para que ésta resulte mds interesante. En
concreto, afladird comportamientos que hacen que el contenido se

desvanezca y salga de la ventana Documento.

1. En el panel Contorno de pantalla, seleccione la diapositiva funciones.
En el panel Comportamientos, haga clic en Anadir (+) y seleccione
Pantalla > Transicién en el mend.

2. En el cuadro de didlogo Transiciones, seleccione la opcién de
desvanecimiento en la lista de transiciones y visualice la vista previa
situada en la parte inferior izquierda del cuadro de didlogo. Verifique
que se ha seleccionado 2 segundos como duracién y que Dentro estd
seleccionado como direccidn, y haga clic en Aceptar.

3. En el panel Comportamientos, haga clic en la opcién de mostrar en la
columna Evento para abrir el ment emergente y seleccione revealChild.
La opcidn revealChild especifica que el comportamiento mostrard la
siguiente pantalla secundaria.

Evento
revealChild |+
mousellp ~
mouselpSanr
move

progress

resize

reveal

unload b
4. Para anadir el comportamiento de volar, verifique que la diapositiva
funciones atn estd seleccionada. En el panel Comportamientos, haga
clic en Anadir (+) y seleccione Pantalla > Transicién en el ment.
5. En el cuadro de didlogo Transiciones, seleccione la opcién de volar en la
lista de transiciones y seleccione Fuera como direccidn.

6. En el cuadro de texto Duracién, introduzca .5 como duracién de la
transicién.
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7. En el ment emergente de ubicacién de inicio, seleccione la opcién de
centro izquierda y observe la vista previa de la transicién y, a
continuacién, haga clic en Aceptar.

En el panel Comportamientos, revealChild aparece ahora dos veces.
Ahora con el comportamiento de volar, ocultard la pantalla secundaria.

8. En el panel Comportamientos, haga clic en el segundo evento de la lista,
p p g g
que es el que acaba de anadir. En el mend emergente, seleccione

hideChild.

" Evento | Accidn

revealChild Transi

hideChild

Comprobacion de la
presentacion

La presentacidn ya se ha completado y estd preparada para que la pruebe.
1. Seleccione Control > Probar pelicula.

2. Utilice los botones de navegacién para avanzar y retroceder para

moverse por la presentacién y observar las transiciones.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a crear una presentacién de diapositivas con
pantallas. En unos minutos ha aprendido a realizar las tareas siguientes:

m  Adicién de contenido a una diapositiva de presentacion.

m  Adicién de navegacién por pantallas a los botones.

m  Adicién de una diapositiva y asignacién de nombre.

m  Seleccién y desplazamiento de diapositivas.

m  Adicién de contenido a una nueva diapositiva.

m  Adicién de comportamientos de transicién a una diapositiva.

Para més informacién sobre la utilizacién de pantallas, consulte “Trabajo

con pantallas (sélo en Flash Professional)” en el apartado Utilizacion de
Flash.
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CAPITULO 12

Creacion de graficos:

como dibujar en Flash

Cuando se dibuja en Flash, se crean ilustraciones vectoriales, que son
representaciones matemadticas de lineas, curvas, colores y posiciones. Una
ilustracién vectorial no depende de la resolucién; puede volver a adaptar su
escala a cualquier tamafio o visualizarla con cualquier resolucién sin perder
la claridad. Ademds, las ilustraciones vectoriales se descargan con mds
rapidez que las imdgenes de mapa de bits equivalentes. En este tutorial
aprenderd a crear una ilustracién vectorial de una tuerca y un logotipo.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pagina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Cémodibujarunpoligono ........... ... ... ... 156
Rotaciondelaforma......... ... .o i 157
Utilizacion de la funciondesilueta.......................... 157
Transformaciéon de la formadeldibujo ...................... 158
Copiadetrazos. .. .c.uiii e 158
Coémo dibujar con la herramientaLinea...................... 159
Seleccién y adicion de otro colorderelleno ................. 159
Agrupaciondelaforma......... ... .. .. . ... 160
Creacion de un logotipo con la herramienta Pluma ........... 160
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Creating Graphics\Draw in Flash y haga doble clic en
drawing_start.fla.

»  En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macinzosh |
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Creating Graphics/Draw in Flash y haga doble clic en
drawing_start.fla.

La carpeta Draw in Flash contiene las versiones completas de los archivos
FLA del tutorial como referencia.

Flash se abre en el entorno de edicién.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.
mientras vaya completando esta leccidn, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para

configurar el espacio de trabajo.
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Seleccién de una herramienta de
forma

Las herramientas de forma ofrecen un modo sencillo de crear figuras como
4valos, rectdngulos, poligonos y estrellas. Utilizard la herramienta PolyStar
para crear un poligono.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione la capa Contenido.

2. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta PolyStar. Puede
que tenga que hacer clic en el control inferior derecho de la herramienta
Rectangulo para ver un mend que muestre la herramienta PolyStar.

[ Text ..

O D'_I [& 1 ann .- .
f v| O | Herramienta Rectangulo (R)

b E Herramienta PalyStar
]

3. Hagaclic en cualquier lugar del espacio de trabajo gris junto al escenario

para mostrar las propiedades de la forma que creard. En el inspector de
propiedades (Ventana > Propiedades), verifique que el negro esté
seleccionado como color de trazo, 1 pixel esté seleccionado como altura
de trazo y Sélido esté seleccionado como estilo de trazo.
El trazo es la linea que rodea la forma.

4. Haga clic en el control Color de relleno y seleccione el azul con un valor

hexadecimal #0000FF.

El color de relleno aparece dentro del trazo en una forma.
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Seleccion de opciones para
crear un poligono

La herramienta PolyStar ofrece opciones que permiten especificar el

namero de caras de un poligono; puede utilizar también opciones para que

la herramienta cree una estrella. Especificard que el poligono tiene seis

caras.

1. En el inspector de propiedades, con la herramienta PolyStar atin
seleccionada, haga clic en Opciones.

2. En el cuadro de didlogo Configuracién de herramientas, verifique que
Poligono aparezca en el menti emergente Estilo e introduzca 6 en el
cuadro de texto Nimero de lados. Haga clic en Aceptar.

Coémo dibujar un poligono

Si presiona la tecla Mayts, podrd limitar la forma a lo largo de la linea

vertical u horizontal.

m  Presione Mayus y arrastre sobre el lado izquierdo del escenario (lejos de
los ntiimeros de la capa de guias) para dibujar un hexdgono, como se

muestra en la ilustracién siguiente:
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Rotacion de la forma

Después de crear una forma, puede utilizar el panel Transformar para
especificar el niimero concreto de grados que se debe girar la forma.

i 1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién. En el
escenario, haga doble clic dentro del hexdgono para seleccionar el trazo
y el relleno.

Si hace clic una vez dentro de una forma, sélo se selecciona el relleno.

2. Seleccione Ventana > Transformar. En el cuadro de didlogo
Transformar, verifique que Girar estd seleccionado e introduzca -15 en
el cuadro de texto Girar para girar la forma 15° hacia la derecha.
Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Utilizacion de la funcion de
silueta

Cuando se crea una forma encima de otra en la misma capa y ambas formas

no estdn agrupadas, la forma de encima “recorta” el drea de la forma de

debajo. Creard un circulo dentro del hexdgono y, a continuacidn, recortard

el circulo.

1. Seleccione Ver > Ajuste y elija Ajustar a objetos si no estd seleccionado.

D 2. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Ovalo. Mientras

presiona Mays para limitar la forma, dibuje un circulo dentro del
hexdgono (imagine que el hexdgono es un reloj y empiece el circulo a las
10:00 y arrdstrelo hasta las 4:00), como en la ilustracién siguiente.

Si se equivoca al dibujar el circulo, presione Control+Z (Windows) o
Comando+Z (Macintosh) para deshacer el circulo.
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3. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién. En el
escenario, haga clic dentro del circulo y presione la tecla Retroceso o
Supr.

Transformacion de la forma del

dibujo

Con la herramienta Transformacién libre puede escalar, girar, comprimir,

expandir o sesgar lineas y formas. Utilizard la herramienta Transformacién

libre para comprimir el dibujo.

E:[ 1. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Transformacién

libre. Haga doble clic en el hexdgono en el escenario para seleccionar
tanto el trazo como el relleno.

2. Arrastre el selector central superior de la herramienta Transformacién
libre para transformar el hexdgono en la forma siguiente:

Copia de trazos

Puede seleccionar y copiar trazos, acciones que realizard ahora para crear el

borde inferior de la tuerca.

1. Con la herramienta Seleccién, haga clic en cualquier lugar del escenario
o del espacio de trabajo, lejos de un objeto para anular la seleccién de la

forma.

2. Presione Mayusy haga clic en las tres lineas de la forma del escenario que
conforman la parte inferior del hexdgono para seleccionarlas, como se

muestra en la ilustracidn siguiente:
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3. Presione Mayus+Alt y arrastre el puntero hacia abajo ligeramente para
arrastrar una copia de las tres lineas, como en la ilustracién siguiente:

=

Como dibujar con la herramienta
Linea

La herramienta Linea permite dibujar lineas rectas en cualquier direccién.

m  En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Linea. En el
escenario, dibuje cuatro lineas verticales desde el hexdgono hasta las
copias de los trazos que ha arrastrado hacia abajo, como se muestra en

la ilustracién siguiente:

Seleccion y adicién de otro color
de relleno

Puede utilizar la herramienta Cubo de Pintura para cambiar un color

existente y rellenar dreas vacias rodeadas por lineas. Utilizar4 la herramienta

Cubo de Pintura para afadir un color de relleno a las 4reas vacias del

dibujo.

1. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Cubo de pintura.
En el drea del mezclador de colores, haga clic en el control Color de
relleno y seleccione el azul con el valor hexadecimal #3366FF.

2. En el escenario, haga clic dentro de las lineas para afadir el color
seleccionado a las dreas vacias, tal como se indica en la ilustracién

siguiente:
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Agrupacion de la forma

Puede manipular el trazo y rellenar una forma como entidades
independientes, como lo ha hecho antes, o puede agrupar el trazo con el
relleno para manipular la forma como un solo grifico, cosa que hard a

continuacion.
1. Con la herramienta Seleccién, arrastre el puntero alrededor de la forma
para seleccionar el trazo y el relleno. Seleccione Modificar > Agrupar.

2. Haga clic en el drea de relleno y mueva la forma alrededor del lado
izquierdo del escenario, segtin desee, para colocarla.

Creacion de un logotipo con la
herramienta Pluma

Con la herramienta Pluma puede dibujar segmentos de linea recta o curva
precisos. Haga clic para crear puntos en los segmentos de linea recta y
arrastre el puntero para crear puntos en segmentos de linea curva. Puede
ajustar los segmentos ajustando los puntos en la linea. Utilizard la
herramienta Pluma para crear el logotipo.

sﬁ 1. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma.

2. Haga clic en el punto situado junto al ndmero 1 y, a continuacién, haga
clic en el punto situado junto al nimero 2 para crear un segmento de

linea recta.
F_/[} a

3. Haga clic en el punto situado junto al ndmero 3 y junto al ndmero 4,
uno tras otro (como si estuviera completando un dibujo de puntos). De
este modo, creard los segmentos de linea recta que conforman el
logotipo.
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4. Para cerrar la ruta, coloque la herramienta Pluma sobre el primer punto
de anclaje (el punto situado junto al ndmero 1). Cuando estd colocada
correctamente, aparece un circulo pequefio junto a la punta de la pluma.
Haga clic para cerrar la ruta. Una vez cerrada la ruta, se rellena con el
color de relleno seleccionado.

De manera predeterminada, los puntos curvos seleccionados se
muestran como circulos huecos, mientras que los puntos angulares
seleccionados se muestran como cuadrados huecos.

5. Con la herramienta Seleccién, mueva el puntero alrededor del logotipo
que ha creado.

Cuando mueve el puntero sobre un punto de esquina, en el que puede
arrastrar para crear varios dngulos, el puntero aparece de la manera

siguiente:

LY

Cuando mueve el puntero sobre un segmento de linea curva (no tiene
puntos de curva en el logotipo), en el que puede arrastrar para crear

varias lineas curvas, el puntero aparece de la manera siguiente:
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Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a utilizar algunas de las diversas herramientas
de dibujo de Flash. En unos minutos ha aprendido a realizar las tareas
siguientes:

m  Creacién de un poligono.

m Rotacién de una forma.

m  Recorte de una forma dentro de otra forma.

m  Transformacién de ilustraciones.

m  Copia de trazos.

m  Cémo dibujar lineas con la herramienta Linea.

m  Seleccién y adicién de un color de relleno.

m  Agrupacién de una forma.

m  Creacién de un logotipo con la herramienta Pluma.

Para mds informacién sobre la creacién de ilustraciones en Flash, consulte
el Chapter 5, “Drawing” en Utilizacién de Flash.
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CAPITULO 13

Creacion de graficos: creacion de

una animacion de linea de tiempo

Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8
proporcionan herramientas potentes para crear animaciones. La animacién
mds sencilla en Flash se realiza con un proceso denominado inzerpolacion.
Interpolar es una manera de decir “intercalar” y significa rellenar los
fotogramas que hay entre dos fotogramas clave de manera que un gréfico
que se muestra en el primer fotograma clave se convierta en el grafico que
se muestra en el segundo fotograma clave.

Existen dos tipos de interpolaciones que se pueden crear en Flash:
interpolacion de movimiento e interpolacion de forma. La diferencia principal
entre las interpolaciones de movimiento y de forma es que la primera
funciona en objetos o simbolos agrupados y la segunda se utiliza con
objetos que no son simbolos y que no estdn agrupados.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Creacioén de una interpolacion de movimiento ............... 165
Creacién de una interpolaciondeforma..................... 166
Coémo copiar y pegar fotogramas clave en una animacién. . . .. 168
Cambio de la velocidad de la animacién. .................... 169
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el

espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Creating Graphics\Timeline Animation y haga doble clic en
animation_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications\Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Creating Graphics/Timeline Animation y haga doble clic en

animation_start.fla.

La carpeta Timeline Animation contiene versiones completas de los
archivos FLA de lecciones como referencia.
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2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
modificar el espacio de trabajo para las lecciones.

4. En el ment emergente Ver del escenario, en la parte superior derecha de
lalinea de tiempo, seleccione Mostrar fotogramas para ver el escenario y
el drea de trabajo.

5. Sies necesario, arrastre el borde inferior de la linea de tiempo (Ventana
> Linea de tiempo) hacia abajo para ampliar la vista de la linea de
tiempo.

También puede utilizar la barra de desplazamiento para desplazarse por

las capas.
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Creacion de una interpolacion de
movimiento

Las interpolaciones de movimiento se crean definiendo propiedades para
una instancia, un objeto agrupado o texto en un fotograma clave inicial y, a
continuacién, cambiando las propiedades del objeto en el fotograma clave
posterior. Flash crea la animacién que pasa de un fotograma clave al

siguiente en los fotogramas intermedios.

Para crear una interpolacién de movimiento, utilizard una instancia de un

simbolo de neumdtico y hard que rebote.

1. Enlalinea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo), haga doble clic en
el titulo de la capa 1 y escriba AnimNeumdtico. Presione Intro
(Windows) o Retorno (Macintosh) para asignar un nuevo nombre a la
capa.

2. Con la capa AnimNeumdtico adn seleccionada, arrastre el clip de
pelicula Tire de la ventana Biblioteca (Ventana > Biblioteca) al escenario
y coléquelo sobre la sombra del neumatico.

3. Utilice la herramienta Seleccién para volver a colocar el neumdtico, si es

necesario.

4. Con la herramienta Seleccién ain seleccionada, en la capa
AnimNeumitico, seleccione el fotograma 30. A continuacién, presione
F6 para insertar un fotograma clave.

5. Seleccione el fotograma 15 y presione F6 para afiadir otro fotograma

clave.
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6. Con la cabeza lectora atin en el fotograma 15, presione Mayts para

mover el neumdtico en linea recta y arrastre el neumdtico hacia arriba.

7. En la capa AnimNeumdtico, seleccione un fotograma entre los
fotogramas 2 y 14. En el inspector de propiedades, seleccione
Movimiento en el mend emergente Animar.

Aparece una flecha en la linea de tiempo entre los dos fotogramas clave.

8. Seleccione un fotograma entre los fotogramas 16 y 29. En el inspector
de propiedades, seleccione de nuevo Movimiento en el mend emergente

Animar.

9. Seleccione Archivo > Guardar para guardar los cambios.

Creacion de una interpolacion de
forma

Con la interpolacién de forma, se especifican atributos para una forma en
un fotograma clave y, a continuacidn, se modifica la forma o se dibuja otra
forma en un fotograma clave posterior. Como sucede con la interpolacién
de movimiento, Flash crea la animacién en los fotogramas que hay entre los
fotogramas clave.

Ahora configurard una interpolacién para la sombra del neumdtico para

que, mientras el neumdtico rebota, la sombra se mueva y se desvanezca.
1. Haga clic en la capa AnimSombra para seleccionarla.

2. Seleccione el fotograma 30 y presione F6 para insertar un fotograma
clave; a continuacién, seleccione fotograma 15 y presione F6 para

insertar un fotograma clave.
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3. Con la cabeza lectora en el fotograma 15, seleccione la herramienta
Seleccién. Arrastre la sombra del neumdtico ligeramente hacia arriba y

hacia la derecha.

4. Con el fotograma 15 atn seleccionado, seleccione la herramienta
Cuentagotas en el panel Herramientas y, a continuacién, haga clic en el
objeto de sombra.

5. Siel mezclador de colores no estd abierto, seleccione Ventana >

Mezclador de colores para abrirlo y, a continuacion, cambie el valor Alfa
de 25% por 10%.

i w Color

Mezclador de colores

re | (0
! o
@ [ Teo:[sside  ~| ¥
A0
®A
Alfa: | 10% 3

6. Haga clic en el control del ment emergente situado en la esquina
superior derecha del Mezclador de colores y seleccione Cerrar panel para
cerrar el panel.

7. Seleccione un fotograma entre los fotogramas 2 y 14 en la capa
AnimSombra. En el inspector de propiedades, seleccione Forma en el

ment emergente Interpolacidn.

8. En la capa AnimSombra, seleccione un fotograma entre los fotogramas
16y 29. En el inspector de propiedades, seleccione de nuevo Forma en

el ment emergente Animar.
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Coémo copiar y pegar fotogramas
clave en una animacioén

Para que el neumdtico tenga un aspecto real cuando rebota, debe

comprimirse ligeramente en cada rebote. Puede crear este efecto

transformando la forma del neumadtico en el fotograma 1 de la animacién y

copiando ese fotograma en el fotograma 30.

1. Con la herramienta Seleccién, seleccione el fotograma 1 de la capa
AnimNeumitico. A continuacién, presione F6 para anadir un
fotograma clave.

Se afiade un nuevo fotograma clave y la cabeza lectora se desplaza al
fotograma 2.

2. Seleccione de nuevo el fotograma 1 de la capa AnimNeumdtico.

[:'] 3. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Transformacién

libre.

El neumitico estd seleccionado y aparecen selectores de transformacién

alrededor de éste.

4. Seleccione el punto central de transformacién (el pequefio circulo
situado cerca del centro del clip de pelicula) y arréstrelo a la parte
inferior del neumdtico.

El punto central se ajusta al selector de transformacién inferior central.

5. En el escenario, arrastre hacia abajo el selector de transformacién
superior central para comprimir ligeramente la forma del neumdtico.
Si es necesario, arrastre el neumdtico para alinearlo sobre la sombra.
Para ver el posicionamiento, arrastre la cabeza lectora sobre los
fotogramas 1 y 2.
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6. Guarde el archivo.

Guarde siempre el documento antes de manipular interpolaciones, asf
como de copiar, cortar y pegar fotogramas. Si comete un error, puede
volver al documento guardado.

7. Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el fotograma 1 de la capa
AnimNeumitico y seleccione Copiar fotogramas en el ment contextual.

8. Seleccione el fotograma 29 de la capa AnimNeumdtico y, a

continuacién, presione F6 para insertar un fotograma clave.

9. En el fotograma 30 de la capa AnimNeumdtico, haga clic con el botén
derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) y seleccione Pegar fotogramas en el mend contextual.

10. Seleccione Control > Probar pelicula para ver la animacién.

11. Cierre la ventana del archivo SWF para regresar al entorno de edicidn.

Cambio de la velocidad de la
animacion

Es posible que al probar la animacién haya percibido que el neumidtico
rebota bastante despacio. Puede cambiar la velocidad de una animacién
cambiando el nimero de fotogramas que se reproducen por segundo y

estableciendo valores de suavizado positivos y negativos, que determinan la
velocidad de aceleracién y desaceleracién.
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Cambio de la velocidad de fotogramas por
segundo

La velocidad de fotogramas, que se mide en fotogramas por segundo (fps),
es la velocidad a la que se reproduce la animacién. De

manera predeterminada, las animaciones de Flash se reproducen a una
velocidad de 12 fps, la velocidad ideal para las animaciones Web. En
ocasiones, sin embargo, es aconsejable cambiar la velocidad fps. Ahora
cambiard la velocidad por 36 fotogramas por segundo, que hard que el

neumdtico rebote més répido.
1. Haga clic en el escenario lejos de los objetos.

2. En el inspector de propiedades, escriba 36 en el cuadro de texto
Velocidad de fotogramas.

La velocidad de fotogramas se aplica a todo el documento de Flash y no

sélo a una animacién dentro del documento.

Cambio de la aceleracién y la
desaceleracion

De forma predeterminada, los fotogramas interpolados se reproducen a
una velocidad constante. Con el suavizado, puede crear una velocidad de
aceleracion y desaceleracién mds real. Con valores positivos, la
interpolacién empieza de forma rdpida y se desacelera hacia el final de la
animacién. Con valores negativos, la interpolacién empieza de forma lenta
y se acelera hacia el final de la animacién. Ahora afiadird valores de

suavizado positivos y negativos a la animacidn.

1. En la capa AnimNeumdtico, seleccione un fotograma entre los
fotogramas 2 y 14. A continuacién, en el inspector de propiedades, en
el cuadro de texto Suavizar, escriba 100. Presione Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh).

2. Enlamisma capa, seleccione un fotograma entre los fotogramas 16 y 29.
A continuacién, en el cuadro de texto Suavizar, escriba -100. Presione
Intro o Retorno.

3. En la capa ShadowAnim, seleccione un fotograma entre los fotogramas
2y 14. A continuacién, en el cuadro de texto Suavizar, escriba 100.
Presione Intro o Retorno.

170 Creacién de gréficos: creacion de una animacion de linea de tiempo



4. Enlamisma capa, seleccione un fotograma entre los fotogramas 16 y 29.
A continuacién, en el cuadro de texto Suavizar, escriba -100. Presione
Intro o Retorno.

Comprobacioén del archivo SWF

Probard el documento para ver la animacién y comprobar si funciona del
modo previsto.

1. Guarde el documento y seleccione Control > Probar pelicula.

2. Cuando acabe de ver la animacién, cierre la ventana del archivo SWF.

Resumen

;Enhorabuena! Ha aprendido a animar objetos en Flash. En unos minutos
ha aprendido a realizar las tareas siguientes:

m  Creacidn de una animacién con la interpolacién de movimiento.

m  Creacién de una animacién con la interpolacién de forma.

m  Cémo copiar y pegar fotogramas clave en una animacidn.

m  Cambiar la velocidad de una animacién.

También puede utilizar los efectos de la linea de tiempo para afiadir de
forma rdpida efectos de animacidn a texto, gréficos, imdgenes y simbolos.

Para mds informacién, consulte Capitulo 10, “Creacién de movimiento” en

Utilizacién de Flash.

Para mds informacién sobre Flash, continde con otra leccién.

Resumen
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CAPITULO 14

Creacion de graficos: creacion de

animaciones con suavizado (sélo
en Flash Professional)

En este tutorial se explica el proceso de utilizacidon de las herramientas de
interpolacién de Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash
Professional 8. La interpolacion es el proceso de animacion de un gréfico: se
definen los valores de inicio y fin de sus propiedades para que Flash calcule
los valores intermedios. El término interporlacién procede de “intermedio”.

Un ejemplo sencillo de interpolacién consiste en colocar un gréfico en la
parte superior del escenario, afiadir varios fotogramas a la linea de tiempo y
desplazar el grafico a la parte inferior del escenario en el dltimo fotograma.
Si Flash introduce los valores de posicién de los fotogramas intermedios, es
posible crear con facilidad una animacién suave del gréfico desde la parte
superior hasta la parte inferior del escenario.

Flash Professional también permite ejercer un control preciso sobre el
célculo de los valores de la propiedad interpolada para facilitar la creacién
de animaciones mds complejas. Si emplea la ventana Aceleracién/
desaceleracién personalizada, puede controlar la velocidad que se aplica a
los cambios de las propiedades al principio, en el transcurso y al final de las
animaciones. La correcta utilizacién de esta ventana puede dar lugar a
resultados de atractivo visual.

En este tutorial aprenderd el proceso de creacién de animaciones
interpolando diferentes propiedades de un gréfico mediante los distintos
controles de interpolaciéon del entorno de edicién de Flash.

Después de examinar la animacién terminada, comenzard abriendo un
documento de Flash de inicio y finalizard publicando el documento para
que se reproduzca en Internet. Calcule unos 20 minutos aproximadamente
para completar el tutorial.

Antes de realizar este tutorial, debe leer Capitulo 2, “Conceptos bdsicos de
Flash” en Primeros pasos con Flash.
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En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Examen del archivo FLA finalizado ......................... 175
Apertura del documentoinicial ............... ... .. ... ... ... 177
Creacion de una interpolacion de movimiento. ............... 177
Utilizacion de los controles de suavizado .. .................. 180

Creacion de una interpolacion de movimiento con un valor alfa 187
Comprobaciéndelaaplicacion............................. 189

El flujo de trabajo del tutorial sobre interpolacién incluye las siguientes

tareas:

m  “Examen del archivo FLA finalizado” en la pdgina 175 permite
examinar el archivo de Flash finalizado. Durante el proceso, se
familiarizard con la generacién de un ejemplo de animacién y con lo
que creard en este tutorial.

m  “Apertura del documento inicial” en la pdgina 177 permite iniciar el
tutorial con un archivo FLA que contiene algunos gréficos creados por
el usuario. Aplicard efectos de animacidn a estos graficos.

m  “Creacién de una interpolacién de movimiento” en la pdgina 177
muestra los pasos necesarios para aplicar una interpolacién de
movimiento habitual.

m  “Utilizacién de los controles de suavizado” en la pagina 180 indica
cémo controlar con precisién los célculos que Flash realiza del
movimiento de las animaciones.

m  “Creacién de una interpolacién de movimiento con un valor alfa” en
la pdgina 187 muestra los pasos necesarios para animar valores de
transparencia alfa.
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Examen del archivo FLA
finalizado

A medida que examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,
también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia

aplicacién.

Apertura del documento de ediciéon

Resulta il analizar el documento de edicién finalizado, que es un archivo
FLA, para ver cémo ha diseiado el autor la aplicacién y comprender lo que

S€ va a crear.

Los archivos de este tutorial estdn situados en la carpeta Samples and
Tutorials de la carpeta de la aplicacién Flash. Para un gran ndmero de
usuarios, sobre todo del 4mbito académico, esta carpeta es de sélo lectura.
Antes de realizar el tutorial, debe copiar la carpeta de tutorial Animation
Easing en la ubicacién de escritura que elija.

En la mayoria de los ordenadores, la carpeta de tutorial Animation Easing

se encuentra en las siguientes ubicaciones:

m  En Windows: unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Creating Graphics\Animation Easing

m  En Macintosh: unidad de iniciol Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/Animation
Easing

Copie la carpeta Animation Easing en otra ubicacién del disco duro para la
que tenga acceso de escritura. En la carpeta Animation Easing encontrard
un archivo de Flash llamado tween_finished.fla. Haga doble clic en el
archivo para abrirlo con Flash. Aparecerd el archivo de tutorial finalizado
en el entorno de edicién de Flash.
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Revision del archivo FLA finalizado

En el archivo FLA finalizado se mostrard un gréfico de una bola de billar
namero ocho con una sombra debajo sobre un fondo verde. La ilustracién

tiene el siguiente aspecto:

El archivo FLA finalizado

Existen dos interpolaciones en el documento:

m  Una interpolacién de movimiento de la bola rebotando hacia abajo
hasta la superficie verde.

m  Una interpolacién de movimiento de la sombra que aumenta y

disminuye en funcién de la proximidad de la bola.

Existen dos formas de ver la animacién en accién.
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Visualizacion de la reproduccioén de la animacion
en otra ventana como un archivo SWF

Para ver la reproduccién de la animacién en otra ventana como un archivo
SWE seleccione Control > Probar pelicula.

Visualizacion de la animacion en el escenario en
el entorno de edicion de Flash

Para ver la animacién en el escenario en el entorno de edicién de Flash,

arrastre la cabeza lectora roja a través de la linea de tiempo.

Cierre de la aplicacion

Para cerrar el documento, seleccione Archivo > Cerrar.

Si prefiere mantener el archivo finalizado abierto como referencia mientras
trabaja con el archivo inicial, cerciérese de no editar ni guardar los cambios
realizados.

Apertura del documento inicial

Una vez que ha visto el archivo finalizado, es hora de crear un documento
de Flash propio. Para comenzar, abra un archivo inicial que contenga unos
graficos sobre los que aplicar animaciones.

En la carpeta Animation Easing, abra el archivo llamado tween_start.fla.
Este archivo contiene algunos gréficos que se utilizardn para crear la

animacidn.

Creacioén de una interpolacion de
movimiento

Cada vez que se anima el gréfico de la bola ocho, es necesario insertar
suficientes fotogramas en la linea de tiempo mientras el archivo FLA se
reproduce desde el principio hasta el final. En esta seccién afadird
fotogramas a la linea de tiempo y, a continuacién, creard una interpolacién
de movimiento dentro de dichos fotogramas.
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Adicion de los fotogramas necesarios a la linea de
tiempo
Para afiadir los fotogramas necesarios a la linea de tiempo:

1. Enlalinea de tiempo, arrastre el puntero para seleccionar todos los
fotogramas del 1 al 60 de las cuatro capas.

tuieen_start*

| Linea de tiempo | 8 Escena 1

i &390 60
2 actions (| ]
[2 gal « @

[

. W .. m
Doscorond  + 5 0 JIIN

Seleccion de varios forogramas en la linea de tiempo

2. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma. Deben aparecer los
fotogramas anadidos a las cuatro capas de la linea de tiempo.

tween_start*
| Linea de tiempo | 5 Escena |

&40 5 10 15 20 pid 30 36 40 & 50 55

[P actions

N = =]

Los forogramas aniadidos a la linea de tiempo

Creacioén de una interpolacion de movimiento en
los nuevos fotogramas

Para crear una interpolacién de movimiento en los nuevos fotogramas:
1. Seleccione el Fotograma 61 de la capa denominada Ball.

2. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.

tween_startt

| Linea de tismpa | 5 Escena |
& E80: s 0 15 £ E 0 35 a0 a5 50 55

[P actions R |

[@ shadow
[ Backaroud - 8O

o
.
.
.

El fotograma clave ariadido al Forograma 61 de la linea de tiempo
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3. En el escenario, presione Mayus y arrastre la bola hacia abajo hasta que
la parte inferior de la misma se encuentre en el centro del gréfico de

sombra.

La bola de billar niimero ocho correctamente situada sobre la sombra

Acaba de definir una nueva posicién de la bola en el escenario en el
Fotograma 61. La bola ocupa una posicién en los primeros 60
fotogramas y otra posicién en el fotograma clave del Fotograma 61. Al
definir una interpolacién de movimiento, Flash calculard las posiciones
de la bola en cada fotograma, es decir, entre la posicién original de la
parte superior del escenario y su posicién final en el centro de la

sombra.

4. Enlalinea de tiempo, haga clic en el nombre de capa Ball. De este modo
se seleccionan todos los fotogramas de dicha capa.
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5. En el inspector de propiedades, seleccione Movimiento en el ment
Animar. Se aplica la interpolacién de movimiento a los fotogramas
seleccionados.

¥ Propiedades  Fikros | Parametros

I Fotograma Animar: 20 ¥ [Flescalar & || Sonido: | Minguna v
<Etiquets de fotograma= | Aceleracisn: [0 |w Efecto:
Tipo de

stiqueta: Girar:| Auta v sinc.i| Evertra v | Repetir w1

[orientar segintrazada [ ] Sinc. [ Ajustar No hay ningtin sonido seleccionada

El movimiento seleccionado en el menit Animar del inspector de

propiedades

6. Enlalinea de tiempo, arrastre la cabeza lectora del Fotograma 1 al
Fotograma 61. Verd la bola moverse hacia abajo en direccién al grafico
de sombra.

La velocidad del movimiento de la bola es constante a lo largo de la
animacion. En la siguiente seccién aprendera a controlar la velocidad de
inicio y fin del movimiento de las animaciones.
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7. Seleccione Archivo > Guardar como.

8. Asigne el nombre my_tween_start.fla al archivo y haga clic en Aceptar.

Utilizacion de los controles de suavizado

Con los controles de suavizado de Flash es posible controlar la velocidad de
inicio y detencién de las animaciones. Se emplea el término suavizado
porque al crear una animacién, como soltar la bola lentamente para
después acelerar su movimiento, se considera que se “acelera” el
movimiento. Cuando una animacién se ralentiza al final, se dice que se
“desacelera” el movimiento. Flash también permite realizar el suavizado en
el transcurso de una interpolacién con los controles de suavizado
personalizados.
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Aceleracion de la animacion de la bola de billar
ndimero ocho

1. Enlalinea de tiempo, seleccione toda la capa Ball haciendo clic en el
nombre de capa.

2. En el inspector de propiedades, arrastre el deslizador Aceleracién hacia
abajo hasta obtener el valor -100.

Esto proporcionard la méxima cantidad de aceleracién y, por lo tanto,

el movimiento de la bola se iniciard lentamente para después acelerar.

¥ Propiedades  Filros | Pardmetros
I Fotograma Animar: Movimierto % |[7] Escalar Sonido: | Minguno v
=Eliquets de fatoarama= | Aceleracion: | -101 & dentro A | Efecto:

Tipo de
o Girar:| Auto v Sine.¢| Eventto ¥ | Repetir Mk

stiqueta:
[orientar segintrazada [ |5inc. [ |Ajustar Mo hay ningdn sonido seleccionado

El deslizador Aceleracion ajustado en -100

3. Arrastre la cabeza lectora a través la linea de tiempo y observe la

velocidad de animacién.

Desaceleracion de la animacion de la bola de

billar numero ocho

1. Enlalinea de tiempo, seleccione toda la capa Ball haciendo clic en el
nombre de capa.

2. En el inspector de propiedades, arrastre el deslizador Aceleracién hacia

arriba hasta obtener el valor 100.

Esto proporcionard la méxima cantidad de desaceleracién y, por lo
tanto, el movimiento de la bola se iniciard rdpidamente para después
desacelerar.

3. Arrastre la cabeza lectora a través la linea de tiempo y observe la

velocidad de animacién.
4. En lalinea de tiempo, seleccione toda la capa Ball.

5. En el inspector de propiedades, arrastre el deslizador Aceleracién hacia
abajo hasta obtener el valor 0.

Se eliminari el suavizado de la animacidn.
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Flash también proporciona un control més preciso de cdmo se produce el
suavizado y permite afadir aceleracién en el transcurso de una
interpolacién. En la siguiente seccidn aplicard valores de suavizado
personalizados a la animacién, en lugar de utilizar el deslizador
Aceleracién.

Adicién de valores de suavizado personalizados a
la interpolaciéon de la bola de billar nimero ocho

1. Enlalinea de tiempo, seleccione toda la capa Ball.
2. En el inspector de propiedades, haga clic en Editar situado junto al
deslizador Aceleracidn.

¥ Propiedades  Filoros | Pardmetros

“ Fotograma Animar:| Movimiento  + |[] Escalar Sonido: | Minguna b

<Etiquets de fatograma» | Aceleracién: |0 w | Editar. Efecto:

Tipode

etiqueta: Girari| Auto v Sinc ;| Evento v | Repetir v|1

[lorientar seginbrazado || 5ine. [ |Ajustar Ho hay ningdn sonido seleccionado

El boton Editar del inspector de propiedades

En el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracién personalizada se
muestra un grafico que representa el grado de movimiento en cada
momento. Los fotogramas se representan mediante el eje horizontal y el
porcentaje de cambio, mediante el eje vertical.

Aceleracidn/desaceleracion personalizada. 8
Propiedad: Ukilizar una configuracion para kodas las propiedades

Animar

Restablecer

Fot - =
» Fotogramas e * k-

El cuadro de didlogo Aceleracion/desaceleracion personalizada
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3. En el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracién personalizada, haga
clic con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla Comando
presionada (Macintosh) en el punto de la linea diagonal que pasa por el
Fotograma 20 del eje horizontal y por el 32% aproximadamente del eje
vertical. Haga clic una sola vez. De este modo se anade un nuevo punto

de control a la linea.

Aceleracion/desaceleracion personalizada.

Propiedad: Utilizar una configuracion para kodas las propiedades
T
80%
60%
5
E
c
<
40%
20%
10 20 30 o 50 60
L4 Fatogramas Fotograma 20, 31.65%

Clic en la linea diagonal de aceleracion/desaceleracion

4. Arrastre la linea a la parte superior del gréfico (la linea 100%), pero
manténgala en el Fotograma 20 del eje horizontal. Ahora la linea es una
curva compleja.

Aceleracidn/desaceleracidn personalizada

Propiedad: Utilizar una configuracidn para todas las propiedades
100%

Animar

20%

10 20 30 40 50 60

Fotograma 20, 100%

u ) Fotogramas

Arrastre del punto de control a la parte superior del grdfico
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5. Arrastre el selector de vértice izquierdo del nuevo punto de control a la
derecha hasta que toque el punto de control. Arrastre el selector de
vértice derecho a la izquierda hasta que toque el punto de control. De
este modo la curva pasa a través del punto de control con un sencillo
dngulo agudo.

Aceleracion/desaceleracion personalizada §|
Propiedad: Utilizar una configuracién para todas las propiedades
100

B0%

20%

10 20 30 40 50 60

Fotograma 20, 100%

) Fotogramas

El punto de control con los selectores de vértice arrastrados hasta el punto

6. Haga clic con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla
Comando presionada (Macintosh) en la parte plana de la curva de la
parte superior del gréfico, junto al Fotograma 32, y arrastre el nuevo
punto hacia abajo hasta el 76% aproximadamente del eje vertical.

Aceleracion/desaceleracion personalizada

Propiedad: Utilizar una configuracidn para todas las propiedades
1o

80%

60%

Animar

40%

20%

10 20 30 40 50 G | Pestablecer

Fotograma 32, 76,12%

u ) Fotogramas

Arrastre del punto en el Forograma 32
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7.

9.

10

Arrastre los selectores de vértice para que la linea que los conecta con el
punto de control sea horizontal y cada selector se encuentre a la misma
distancia del punto de control.

Aceleracidn/desaceleracidn personalizada &|
Propiedad: Utilizar una configuracidn para todas las propiedades
ke
5
E
c
<
Restahlecer
[ I3 Faotogramas Folograms - 32, 76.12 %

Arrastre de los selectores de vértice

Haga clic con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla
Comando presionada (Macintosh) en la curva, en el Fotograma 44
aproximadamente, y arrdstrela hacia arriba hasta la linea de 100%.

Arrastre los selectores de vértice del nuevo punto de control sobre el
punto de control.

. Haga clic con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla

Comando presionada (Macintosh) en la curva, en el Fotograma 52
aproximadamente, y arrdstrela hacia abajo hasta el 95% del eje vertical.
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11. Arrastre los selectores de vértice para que la linea que los conecta con el
punto de control sea horizontal y cada selector se encuentre a la misma
distancia del punto de control.

Aceleracion/desaceleracion personalizada.

Propiedad: Utilizar una configuracién para todas las propiedades

Animar

Restablecer

Fotograma 51.8, 95.83 %

u ) Fotogramas

La curva de aceleracion/desaceleracion finalizada

Ha creado una curva de suavizado compleja que representa una bola de
billar nimero ocho rebotando, en lugar de una simple interpolacién de
movimiento unidireccional. Puede utilizar el botén Reproducir del
cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracién personalizada para
obtener una vista previa de la animacién en el escenario mientras

experimenta con la curva de interpolacién.

12. En la esquina inferior izquierda del cuadro de didlogo Aceleracién/
desaceleracién personalizada, haga clic en Reproducir. Revise la vista

previa dindmica de la animacién en el escenario.
13. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo.

14. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.
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Creacioén de una interpolacion de
movimiento con un valor alfa

En esta seccién creard una interpolacion del valor alfa del grifico de sombra

que aparece debajo de la bola ocho. Debido a que los cambios de la sombra

deben ajustarse a la velocidad y temporizacién de la bola rebotando,

utilizard la curva de suavizado creada en la seccién anterior.

Creacioén de lainterpolacion del valor alfa para la
sombra

pwon o

o o

En la linea de tiempo, seleccione el Fotograma 61 de la capa Shadow.
Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.
Arrastre la cabeza lectora hasta el Fotograma 1.

Haga clic en la parte exterior del escenario para anular la seleccién de
todas las selecciones.

Haga clic en el clip de pelicula de la sombra del escenario.
En el inspector de propiedades, seleccione Alfa en el menti Color.

Arrastre el deslizador Alfa hacia abajo hasta alcanzar el valor 25%. Ha
definido el valor alfa 25% en el Fotograma 1 y 100% en el Fotograma
61.

Color: | Alfa v 25% %

An.:|150.0) x| 200.0 Mezcla: | Mormal i

Al 82.7 |y 2259 [ Utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucisn

Configuracion del valor alfa del clip de pelicula de la sombra del escenario
en 25%
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

En la linea de tiempo, haga clic en la capa Ball para seleccionar los
fotogramas de esa capa.

. En el inspector de propiedades, haga clic en Editar situado junto al

deslizador Aceleracién.

En el cuadro de didlogo Aceleracidon/desaceleracién personalizada,
presione Control-C (Windows) o Comando-C (Macintosh) para copiar
la curva de suavizado aplicada a la interpolacién de la bola.

Haga clic en Cancelar para cerrar el cuadro de didlogo.

Enlalinea de tiempo, haga clic en la capa Shadow para seleccionar todos
los fotogramas de esa capa.
En el inspector de propiedades, seleccione Movimiento en el ment

Animar.
Haga clic en Editar situado junto al deslizador Aceleracién.

En el cuadro de didlogo Aceleracidon/desaceleracion personalizada,
presione Control+V (Windows) o Comando+V (Macintosh) para pegar
la curva de suavizado de la interpolacién de la bola.

Haga clic en Reproducir en el cuadro de didlogo para obtener una vista
previa de la animacién en el escenario.

Al aplicar la misma curva a la interpolacién de sombra, la transparencia
de la sombra se anima de acuerdo con la proximidad de la bola. De esta
forma la sombra se oscurece a medida que la bola se acerca a la
superficie y se aclara a medida que la bola se aleja de la superficie.

Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo.

Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.
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Comprobacioén de la aplicacién

En cualquier momento durante la edicién, puede comprobar cémo se
reproduce la aplicacién como un archivo SWE. Puesto que este tutorial no
contiene animacién ni interactividad, el archivo tendrd el mismo aspecto

en el modo de prueba que en el modo de edicién.
1. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.
2. Seleccione Control > Probar pelicula.

3. Cuando termine de ver la aplicacién, cierre el archivo SWF haciendo
clic en el cuadro de cierre de la ventana de prueba.

Ha finalizado satisfactoriamente una animacién compleja utilizando los
controles de suavizado personalizado de Flash. Si utiliza estos controles
mientras interpola las diferentes propiedades de objetos en el escenario,
puede crear una amplia gama de complejos movimientos e interesantes

efectos visuales.
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CAPITULO 15

Creacion de gréficos: aplicacion

de degradados

En este tutorial conocerd el proceso de utilizacion de las herramientas de
degradado de Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional
8. Con Flash es posible crear sencillos degradado de color y complejos
efectos de degradado. En este tutorial aprenderd aspectos de ambas tareas.

Un degradado es un drea de un gréfico en la que un color se convierte en
otro color. Flash puede crear dos tipos principales de degradado: lineal y
radial. Los degradados lineales cambian el color a lo largo de un solo ¢je,
como el horizontal o el vertical. Un degradado radial cambia el color desde
un punto focal hacia fuera. Es posible ajustar la direccién del degradado,
sus colores, la ubicacién del punto focal y muchas otras propiedades de

degradados.

En las siguientes ilustraciones se muestran los dos tipos de degradados:

Un degradado lineal de dos colores, de rojo a negro

Un degradado radial de dos colores, de rojo a negro

En este tutorial recorrerd los pasos necesarios para crear una ilustracién

utilizando una seleccién de degradados.
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Después de examinar la ilustracién terminada, comenzard abriendo un
documento de Flash de inicio y finalizard publicando el documento para
que se reproduzca en Internet. Calcule unos 20 minutos aproximadamente
para completar el tutorial.

Antes de realizar este tutorial, debe leer Capitulo 2, “Conceptos bdsicos de
Flash” en Primeros pasos con Flash.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Examen del archivo FLA finalizado ......................... 193
Apertura del documentoinicial ............... ... .. ... ... ... 195
Aplicacion deun degradadolineal .......................... 195
Creacién de un degradadoradial ........................... 198
Aplicacion detoquesfinales ................. ... .. ... ...... 201
Comprobaciéndelaaplicacion............................ 205

El tutorial de este capitulo sigue el orden de un flujo de trabajo habitual
para crear una aplicacién de Flash. Es posible utilizar otros flujos de
trabajo.

El flujo de trabajo del tutorial incluye las siguientes tareas:

m  “Examen del archivo FLA finalizado” en la pdgina 193 permite
examinar el documento de Flash finalizado.

m  “Apertura del documento inicial” en la pdgina 195 permite iniciar el
tutorial con un archivo FLA que contiene algunos gréficos creados por
el usuario. Aplicard efectos de degradado a estos gréficos.

m  “Aplicacién de un degradado lineal” en la pdgina 195 muestra los pasos
necesarios para aplicar un degradado lineal con colores especificos.

m  “Creacién de un degradado radial” en la pdgina 198 muestra los pasos
necesarios para aplicar un degradado radial y realizar ajustes a su punto
focal.

m  “Aplicacién de toques finales” en la pdgina 201 muestra los pasos para
realizar una operacién de transformacién en un degradado. Una
operacién de transformacién es un cambio en el tamano o la forma de
un objeto. También afiadird varios efectos de degradado mds para

finalizar la ilustracién.

m  “Comprobacién de la aplicacién” en la pdgina 205 muestra c6mo
publicar el documento Flash en un archivo SWF y visualizarlo en un
navegador web.
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Examen del archivo FLA
finalizado

A medida que examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,
también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia

aplicacién.

Apertura del documento de ediciéon

Resulta il analizar el documento de edicién finalizado, que es un archivo
FLA, para ver cémo ha disefiado el autor la ilustracién y comprender lo que

S€ va a crear.

Los archivos de este tutorial estdn situados en la carpeta Samples and
Tutorials de la carpeta de la aplicacién Flash. Para un gran ndmero de
usuarios, sobre todo del 4mbito académico, esta carpeta es de sélo lectura.
Antes de realizar el tutorial, debe copiar toda la carpeta de tutorial de
degradado en la ubicacién de escritura que elija.

En la mayoria de los ordenadores, la carpeta de tutorial Gradients se

encuentra en las siguientes ubicaciones:

m  En Windows: unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Creating Graphics\Gradients.

m  En Macintosh: unidad de iniciol Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/Gradients.

Copie la carpeta Gradients en otra ubicacién del disco duro para la que
tenga acceso de escritura. En la carpeta Gradients encontrard un archivo de
Flash llamado gradients_finished.fla. Haga doble clic en el archivo para
abrirlo con Flash. Aparecerd el archivo de tutorial finalizado en el entorno
de edicién de Flash.
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Revision del archivo FLA finalizado

En el archivo FLA finalizado, ver4 los efectos combinados de una serie de

degradados. La ilustracién tiene el siguiente aspecto:

Hay cinco degradados en la ilustracién:

Un degradado de negro a verde en el fondo.

Un degradado de negro a verde y a negro en la parte inferior de la bola
de billar nimero ocho.

Otro degradado de blanco a negro en el resaltado de la parte superior

de la bola ocho.
Un degradado sutil en el circulo blanco que rodea el ntimero “8”.

Un degradado radial en la sombra que hay debajo de la bola ocho.

Cierre del archivo FLA finalizado

Para cerrar el documento, seleccione Archivo > Cerrar.

Si prefiere mantener el archivo finalizado abierto como referencia mientras

trabaja con el archivo inicial, cerciérese de no editar ni guardar los cambios

realizados.
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Apertura del documento inicial

Una vez que ha visto el archivo finalizado, es hora de crear un documento
de Flash propio. Para comenzar, abra un archivo inicial que contenga unos
graficos sobre los que aplicar degradados.

1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.
2. Despldcese hasta el siguiente directorio:

»  En Windows: disco duro\Archivos de programa\Macromedia\Flash
8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Creating Graphics\

»  En Macintosh: disco duro/ Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/

3. Abra el archivo gradients_start.fla.

Aplicacién de un degradado
lineal

En esta seccién anadird un degradado lineal al fondo.
1. Haga clic en la herramienta Seleccién del panel Herramientas.
2. Seleccione el cuadro gris de la capa llamada Background.

3. Seleccione Ventana > Mezclador de colores para mostrar el panel
Mezclador de colores.

4. Enelmend emergente Tipo del Mezclador de colores, seleccione Lineal.
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5. Hagadoble clic en la muestra de color de degradado derecha y seleccione
el color verde (#006600).

i

i w Color

sl el

Desbordamiento:

© i v
BAR RVA Ilneal

R | 255
Wi | 255
A | 255

AlFa: v #uououo
t

r B

Seleccion de la muestra de color de degradado derecha del Mezclador de
colores

I [#oocem alpha: [100%6 v g
il

Seleccién del color verde #006600 en el Selector de color

6. Haga doble clic en la muestra de color de degradado izquierda y
seleccione el color negro (#000000).

7. Seleccione la herramienta Transformacién de degradado del panel
Herramientas. Los controles de transformacién de degradado aparecen
en el escenario alrededor del degradado.

-
|

La herramienta Transformacion de degradado
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8. Arrastre el selector Girar degradado para girar el degradado lineal en el
sentido de las agujas del reloj, como se muestra.

(a

El selector Girar degradado

Rotacion del degradado en el sentido de las agujas del reloj

9. Bloquee la capa Background en la linea de tiempo para impedir que se
realicen mds cambios en esta capa.

10. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.
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Creacion de un degradado radial

A continuacién anadird un degradado radial a la bola ocho negra.

1. Haga doble clic en el circulo negro en la capa llamada Ball. Se abre el
grupo que contiene la forma de la bola ocho.

2. Seleccione la forma del circulo negro. Aplicard un degradado a esta
forma. No seleccione el nimero “8” de la bola negra.

3. En el panel Mezclador de colores, seleccione Radial en el ment
emergente Tipo. Seleccione el modo Desbordamiento especular en el

ment emergente Desbordamiento.

Tipa: | Radial W
Desbaordamienta:
l v

Los valores correctos de tipo radial y desbordamiento especular

4. Haga doble clic en la muestra de color de degradado izquierda y
seleccione el color negro (#000000).

5. Haga doble clic en la muestra de color de degradado derecha y escriba
002200 en el cuadro de texto de color. Presione Intro.

6. Arrastre la muestra de color de degradado izquierda hacia la derecha tres
cuartos del recorrido aproximadamente como se indica en la siguiente
ilustracién. De este modo, la parte verde del degradado sélo aparece en
el 25% exterior de la forma de bola.

i w Color =

rard Tipo: |Radial v
Desbordamienta:

o 1 E

gl [Irva lineal

Ri|O ™
Wi 34 |
A0 b

i
AlFa: | 100% |% | #002200

0 |
=
Arrastre de una muestra de color de degradado
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7. Seleccione la herramienta Zoom del panel Herramientas y haga clic en
la forma del circulo para aumentarla.

8. Seleccione la herramienta Transformacién de degradado del panel

Herramientas.

9. Gire el degradado radial 90° en el sentido de las agujas del reloj
arrastrando el selector Girar degradado.

Arrastre para girar el degradado 90° en el sentido de las agujas del reloj.

10. Seleccione el control Punto focal y arrdstrelo junto ala parte superior del

circulo.

Arrastre del control Punto focal hacia la parte superior de la forma del
circulo

11. Seleccione el punto de control central y arrastre todo el degradado hacia
arriba una distancia corta como se muestra en la siguiente ilustracién. El
degradado con desbordamiento especular se encuentra en la parte

inferior del circulo.

Arrastre del punto de control central hacia arriba
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12.
13.

14.

15.

Seleccione la herramienta Seleccién del panel Herramientas.

Haga doble clic en la herramienta Zoom para devolver el drea del
escenario a una vista del 100%.

Haga doble clic en el drea del escenario para anular la seleccién del grupo

de la bola ocho.

Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.

Creacion de una transformacion
de degradado con una forma

En esta seccién creard un degradado y, a continuacién, utilizard la

herramienta Transformacidn libre para cambiar su forma.

1.
2.
3.

10.

Seleccione la capa Shadow en la linea de tiempo.
Seleccione la herramienta Ovalo del panel Herramientas.

Mantenga presionada Mayus y, a continuacion, arrastre con la
herramienta Ovalo sobre el escenario para dibujar un circulo de 150
pixeles cuadrados aproximadamente. Esto debe corresponder
aproximadamente al mismo didmetro de la bola ocho.

En el ment emergente Tipo del Mezclador de colores, seleccione Radial.

. Desplace la muestra de color de degradado izquierda hasta el extremo

izquierdo Debe tener una muestra en el extremo izquierdo y otra en el
extremo derecho.

. Haga doble clic en la muestra izquierda y seleccione el color negro

(#000000) en el Selector de color.
Haga doble clic en la muestra derecha para mostrar el Selector de color.

Seleccione el color negro (#000000).

. En el Selector de color, arrastre el deslizador Alfa hasta cero. Se crea un

degradado de negro a transparente de manera que el fondo verde se
muestra a través del borde del circulo que acaba de dibujar.

Seleccione la herramienta Transformacién de degradado en el panel
Herramientas y arrastre el control Punto focal del degradado negro hasta
el centro del circulo.

200 Creacion de graficos: aplicacién de degradados



11. Seleccione la herramienta Transformacion libre y adapte el circulo a lo
largo del eje y (vertical) arrastrando el selector superior central hacia

abajo como se muestra en la siguiente ilustracién.

El degradado se transforma junto con la transformacion de la forma.

12. Seleccione la herramienta Seleccién en el panel Herramientas.

13. Arrastre la forma de sombra situada debajo de la bola ocho con la

herramienta Seleccidn.

14. Haga clic en la parte exterior del escenario para anular la seleccién de la

sombra.

15. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.

Aplicacién de toques finales

Para completar la ilustracién, aplicard dos degradados lineales mds: uno al
circulo blanco de la bola ocho y uno para resaltar la parte superior de la

bola.

Aplicacién de un degradado al circulo
blanco de la bola ocho

Ahora deberd afiadir un degradado al circulo blanco del gréfico de la bola
ocho.

1. Seleccione la herramienta Seleccién en el panel Herramientas.

2. Haga doble clic en el grupo de la bola ocho para editar el grupo.

3. Haga doble clic en el grupo del circulo blanco.
4

. Seleccione la forma del circulo blanco.
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o

N O

8.

9

. En el panel Mezclador de colores, asigne un degradado lineal a la forma

del circulo blanco seleccionando Lineal en el ment Tipo.

Seleccione No repetir en el menti Desbordamiento.

. Arrastre la muestra de color de degradado izquierda hasta el extremo

izquierdo y haga doble clic.
Seleccione el color blanco (#FFFFFF) en el Selector de color.

Ajuste el valor Alfa en 100% para la muestra de color blanco.

10. Arrastre la muestra de color de degradado derecha hasta el extremo

derecho y haga doble clic.

11. Seleccione el color negro (#000000) en el Selector de color.

12. Ajuste el valor Alfa en 100% para la muestra de color negro.

13.

Los valores de degradado deben coincidir con los de la siguiente

ilustracién:
it w Color =
72/ Tipo: |Lineal b
Desbordamiento:

. i
A | b
LVl ] [ Irva lineal

Ri| 255 |w 3

Wi | 255 o

A | 255 |w i 4
AlFa: | 100%

¥ | #FFFFFF

El Mezclador de colores con los valores correctos para el degradado del
circulo blanco

Seleccione la herramienta Transformacién de degradado del panel

Herramientas.
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14. Arrastre el selector Girar degradado 120° aproximadamente en el

sentido de las agujas del reloj.

El degradado girado 120°

15. Seleccione la herramienta Seleccién del panel Herramientas.

16. Haga doble clic dos veces en el escenario para salir del grupo del circulo

blanco y del grupo de la bola ocho.

17. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.

Aplicacién de un degradado lineal al
resalte

En esta seccién aplicard un degradado lineal.

1.

o o MW

® N

Haga clic en el icono X rojo de la capa Highlight para mostrar la forma

de dicha capa. La forma se muestra en la parte superior de la bola ocho.

Con la herramienta Seleccién, haga doble clic en la forma del resalte
para editar su grupo.

Seleccione la forma del resalte.
En el Mezclador de colores, seleccione Lineal en el ment Tipo.
Seleccione No repetir en el menti Desbordamiento.

Arrastre la muestra de color de degradado izquierda hasta el extremo
izquierdo y haga doble clic.

Seleccione el color blanco (#FFFFFF) en el Selector de color.

Ajuste el valor Alfa en 0% para la muestra izquierda.

. Arrastre la muestra de color de degradado derecha hasta el extremo

derecho y haga doble clic.

10. Seleccione el color blanco en el Selector de color.
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11. Ajuste el valor Alfa en 75% para la muestra derecha.
Los valores de degradado deben coincidir con los de la siguiente
ilustracién:

i w Color

Desbordamienta:

T 8
R4 lineal

R | 255 '

Wi | 255 v
A 255 ]

Afar| 75% | | #FFFFFF
a N

El Mezclador de colores con los valores correctos para el degradado de la
Jforma de resalte

12. Con la forma del resalte todavia seleccionada, seleccione la herramienta
Transformacién de degradado en el panel Herramientas.

13. Arrastre el control Girar degradado 90° en el sentido contrario a las
agujas del reloj.

14. Arrastre el control Escala de degradado hacia abajo hasta que toque la
parte superior de la forma del resalte.

El control Escala de degradado

Arrastre del control Escala de degradado hacia abajo para tocar la forma
del resalte

15. Seleccione la herramienta Seleccién en el panel Herramientas.
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16. Haga doble clic dos veces fuera del escenario para anular la seleccién del
grupo del resalte.

La ilustracién de Flash finalizada tiene el siguiente aspecto:

17. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.

Comprobacioén de la aplicacién

En cualquier momento durante la edicién, puede comprobar cémo se
reproduce la aplicacién como un archivo SWE. Puesto que este tutorial no
contiene animacién ni interactividad, el archivo tendrd el mismo aspecto
en el modo de prueba que en el modo de edicién.

1. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.
2. Seleccione Control > Probar pelicula.

3. Cuando termine de ver la aplicacién, cierre el archivo SWF haciendo
clic en el cuadro de cierre de la ventana de prueba.

Ha aplicado correctamente una serie de degradados en Flash y ha creado
una atractiva ilustracién de aspecto real. Mediante el uso de las
herramientas de degradado en Flash se puede crear una gama infinita de
graficos y efectos de gran atractivo visual.
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CAPITULO 16vv

Creacion de graficos: aplicacion de

filtros graficos y mezclas (sélo en
Flash Professional)

En este tutorial se explica el proceso de creacién de atractivos efectos
graficos mediante algunas de las funciones de creacién de Macromedia
Flash Professional 8 (los filtros no estdn disponibles en Flash Basic).
Mediante el uso de los modos de filtros gréficos y mezclas disponibles en
Flash puede transformar objetos gréficos corrientes en contenido de mayor

atractivo visual.

Un filtro grafico es un método que procesa los pixeles de un objeto grafico
para producir un efecto especifico. Por ejemplo, puede aplicar un filtro de
desenfoque a un objeto para que sus bordes parezcan mds suaves, o también
puede aplicar un filtro de sombra a un objeto para aparezca con una
sombra detrds.

Un modo de mezcla es un método para que los colores de un objeto gréfico
interactden con los colores de otros objetos grificos situados debajo de éste.
Por ejemplo, si utiliza el modo de mezcla Aclarar, puede conseguir que
partes de un objeto aparezcan con distintos grados de aclarado del color
dependiendo de los colores de los objetos que hay debajo de éste.

Si todavia no lo ha hecho, Macromedia aconseja que antes de realizar este
tutorial lea Capitulo 2, “Conceptos bdsicos de Flash” en Primeros pasos con

Flash.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Revisiondelatarea............coiiiiii i 208
Apertura del documentoinicial . ........................... 209
Aplicaciondefiltrosymezclas ............................ 209
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Revisidon de la tarea

En este tutorial, anadird algunos gréficos al escenario y les aplicara filtros
para crear una imagen de aspecto realista de una tabla de billar con una
acusada profundidad de campo. Las bolas del fondo y las que aparecen en
primer plano tendrdn un efecto desenfocado, tal como se veria a través de

una cdmara.

El archivo FLA finalizado

Para ver el archivo FLA finalizado (Filters&Blends_finished.fla), despldcese
hasta una de las ubicaciones siguientes:

m  En Windows: disco duro\Archivos de programa\Macromedia\Flash
8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Creating Graphics\Filters and
Blends

m  En Macintosh: disco duro/ Applications/Macromedia Flash 8/Samples
and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/Filters and Blends
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Apertura del documento inicial

Ahora que ya ha visto el documento que va a crear, es hora de empezar a
crear la versién de su propio documento. Lo primero que debe hacer es
abrir el documento inicial que contiene los objetos gréficos que utilizard
con las funciones de filtro y de mezcla de Flash.

1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.
2. Navegue hasta una de estas ubicaciones:

»  En Windows: disco duro\Archivos de programa\Macromedia\Flash
8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Creating Graphics\Filters
and Blends

»  En Macintosh: disco duro/ Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/Filters
and Blends

3. Seleccione el archivo llamado Filters&Blends_start.fla and click Open.

Mientras vaya completando el tutorial no olvide guardar su trabajo con
frecuencia.

Aplicacién de filtros y mezclas

En las secciones siguientes aplicard mezclas y filtros a los clips de pelicula
9bally CueBall del panel Biblioteca.

Aplicacién de una mezcla al clip de
pelicula 9ball

Lo primero que debe hacer en el archivo inicial es aplicar un efecto de
mezcla a una instancia del clip de pelicula 9ba11 outlines para conseguir

que los colores se combinen con los del clip de pelicula 9ba11. Con ello se
logrard un aspecto realista de bola de billar negra y resplandeciente.

1. Abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca).

2. Arrastre el clip de pelicula 9ba11 desde el panel Biblioteca hasta la
esquina inferior derecha del escenario.

Al hacerlo, se creard una nueva instancia del clip de pelicula 9bal1 en el
escenario.
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3. Haga doble clic en la nueva instancia 9ba11 para acceder al modo de
edicién de simbolos.

4. Arrastre el clip de pelicula 9ba11 outlines desde el panel Biblioteca al
escenario de tal modo que solape perfectamente la instancia 9bal7.

Puede utilizar las teclas de flecha para ajustar la colocacién de la
instancia 9bal1 outlines.

5. Con la instancia 9ba11 outlines seleccionada, vaya al inspector de
propiedades y seleccione Multiplicar en el mentt Mezcla.

6. Haga doble clic fuera del escenario para salir del modo de edicién de
simbolos.

La instancia 9bal1 deberia seguir seleccionada en el escenario.
7. Abra el panel Transformar (Ventana > Transformar).
8. En el panel Transformar, seleccione la casilla de verificacién Restringir.
9. Haga doble clic en el cuadro de texto Anchura y escriba 140.

10. De este modo logrard que la instancia 9ba11 se muestre mds grande que
la instancia 8bal11 en el escenario.

11. Vuelva a colocar la instancia 9bal1 de tal forma que se solape
ligeramente con el borde derecho de la instancia 8bal1 en el escenario.

Aplicacién de un filtro

El siguiente paso es aplicar un filtro de desenfoque al clip de pelicula 9ba11
para que parezca desenfocado, ya que se encuentra en el fondo del

escenario.

1. Con la instancia 9bal1 seleccionada, haga clic en la ficha Filtros del
inspector de propiedades.

2. Yaen la ficha, haga clic en Anadir filtro (+) y seleccione Desenfocar en

el ment emergente Filtros.

3. Arrastre el deslizador de Desenfocar X hasta que el valor de Desenfocar
X'y Desenfocar Y sea 19.

Estos valores estdn restringidos entre si de forma predeterminada. Si no
lo estdn, haga clic en el icono del candado.

4. Haga clic en la ficha Propiedades del inspector de propiedades.

210 Creacién de gréficos: aplicacion de filtros graficos y mezclas (s6lo en Flash Professional)



5. En el inspector de propiedades, introduzca los valores siguientes en los
cuadros de texto An., Al,, XeY.

An: 210
Al: 235
X: 315
Y: 155

6. Haga clic en la parte exterior del escenario para anular la seleccién de la
instancia 9ball.

Aplicacioén de filtros y mezclas a la bola
blanca

El dltimo paso consiste en utilizar un efecto de color y un filtro para que la
bola blanca parezca estar en el fondo del escenario.

1. Arrastre el clip de pelicula CueBall desde el panel Biblioteca hasta la
esquina superior izquierda del escenario.

2. Sin dejar de seleccionar la instancia CueBall en el escenario, vaya al
panel Transformar e introduzca el valor 70 en los cuadros de texto
Anchura y Altura.

De este modo, la instancia CueBall parecerd més pequefia que la
instancia 8ball.

3. Todavia con la instancia CueBall seleccionada en el escenario, vaya al
inspector de propiedades y seleccione Brillo en el mend Color.

A la derecha del ment aparecerd un deslizador para ajustar la cantidad

de brillo.
4. Arrastre el deslizador de cantidad de brillo hasta el valor -48%.
5. Introduzca los valores siguientes en los cuadros de texto An., Al, X e Y.
An: 105
Al: 115
X: 95
Y: 105

6. Con la instancia CueBall seleccionada en el escenario, haga clic en la
ficha Filtros del inspector de propiedades.

7. Haga clic en Afadir filtro (+) y seleccione Desenfocar en el ment
emergente Filtros.
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8. Arrastre el deslizador de Desenfocar X hasta que el valor de Desenfocar
X'y Desenfocar Y sea 13.

Estos valores estdn restringidos entre si de forma predeterminada. Si no
lo estdn, haga clic en el icono del candado.

9. Haga clic en la parte exterior del escenario para anular la seleccién de la
instancia CueBall.

Ya ha terminado de aplicar efectos gréficos para obtener una sensacién
realista de profundidad.

Para mds informacidn sobre la utilizacién de los filtros y las mezclas,
consulte el Capitulo 9, “Utilizacién de filtros y mezclas (sélo Flash
Professional)” en Utilizacién de Flash.
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CAP[TULO 17

Texto: adicion de texto a

un documento

Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8
proporcionan una variedad de funciones y opciones de texto. En esta
leccién se presenta una introduccién a los tres tipos primarios de texto que
se pueden afadir a un documento. Puede anadir rexzo estitico para titulos,
etiquetas u otro contenido de texto que desee que aparezca en un
documento. También puede utilizar las opciones de introduccion de texto
para permitir que los usuarios interactiien con la aplicacién Flash, por
ejemplo para introducir su nombre u otra informacién en un formulario.
El tercer tipo de texto es el texto dindmico. Los campos de texto dindmico
sirven para mostrar texto que cambia segtin los criterios que especifica el
usuario. Por ejemplo, puede utilizar un campo de texto dindmico para
afadir valores almacenados en otros campos de texto, como la suma de dos
nameros. En este tutorial aprenderd a afiadir texto y campos de texto a un
documento de Flash.

Después de leer esta leccién, no olvide revisar las opciones de texto
adicionales que se describen en “Trabajo con texto” en el apartado
Utilizacion de Flash.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Configuracién del espaciodetrabajo ....................... 214
Creacién de un bloque de texto de anchura ampliable . ....... 215
Creacioén de un bloque de texto de anchurafija............... 216
Edicion de texto y cambio de atributos de fuente............. 217
Seleccién de las fuentes de dispositivo ..................... 218
Adicion de un campo de introducciondetexto............... 218
Copiadeuncampodetexto .............................. 220
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Asignaciéon de nombres de instancia a campos de texto ... .. 220

Creacién de un campo de texto dindmico.................... 221

Especificacion de opcionesdeformato .................... 222

Visualizacion de codigo ActionScript del campo de texto dindmico
222

ComprobaciéndelarchivoSWF .......................... 223

Revisiénortogréfica........... ... ... ... .. .. ... 223

Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el

espacio de trabajo para utilizar un disefio éptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Text\Add Text to a Document y haga doble clic en
text_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Text/Add Text to a Document y haga doble clic en

text_start.fla.

La carpeta Add Text to a Document contiene las versiones completas de
los archivos FLA del tutorial como referencia.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo de inicio

original y el vinculo del archivo con los archivos dependientes.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
modificar el espacio de trabajo para las lecciones.

4. En el ment emergente Ver del escenario, en la parte superior derecha de
lalinea de tiempo, seleccione Mostrar fotogramas para ver el escenario y
el drea de trabajo.
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5. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién. A
continuacién, en la linea de tiempo, haga clic en la capa Texto estdtico
para seleccionar la capa en la que trabajard.

Creacion de un bloque de texto
de anchura ampliable

Puede definir el tamafio de un bloque de texto o puede utilizar un bloque
de texto que se amplie para que quepa el texto que escriba. Empezard esta

leccién afnadiendo texto a un documento.

1. Haga clic en un 4rea vacia del espacio de trabajo para asegurarse de que
no esté seleccionado ningtin fotograma de la linea de tiempo ni ningtin
objeto del escenario.

2. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Texto.

3. En el inspector de propiedades de texto, establezca las opciones
siguientes:
= En el mend emergente Tipo de texto, seleccione Texto estdtico,

si atin no est4 seleccionado.
n  En Fuente, seleccione Arial.
s En Tamano de fuente, introduzca 13.

»  Haga clic en el cuadro de color de texto y seleccione el gris con un

valor hexadecimal #666666.

m  Seleccione Alinear a la izquierda, si atin no estd seleccionado.

4. En lalinea de tiempo, seleccione la capa Texto estdtico.
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5. Con la herramienta Texto atn seleccionada, haga clic en el escenario a
lo largo del borde izquierdo de la guia de texto 1y escriba Trio ZX2004
Safety Features.

Al escribir con la herramienta Texto seleccionada, se crea un bloque de
texto de una linea que se amplia al escribir. Los bloques de texto
estdtico de una linea de anchura ampliable tienen un selector circular
en la esquina superior derecha.

Trio ZX2004 Safety Features

6. Sies necesario, alinee el texto sobre la guia de texto 1 haciendo clicen la
herramienta Seleccién en el panel Herramientas y arrastrando el texto

que haya escrito hasta la gufa.

La guia de texto 1se encuentra en una capa de guias, que no aparece en el
archivo SWF.
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Creacion de un bloque de texto
de anchura fija

Ademds de crear una linea de texto que se amplie al escribir, puede crear un
bloque de texto que tenga una anchura fija. El texto que se introduce en un
bloque de texto de anchura fija continua en la linea siguiente cuando llega

al borde del bloque.
Ahora creard un bloque de texto estdtico con dimensiones fijas.

1. Verifique que la capa Texto estdtico esté atin seleccionada en la linea de
tiempo y utilice la herramienta Seleccién para deseleccionar los objetos
del escenario o los fotogramas de linea de tiempo (haga clic en el espacio
de trabajo, donde no haya objetos).

2. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Texto.

En el inspector de propiedades, cambie el tamano del texto por 10
puntos.

4. En el escenario, arrastre el puntero sobre el drea de la guia de texto 2.
Los bloques de texto estdtico de una linea ampliables tienen un selector
circular en la esquina superior derecha y los bloques de texto estético de
anchura fija tienen un selector cuadrado.
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5. Dentro del bloque de texto que ha creado, escriba Want to learn more?

Want to learn mare?

Puede arrastrar el selector cuadrado de un bloque de texto para cambiar
su anchura. Ademas, puede hacer doble clic en un selector cuadrado para
convertirlo en un selector ampliable redondo.

6. Si es necesario, alinee el texto haciendo clic en la herramienta Seleccién
en el panel Herramientas y arrastrando el texto que ha escrito encima de
la guia de texto 2.

Edicién de texto y cambio de
atributos de fuente

Cuando se selecciona texto, el inspector de propiedades muestra funciones
de formato de tipo estdndar. Puede utilizar el inspector de propiedades para
cambiar las propiedades de fuente y de tamafio de un objeto de texto
seleccionado.

1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién. Haga
doble clic en el texto del escenario “Submit your contact information”
(Envie la informacién de contacto).

2. Seleccione la letra S y, a continuacién, escriba Please s, a fin de que el
texto indique ahora “Please submit your contact information” (Por

favor envie la informacién de contacto).
3. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién. Utilice
el inspector de propiedades para seleccionar el estilo negrita.

4. Haga clic en el control Color de relleno de caracteres y seleccione otro
color, por ejemplo otra sombra de gris.
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Seleccidn de las fuentes de
dispositivo

Si se utiliza una fuente instalada en el sistema en un documento de Flash,
Flash incorpora la informacién de la fuente en el archivo SWF de Flash
para garantizar la correcta visualizacién de la fuente. Ademds de incorporar
fuentes, puede utilizar la opcién de fuentes de dispositivo. Esta opcién
busca en el equipo de la persona que visualiza el documento las fuentes que
mds se parecen a la fuente de dispositivo especificada. Sélo puede utilizar
fuentes de dispositivo con texto estdtico.

Especificard que el texto seleccionado utiliza fuentes de dispositivo.

1. Conel texto “Please submit your contact information” atn seleccionado

en el escenario, seleccione _sans en el mentl emergente Fuente.

2. En el inspector de propiedades, seleccione Ultilizar fuentes del
dispositivo.
No notard ninguna diferencia en el texto si tiene instalada la fuente
Arial en el equipo.

Adicion de un campo de
introduccién de texto

Puede utilizar un campo de introduccién de texto para que los usuarios
puedan interactuar con la aplicacién Flash. Por ejemplo, los campos de

introduccién de texto ofrecen un método sencillo para crear formularios.

En una leccién posterior (seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash >
ActionScript: Creacién de un formulario de légica condicional y envio de
datos), aprenderd a utilizar un campo de texto de entrada para enviar datos
de Flash al servidor. Ahora afiadird un campo de texto en el que los usuarios
introducirdn su nombre.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione la capa de introduccién de texto.

2. Utilice la herramienta Seleccién para hacer clic en el espacio de trabajo,

donde no haya objetos del escenario.

3. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Texto.
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En el inspector de propiedades de texto, establezca las opciones

siguientes:

m  Seleccione Introduccién de texto en el mend emergente Tipo de
texto.

n  Seleccione Arial en el ment emergente Fuente.

»  En el tamano de fuente, introduzca 8.

»  Haga clic en el cuadro de color de texto y seleccione una sombra
azul oscuro.

m  Seleccione el botén Texto de alias.

El botén Texto de alias presenta el texto de manera que parece més
legible con tamanos pequefios. En el caso de la introduccién de
texto, esta opcion se admite si el usuario final dispone de
Macromedia Flash Player 7 o posterior.

m  Seleccione Linea tinica en el mend emergente Tipo de lineay
verifique que Mostrar borde alrededor del texto esté seleccionado.
Linea tinica muestra el texto como una linea. Mostrar borde
alrededor del texto indica los limites del campo de texto con un
borde visible.

En el escenario, arrastre el puntero a un 4rea situada a la derecha del

texto First Name para crear un campo de introduccién de texto.

Please submit your contact information

First Name: [ ]

Si es necesario, utilice la herramienta Seleccién para volver a colocar el

campo de introduccién de texto.
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Copia de un campo de texto

Una manera de duplicar con rapidez un objeto en el escenario es presionar
la tecla Alt mientras se arrastra el objeto. El objeto original permanece en su
lugar, al tiempo que se arrastra el duplicado. Presione Alt para crear dos
copias del campo de introduccién de texto que ha creado.

1. En el escenario, con la herramienta Seleccién seleccionada, haga clic en
el campo de introduccién de texto que ha creado y presione Alt. Arrastre
una copia del campo de texto a la derecha de Last Name.

2. Presione la tecla Alty haga clic en el campo de introduccién de texto que
acaba de arrastrar y, a continuacién, arrastre la nueva copia del campo
hasta eMail Address.

First Marne: [ ]

Last Mame: | |

eMail address: | |

Asignacion de nombres de
instancia a campos de texto

Un campo de introduccién de texto del escenario es una instancia del
objeto TextField de ActionScript, al cual puede aplicar propiedades y
métodos. Es aconsejable asignar un nombre a las instancias de campo de
texto para otros colaboradores del proyecto puedan hacer referencia a la
instancia en ActionScript.

1. Seleccione el campo de introduccién de texto que ha colocado junto a
First Name. En el inspector de propiedades, introduzca firstName_txt
en el cuadro de texto Nombre de instancia.

2. Seleccione el campo de introduccién de texto que ha colocado junto a
Last Name. En el inspector de propiedades, introduzca lastName_txt en
el cuadro de texto Nombre de instancia.

3. Seleccione el campo de introduccién de texto que ha colocado junto a
eMail Address. En el inspector de propiedades, introduzca eMail_txt en
el cuadro de texto Nombre de instancia.

Para mds informacion sobre el objeto TextField, consulte “Trabajo con

texto” en Ultilizacion de ActionScript en Flash.
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Creacion de un campo de texto
dindmico

El texto dindmico puede mostrar texto procedente de otras fuentes en

tiempo de ejecucién. A continuacién, creard un campo de texto dindmico

vinculado con un archivo de texto externo. El archivo de texto externo que

utilizard se denomina safetyFeatures.txt. Se encuentra en la misma carpeta

que el archivo FLA de la leccién. El archivo FLA ya contiene ActionScript

para mostrar el texto cuando se prueba o se publica el documento.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione la capa Texto dindmico. Utilice la

herramienta Seleccién para hacer clic en el espacio de trabajo y

deseleccionar los objetos que pudieran estar seleccionados.

2. Seleccione la herramienta Texto en el panel Herramientas.

3. En el inspector de propiedades de texto, establezca las opciones

siguientes:

Seleccione Texto dindmico en el ment emergente Tipo de texto.
En la opcién de atributos de texto, establezca Verdana como tipo de
texto y el tamafio de fuente 6.

En Tipo de linea, seleccione Multilinea para garantizar que el texto
se ajuste correctamente.

Haga clic en el cuadro de color de texto y seleccione una sombra
oscura gris.

Seleccione Alinear a la izquierda como atributo de pdrrafo, si no
estd seleccionado aun.

4. En el escenario, arrastre para crear un campo de texto en el drea entre las

dos reglas horizontales.
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5. Enelcuadro de texto Nombre de instancia del inspector de propiedades,
asigne el nombre newFeatures_txt al campo de texto dindmico.

El c6digo ActionScript de este documento carga un archivo de texto
interno, que se encuentra en la misma carpeta que este documento. El
c6digo ActionScript estd configurado para cargar el texto en un campo

denominado newFeatures_txt.

Especificacién de opciones de
formato

El cuadro de didlogo Opciones de formato permite especificar la
configuracién de mdrgenes y sangria del texto.

1. Con el campo de texto dindmico seleccionado ain en el escenario, haga
clic en Formato en el inspector de propiedades.
2. En el cuadro de texto Margen izquierdo, introduzca 5 y en el cuadro de

texto Margen derecho, introduzca 5. Haga clic en Aceptar.

El texto dindmico ahora tiene un margen izquierdo y un margen

derecho de 5 pixeles dentro del campo de texto.

Visualizacion de cédigo
ActionScript del campo de texto
dinamico

Puede ver el cédigo ActionScript que carga el texto del archivo de texto
externo en el campo de texto dindmico. Este script utiliza acciones
LoadVars para cargar el contenido de safetyfeatures.txt en el campo de
texto newFeatures.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones.
2. Seleccione Ventana > Acciones o presione F9.

El c6digo ActionScript que aparece es similar al siguiente:

// Carga texto como variable y 1o asigna a
// un campo de texto dinédmico

var features_lv:lLoadVars = new LoadVars();
features_lv.onload = onText;
features_lv.load("safetyfeatures.txt");
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function onText(success:Boolean) {
if (success) |
newFeatures_txt.text = features_lv.safetyfeatures;
} else {
newFeatures_txt.text = "unable to Toad text file.";

}

3. Cierre el panel Acciones.

Comprobacioén del archivo SWF

Guarde y pruebe el documento para asegurarse de que el texto dindmico se

carga correctamente.

1. Seleccione Archivo > Guardar y, a continuacién, seleccione Control >
Probar pelicula.

En la ventana del archivo SWE el texto del archivo de texto externo
debe aparecer en el campo de texto dindmico que ha creado. Si el texto
no aparece como esperaba, compruebe si ha introducido correctamente
el nombre de instancia: newFeatures_txt. Compruebe también si ha
guardado la copia del archivo de préctica en la misma carpeta que el
archivo text_start original.

2. Escriba los campos de introduccién de texto.

Cuando haya acabado de probar el archivo, cierre la ventana del archivo
SWE.

Revision ortografica

Flash Basic 8 y Flash Professional 8 introducen nuevas funciones que
permiten revisar la ortografia en la mayor parte de las ubicaciones del
documento en las que aparece texto, incluidos los campos de texto, los
nombres de capa y las cadenas de ActionScript. Para revisar la ortografia,
configure primero las opciones de Configuracion de ortografiay, a

continuacién, ejecute el corrector ortografico.
1. Seleccione Texto > Configuracién de ortografia.

2. Verifique que Comprobar el contenido de los campos de texto esté
seleccionado y que se ha seleccionado el diccionario adecuado.
Seleccione cualquiera de las demds opciones, segtin desee. Haga clic en
Aceptar.
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3.

Seleccione Texto > Revisar ortografia y responda a los cuadros de
didlogo que muestre el corrector ortogrifico. Cuando haya acabado de
comprobar la ortografia, guarde el documento.
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Para comprobar la ortografia de archivos externos, utilice la funcién de
revision ortogréafica asociada con la aplicacion que ha utilizado para crear
el archivo externo.

Resumen

;Enhorabuena! Ha aprendido los métodos bdsicos para anadir texto al
documento. En unos minutos ha aprendido a realizar las tareas siguientes:

Creacién de un bloque de texto de anchura ampliable.
Creacién de un bloque de texto de anchura fija.
Edicién de texto y cambio de atributos de fuente.
Seleccién de fuentes de dispositivo.

Adicién de un campo de introduccién de texto.

Copia de un campo de texto.

Asignacién de nombres de instancia a campos de texto.
Creacién de un campo de texto dindmico.

Visualizacién de ActionScript que vincule el campo de texto y un

archivo de texto externo.

Configuracién y revisién ortogréfica.

Para mds informacién sobre la amplia variedad de opciones disponibles al

afadir texto al documento, consulte el capitulo Capitulo 6, “Trabajo con

texto” en el apartado Utilizacion de Flash.
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CAPITULO 18

ActionScript: utilizacion del

modo de asistente de script

En este tutorial se explica la utilizacién del modo de asistente de script en
Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8.

El modo de asistente de script le solicita la introduccién de los elementos
de un script, lo que le ayuda a afadir interactividad sencilla al archivo SWF
(una versidén comprimida de archivos .fla de Flash con la extensién .swf) o
a la aplicacién con mayor facilidad. El modo de asistente de script es
idéneo para usuarios que no tengan soltura escribiendo sus propios scripts
o que simplemente prefieran la facilidad de uso que ofrece esta

herramienta.

Al utilizarlo conjuntamente con el panel Acciones, el modo de asistente de
script le pide que seleccione opciones y que introduzca pardmetros. Por
ejemplo, en lugar de escribir su propio script, puede seleccionar un
elemento del lenguaje de la caja de herramientas Acciones (o el comando
Afadir (+) de la barra de herramientas), arrastrarlo al panel Scriptyy,
seguidamente, utilizar el modo de asistente de script para que le ayude a
completar el script.

En este tutorial se explica cémo utilizar el modo de asistente de script para
afiadir interactividad a una aplicacidn Flash. Afiadird cédigo ActionScript a
un objeto (un botdn) y a los fotogramas de la linea de tiempo. En este
tutorial también se proporcionan algunas de las practicas recomendadas a
la hora de anadir scripts a los documentos de Flash.

Después de ver la aplicacién Flash finalizada, comenzar4 abriendo un
documento Flash inicial y terminard probando la interactividad que ha
afadido a una aplicacién utilizando el modo de asistente de script. Calcule
unos 20 minutos aproximadamente para completar el tutorial.

Antes de realizar este tutorial, lea el Capitulo 2, “Conceptos bdsicos de
Flash” en Primeros pasos con Flash.
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En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Examen del archivo FLA finalizado ......................... 227
Apertura del documentoinicial ................. ... ... ..... 229
Adicion de un script a un botén mediante el modo de asistente de
SCHPT o 229
Adicion de scripts de fotogramas a la linea de tiempo mediante el
modo de asistentedescript .............. ... .. ... .. 233
Adicion de un script de fotograma al clip de pelicula Title . . ... 237

El tutorial de este capitulo sigue el orden de un flujo de trabajo habitual
para crear una aplicacién de Flash. Es posible utilizar otros flujos de
trabajo.

El flujo de trabajo del tutorial incluye las siguientes tareas:

m  “Examen del archivo FLA finalizado” en la pdgina 227 permite
examinar el documento de Flash finalizado.

m  “Apertura del documento inicial” en la pdgina 229 permite iniciar el
tutorial con un archivo FLA (un archigo Flash con extensién .fla) que
contiene los elementos con los que utilizard el modo de asistente de
script para afiadir ActionScript.

m  “Adicién de un script a un botén mediante el modo de asistente de
script” en la pdgina 229 muestra cémo utilizar el modo de asistente de
script para afiadir un script directamente a un objeto Button del
escenario.

m  “Adicién de scripts de fotogramas a la linea de tiempo mediante el
modo de asistente de script” en la pdgina 233 muestra como utilizar el
modo de asistente de script para insertar scripts en un fotograma de la
linea de tiempo que afecte a los botones del escenario. Para organizar
ActionScript dentro de las aplicaciones Flash, el mejor enfoque es
insertar el c4digo en un fotograma de la linea de tiempo en vez de
hacerlo directamente en los objetos del escenario.

m  “Adicién de un script de fotograma al clip de pelicula Title” en
la pdgina 237 muestra cémo insertar c6digo en el dltimo fotograma de
un clip de pelicula.

m  “Comprobacién de la aplicacién” en la pdgina 239 muestra c6mo
publicar el documento Flash en un archivo SWF y visualizarlo en un
navegador web.
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Examen del archivo FLA
finalizado

Mientras examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,

también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia
aplicacién.

Apertura del documento de ediciéon

Resulta il analizar el documento de edicién finalizado, que es un archivo
FLA, para ver cémo ha disefiado el autor la aplicacién. Deberd examinar
qué tipos de scripts se utilizaron para afiadir interactividad y saber qué es lo

que va a crear.

Los archivos de este tutorial estdn situados en la carpeta Samples and
Tutorials de la carpeta de instalacién de Flash. Para un gran niimero de
usuarios, sobre todo del 4mbito académico, esta carpeta es de sélo lectura.
Antes de realizar el tutorial, debe copiar la carpeta de tutorial Script Assist
en la ubicacién de escritura que elija.

En la mayoria de los ordenadores, la carpeta de tutorial Script Assist se

encuentra en las siguientes ubicaciones:

m  En Windows: unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\ActionScript\Script Assist.

m  En Macintosh: Disco duro de MacintoshlApplications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/ActionScript/Script
Assist.

Copie la carpeta Script Assist en otra ubicacién del disco duro a la que
tenga acceso. En la carpeta Script Assist encontrard un archivo Flash
llamado scriptassist_complete.fla. Haga doble clic en el archivo para abritlo
en Flash. Aparecerd el archivo de tutorial finalizado en el entorno de
edicién de Flash.
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Revision del archivo FLA finalizado

En el archivo FLA finalizado podrd ver todos los objetos (botones, clips de
pelicula y gréficos) que conforman la aplicacién de muestra. La aplicacién,
que representa un sitio Web con informacién empresarial basada en Flash,

tiene el aspecto siguiente:

% CONTACT
BAKER

El archivo FLA finalizado

Hay tres clips de pelicula en la aplicacién:

m  Elclip de pelicula Title, que muestra los titulos de las secciones del sitio
cuando el usuario hace clic en los enlaces de navegacién
correspondientes (Home (Inicio), About (Acerca de), Products
(Productos), Contact (Contacto)).

m  Los clips de pelicula Menu y Menu tween, que muestran los enlaces de
navegacion principales (botones) y que, juntos, crean una animacién
cuando se ejecuta la aplicacién.

La aplicacién tiene cuatro botones:

m  Los botones About, Products, Contact y Home facilitan la navegacién
por la aplicacién.

En este tutorial afadird cédigo ActionScript para habilitar el

funcionamiento de los botones para que dirigirse a distintas secciones del

sitio.

Cierre del archivo FLA finalizado

Para cerrar el documento, seleccione Archivo > Cerrar.

Si prefiere mantener el archivo finalizado abierto como referencia mientras
trabaja con el archivo inicial, cerci6rese de no editar ni guardar los cambios
realizados.
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Apertura del documento inicial

Una vez que ha visto el archivo finalizado, es hora de crear un documento
de Flash propio. Para empezar, abrird un archivo inicial que contiene los
elementos a los que anadird codigo ActionScript mediante el modo de
asistente de script.

Para abrir el documento inicial:
1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.
2. Despldcese hasta el siguiente directorio:

»  En Windows: disco duro\Program Files\Macromedia\Flash
8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\ActionScript\Script Assist

»  En Macintosh: Disco duro de MacintoshlApplications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/ActionScript/Script
Assist.

3. Abra el archivo scriptassist_start.fla.

Adicién de un script a un botén
mediante el modo de asistente
de script

En esta seccién utilizard el modo de asistente de script para afiadir un script
al botén Home (Inicio). Cuando se ejecute la aplicacién de muestra y se
haga clic en el botén Home, aparecerd el titulo Home en el clip de pelicula
Title.

En esta seccion se muestra como anadir scripts directamente a objetos.
Aunque este enfoque puede resultar util para afadir interactividad a las
aplicaciones Flash, debera seguir las practicas recomendadas de
codificacion y anadir el coédigo a la linea de tiempo y no a los distintos
objetos. Para mas informacion, consulte “Adicién de scripts de
fotogramas a la linea de tiempo mediante el modo de asistente de script”
en la pagina 233.

1. Haga clic en la herramienta Seleccién del panel Herramientas.
2. En lalinea de tiempo, seleccione la capa “menu and button”.

Si la capa estd bloqueada, desbloquéela.

3. Enlaesquina superior derecha del escenario, seleccione el botén Home.
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4. En el panel Acciones podrd ver el botén Asistente de script encima del
editor de ActionScript.

Haga clic en Asistente de script para acceder al modo de asistente de
script.

¥ Acciones - Boton =,

Funciones globales
Propiedades generales
Gperadores

Sentenciss

Clases de ActionSeript 2.0

Divectivas de compilador H
[#] Constantes Ci y, Asistents da script @
Tipas T

Mo sopartado - =
Companentes de datos

Componentes = ) home_btn [

=] |0 se ha seleccionado ninguna accion,

Si no hay ninguna funcién seleccionada, el panel del Asistente de script
permanece vacio.

Inicialmente, la seccién Asistente de script del panel Acciones se
muestra vacia. El modo de asistente de script le pedird que seleccione
opciones y defina pardmetros para las funciones que ha afiadido al
botdn seleccionado. Los pardmetros aparecen al afiadir una funcién
ActionScript.

Tal vez note que, cuando el modo de asistente de script esta activado, no
es posible editar cédigo directamente en el editor de ActionScript, ya que
éste es de soélo lectura. Toda la interaccion con el cédigo del editor se lleva
a cabo a través del modo de asistente de script con una excepcién
importante: puede resaltar las funciones en el editor de ActionScript y
eliminarlas.
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5. Para anadir una funcién al botén, haga clic en Afadir en la barra de

herramientas.
G {B M, ‘\ Asistente de script

1 3 Control de la linea de tiempo »
Propiedades generales k 4 Mavegador/Red 4
Operadares 3 Funciones de impresidn 3
Sentencias » Funciones varias »
Clases de ActionScript 2.0 # Funciones matematicas 3
Directivas de compilador ~ # Funciones de conwersidn 3
Constantes 4 Control de clip de pelicula 4
Tipos ]
Mo soportado 3
Componentes de datos 3
Componentes ]
Pantallas 3

PRI p=2= T e [ AL Y

Al hacer clic en el boton Afiadir, aparecerd una lista con todas las funciones

predefinidas de ActionScripr.
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6. En la opcién Control de clip de pelicula, seleccione el controlador de
eventos on.

Un método alternativo para anadir funciones de ActionScript consiste en
desplazarse para seleccionarlas en el cuadro de herramientas del panel
Acciones. El botén Anadir de la barra de herramientas del panel Acciones
y el cuadro de herramientas de este mismo panel incluyen las mismas
categorias de funciones y puede afnadirlas desde cualquiera de las dos
ubicaciones.

on : Realizar acciones cuando se produce un evento de ratén determinada

Evento: [ Presionar [ situar sobre objeto [ companente:
Liberar [situar fuera de ohjeta
[Liberar Afusra [ Arrastear sobre
[ Presicn de tecla: [ arrastrar fuera
R = ‘\ Asistente de scripk 2

s : logo_btn |=31

Linea 1: on {release) {

Elmodo de asistente de script le pedird que defina los pardmerros de las
Sfunciones.

El evento release del controlador de eventos on aparece seleccionado
de forma predeterminada.

Utilizar4 el evento release para activar la accién del script cuando el
usuario haga clic en Home.
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7. Vuelva a hacer clic en Afiadir y seleccione la funcién goto() en la
opcién Funciones globales > Control de la linea de tiempo.

gato : Ir al fobograma especificado de la pelicula

(&)1 a v reproducir (O1Ir ay detener
Escena; | <ssrens actusl> v
Tipo: | Mimero de fotograma v
Fotograma; | 1 v
{b, = ﬂ - v |\ Asistente de script | @

5 logo_btn [

Linea 2: gotoandPlay(1);

Adicion de una funcion activada al producirse el evento

La funcién goto() se anade como la accién del controlador de eventos
on. En otras palabras, cuando se presiona el botén Home (el
controlador on) y se suelta (el evento release), se ejecuta la accién
goto().

Al hacer clic en el botén Home, el clip de pelicula deberia moverse y
detenerse en el fotograma Home de la linea de tiempo. Para conseguir
esto, utilice el modo de asistente de script para modificar los
pardmetros predeterminados de la funcién goto().

8. En el panel Asistente de script, seleccione la opcién Go To and Stop.
9. Defina el tipo para nombrar el fotograma en el ment emergente Tipo.

10. En el cuadro de texto Fotograma escriba home.

it
i

gota : Ir al fotograma especificado de |a peficula

O ay reproducir (®1r ay detener

Escena: ‘<escena actual> v‘
Tipo! ‘Etiqueta de Faotograma v‘
Fotograma: \ 1 v‘
= B a v "%, Asistente de script | (D

on (release) {

{"home™) ;

) logo_btn [
Linea 2: gokoAndstop("home");

Modificacion de los pardmetros de funciones para finalizar el script
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Los cambios realizados con el modo de asistente de script se muestran en el
editor de ActionScript. Acaba de crear un script sin escribir cédigo
manualmente en el editor de ActionScript.

Cuando pruebe la aplicacién, al hacer clic en el botén Home, aparecerd el
titulo “Home” en el clip de pelicula Title, lo que indicard que el fotograma

Home se muestra actualmente.

R

Al hacer clic en el boton Home aparecerd “Home” en el clip de pelicula Title.

Puede repetir este proceso para los botones About, Products y Contacts.
Sin embargo, verd que para estos botones vamos a utilizar un método

alternativo y recomendado para la creacién de scripts.

En cada caso, queremos mostrar los fotogramas correspondientes en la
linea de tiempo cuando se pulsa cada botén; por lo tanto, definiremos el
fotograma de la funcién gotoAndStop() en los fotogramas About,
Products y Contacts, tal como ha hecho para el botén Home.

Adicion de scripts de fotogramas
a la linea de tiempo mediante el
modo de asistente de script

En vez de anadir scripts a objetos por separado y manipularlos

directamente al mismo tiempo aparece cédigo en varios lugares del

documento Flash, puede insertar los scripts en un fotograma de la linea de

tiempo. En esta seccién se muestra cémo anadir scripts en una linea de

tiempo.

1. Enlalinea de tiempo principal, seleccione el fotograma 1 de la capa
Actions.

2. Enlabarra de herramientas del panel Acciones, haga clic en Asistente de

script para visualizar la ventana del asistente.
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3. En el cuadro de herramientas de acciones, seleccione Clases de
ActionScript 2.0 > Pelicula > Button > Controladores de eventos y
localice el controlador on(release).

Haga doble clic en el controlador de eventos on(release) para
insertarlo en el editor de ActionScript.

i ¥ Acciones - Fotograma

method : Declara un métoda de un abjeta

@ onkeyUp -~
@ orkilFocus

@ orPress Método: | onRelease
@ orReleass

@ orReleasaOutside
@ orkollout

@ orRollower

Objeto:

Parametros:

y, Asistente de script

@ onsetFocus
Color
Context Menu

L
S — E—
E B] seleccién actual ~

vet.onRel = functioni) {

[ — 1] actions: 125

IS - ¥ |linea 1: not_set_yet.onRelease = function() { [Se necesita un nombre de variable.]

Utilice el cuadro de herramientas de acciones para insertar funciones en el
script

Como podrd observar, el c6digo insertado en una linea de tiempo se
comporta de forma distinta al insertado en los objetos. En el ejemplo
anterior, debia especificar el objeto de destino del controlador de
eventos on(release). Esto se debia a que no estaba afiadiendo el script
directamente al objeto, sino que hacia referencia a él desde el cédigo de
la linea de tiempo. Dicho método también utiliza explicitamente la
palabra clave function para declarar una funcién. En los pasos
siguientes descubrird cémo utilizar el modo de asistente de script para
controlar las funciones.

4. Haga clic en el cuadro de texto Objeto.

En panel Acciones se activard el botén Insertar ruta de destino.
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5. Haga clic en el botén Insertar ruta de destino para acceder al cuadro de
didlogo Insertar ruta de destino.

Insertar ruta de destino

| this,menu_mc, bween_mc,about_btn | Aceptar
= 5] e z

]E [eru bweer)
E}@ bween_rnc

f% contact_btn o

(%) Relativo () Absoluto

Seleccion del objeto de destino desde el cuadro de didlogo Insertar ruta de
destino

6. Seleccione el botén About (about_btn) en el clip de pelicula tween_mec.

7. Verifique que la opcién Relativo esté seleccionada y haga clic en
Aceptar.

El objeto de destino (Menu tween) se ha afiadido.

methad : Declara un métoda de un objeto

Objeto: | this.menu_me.twsen_me.about_btn

Método: | onRelease

Parametros:

(<]

| asistente de script

[8] actions:z1 |

Linea 1: this,menu_me tween_mc.about_btn.onRelease = function) {

La ruta de acceso al objeto de destino se aniade al controlador de eventos.
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Ahora necesita afiadir la funcién goto(), la accién que se produce cuando
se hace clic en el botén About.

1. Desde el cuadro de herramientas de acciones o mediante el botén
Afadir del panel Acciones, seleccone Funciones globales > Control de la
linea de tiempo e inserte la funcién goto.

2. En el panel Asistente de script, seleccione la opcién Go To and Stop.
3. Defina el tipo para nombrar el fotograma en el ment emergente Tipo.

4. En el cuadro de texto Fotograma escriba about.

goto : Ir al Fotograma especificadn de la pelicula

O1Ir ay reproducir (@ 1r ay detener

Escena: | <escena actuals

Tipo: |Etiqusta de Fotograma

Fotograma: | shodt v
k=8 4w %, Asistente de script 2
this.wenu_me.tween_me.about_btn.onRelease = funetion{] {

[s] actions:1[Z5

Linea 2: gotoAndStop("aboLt”);

Seript de linea de tiempo finalizado

Repita el mismo proceso para los botones Products y Contacts. En cada
caso, al hacer clic en los botones querrd ver los fotogramas correspondientes
en la linea de tiempo; por lo tanto, defina el destino del fotograma de la
funcién gotoAndStop() en los fotogramas de Products y Contacts tal
como hizo para el botén About.
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Adicién de un script de
fotograma al clip de pelicula Title

El tltimo paso es anadir un script al tltimo fotograma del clip de pelicula
Title. Este script se utilizard para mostrar el texto “Home” en el clip de
pelicula Tit1e una vez finalizada su animacidn.

1. En el panel Biblioteca, seleccione el clip de pelicula Tit1e; aparecerd su
linea de tiempo.

-
scriptassist_start™

Linea de tiempa =] %
&80 H 3 10 15 20
7 # O to
[ title bwen R | PN R e N
) bg * o Og——sler——los

Seleccion de la linea de tiempo del clip de pelicula Tit1e para aradir un
script al dltimo fotograma

2. Con la capa Actions seleccionada, elija el tltimo fotograma (14) de la
linea de tiempo.

3. En el panel Acciones, haga clic en Asistente de script para acceder al
modo de asistente de script.

4. Desde el cuadro de herramientas de acciones o mediante el botén
Afadir del panel Acciones, seleccone Funciones globales > Control de la
linea de tiempo e inserte la funcién stop ().
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5. A continuacién, desde el cuadro de herramientas de acciones o mediante

o

© ® N

el botén Anadir, seleccione Clases de ActionScript 2.0 > Pelicula >
MovieClip > Métodos > gotoAndStop.

i

goto @ Ir &l Fotograma especificado de la pelicula

Tipo: |this.J:|arent

Fotograma: | home ||:|Expression

R = B - |‘\ Asistente de script @

stop () :

this. parent.gotoAndStop ("home");

[8] actions:14]|4g

Linea 2: this._parent.gotoAndStop{"home®);

Modificacion de los pardmetros de funciones para finalizar el script

En el panel Asistente de script, seleccione la accién gotoAndStop en la
linea 2.

Haga clic en el cuadro de texto Objeto.
Haga clic en el botén Insertar una ruta de destino

En el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino, elija el objeto _root y
haga clic en Aceptar.

10. En el cuadro de texto Fotograma escriba home.

11. Anule la seleccién de la casilla de verificacién Expresién.

Ahora, cuando el clip de pelicula Tit1e llegue al dltimo fotograma y la
animacién haya finalizado, aparecerd “Home”. Este es el paso inicial de
la aplicacién después de cargarse y antes de que el usuario haga clic en
alguno de los botones.

12. Guarde el trabajo.

Todos los scripts necesarios para ejecutar la aplicacién de muestra ya estin

finalizados, por lo que ya puede comprobar la aplicacién.
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Comprobacioén de la aplicacién

En cualquier momento durante la edicién, puede comprobar cémo se
reproduce la aplicacién como un archivo SWE. Ahora que ya sabe anadir
scripts a la aplicacién desde el modo de asistente de script, puede
comprobar la interactividad que ha afadido.

1. Seleccione Archivo > Guardar para guardar el archivo FLA.
2. Seleccione Control > Probar pelicula.
3. Haga clic en cualquiera de los botones (About, Products, Contact o

Home) para compobar que se cargan los fotogramas correspondientes y
que aparece el titulo adecuado en el clip de pelicula Title.

4. Cuando termine de comprobar la aplicacién, cierre el archivo SWF

cerrando la ventana de comprobacidn.

Ha conseguido afiadir scripts a un botén y, al mismo tiempo, a la linea de
tiempo principal y a la del clip de pelicula Tit1e. Puede utilizar el modo de
asistente de script de muchas formas mientras trabaja con ActionScript en
los documentos Flash.

Resumen

Le felicitamos por haber empezado a utilizar el modo de asistente de script
para afadir scripts a objetos y a la linea de tiempo. En unos minutos ha
aprendido a realizar las tareas siguientes con el modo de asistente de script:

m  Acceder al modo de asistente de script desde el panel Acciones e insertar
funciones ActionScript predefinidas.

m  Anadir un script a un botén.

m  Anadir scripts de fotogramas a la linea de tiempo principal.

m  Anadir un script de fotograma al dltimo fotograma de un clip de

pelicula.

Para obtener mds informacién sobre ActionScript, lea otra de las lecciones
de la serie basica de ActionScript.
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CAPITULO 19

ActionScript: creacion

de scripts

El lenguaje de ActionScript que forma parte de Macromedia Flash Basic 8
y Macromedia Flash Professional 8 ofrece a los disefiadores y
desarrolladores muchas ventajas. Con ActionScript se puede controlar la
reproduccién del documento en respuesta a eventos, como tiempo
transcurrido y carga de datos; afiadir interactividad a un documento en
respuesta a acciones de los usuarios, como un clic en un botén; utilizar
objetos incorporados, como un objeto de botén, con métodos, propiedades
y eventos asociados incorporados; crear clases y objetos personalizados, y
crear aplicaciones mds compactas y eficientes que las que se podrian crear
utilizando herramientas de la interfaz de usuario. Todo ello con cédigo que
se puede reutilizar.

ActionScript es un lenguaje de creacién de scripts orientado a objetos que
ofrece control sobre cémo se reproduce el contenido de Flash. En las
préximas lecciones, obtendrd informacién sobre la evolucién de
ActionScript a ActionScript 2.0, que comprende un conjunto de elementos
de lenguaje que facilitan el desarrollo de programas orientados a objetos.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Configuracién del espaciodetrabajo ................... 242
Creacién de una instancia de unsimbolo................ 243
Asignacién de nombres a instancias de botéon ........... 244
Inicializaciéon deldocumento ................. ... ... ... 245
Aplicacion de la sintaxis de ActionScript ................ 246
Localizacion de la documentacion de referencia de
ActionScript....... ... . 247
Adicion de comentarios a ActionScript.................. 247
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Creacién de una funcién paraunbotén..................... 248
Copia y modificaciéon de una funciénde boton .............. 249
Comprobacién de la sintaxis y la aplicacion................. 250

Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el

espacio de trabajo para utilizar un disefio éptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\ActionScript\Write Scripts y haga doble clic en
scripts_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/ActionScript/Write Scripts y haga doble clic en
scripts_start.fla.

La carpeta Write Scripts contiene las versiones completas de los archivos
FLA del tutorial como referencia.

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
definir el espacio de trabajo para las lecciones.

242 ActionScript: creacién de scripts



V1ON

Creacioén de una instancia de un
simbolo

Va a arrastrar una instancia de un clip de pelicula animado desde la
biblioteca hasta la ilustracién Global Positioning System (sistema de
posicionamiento global) del escenario. A continuacién, va a seguir la
préctica recomendada de siempre asignar nombres a las instancias: para
indicar sugerencias para el c6digo y también porque en los scripts
generalmente se hace referencia a nombres de instancia en lugar de a
nombres de simbolo. Las sugerencias para c4digo son consejos que indican
la sintaxis correcta de ActionScript.

1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.
Seleccione la capa de mapa de la linea de tiempo y haga clic en el icono
de candado que aparece junto ala capa de mapa para desbloquear dicha
capa.

2. Para colocar el clip de pelicula con precisién, seleccione Ver > Ajuste.
Seleccione Alineacién de ajuste y Ajustar a objetos si los comandos no
estdn seleccionados.

3. En el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre map_skewed
hasta el 4rea de fondo negro del escenario.
Puesto que las gufas no aparecen la primera vez que arrastra un objeto
del panel Biblioteca, debera soltar el objeto y arrastrarlo de nuevo.

4. Vuelvaaarrastrar el clip de pelicula map_skewed hasta el escenario para
que aparezcan las guias de alineacién. Utilice las gufas para alinear el clip
de pelicula con los bordes superior e izquierdo de la pantalla GPS.

Sicomete un error de colocacion, arrastre el clip de pelicula de nuevo o
presione las teclas Control+Z (Windows) o Comando+Z (Macintosh) para
deshacer los cambios.
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5.

Con la instancia de map_skewed seleccionada en el escenario, escriba
screen_mc en el cuadro de texto Nombre de instancia del inspector de

propiedades (Ventana > Propiedades).

iw Propiedades  Filtros | Pari

Clip de Pelicula v

SCreen_mc

Flash estd disehado para presentar sugerencias para codigo cuando se
asigna un nombre a las instancias con el sufijo adecuado:

» Al asignar un nombre a una instancia de clip de pelicula,
proporcione siempre a la instancia el sufijo _mc; por
ejemplo, screen_mc.

» Al asignar un nombre a un botén, utilice el sufijo _btn.

= Al asignar un nombre a un texto, utilice el sufijo _txt.
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Para mas informacién sobre los sufijos de nombres de instancias
adicionales que indican sugerencias para el cédigo, consulte “Activacion
de las sugerencias para el codigo” en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en
Flash.

Asignacion de nombres a
instancias de botén

Con el sufijo apropiado para indicar sugerencias para el c6digo,
proporcionard nombres de instancia a dos instancias de botén que ya estdn

en el escenario.

1.

2.
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En la linea de tiempo, desbloquee la capa Buttons.

En el escenario, seleccione la instancia de play_button (el botén grande
de color verde).

En el cuadro de texto Nombre de instancia del inspector de propiedades,
escriba onButton_btn para asignar un nombre a la instancia.

En el escenario, seleccione la instancia de button_stop (el botdn
pequeiio de color rojo).

En el cuadro de texto Nombre de instancia del inspector de propiedades,
escriba offButton_btn para asignar un nombre a la instancia.




Inicializacion del documento

Las aplicaciones tienen un estado inicial que especifica cémo aparece

primero el contenido para los usuarios. Las propiedades y las variables se

inicializan en el primer fotograma de un documento. Va a especificar que el

clip de pelicula del mapa no deberia estar visible cuando el archivo SWF se

reproduzca por primera VEZ.

1.

Seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones. Si el panel Acciones no
estd abierto, seleccione Ventana > Acciones.

Acciones: el fotograma aparece en la parte superior del panel; esto
indica que ha seleccionado un fotograma en el que se aplica
ActionScript. Es una prictica aconsejable comprobar que se estd
adjuntando ActionScript al fotograma u objeto deseado.

El panel Acciones incluye: el panel Script (4drea de introduccién de
texto vacia) en el que se puede introducir texto directamente, la caja de
herramientas Acciones que permite seleccionar c6digo ActionScript
para afiadirlo al script y un navegador de scripts que funciona igual que
el explorador de peliculas.

En la parte superior del panel Acciones, haga clic en Insertar una ruta de
destino.

En el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino, compruebe que esté
seleccionada la opcién Relativo, que se refiere a ruta relativa. En el drbol
jerdrquico del cuadro de didlogo, seleccione screen_mc. Haga clic en
Aceptar.

Una ruta de destino indica a ActionScript la ubicacién de un objeto
dentro de la estructura global de un documento. Para mds informacién
sobre las rutas, consulte “Utilizacién de rutas de destino absolutas y
relativas” en Utilizacion de Flash.

Haga clic en el panel Script, al final del texto screen_mc, y escriba un
punto (.).
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5. Al escribir el punto, aparecen sugerencias para el cédigo del clip de
pelicula, puesto que ha utilizado el sufijo _mc al asignar el nombre de la
instancia. Haga doble clicen _visible delalista de sugerencias para el
cbdigo y escriba lo siguiente:
= false;

Esta linea de c6digo hace que el clip de pelicula screen_mc no esté

visible en el escenario.

Silas sugerencias para el cédigo no aparecen, indica que no estan
seleccionadas como preferencia en el panel Acciones. Puede escribir
_visible directamente en el panel Script. Para cambiar las preferencias,
también puede hacer clic en el menu emergente situado en la esquina
superior derecha del panel Acciones. Desde el menu emergente,
seleccione Preferencias y, a continuacion, seleccione Sugerencias para el
cadigo en la ficha ActionScript.
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Durante todo el proceso de edicién, no olvide guardar el documento con
frecuencia.

Aplicacién de la sintaxis de
ActionScript

Todos los lenguajes, con independencia de si son lenguajes informdticos o

lenguajes “humanos” hablados y escritos, siguen reglas especificas que

fomentan la comunicacién. Estas reglas se conocen como la sintaxis del

lenguaje.

Flash utiliza la sintaxis de puntos, que significa que el punto (.) sirve para

vincular partes de un script. Otros elementos de la sintaxis de ActionScript

son:

m  Un punto y coma (;) en una sentencia de ActionScript, al igual que un
punto en una sentencia normal, indica el final de una sentencia.

m  Los paréntesis () agrupan argumentos que se aplican a una sentencia de
ActionScript.

m  Lasllaves {} agrupan sentencias de ActionScript relacionadas. Se
pueden utilizar llaves anidadas para crear una jerarquia de sentencias.

Mds adelante en esta leccidn va a utilizar las funciones de Flash que

permiten probar la sintaxis.
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ocalizacion de la
documentacion de referencia de
ActionScript

Durante la edicién, si desea obtener informacién adicional sobre el
elemento de ActionScript que ha especificado, seleccione la accién en el
panel de herramientas Acciones o en el panel Script y haga clic en
Referencia. El panel Ayuda muestra informacién sobre la accién

seleccionada.

1. En el panel Script del panel Acciones, haga doble clic en visible para

seleccionar el término.

Una vez que haya completado el paso siguiente, cambiara de temas en el
panel Ayuda y dejara de estar en este tema de la leccion. En el panel
Ayuda, haga clic en el icono Historial regresivo para volver a este tema.

2. En la parte superior del panel Acciones, haga clic en el icono Ayuda.

Aparece la entrada visible en el panel Ayuda.

Adicion de comentarios a
ActionScript

En ActionScript, el texto precedido de dos barras (//) corresponde a
comentarios, que Macromedia Flash Player omite. El comentario suele
documentar las funciones del script para que otros desarrolladores puedan
comprenderlo, pero los comentarios también se pueden utilizar para
desactivar secciones del script al depurar. La prictica mds aconsejable es
afadir siempre comentarios que expliquen los scripts.

m  En el panel Script del panel Acciones, sittie el punto de insercién al
principio de la linea de cédigo y escriba //Inicializar el
documento para ocultar el clip de pelicula de la pantalla.
Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

El texto del panel Script aparece de la forma siguiente:
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//Inicializar el documento para ocultar el clip de
pelicula de la pantalla
this.screen_mc._visible = false;

Si el texto del comentario ocupa varias lineas, puede utilizar /* en lugar de
las dos barras diagonales del inicio del comentario y */ para indicar el final
del comentario.
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Creacion de una funcién para un
botdn

Un comando de ActionScript se denomina funcién. Una funcién es un

script que se puede crear una vez y utilizar repetidamente en un documento

para realizar una determinada tarea. Va a crear una funcién que hace que el
clip de pelicula screen_mc aparezca (visible = true) cuando el usuario
suelte el botén del ratdn.

1. En el panel Script del panel Acciones, haga clic después de la dltima
linea de cédigo, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) dos
veces y escriba //funcién para mostrar animacion

2. Presione Intro o Retorno y haga clic en Insertar una ruta de destino, en

la parte superior del panel Acciones. Seleccione onButton_btn en el
rbol jerdrquico y haga clic en Aceptar.

3. En el panel Script, escriba un punto (.) y haga doble clic en onRelease
de la lista de sugerencias para el cédigo que aparece.

4. En el panel Script, presione la barra espaciadora y escriba lo siguiente:

= function(){
La linea del c6digo que acaba de completar debe tener el aspecto

siguiente:
this.onButton_btn.onRelease = function(){
Ya sabe cémo seleccionar objetos en el cuadro de didlogo Insertar ruta
de destino; ahora va a introducir los nombres de instancia directamente
en el panel Script.

5. Presione Intro o Retorno y escriba lo siguiente:

screen_mc._visible = true;
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6. Presione Intro o Retorno y escriba } ; para especificar el final de la
sentencia.

La funcién debe tener el aspecto siguiente:

// funcidén para mostrar Ta animacion

this.onButton_btn.onRelease = function(){
screen_mc._visible = true;

b

Copia y modificacion de una
funcién de botodn

Ha creado una funcién que establece el valor true para la propiedad
visible de un clip de pelicula cuando el usuario suelta el botén del ratén
tras hacer clic. Probablemente ahora ya sabe cémo crear otra funcién que
oculte el clip de pelicula screen_mc: estableciendo el valor false parala
propiedad _visible del clip de pelicula cuando el usuario hace clic en un
botén de desactivacién. Ahora va a crear esa funcién.

1. En el panel Script, seleccione toda la funcién que acaba de escribir,
incluidos el comentario, las llaves y el punto y coma. Copie el texto de
la forma habitual, mediante Control+C (Windows) o Comando+C
(Macintosh).

2. En el panel Script, coloque el punto de insercién después de la dltima
linea de cédigo. A continuacién, presione Intro (Windows) o Retorno
(Macintosh) dos veces y pegue el texto como lo hace habitualmente: con
la combinacién de teclas Control+V (Windows) o Comando+V
(Macintosh).

3. Enla funcién copiada, cambie el texto onButton_btn por
offButton_btn.

Recuerde que anteriormente ha asignado el nombre de instancia
of fButton_btn a una instancia.

4. Enlafuncién copiada, cambie la propiedad visible del clip de pelicula
screen_mc de true a false.

Copia y modificacién de una funcion de boton 249



5. En la funcién copiada, cambie el comentario detrds de las barras por
funcidén para ocultar la animacion.

El script completo debe tener el siguiente aspecto:

// Inicializar el documento para ocultar el clip de
pelicula de la pantalla
this.screen_mc._visible = false;

// funcidén para mostrar Ta animacion

this.onButton_btn.onRelease = function(){
screen_mc._visible = true;

b

// funcidén para ocultar Ta animacion

this.offButton_btn.onRelease = function(){
screen_mc._visible = false;

b

Comprobacioén de la sintaxis y la
aplicacion
Tal como se ha explicado anteriormente en esta leccidon, ActionScript
depende de que la sintaxis sea correcta para ejecutarse adecuadamente.
Flash ofrece diversas formas de revisar la sintaxis.
1. Para revisar la sintaxis, siga uno de estos procedimientos:

»  Haga clic en el ment emergente situado en la esquina superior

derecha de la barra de titulo del panel Acciones y elija Revisar

sintaxis.

G = Haga clic en Revisar sintaxis situado en la parte superior del panel
Acciones.

Si la sintaxis es correcta, aparecerd un mensaje que indica que el script

no contiene errores.

Sila sintaxis es incorrecta, aparecerd un mensaje que indica que el script
contiene errores; se abrird el panel Salida y aparecerd informacién sobre

el error.

2. Haga clic en Aceptar para cerrar el mensaje de sintaxis.
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3. Después de comprobar que ActionScript no contiene errores de sintaxis,

guarde el documento y seleccione Control > Probar pelicula.

Cuando aparece el archivo SWFE, la animacién no debe aparecer en la
pantalla Global Positioning System porque su propiedad visible
inicial se ha establecido en false. Si hace clic y suelta el botén superior
de color verde, llama a la funcién que establece el valor true parala
propiedad visible del clip de pelicula. ;Se reproduce ahora la
animacién? Finalmente, haga clic en el botén de desactivacién de color
rojo para ver si la propiedad visible de la animacién vuelve a ser
false.

Puede probar el contenido SWF durante todo el proceso de edicién
para confirmar que se reproduce de la forma deseada.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido los conceptos bdsicos para escribir scripts con

ActionScript. En muy poco tiempo, ha aprendido a llevar a cabo las tareas

siguientes:

m  Asignacién de nombres a instancias siguiendo practicas recomendadas.
m Inicializacién de un documento.

m  Aplicacién de la sintaxis de ActionScript.

m  Localizacién de la documentacién de referencia de ActionScript.

m  Adicién de comentarios a ActionScript.

m  Creacién de una funcién.

m  Copia y modificacién de una funcién.

m  Comprobacién de la sintaxis y la aplicacién.

Para mds informacién sobre ActionScript, seleccione Ayuda > Tutoriales de

Flash > Tareas bésicas: Creacién de una aplicacidn.
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CAPITULO 20

ActionScript: adicion de

interactividad

Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8 ofrecen
diversos métodos para que los usuarios participen interactivamente. Al
incorporar interactividad, el usuario no estd limitado a reproducir cada
fotograma de la linea de tiempo de forma secuencial; sin embargo, la
reproduccion secuencial proporciona mayores opciones de disefio y
desarrollo. En este tutorial aprenderd algunos métodos para implementar
interactividad en Flash.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Configuracién del espaciodetrabajo ..................... 254
Asignacién de nombres a instancias de botéon ............. 255
Adicidndeunaescena ... 255
Desplazamientoentreescenas. ..................cooo.... 256
Control del documento con una acciénstop().............. 256
Vinculacién de un boténaunaescena .................... 257
Adicion de navegacion para volveralaescenal ........... 257
Reproducciéon deunclipdepelicula ...................... 258

Utilizacion de un comportamiento para reproducir un archivo
MP S . 261

Comprobacion del documento

Sidispone de Flash Professional 8, puede utilizar pantallas para crear un
documento. Las pantallas proporcionan opciones de navegacion
adicionales. Las pantallas de diapositivas, por ejemplo, ya incluyen
funciones de navegacion que permiten a los usuarios desplazarse por las
pantallas mediante las teclas de flecha del teclado. Para mas informacion
sobre las pantallas, seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash > Tareas
basicas: Creacion de una presentacion con pantallas (sélo Flash

Professional).
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el
espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\ActionScript\Add Interactivity y haga doble clic en
interactivity_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/ActionScript/Add Interactivity y haga doble clic en
interactivity_start.fla.

El documento se abre en el entorno de edicién de Flash.

La carpeta Add Interactivity contiene las versiones completas de los
archivos FLA del tutorial como referencia.
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2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

Mientras vaya completando esta leccidn, recuerde que debe guardar su
trabajo con frecuencia.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
configurar el espacio de trabajo.

4. En el ment emergente Ver del escenario, en la parte superior derecha de
lalinea de tiempo, seleccione Mostrar fotogramas para ver el escenario y
el drea de trabajo.

5. Hagaclic en el 4rea de trabajo, lejos de los objetos del escenario, para que

no se seleccionen objetos.
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Asignacion de nombres a
instancias de botén

Proporcionard nombres de instancia a los botones del escenario para poder

hacer referencia a los nombres de instancia en ActionScript.

1.

En la parte inferior derecha del escenario, seleccione el botdn situado a
la izquierda.

En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades >
Propiedades), escriba goScene_btn en el cuadro de texto Nombre de

instancia para asignar un nombre a la instancia del simbolo.

£ % propiedades
% Batdn b
goacene_btn

Seleccione el botdn situado en el medio y con el inspector de
propiedades asigne el nombre de instancia attachMovie_btn al botén.

Seleccione el botén situado en el extremo derecho y con el inspector de
propiedades asigne el nombre de instancia playSound_btn al botdn.

Adicién de una escena

Puede utilizar escenas en Flash para organizar el documento en secciones

independientes que pueden constar de contenido exclusivo de otras

escenas. Creard y anadird contenido a una nueva escena.

1.

Seleccione Insertar > Escena.

Ya no puede ver la escena 1 y la escena 2 aparece ahora encima del
escenario. El escenario estd vacio.

En el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el clip de pelicula
de animacidn al escenario.

Con el clip de pelicula seleccionado, utilice el inspector de propiedades
para asignar a la instancia una coordenada x 200 y una coordenada y
15. Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

El clip de pelicula se desplaza a las coordenadas designadas del

escenario.
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3. Utilice el inspector de propiedades para asignar el nombre de instancia
animation_mc al clip de pelicula de animacién.

4. Asigne el nombre Animacién a la capa 1.
Cree una capa y asignele el nombre Botones. Arrastre una instancia del

simbolo BT Nback al escenario y coléquelo a la derecha del clip de
pelicula.

5. Utilice el inspector de propiedades para asignar el nombre de instancia
back_btn al botén.

Desplazamiento entre escenas

Puede desplazarse entre escenas en el entorno de edicién seleccionando una
escena en el panel Escena.

1. Paraabrir el panel Escena, seleccione Ventana > Otros paneles > Escena.

2. Seleccione la escena 1.

Control del documento con una
accion stop()

Cuando se prueba o se publica un documento de Flash que contiene mds
de una escena, de manera predeterminada las escenas se reproducen de
forma lineal, en el orden en el que aparecen en el panel Escenas. Utilizard
una accién stop() parala escena 1 a fin de que la cabeza lectora de la linea
de tiempo se detenga en el fotograma 1 de la escena 1.

1. Enlalinea de tiempo principal de la escena 1, afiada una capa nuevay
asignele el nombre Acciones.

2. Haga clic en el fotograma 1 de la capa Acciones.

En el panel Script del panel Acciones (Ventana > Acciones), escriba el
comentario siguiente seguido del script que detiene la cabeza lectora en
el fotograma:

// Detiene la cabeza lectora en el Fotograma 1.
stop();
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Vinculacién de un botén a una
escena

Ahora que la cabeza lectora se detiene en el fotograma 1, anadird cédigo de
ActionScript que dirigird al usuario a la escena 2 después de liberar la
instancia goScene_btn.

m  DPresione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) dos veces y escriba el
siguiente comentario. A continuacién, escriba la funcién que dirige a
los usuarios a la escena 2 después de liberar la instancia goScene_btn:

// Este script dirige al usuario a la escena 2 cuando se
libera

// goScene_btn.
goScene_btn.onRelease = function (){

gotoAndStop("Scene 2", 1);
b
En el script que acaba de escribir, ha utilizado el método onRelease
para el objeto de botén. La funcién gotoAndStop() es una funcién de
control de la linea de tiempo que permite especificar el nimero de
escena y de fotograma. En este caso, ha especificado el fotograma 1.

Adicién de navegacion para
volver a la escena 1

La funcién que afiadird al botén en la escena 2, para devolver al usuario a la
escena 1, es similar a la funcién que ha escrito para dirigir el usuario a la
escena 2.

1. En el panel Escena, seleccione Escena 2.
Cree una capa y asignele el nombre Acciones.
2. Seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones.

En el panel Acciones, introduzca lo siguiente en el panel Script:

// la funcién dirige al usuario a la escena 1 cuando se
libera la instancia
// back_btn
back_btn.onRelease = function (){
gotoAndStop("Scene 1", 1);
b
Las unicas diferencias entre esta funcién y la funcién de la escena 1 son
el nombre del botén y el nombre de la escena.

3. En el panel Escena, seleccione Escena 1.
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Reproducciéon de un clip de
pelicula

Puede configurar el documento para reproducir un clip de pelicula en
tiempo de ejecucién. Con el método attachMovie() puede adjuntar una
instancia de un clip de pelicula en el panel Biblioteca al escenario, aunque
no haya colocado una instancia en el escenario.

Con el mérodo attachMovie(), debe exportar el simbolo de ActionScript
y asignarle un identificador de vinculacién exclusivo, que es distinto del
nombre de la instancia.

1. En el panel Biblioteca, haga clic con el botén derecho del ratén en el
simbolo MCTTio y seleccione Vinculacién en el ment contextual.

2. Enelcuadro de didlogo Propiedades de vinculacién, seleccione Exportar
para ActionScript.

3. En el cuadro de texto Identificador, verifique que MCTrio aparezca

como el nombre de la vinculacién.

4. Verifique que Exportar en primer fotograma esté seleccionado y, a
continuacién, haga clic en Aceptar.

Los clips de pelicula que se exportan para usarlos con ActionScript se
cargan, de forma predeterminada, antes del primer fotograma del
archivo SWF que los contiene. Esto puede producir cierta demora en la
reproduccién del primer fotograma. Cuando se asigna un identificador
de vinculacién a un elemento, puede especificar que el clip de pelicula
se cargue en el primer fotograma para evitar demoras de reproduccién.

Uso del método attachMovie() para
reproducir un clip de pelicula

Ahora utilizard el método attachMovie() para cargar el clip de pelicula y
proporcionar un nombre de instancia al simbolo. Puesto que la instancia

del simbolo no existe en el escenario, creari el nombre de instancia

mediante programacién.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones para
la escena 1.
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2. En el panel Script del panel Acciones, coloque el punto de insercién al
final de la Gltima linea de cédigo.

Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) y, a continuacion,
escriba lo siguiente para afiadir un comentario y crear una funcidn:
// Ta funcidén reproduce trio_mc cuando se Tibera Ta
instancia

// attachMovie_btn
attachMovie_btn.onRelease = function(){
A continuacién, especificard las acciones que realiza la funcién:
reproduce el clip de pelicula en la linea de tiempo raiz, que es la linea de
tiempo principal. En el script, hard referencia al clip de pelicula
mediante el nombre del identificador de vinculacién del cuadro de
didlogo Propiedades de vinculacién (MCTrio).
Ademds, aunque no haya colocado una instancia del simbolo MCTrio
en el escenario, utilizard ActionScript para crear un nombre de
instancia para el simbolo. El nombre de instancia que especificard es
trio_mc.

3. Con el punto de insercién al final de la dltima linea del script, presione
Intro o Retorno. A continuacidn, escriba lo siguiente:

this._parent.attachMovie("MCTrio", "trio_mc", 1);

El ndmero 1 del script que acaba de escribir hace referencia a la
profundidad de la capa en la que debe reproducirse el clip de pelicula.

Cada instancia de clip de pelicula tiene su propio eje z (profundidad)
que determina el orden de apilamiento de un clip de pelicula dentro del
archivo SWF o del clip de pelicula del que depende. Cuando se crea un
nuevo clip de pelicula en tiempo de ejecucién con el método
attachMovie(), siempre se especifica una profundidad para el nuevo
clip como un pardmetro del método.

Para mas informacion sobre el método attachMovie(), consulte
attachMovie() en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0. Ademas, es
posible utilizar la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 para obtener
informacién sobre ActionScript que le permita gestionar la profundidad;
getNextHighestDepth(), getDepth()ygetIinstanceAtDepth() son
métodos de la clase MovieClip. La clase DepthManager permite gestionar

las asignaciones de profundidad relativa de un clip de pelicula.
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Definicion de las coordenadas de
escenario de clip de pelicula

Ademds del eje z para el clip de pelicula, debe especificar las coordenadas x
e y para colocar el clip de pelicula dentro del 4rea del escenario en tiempo
de ejecucién.

m  Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) después de la dltima
linea del panel Script y escriba lo siguiente:

trio_mc._x = 275;
trio_mc._y 200;
by

Descarga del clip de pelicula

Después de que se reproduzca el clip de pelicula, necesita un modo de
eliminar el clip de pelicula del escenario cuando el usuario vaya a la escena
2. Puede modificar el script de goScene_btn para “descargar” el clip de
pelicula.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones.

A continuacién, haga clic al final de la siguiente linea del script en el
panel Script, dentro de la funcién que dirige al usuario a la escena 2,
para colocar el punto de insercién:

gotoAndStop("Scene 2", 1);

2. Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) y escriba el script
siguiente, que descarga el clip de pelicula cuando se ejecuta la funcién,
a fin de que el clip de pelicula deje de reproducirse cuando el usuario
vaya a la escena 2:

unloadMovie("trio_mc");

La funcién completa de goScene_btn debe tener el aspecto siguiente:

// Este script dirige al usuario a la escena 2 cuando se
libera

// goScene_btn.

goScene_btn.onRelease = function() {
gotoAndStop("Scene 2", 1);
unloadMovie("trio_mc");

by

El script completo debe tener el siguiente aspecto:

// Detiene la cabeza lectora en el Fotograma 1.
stop();

260 ActionScript: adicion de interactividad



// Este script dirige al usuario a la escena 2 cuando se
libera

// goScene_btn.

goScene_btn.onRelease = function (){
gotoAndStop("Scene 2", 1);
unloadMovie("trio_mc");

b

// Esta funcién reproduce trio_mc cuando se libera Tla
instancia

// attachMovie_btn.

attachMovie_btn.onRelease = function(){

this._parent.attachMovie("MCTrio", "trio_mc", 1);

trio_mc._x = 275;

trio_mc._y = 200;

Utilizacién de un
comportamiento para reproducir
un archivo MP3

Para afiadir interactividad al documento con ActionScript, a menudo
puede servirse de comportamientos para que afiadan ActionScript.
Utilizard un comportamiento de sonido para reproducir un archivo MP3
de la biblioteca.

1. Enel panel Biblioteca, haga clic con el botén derecho (Windows) o haga
clic con la tecla Control presionada (Macintosh) en ping.mp3 y

seleccione Vinculacién en el ment contextual.

2. Enelcuadro de didlogo Propiedades de vinculaciédn, seleccione Exportar
para ActionScript y verifique que Exportar en primer fotograma esté
seleccionado.

3. Verifique que ping.mp3 aparezca en el cuadro de texto Identificador y
haga clic en Aceptar.

4. En el escenario, seleccione la instancia playSound_btn.

5. Enel panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic
en Anadir (+) y seleccione Sonido > Cargar sonido de biblioteca.

6. En el cuadro de texto de ID de vinculacién, introduzca ping.mp3 y en
el cuadro de texto Nombre que aparece a continuacidn, introduzca

ping.
Haga clic en Aceptar.
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Comprobaciéon del documento

Pruebe el documento para verificar que la interactividad funcione como se

esperaba.

1. Seleccione Control > Probar pelicula.

2. En el archivo SWF, haga clic en el botén izquierdo para reproducir la
escena 2.
Cuando haya terminado de ver la escena 2, haga clic en Atrés.

3. Haga clic en el botén situado en el medio en la escena 1 para ver cé6mo
se reproduce el clip de pelicula.

4. Haga clic en el botén situado a la derecha para reproducir el sonido
MP3.

5. Haga clic en el botén situado a la izquierda para verificar que el clip de

pelicula se descargue.

Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a crear un documento interactivo. En unos

minutos ha aprendido a realizar las tareas siguientes:

Creacién de una escena.
Escritura de ActionScript para navegar entre escenas.

Escritura de ActionScript para reproducir un clip de pelicula animado
en tiempo de ejecucion.

Utilizacién de un comportamiento para reproducir un archivo MP3.

Para obtener mds informacién sobre ActionScript, lea otra de las lecciones

de la serie basica de ActionScript.
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CAPITULO 21

ActionScript: creacién de un

formulario con l6gica condicional y
envio de datos

Puede crear un formulario con légica condicional que permita al archivo
SWEF responder a la interaccién del usuario y enviar los datos de formulario
del archivo SWF a una fuente externa. En este tutorial aprenderd a crear un
formulario sencillo.

Antes de leer esta leccién, deberd familiarizarse con la escritura de
funciones y variables; para ello, seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash >
Tareas bdsicas: Creacién de una aplicacién.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Configuracién del espaciodetrabajo ...................... 264
Adicion de un campo de introduccion de texto para recopilar datos

deformulario ........ ... i e 265
Adicién de un botén de envio al formulario ................. 266
Adicion deun mensajedeerror ......... ... .. ... 266
Adicion de un mensaje de confirmacién. .................... 267
Adicion de unaaccionstop().........o i 267
Adicion de etiquetas de fotogramas para navegacion........ 269
Adicion de légica condicional para el boton Enviar ........... 270
Pasar datosdeunarchivoSWF............................ 271
Funcion para el boton Intentardenuevo .................... 272
ComprobaciéndelarchivoSWF ........................... 272
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, abrird el archivo de inicio de la leccién y configurard el

espacio de trabajo para utilizar un disefio ptimo para leer las lecciones.

1. DPara abrir el archivo inicial, en Flash, seleccione Archivo > Abrir y
despldcese hasta el archivo:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\ActionScript\Create a Form y haga doble clic en
simpleForm_start.fla.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/ActionScript/Create a Form y haga doble clic en
simpleForm_start.fla.

La carpeta Create a Form contiene las versiones completas de los
archivos FLA del tutorial como referencia.

vion|

2. Seleccione Archivo > Guardar como y guarde el documento con un
nombre nuevo, en la misma carpeta, para conservar el archivo inicial
original.

3. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
definir el espacio de trabajo para las lecciones.

4. Sies necesario, arrastre el borde inferior de la linea de tiempo (Ventana
> Linea de tiempo) hacia abajo para ampliar la vista de la linea de

tiempo.
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Adicién de un campo de
introduccion de texto para
recopilar datos de formulario

Empezard insertando un campo de texto en el documento en el que las
personas que visualicen el documento puedan introducir datos. También
asignard un nombre al campo de texto para que, mds tarde, pueda hacer
referencia a éste cuando utilice ActionScript en la aplicacién Flash.

1. Hagaclic en el 4rea de trabajo, lejos de los objetos del escenario, para que
no se seleccionen objetos.

2. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Texto.

3. En el inspector de propiedades, haga lo siguiente para establecer los
atributos de texto:

m  Seleccione Introduccién de texto en el mend emergente Tipo de
texto.

»  Seleccione _sans en el menti emergente Fuente.
»s Introduzca 10 en el cuadro de texto Tamano de fuente.

= Haga clic en el cuadro de color de texto y seleccione una sombra

azul oscuro.
»  Verifique que Alinear a la izquierda esté seleccionado.

»  Verifique que Linea dnica esté seleccionada en el mend emergente
Tipo de linea.

4. En lalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa de
introduccién de texto.

5. En el escenario, arrastre la herramienta Texto para crear un campo de
introduccidn de texto a la derecha del texto htep://.

otz i‘L

6. Si es necesario, utilice la herramienta Seleccién para arrastrar el campo

de texto o utilice las teclas de flecha para ajustar la posicién.

7. Conelcampo de introduccién de texto atn seleccionado, en el inspector
de propiedades, escriba url_txt en el cuadro de texto Nombre de

instancia.

Se referird a ese nombre de instancia mds adelante cuando afnada
ActionScript.
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Adicion de un botén de envio al
formulario

El panel Biblioteca contiene un simbolo de botén Enviar que afiadird al
formulario.

1. En el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el botén Enviar
al escenario y coléquelo sobre la guia SubmitUR.

wltp:h’é -----------------------------------------

Submit URL

2. Arrastre el botén o utilice las teclas de flecha para ajustar la posicién, si
es necesario.

3. En el inspector de propiedades, escriba submit_btn en el cuadro de
texto Nombre de instancia.

Adicién de un mensaje de error

Afadird un mensaje que se mostrard si el usuario hace clic en el botén
Enviar antes de introducir datos.

1. Enlalinea de tiempo, con la capa Branding seleccionada, haga clic en
Insertar capa y asigne a la capa el nombre Cuadros de didlogo.

2. Seleccione el fotograma 5 de la capa Cuadros de didlogo.
Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla

Control presionada (Macintosh) en la capa seleccionada y seleccione
Insertar fotograma clave vacio en el mend contextual.

3. En el panel Biblioteca, arrastre el clip de pelicula de cuadro de
didlogo de error al centro del escenario.

Please enter a valid URL

o}

4. En lalinea de tiempo, seleccione el fotograma 5 de la capa Botones.
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. Arrastre el simbolo del botén Intentar de nuevo del panel Biblioteca al

escenario y coloque el botén debajo del texto del mensaje de error.

Please enter a valid URL
o
Try Again ‘

. Con el botén atin seleccionado, en el inspector de propiedades,

introduzca tryAgain_btn en el cuadro de texto Nombre de instancia.

Adicion de un mensaje de
confirmacion

A continuacién, afiadird un mensaje que se mostrard cuando el usuario

envie una entrada del campo de texto.

1.

En la capa Cuadros de didlogo, seleccione el fotograma 10.

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el fotograma seleccionado y elija

Insertar fotograma clave vacio en el mend contextual.

. En el panel Biblioteca, arrastre el clip de pelicula de cuadro de

didlogo de confirmacion al centro del escenario.

. Cierre el panel Biblioteca.

Adiciéon de una accién stop()

Cuando se carga una aplicacion Flash en Flash Player, ésta se reproduce

indefinidamente de forma automadtica. ActionScript se utiliza para

controlar el movimiento de la cabeza lectora en una linea de tiempo.

Afadird una accién stop() en el primer fotograma de la aplicacién para

que el usuario pueda introducir informacién en el campo de texto.

1.

En la linea de tiempo, con la capa Input Text seleccionada, afada una
capa y asignele el nombre Acciones.

2. Seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones.
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3. En el panel Acciones (Ventana > Acciones), verifique que el fotograma
1 esté seleccionado.

ii w Acciones - Fotograma

Propiedades gerer ales
Operadaores

Sentencias

Clases de ActionScript 2.0
Directivas de compilador
Constantes H
Tipos

E Mo soportado b
[—r— |

B Seleccidn actual

B actions : Fotograrna 1

% E=zcera 1

@ Definiciones de simbolo

4. Haga clic en el panel Script del panel Acciones y escriba el comentario
siguiente:
// Detiene la cabeza lectora en el fotograma 1.
Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

5. Escriba stop(); para afiadir la accién de detencién.

& P OvERE &, Asistente de script e

[y //stop the playhead in Frame 1

[s] actions: 1|45

Linea 2 de 2, Col &

268 ActionScript: creacion de un formulario con légica condicional y envio de datos



Adicién de etiquetas de
fotogramas para navegacion

Cuando el usuario presione el botén Enviar, Flash deberd mostrar el
mensaje de error o el mensaje de confirmacidn, en funcién de los datos que
se introduzcan en el campo de texto. Si se etiquetan los fotogramas, resulta
mds sencillo hacer referencia a ellos en ActionScript. Ello le resultard de
utilidad para enviar la cabeza lectora a un fotograma especifico.

A continuacién, afiadird etiquetas de fotograma que le ayudardn a navegar
por la aplicacién Flash.

1. Anada un fotograma clave (Insertar > Linea de tiempo >fotograma
clave) al fotograma 5 de la capa Acciones.

2. En el inspector de propiedades, escriba error en el cuadro de texto
Etiqueta de fotograma.

Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh). En el fotograma 5
de la linea de tiempo aparecen la etiqueta y un indicador.

-
scriptassist_start*

Linea de tiempo % Escena 1
&540:
[ 7] O
[@ 1nput Text + + N
[ Buttans «+ « @
] ]

3. Anada un fotograma clave al fotograma 10 de la capa Acciones.

En el inspector de propiedades, escriba confirm en el cuadro de texto
Etiqueta de fotograma. Presione Intro o Retorno.
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Adicion de légica condicional
para el botén Enviar

Con ActionScript, puede hacer que Flash compare la informacién y realice

acciones seglin criterios especificados. En este ejemplo, afiadird

ActionScript para que Flash realice una accién si el usuario no introduce

datos en el campo de texto y otra accién si el usuario los introduce.

1.

10.

Seleccione el fotograma 1 de la capa Acciones.

En el panel Script, coloque el punto de insercién después del cédigo
stop() ;. Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

. Escriba el comentario siguiente:

// Afade légica condicional para el botén de envio
// que valida los datos introducidos por el usuario

Presione Intro o Retorno.

. En el panel Acciones, haga clic en Insertar una ruta de destino situado

en la parte superior del panel.

En el cuadro de texto Insertar una ruta de destino, verifique que Relativo
esté seleccionado.

Haga clic en submit_btn en el drbol jerdrquico y haga clic en Aceptar.

. En el panel Script, escriba un punto (.) detrds de submit_btny, a

continuacién, escriba onRelease.

. Con el punto de insercién después de onRelease, escriba= function

() {} en el panel Script.

Coloque el punto de insercién entre las llaves y presione Intro o
Retorno, y, a continuacién, escriba if (url_txt.text == null ||
url_txt.text == ""){ en el panel Script.

Las lineas paralelas equivalen a la 0 légica en ActionScript.

Con el punto de insercién atn dentro de las llaves, presione Intro o
Retorno.

. Escriba gotoAndStop("error™) en el panel Script.

Presione Intro o Retorno.
Sittie el punto de insercién detrds de las llaves y escriba e1se{ en el panel
Script.

Presione Intro o Retorno.
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11. Escriba gotoAndStop("confirm™) en el panel Script.

Presione Intro o Retorno y escriba }, a continuacién, vuelva a
presionar Intro o Retorno y escriba } ;. El script debe tener el aspecto
siguiente:

// Detiene la cabeza lectora en el Fotograma 1.

stop();

// Afiade 16gica condicional para el botén de envio

// que valida los datos introducidos por el usuario.
this.submit_btn.onRelease = function(){

if (url_txt.text == null || url_txt.text ="7){
gotoAndStop("error");
b oelse |

gotoAndStop("confirm")
}

Pasar datos de un archivo SWF

Puede enviar datos de una aplicaciéon Flash de varias maneras; por ejemplo,

en esta leccién enviard datos a un servidor Web para cargar una pdgina Web

en el navegador. Después de la sentencia else, anadird ActionScript para

que Flash vaya al URL que la persona que visualice el documento

introduzca en el campo de introduccién de texto.

1.

En el panel Script, coloque el punto de insercién delante de la linea que
indica gotoAndStop("confirm").

. En la caja de herramientas Acciones, seleccione Funciones globales >

Navegador/Red y haga doble clic en getURL.

. Con el punto de inserciéon dentro de los paréntesis de getURL (), escriba

"http://"+url_txt.text para especificar los datos que deben pasarse
del archivo SWF.

No deje espacios en el cédigo. El script debe tener un aspecto como el

siguiente:
stop();
this.submit_btn.onRelease = function(){
if (url_txt.text == null || url_txt.text =="7){
gotoAndStop("Error");
} else {

getUrl ("http://"+url_txt.text);
gotoAndStop("Confirm")
}
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Funcioén para el botén Intentar de
nuevo

Una funcién es un script que puede utilizarse repetidamente para realizar
una tarea especifica. Puede pasar pardmetros a una funcién y ésta puede
devolver un valor. En este ejemplo, cuando el usuario hace clic en el botén
Intentar de nuevo, se ejecuta una funcién que hace que la cabeza lectora
vuelva al fotograma 1.

Ahora va a escribir esa funcién. En este script, escribird el nimero de
fotograma, porque no hemos etiquetado el fotograma 1.

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 5 de la capa Acciones.
2. En el panel Script, escriba el comentario siguiente:
// la funcién de botén vuelve a presentar el fotograma 1
al usuario.
Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
3. EscribatryAgain_btn.onRelease = function(){y, acontinuacidn,

presione Intro o Retorno.

4. Escriba gotoAndStop(1);, presione Intro o Retorno y escriba } para
completar el script.

Comprobacioén del archivo SWF

Probard el documento introduciendo un URL y comprobando si funciona
del modo previsto.

1. Seleccione Control > Probar pelicula.

2. Cuando aparezca el archivo SWF, haga clic en Enviar antes de escribir
algo en el campo de introduccién de texto.

Aparece el mensaje de error.

3. Haga clic en Intentar de nuevo y, a continuacidn, escriba el URL de un
sitio Web valido en el campo de introduccién de texto.

Haga clic en Enviar.

El navegador predeterminado abre la pagina Web.
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Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a escribir un script con légica condicional y

envio de datos. En unos minutos ha aprendido a realizar las tareas

siguientes:

Afadir a un documento un campo de introduccién de texto.
Creacién de un simbolo de botén.

Adicién de una accién stop().

Creacién de un script que valide el formulario con légica condicional.
Cémo pasar datos de un archivo SWE

Creacién de una funcién.

Para mds informacién sobre Flash, continde con otra leccién.
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CAPITULO 22

ActionScript: trabajo

con objetos y clases

Las clases son proyectos de objetos en Macromedia Flash Basic 8 y
Macromedia Flash Professional 8. Todos los objetos de Flash tienen una
clase subyacente; por ejemplo, todos los clips de pelicula tienen un método
denominado getURL() y getURL se define en la definicién de clase de un
clip de pelicula. Flash contiene muchas clases predefinidas, como la clase
MovieClip, la clase Array, la clase Color y la clase CheckBox. En este
tutorial aprenderd a crear y modificar clases.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Configuracién del espaciodetrabajo ....................... 276
Informacién sobre clases y tipos de objetos ................. 276
Creacién de un objeto a partirdeunaclase.................. 277
Creacién de unaclase personalizada ....................... 279
Creacioén de dos objetos a partir de la clase Product......... 283
Informacién sobre la ampliacién de las clases existentes. . ... 284

Ampliacion de la clase MovieClip para crear una clase nueva. 285

Este tutorial va dirigido a desarrolladores de Flash que estén
familiarizados con los conceptos basicos de Flash y ActionScript.
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Configuracién del espacio de
trabajo

En primer lugar, verd los archivos acabados y configurard el espacio de
trabajo para utilizar un disefio éptimo para leer las lecciones.

1. Visualice los archivos acabados.

Esta leccién no incluye los archivos de inicio. Puede encontrar los
archivos acabados handson1.fla, handson2.fla, handson3.fla,
Product.as y Drag.as, que son los archivos de ejemplo que creard en esta
leccién:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\ActionScript\Work with Objects and Classes.

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/ActionScript/Work with Objects and Classes.

2. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Predeterminado para
configurar el espacio de trabajo.

Informacioén sobre clases y tipos
de objetos

Una clase, que se denomina también zipo de objeto, es como un proyecto.
Un objeto no existe hasta que no se genera, o se crea una instancia, a partir
de una definicién de clase. Un objeto es la instancia de una clase.

Las propiedades son las caracteristicas de un objeto. Por ejemplo, cuando se
alinean clips de pelicula, se cambian las propiedades _x e _y del objeto
MovieClip. Una propiedad es una variable que se anexa a una clase. Una
propiedad puede ser publica, lo que significa que se puede acceder a ella
fuera de la clase, o privada, lo que significa que s6lo se puede acceder a ella
dentro de la clase.

Por lo que se refiere a los objetos, un método es un comportamiento o un
procedimiento que puede actuar sobre éstos. Un hipotético método
throw() sobre una pelota conocerfa el tamano y el peso de la pelota. El
método conoce el objeto y todas las propiedades que contiene y puede
trabajar en ese objeto.
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Creacion de un objeto a partir de
una clase

Creard una clase existente con herramientas visuales (la clase TextField) y
cbdigo (con la clase Date).

1. Abra un documento nuevo de Flash y cambie el nombre de la capa 1 por
Texto.

2. EnlacapaTexto, cree un campo de texto dindmico y asignele el nombre
de instancia currentDate_txt.

3. Cree una capa Acciones.

Con el fotograma 1 de la capa Acciones seleccionado, abra el panel
Acciones.

4. Cree la instancia de un objeto o genérelo a partir de la clase Date y
denominelo myDate:

var myDate:Date=new Date();
5. Cree una variable denominada currentMonth que sea igual al método
getMonth():
var currentMonth:Number = myDate.getMonth();
6. Determine el valor de currentMonth:
trace (currentMonth);
7. Guarde y compruebe el documento.
Deberd ver un ntimero en el panel Salida que representa el mes.

El método getMonth () muestra el mes actual. El método getMonth()
estd indexado a partir de cero, lo que significa que la numeracién
empieza en cero en lugar de uno, por lo que el nimero que se muestra

es uno menos del que se podria prever.

8. Cierre el panel Salida y la ventana del archivo SWE.
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Modificacién del script

Modificard el script para compensar la indexacién a partir de cero.

1. Anada +1 al valor cuando cree currentMonth y compruebe el
documento para asegurarse de que aparece el nimero de mes previsto.
Esa linea del script debe indicar lo siguiente:
var currentMonth:Number = myDate.getMonth()+1;

2. Incluya un comentario en la sentencia trace:

// trace (currentMonth);

3. Debajo de la sentencia trace, establezca la propiedad autoSize del
cuadro de texto en true:
currentDate_txt.autoSize = true;

4. Utilice la propiedad de texto del cuadro de texto para mostrar la fecha
actual con el formato Hoy es mm/dd/aaaa.

Utilice la variable currentMonth que ya ha creado, mds los métodos

getDate() y getFullYear() del objeto Date:

currentDate_txt.text="Today is "+currentMonth+"/"+
myDate.getDate() + "/"+myDate.getFullYear();

5. Verifique que el script tenga este aspecto:

var myDate:Date=new Date();

var currentMonth:Number = myDate.getMonth()+1;

// trace (currentMonth);

currentDate_txt.autoSize = true;

currentDate_txt.text="Today is "+currentMonth+"/"+
myDate.getDate() + "/"+myDate.getFullYear();

6. Guarde y compruebe el documento.

La fecha actual debe aparecer en la ventana del archivo SWE

En la carpeta de archivos acabados encontrara un archivo acabado de
ejemplo, handson.fla, del documento que acaba de crear. Para acceder a
la ruta, consulte “Configuracién del espacio de trabajo” en la pagina 276.
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Creacion de una clase
personalizada

Aunque ActionScript incluye muchas clases de objetos, como la clase

MovieClip y la clase Color, en ocasiones tienen que crearse clases propias

para crear objetos basados en un conjunto concreto de propiedades o

métodos.

Para crear una clase que defina cada uno de los objetos nuevos, cree un

constructor para una clase de objeto personalizada y, a continuacidn, cree

instancias de objeto nuevas segiin la nueva clase, como en el ejemplo

siguiente:

El codigo ActionScript siguiente sélo es un ejemplo. No introduzca el
script en el archivo FLA de la leccién.

function Product (id:Number, prodName:String, price:Number)

{

}

this.id = id;
this.prodName = prodName;
this.price = price;

Para definir correctamente una clase en ActionScript 2.0, todas las clases

deben especificarse dentro de la palabra clave class y todas las variables del

constructor deben declararse fuera de éste.

El codigo ActionScript siguiente sélo es un ejemplo. No introduzca el
script en el archivo FLA de la leccién.

class Product

{

// declaraciones de variables

var id:Number

var prodName:String

var price:Number

// constructor

function Product (id:Number, prodName:String,

price:Number){
this.id = id;
this.prodName = prodName;
this.price = price;

}
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Para crear objetos a partir de esta clase, ahora puede utilizar el cédigo

siguiente:

El codigo ActionScript siguiente sélo es un ejemplo. No introduzca el
script en el archivo FLA de la leccién.
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var cliplessPedal:Product=new Product(l, "Clipless Pedal",

11);
var monkeyBar:Product=new Product(2, "Monkey Bar", 10);

No obstante, en ActionScript 2.0, no se debe acceder de forma directa a las
variables que forman parte de una estructura de clase. Escriba métodos
dentro de la clase que accederd a estas variables de forma directa. Los
métodos distintos deberfan obtener y establecer propiedades (conocidos
como métodos “getter” y “setter”). Debe indicar el tipo de datos tanto para
el valor de retorno de un método como para los pardmetros que se pasan al

método cuando se realiza una llamada a éste.

Especificacién del tipo de datos para los
valores de retorno de métodos

Debe indicar los tipos de datos de los valores que devuelven los métodos
después del nombre del método y la lista de pardmetros, como en el

ejemplo siguiente:

El codigo ActionScript siguiente sélo es un ejemplo. No introduzca el
script en el archivo FLA de la leccién.
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public function getProductName() :String

{
return name;

}
Si no se devuelve ningtn valor (por ejemplo, se estd estableciendo una
propiedad), el tipo de datos es Void:

pubTic function setProductName(productName:String) :Void

{
this.productName=productName;

}

280 ActionScript: trabajo con objetos y clases



Creacion de una clase personalizada

Ahora creard una clase nueva Product con métodos getter y setter y creard

un objeto a partir de la clase Product.

1.

Cree un archivo ActionScript seleccionando Archivo > Nuevo > Archivo

ActionScript (no Documento de Flash). Guarde el documento con el

nombre Product.as.

. Cree un constructor para una clase Product creando una funcién

denominada Product que asuma los argumentos id, prodName y
description:
function Product (id:Number, prodName:String,

description:String)
{

. En la funcién constructora, establezca las propiedades de la clase

Product para que sean iguales a los métodos setter que creard:
setID(id);

setProdName(prodName);
setDescription(description);

Rodee la palabra clave class con la funcién constructora.

Declare cada variable que se utiliza en la clase:

class Product

{
var id:Number;
var prodName:String;
var description:String

function Product (id:Number, prodName:String,
description:String)

setID(id);
setProdName(prodName);
setDescription(description);
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5. Defina los métodos getter y setter para cada propiedad de la clase, como
en el ejemplo siguiente.

Especifique Void como tipo de retorno de los métodos setter e indique
el tipo de datos devuelto para los métodos getter.

class Product

{
var id:Number;
var prodName:String;
var description:String

function Product (id:Number, prodName:String,
description:String) {
setID(id);
setProdName(prodName);
setDescription(description);
public function setID (id:Number) :Void
this.id = id;
public function setProdName (prodName:String) :Void

this.prodName = prodName;

pubTic function setDescription (description:String)
:Void

this.description = description;

public function getID () :Number {
return id;

public function getProdName () :String {
return prodName

public function getDescription () :String {
return description;

}

6. Guarde el archivo.

En la carpeta de archivos acabados encontrara un ejemplo del archivo
acabado que ha creado, Product.as. Para acceder a la ruta, consulte
“Configuracion del espacio de trabajo” en la pagina 276.
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Creacion de dos objetos a partir
de la clase Product

Creard un archivo FLA nuevo y, a continuacién, creard dos objetos a partir
de la clase Product.

1. Abra un nuevo documento de Flash y gudrdelo en la misma ubicacién
donde ha guardado Product.as.
2. En el documento nuevo, seleccione el fotograma 1 en la linea de tiempo.

3. Enel panel Acciones, cree dos objetos a partir de la clase Product con los
datos que se muestran en la tabla siguiente (el cédigo ActionScript que
creard aparece después de la tabla).

Nombre de la Datos

instancia
pedals id 0

prodName Clipless Pedals

description Excellent cleat engagement
handleBars id 1

prodName ATB

description Available in comfort and aero

design

4. Verifique que haya creado los objetos de la manera siguiente:

var handleBars:Product = new Product (1, "ATB",
"Available in comfort and aero design");

var pedals:Product=new Product(0,"Clipless
Pedals","Excellent cleat engagement");

5. Rastree la propiedad de descripcién de pedals:

trace (pedals.getDescription ());
6. Guarde y compruebe el documento.

Debe ver la descripcién de los pedales en el panel Salida.

En la carpeta de archivos acabados encontrara un archivo acabado de
ejemplo, handson2.fla, del documento que acaba de crear. Para acceder
a la ruta, consulte “Configuracion del espacio de trabajo” en

la pagina 276.
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Informacion sobre la ampliacion
de las clases existentes

La palabra clave extends en ActionScript 2.0 permite utilizar todos los
métodos y las propiedades de una clase existente en una clase nueva. Por
ejemplo, si deseaba definir una clase denominada Drag que heredase todo
de la clase MovieClip, puede utilizar lo siguiente:

class Drag extends MovieClip

{}

La clase Drag hereda ahora todas las propiedades y los métodos de la clase
MovieClip existente y puede utilizar las propiedades y métodos de
MovieClip en cualquier lugar dentro de la definicién de clase, como en el
ejemplo siguiente:

El codigo ActionScript siguiente sélo es un ejemplo. No introduzca el
script en el archivo FLA de la leccién.

V_LON‘

class Drag extends MovieClip
{
// constructor
function Drag ()
{
onPress=doDrag;
onRelease=doDrop;
}
private function doDrag():Void
{
this.startDrag();
}
private function doDrop():Void
{
this.stopDrag();
}
}

El cuadro de didlogo Convertir en simbolo ahora ofrece un campo de clase
en el que se pueden asociar objetos visuales (como un clip de pelicula)
con cualquier clase que se defina en ActionScript 2.0.

V1ON
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Ampliacién de la clase MovieClip
para crear una clase nueva

Creard una clase nueva ampliando la clase incorporada MovieClip.
1. Cree un documento de Flash nuevo y asignele el nombre Shape.fla.
2. Con las herramientas de dibujo, dibuje una forma en el escenario.

Con toda la forma seleccionada, haga clic con el botén derecho del
ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en la

forma y seleccione Convertir en simbolo en el ment contextual.

3. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, seleccione Clip de
Pelicula como comportamiento y haga clic en Avanzado.

Seleccione Exportar para ActionScript.
4. En el cuadro de texto Nombre, introduzca myShape.
5. En el cuadro de texto Clase de AS 2.0, introduzca Drag.

Haga clic en Aceptar. El clip de pelicula se asociard con la clase Drag
que creara.

6. Con el inspector de propiedades, asigne al clip de pelicula un nombre de
instancia y guarde el archivo FLA.

En la carpeta de archivos acabados encontrara un archivo acabado de
ejemplo, handson3.fla, del documento que acaba de crear. Para acceder
a la ruta, consulte “Configuracion del espacio de trabajo” en

la pagina 276.

7. Cree unarchivo ActionScript seleccionando Archivo > Nuevo > Archivo
ActionScript (no Documento de Flash). Guarde el documento con el
nombre Drag.as en la misma ubicacién donde ha guardado Shape.fla.

8. En el archivo de ActionScript que acaba de crear, cree una nueva clase y
un constructor denominado Drag:

class Drag extends MovieClip
{
function Drag ()
{
onPress=doDrag;
onRelease=doDrop;
}
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9. Defina métodos privados en la clase que utilicen los métodos de clip de
pelicula existentes, startDrag() y stopDrag():

class Drag extends MovieClip
{
function Drag()

{
onPress=doDrag;
onRelease=doDrop;

}
private function doDrag():Void

{
this.startDrag();

}
private function doDrop():Void

{
this.stopDrag()

}
}

10. Guarde el archivo de ActionScript.
11. Pruebe el archivo Shape.fla.

Debe poder arrastrar el clip de pelicula.

Encontrara un ejemplo del archivo de ActionScript que acaba de crear,
Drag.as, en la carpeta de archivos acabados. Para acceder a la ruta,
consulte “Configuracién del espacio de trabajo” en la pagina 276.
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Resumen

iEnhorabuena! Ha aprendido a trabajar con objetos y clases en
ActionScript 2.0. En unos minutos ha aprendido a realizar las tareas
siguientes:

m  Crear y utilizar objetos a partir de clases existentes.

m  Creacidn de una clase personalizada.

m  Crear una propiedad dentro de una clase personalizada.

m  Crear un método dentro de una clase personalizada.

m  Ampliar una clase existente y aprovechar las funciones de herencia.
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CAPITULO 23
Integraciéon de datos: informacion

general (sélo en Flash Professional)

En los siguientes tutoriales se describen varias formas de utilizar la
vinculacién de datos y los componentes de datos en Macromedia Flash
Professional 8. Muchos tutoriales emplean servicios Web publicos, por lo
que es necesario disponer de conexién a Internet. Ademds, los tutoriales no
funcionardn en un navegador debido a las restricciones de libre
configuracién, sino que lo hardn en el entorno de edicién de Flash o en
Flash Player.

m Integracién de datos: utilizacién del servicio Web Macromedia Tips
(s6lo en Flash Professional)

m Integracién de datos: utilizacién de XML para una hoja Timesheet
(sélo en Flash Professional)

m Integracién de datos: utilizacién de XUpdate para actualizar la hoja
Timesheet (sélo en Flash Professional)

Para realizar los tutoriales de timesheet, es preciso descargar el archivo
data.xml.

vion|

Estos tutoriales son modelos de trabajo que muestran cémo se utilizan los
componentes de datos (XMLConnector, WebServices Connector,
RDMBSResolver y XUpdateResolver) con la vinculacién de datos en Flash
Professional 8. No estdn disefiados como aplicaciones de produccién.

El uso de servicios Web publicos en estos tutoriales no implica que deban
utilizarse para aplicaciones reales. De hecho, Macromedia no recomienda
el uso de servicios Web publicos directamente desde ninguna aplicacion
cliente. Para mas informacion, consulte “Aplicaciones y servicios Web” en
el capitulo “Integracion de datos” de Utilizacién de Flash (en Flash,
seleccione Ayuda » Utilizacion de Flash).

V1ON

Si experimenta algin problema descargando o descomprimiendo los
archivos, consulte TechNote 13686 en www.macromedia.com/support/

general/ts/documents/downfiles.htm.
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CAPITULO 24

Integracion de datos: utilizacién del

servicio Web Macromedia Tips
(s6lo en Flash Professional)

En este tutorial utilizard el panel Servicios Web para conectarse a un
servicio Web que empleard para devolver una sugerencia aleatoria acerca del
software de Macromedia. A continuacién, utilizard componentes para
configurar una interfaz de usuario sencilla.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Conexion aun servicioWeb publico....................... 290

Creacioén de una interfaz de usuario y vinculacion de los

componentes con el servicioWeb .................... 292
En este tutorial se utiliza un servicio Web publico y, por lo tanto, es preciso
disponer de conexién a Internet.

Si experimenta algtin problema descargando o descomprimiendo los
archivos, consulte TechNote 13686 en www.macromedia.com/support/
general/ts/documents/downfiles.htm.

El uso de un servicio Web publico en este tutorial no implica que deba
utilizarse para aplicaciones reales. De hecho, Macromedia no recomienda
el uso de servicios Web publicos directamente desde ninguna aplicacién
cliente. Para mas informacién, consulte “Conectividad de datos y
seguridad en Flash Player” en el capitulo “Integracion de datos” de
Utilizacidn de Flash (en Flash, seleccione Ayuda > Utilizacion de Flash). En
un entorno de produccién deben utilizarse servicios Web situados en su
propio servidor Web.

El archivo FLA finalizado de este tutorial se instala con Flash. En la
siguiente lista se proporcionan las rutas de acceso habituales a este
directorio.
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m  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Data Integration\Tips

m  En Macintosh: desplécese hasta Disco duro de Macintoshl Applications/
Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Data
Integration/Tips

Conexién a un servicio Web

publico

Defina un servicio Web en Flash para conectarlo a un servicio Web

publico.

1. Cree un nuevo documento de Flash utilizando Flash Professional 8.
Aseglirese de que su equipo estd conectado a Internet.

2. Abra el panel Servicios Web (Ventana > Otros paneles > Servicios Web)
y haga clic en Definir servicios Web.

3. En el cuadro de didlogo Definir servicios Web que aparece, haga clicen
Afadir servicio Web (+) y, a continuacidn, haga clic en la linea resaltada
para editarla.

4. Introduzca la URL http://www.flash-mx.com/mm/tips/
tips.cfc®WSDL y haga clic en Aceptar.

Definir. servicios Web f‘5_<

Afadir o quitar URL de servicios \Web

hittp: f s Aash-rive .comyrnm tips ftips cF 200 SOL

Aceptat ] [ Cancelar
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5. En el panel Servicios Web, revise los métodos, pardmetros y resultados
del servicio Web Macromedia Tips.

i v Servicios Web =
@ C
= 0 tipsService
E-2F getTipByProduct()
: e product : String (string)
e results String (string)

El servicio Web incluye un método llamado getTipByProduct (). Este
método acepta un solo pardmetro denominado product. El pardmetro
es una cadena que indica al servicio Web el producto de Macromedia
para el que desea obtener una sugerencia. En el siguiente paso vinculard
este pardmetro a una instancia de ComboBox de su aplicacién.

6. Haga clic con el botén derecho del ratén en el método
getTipByProduct() y seleccione Ahadir llamada de método en el

menu contextual.

ii v Servicios Web i
= O tipsService
=-=E getTipByPradct
E i mael  Define Web Services..
Definir servicios Web. ..

En el escenario aparece una instancia del componente
WebServiceConnector.

7. En el inspector de propiedades, introduzca el nombre de instancia
tips_wsc.
El componente se configura ahora en el escenario. Es posible colocar el
componente en cualquier lugar dentro o fuera del escenario, ya que no
estd visible al ejecutar la aplicacidn.
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Creacioén de unainterfaz de
usuario y vinculacion de los

componentes con el servicio
Web

A continuacidn, se utilizan componentes para crear una sencilla interfaz de
usuario que puede emplearse para seleccionar un producto, hacer clic en un
botdn y ver una sugerencia aleatoria sobre el producto. Esta aplicacién se
crea vinculando los componentes de la interfaz de usuario del escenario a
los pardmetros y los resultados del servicio Web Macromedia Tips.

1. En el panel Componentes, seleccione User Interface > ComboBox.
Arrastre un componente ComboBox al escenario. En el inspector de
propiedades, introduzca el nombre de instancia products_cb.

2. En el panel Componentes, seleccione User Interface > Button. Arrastre
un componente Button al escenario. En el inspector de propiedades,
introduzca el nombre de instancia submit_button y para la propiedad
label, escriba Get Tip, como se indica a continuacién:

¥ Propiedades | Filros  Parimetros

Components ican
] label Get Tip

sunibit_button labelPlacement right
selected false
Anc | 1000 ¥ 330 toggle False

8 2o | wls

3. En el panel Componentes, seleccione Componentes User Interface >
TextArea. Arrastre el componente al escenario. En el inspector de
propiedades, introduzca el nombre de instancia tip_ta.

4. En el panel Componentes, seleccione Componentes User Interface >
Label y arrastre un componente Label al escenario. Coléquelo sobre el
componente ComboBox.
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5. En el inspector de propiedades, escriba products_Ibl en el campo de
nombre de instancia y para la propiedad text, introduzca Select a

Product, como se indica a continuacién:

¥ Propiedades | Fitros  Pardmetros

Componente autosize rore
f' il fabe

products_bi ert Select 3 product

An 1000 W 200.0
B (220 | v[1e0s

En el inspector de propiedades se muestra el nombre de instancia
products_Ibl y el texto “Select a Product”.

6. Arrastre otro componente Label sobre el componente TextAreatip_ta.
En el inspector de propiedades, introduzca el nombre de instancia
tip_Ibl y en el campo text introduzca Tips.

macromedia belp examples

Afada ahora una vinculacién entre el componente
WebServiceConnector del servicio Web Macromedia Tip y el
componente ComboBox que permita al usuario elegir un producto y

devolver una sugerencia sobre el mismo.
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7. Seleccione el componente WebServiceConnector en el escenario. Abra
el Inspector de componentes y seleccione la ficha Vinculaciones. Haga
clic en Afiadir vinculacién (+). En el cuadro de didlogo Afadir
vinculacién, seleccione product:String (bajoparams:0bject) y haga
clic en Aceptar.

Anadir vinculacion

—+ params : Object
o= text : String
*— results : String

[Cutilizar expresién de ruta

I Aceptar l[ Cancelar
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8. En el Inspector de componentes, haga doble clic en el valor vacio del
campo Bound To. En el cuadro de didlogo Vinculado a, seleccione
ComboBox, <products_cb> parala ruta del componente y
value:String para la ubicacién del esquema. Haga clic en Aceptar.

ii ¥ Inspector de componentes =
A Label, <producks_lbl> p

Pardmetros | Winculaciones Esquerna

qp =

0D text

Mambre |'u'a|or

direction in

bound ta

Farmatter none

Campo Bound 10 en el Inspector de componentes

Yinculado a

Ruta del componente: Ubicacidn del esquema:

= % Escena 1 #— value : String

: & WebServiceConnector, <tips_wsc: :_: SEded]ndEx :.;\lu:nber
[EF! comboBox, <products b= € szlectedltem ; Object
[ Button, =submit_button=

Textares, <tip_ta
A\ Lsbel, <products bl
A Label, =tips_lbl>

[utilizar expresién de ruta

[utilizar valor constante

Seleccion de la ruta del componente y la ubicacion del esquema en el cuadro
de didlogo Vinculado a

A continuacién, vinculard el pardmetro results de

WebServiceConnector al componente TextArea del escenario.
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9. En el Inspector de componentes, vuelva a hacer clic en Afiadir
vinculacién (+). En el cuadro de didlogo Anadir vinculacidn, seleccione
results:Stringy haga clic en Aceptar. En el Inspector de
componentes, haga doble clic en el valor vacio del campo Bound To, y
en el cuadro de didlogo Vinculado a, seleccione TextArea, <tip_ta>
como la ruta del componente y text:String como la ubicacién del
esquema. Haga clic en Aceptar.

Finalmente, utilizard un componente Button y el método trigger()
para activar el servicio. El método trigger se utiliza para intentar
recuperar una sugerencia al hacer clic en el botén.

10. Abra el panel Acciones y afiada el siguiente cédigo ActionScript en el
fotograma 1 de la linea de tiempo:

submit_button.onRelease = function(){
tips_wsc.trigger();
b
11. Seguidamente, anada el siguiente cédigo ActionScript detrds del cédigo
del paso 10. El cédigo utiliza la propiedad dataProvider para
configurar los elementos de la instancia ComboBox segiin el contenido
de la matriz.

products_cb.dataProvider = ["Flash", "Dreamweaver"];

Si es necesario, puede utilizar el método setSty1e para cambiar el color
del texto de la instancia Label por blanco utilizando
products_1bl.setStyle("color", OxFFFFFF);

V1ON

12. Guarde el archivo.
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13. Compruebe la aplicacién (Control > Probar pelicula). Seleccione Flash
en la instancia ComboBox y haga clic en Get Tip. Los resultados deben
tener un aspecto similar a la imagen siguiente:

Se a Product
Tip
instead of relying on Loadvars and

XML, you can pass values easilyin
Flash by using the

WebSeniceConnector component or
using the WebSenviceClasses to
pass arrays and objects between

14. Seleccione Dreamweaver y vuelva a hacer clic en Get Tip para ver otra
sugerencia.
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CAPITULO 25

Integracion de datos: utilizacion de

XML para una hoja Timesheet
(s6lo en Flash Professional)

En este tutorial aprenderd a crear una aplicacién para editar datos de
timesheet. Los datos de timesheet se guardan como XML en una base de
datos XML nativa. El componente XUpdateResolver es la mejor opcidn
para este tipo de aplicacién, ya que genera sentencias XUpdate que pueden
enviarse al servidor para actualizar los datos.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la

pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:
Creaciéndelainterfazdeusuario ......................... 300
Ediciéndelosdatos ............... ... oo 307
En este tutorial se utiliza un servicio Web publico y, por lo tanto, es preciso
disponer de conexién a Internet. Ademds, el tutorial no funcionard en un
navegador debido a las restricciones de libre configuracién, sino que lo hard
en el entorno de edicién de Flash o en Flash Player independiente.

El uso de un servicio Web publico en este tutorial no implica que deba
utilizarse para aplicaciones reales. De hecho, Macromedia no recomienda
el uso de servicios Web publicos directamente desde ninguna aplicacion
cliente. Para mas informacion, consulte “Conectividad de datos y
seguridad en Flash Player” en Utilizacién de Flash.
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Para realizar este tutorial necesitard el archivo data.xml incluido en la
carpeta Tutorial Assets. Este archivo se encuentra en las ubicaciones
siguientes:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Data Integration\Using XML for a Timesheet\data.xml

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Data Integration/Using XML for a Timesheet/data.xml

Para ver una demostracién, debera acceder a los datos XML del disco
duro y mostrar la propiedad DeltaPacket en la pantalla. En un contexto
real, XUpdate se enviaria al servidor para procesarse.

V1ON

Creacioén de la interfaz de usuario

Comenzard creando una interfaz de usuario que muestra la informacién del
archivo XML.

Adiciéon de los componentes
XMLConnector y DataSet

En primer lugar, afiadird los componentes encargados de administrar los

datos.

1. Cree un nuevo documento de Flash utilizando Flash Professional 8.
Aseglirese de que su equipo estd conectado a Internet.

2. En el panel Componentes, abra la categoria Data y arrastre un
componente XMLConnector al escenario. En el inspector de
propiedades, introduzca el nombre de instancia timelnfo_con.

3. En el Inspector de componentes o en el inspector de propiedades, haga
clic en la ficha Pardmetros. Para el pardmetro URL, introduzca data.xml
y para el pardmetro Direction, seleccione Receive en el ment
emergente.

4. Desde el panel Componentes, arrastre un componente DataSet al
escenario. En el inspector de propiedades, introduzca el nombre de

instancia timelnfo_ds.
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5. En el escenario, seleccione el componente XMLConnector. En el
Inspector de componentes, haga clic en la ficha Esquema. Seleccione la
propiedad results:XML y, a continuacién, haga clic en Importar un
esquema de un archivo XML de muestra, situado en la parte superior
derecha de la ficha Esquema.

Esquema

£

También puede seleccionar Importar esquema XML en el menu de la
barra de titulo Inspector de componentes.

6. Desplécese al lugar donde haya guardado el archivo data.xml y

seleccione el archivo.

En la ficha Esquema se muestra ahora la estructura de los datos del
archivo. El nodo row se asigna a una matriz ActionScript de objetos
anénimos porque se repite varias veces en el archivo XML. Cualquier
subnodo o atributo situado directamente bajo el nodo de fila (row) se
considera propiedad del objeto anénimo contenido en la matriz.

Para més informacién acerca del modo en que Flash convierte
documentos XML en una representacién de esquema interna, consulte
“Integracién de datos (sélo para Flash Professional)” en Urilizacion de

Flash.
- ]
i ¥ Inspector de componentes =
@ ¥MLConnector j:i

Parimetros || Winculaciones | Esquema
= results : XML ~
E"" Fo 1 Array

@ ack : Inbeger
@ hillable : Boolean
@ custld ¢ Integer

@ date : Date

@ duration : Mumber

@id : Integer
=+ new field : String e
Mombre |'u'a|0r -
field narne vesuts |
data bype HML
validation options |{igroreiiihite: "broe"t L
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El componente XMLConnector guarda la informacion interna como
cadenas. Cuando se realiza una peticion de los datos a través del
componente DataBinding, se puede definir cémo convertir los datos de
cadena en los tipos de cédigo ActionScript correctos. Esto se realiza
seleccionando un elemento del panel Arbol de esquema y modificando su
configuracion.

V1ON

7. Seleccione el campo Date schema. Su tipo se define en String. Esto se
debe a que la herramienta de edicién de Flash no puede determinar que
se trata de un tipo de fecha basado en su valor. Es preciso proporcionar
a Flash informacién adicional para codificar este valor correctamente.

8. Seleccione el pardmetro Data Type para el campo Date schema y
cdmbielo a Date. De este modo se indica al componente DataBinding
que utilice este valor como fecha.

ii w Inspector de componentes

@ *MLCannector j:i
Parimetros | Minculaciones | Esguema

C ] =

[El-=# row : Array -~

@ ack ¢ Integer
@ billable : Boolean
@ custld : Integer

@ date : Date

@ duration : Number

@ id : Integer w
Maombre |\u'a|0r | -~
field narne date =

data type Bae  1+|

Para mds informacién sobre la vinculacién de datos y los tipos de datos,
y p

consulte “Manejo de los tipos de datos en la vinculacién de datos (sélo

para Flash Professional)” en Utilizacién de Flash.
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9. Seleccione el pardmetro encoder del campo Date schema y cdmbielo a
Date. Seleccione el pardmetro encoder options y elija el valor “MM/
DD/YYYY”. De este modo se indica al componente DataBinding c6mo
se representa el valor de cadena en el archivo XML. Con esta
informacién, el componente DataBinding puede tomar cualquier
cadena en este formato y convertirla correctamente en un objeto de
fecha ActionScript.

[ @ custld : Integer

@ date : Date

sk @ duration : Mumber w
Mormbre \alor ~
field name date
data bype Drate
required true
kind none
Farrnatker rone
encader Crate

encoder options  {format: "MMDDAYYY HH:MI\_OJ

Aefanlk wah e A d

Para mds informacién sobre la vinculacién de datos y los codificadores,
consulte “Codificadores de esquema” en Utilizacion de Flash (en Flash,
seleccione Ayuda > Utilizacion de Flash).

10. Seleccione el campo de esquema @billable.

El tipo de datos del campo se definié automdticamente en Boolean
mediante la herramienta de edicién, de modo que se buscan
determinados patrones para averiguar el tipo de un elemento XML. No
obstante, es necesario modificar las opciones del codificador para el
campo. Para los tipos de datos booleanos, las opciones del codificador
especifican cadenas que indican valores verdaderos y falsos.

11. Con el campo de esquema @bi11ab1e todavia seleccionado, haga doble

clic en el campo Opciones de codificador.

12. En el cuadro de didlogo Codificador booleano que aparece, introduzca
true en el cuadro de texto para cadenas que sean verdaderas y false en el
cuadro de texto para cadenas que sean falsas.

13. Seleccione el campo de esquema @duration.

El tipo de datos del campo se definié automdticamente en Integer. Esto
se debe a que el campo XML de muestra sélo contenia valores de

ndmeros enteros para este atributo.
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14. Seleccione el valor de Data Type para el campo de esquema @duration
y cdmbielo por Number para que no esté limitado a valores enteros.

15. En el inspector de componentes, haga clic en la ficha Vinculaciones.

16. Haga clic en el botén Afiadir vinculacién.

17. En el cuadro de didlogo Ahadir vinculacién, seleccione el elemento row:
Array y haga clic en Aceptar.

18. En el Inspector de componentes, seleccione la propiedad Direction y
definala en Out.

19. Haga doble clic en la propiedad Bound To.

20.En el cuadro de didlogo Vinculado a, haga clic en el componente Data
Sety, después, seleccione la ubicacién de esquema dataProvider: Array
y haga clic en Aceptar.

i ¥ Inspector de componentes =

@ #MLConnector, <timelnfo_con j:i

Parimetros | Winculaciones | Esquema

qp| =
D delkaPacket
Maombre |\u'a|0r
direction infout
bound ko timeInfo_ds:dataProvider
Formatter none

El componente DataBinding copia cada objeto de la matriz de row en
un nuevo registro (objeto de transferencia) del componente DataSet.
Aplica los valores seleccionados a medida que se copian los datos, de
modo que el componente DataSet recibe los campos ActionScript
Date, Boolean y Number para los atributos @date, @illable y
@duration.

A continuacién creard campos para el componente DataSet que
coincidan con los del componente XMLConnector.

21. En el escenario, seleccione el componente DataSet. En el Inspector de
componentes, haga clic en la ficha Esquema.

22.Haga clic en Anadir una propiedad de componente (+) e introduzca id
en Field Name e Integer en Data Type.
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23.Mediante el mismo método, cree los siguientes campos nuevos:
»  Field Name = billable, Data Type = Boolean
n  Field Name = date, Data Type = Date
n Field Name = duration, Data Type = Number
n  Field Name = rate, Data Type = Number

Los nombres de campo deben coincidir exactamente con los nombres de
las propiedades correspondientes del componente XMLConnector
(@date = date, @billable = billable, @duration=duration), incluido el
uso de mayusculas y mindsculas.

ry= £

dataProvider @ Array
deltaPacket : DeltaPacket
iterns ¢ Array
selectedIndex : Mumber
id ¢ Integer

billable : Boolean

date : Date

duration : Mumber

N A A A

rate : Mumber

24 .Seleccione el campo Date que acaba de crear. Seleccione el valor del
codificador y cdmbielo por DateToNumber.

El componente DataSet necesita almacenar valores de fecha
internamente en su formato numérico para que puedan clasificarse
correctamente. El codificador DateToNumber convierte una fecha en un
numero con independencia del valor definido. Convierte un nimero en
una fecha siembre que se accede al valor.

25.Con el campo Date todavia seleccionado, haga doble clic en el campo
Formatter del Inspector de componentes y seleccione Date en el ment

emergente.

26.Haga doble clic en el campo Formatter Options del Inspector de

componentes.

27.En el cuadro de didlogo Configuracién de formateador de Date que se
muestra, introduzca MM-DD-YYYY en el cuadro de texto Formato.
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Adicion de componentes DataGrid y
Button

A continuacién, afadird componentes para visualizar los datos.

1.

o o kW

® N

1.

12.
13.

14

16.

17.

En el panel Componentes, abra la categoria User Interface y arrastre un
componente DataGrid al escenario.

En el inspector de propiedades, introduzca el nombre de instancia
timelnfo_grd.

Sin salir del inspector de propiedades, defina An. en 360.

En el Inspector de componentes, haga clic en la ficha Vinculaciones.
Haga clic en el botén Anadir vinculacién.

En el cuadro de didlogo Anadir vinculacidn, seleccione el elemento
dataProvider: Array y haga clic en Aceptar.

En la ficha Vinculaciones, haga clic en la propiedad Bound To.

En el cuadro de didlogo Vinculado a, haga clic en el componente Data
Sety, después, seleccione la ubicacién de esquema dataProvider: Array
y haga clic en Aceptar.

. En la ficha Vinculaciones, defina propiedad Direction en In.

10.

Sin dejar de seleccionar Data Grid, vaya a la ficha Vinculaciones del
Inspector de componentes y haga clic en el botén Afadir vinculacién.

En el cuadro de didlogo Afnadir vinculacidn, seleccione el elemento
selectedIndex: Number y haga clic en Aceptar.
Haga doble clic en la propiedad Bound To.

En el cuadro de didlogo Vinculado a, haga clic en el componente Data
Set y, después, seleccione la ubicacién de esquema selectedIndex:
Number y haga clic en Aceptar.

. Deje la propiedad Direction definida en In/Out.
15.

Arrastre un componente Button hasta el escenario e introduzca
loadData_btn como nombre de instancia en el inspector de
propiedades.

En el Inspector de componentes, haga clic en la ficha Pardmetros. En el
campo Label, escriba Load Data.

Con el botén todavia seleccionado en el escenario, abra el panel
Comportamientos (Ventana > Comportamientos).
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18. Haga clic en Afiadir comportamiento (+) y seleccione Datos > Activar
origen de datos. En el cuadro de didlogo Activar origen de datos,
seleccione el componente timelnfo_con y haga clic en Aceptar.

19. Guarde al archivo en la misma carpeta que el archivo data.xml.
20.Ejecute la aplicacién y haga clic en Cargar datos.

Los datos XML se recuperan, convierten y cargan en el componente
DataSet. La vinculacién entre DataSet y DataGrid permite copiar los
datos en la cuadricula para visualizarlos.

Edicion de los datos

Ahora modificard la aplicacién para editar datos mediante el componente
DataGrid.

1. En el escenario, seleccione el componente DataGrid. A continuacidn,
haga clic en la ficha Pardmetros del Inspector de componentes.

2. Defina la propiedad editable en true.
3. Ejecute la aplicacidn.

Ahora puede editar datos en la cuadricula.

Edicion de los datos 307



308 Integracion de datos: utilizacion de XML para una hoja Timesheet (sélo en Flash Professional)



V1ION

CAPITULO 26

Integracion de datos: utilizaciéon de

XUpdate para actualizar la hoja
Timesheet (s6lo en Flash Professional)

Requisito previo: “Integracién de datos: utilizacién de XML para una hoja
Timesheet (sélo en Flash Professional)”

Este tutorial comienza donde termina el tutorial “Integracién de datos:
utilizacién de XML para una hoja Timesheet (sélo en Flash Professional)”.
Ahora que el componente DataSet estd gestionando los datos, realiza un
seguimiento de los cambios realizados en los datos de DeltaPacket. Es
preciso utilizar un componente resolver para devolver los cambios al
servidor de una forma optimizada. El componente XUpdateResolver es la
mejor opcién para actualizar una fuente XML, ya que genera sentencias
XUpdate que pueden enviarse al servidor para actualizar los datos.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es.

En este tutorial, llevard a cabo la siguiente tarea:
Actualizaciéon de latimesheet .............. ... ... ... ... .... 310

En este tutorial se utiliza un servicio Web publico y, por lo tanto, es preciso
disponer de conexién a Internet. Ademis, el tutorial no funcionard en un
navegador debido a las restricciones de libre configuracién, sino que lo hard
en el entorno de edicién de Flash o en Flash Player.

El uso de un servicio Web publico en este tutorial no implica que deba
utilizarse para aplicaciones reales. De hecho, Macromedia no recomienda
el uso de servicios Web publicos directamente desde ninguna aplicacion
cliente. Para mas informacion, consulte “Conectividad de datos y

seguridad en Flash Player” en Utilizacién de Flash.
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Para realizar este tutorial necesitard el archivo data.xml incluido en la

carpeta Tutorial Assets. Este archivo se encuentra en las ubicaciones

siguientes:

»  En Windows, despldcese hasta unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\Data Integration\Using XML for a Timesheet\data.xml

= En Macintosh, desplécese hasta Disco duro de Macintosh/
Applications/Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial
Assets/Data Integration/Using XML for a Timesheet/data.xml

V1ON

Para ver una demostracién, debera acceder a los datos XML del disco
duro y mostrar la propiedad DeltaPacket en la pantalla. En un contexto
real, XUpdate se enviaria al servidor para procesarse.

Actualizacion de la timesheet

Ahora establecerd las vinculaciones para permitir que la timesheet se

actualice.

1.

Comience con el archivo creado en el tutorial “Integracién de datos:
utilizacién de XML para una hoja Timesheet (sélo en Flash
Professional)”.

. En el panel Componentes, abra la categoria Data y arrastre un

componente XUpdateResolver al escenario.

. En el inspector de propiedades, introduzca el nombre de instancia

timelnfo_rs.

Haga clic en la ficha Esquema del Inspector de componentes y
seleccione la propiedad del componente deltaPacket del panel Arbol
de esquema.

. Cambie el valor encoder del componente DeltaPacket por

DataSetDeltaToXUpdateDelta.

Este codificador convierte datos de DeltaPacket en sentencias XPath
que se suministran al componente XUpdateResolver, pero es preciso

proporcionarle informacién adicional para ello.
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6. Haga doble clic en la propiedad encoder options. Cuando reciba
solicitud para introducir un valor de la propiedad rowNodeKey, escriba
datapacket/row[@id="?id'] .

Esta propiedad identifica el nodo del archivo XML que se tratard como
registro en el juego de datos. También define la combinacién de
elementos o atributos que personaliza el nodo de fila de forma
exclusiva, asi como el campo de esquema del componente DataSet que
lo representard. Consulte “Actualizaciones enviadas a un origen de

datos externo” en Utilizacion de Flash (en Flash, seleccione Ayuda >
Utilizacién de Flash).

En el archivo XML de muestra, el atributo id del nodo datapacket/
row es el identificador exclusivo y se asignard al campo ID schema del
componente DataSet. Esto se define con el siguiente procedimiento:
datapacket/row[@id="7id"]

7. En el Inspector de componentes, haga clic en la ficha Vinculaciones.
8. Haga clic en el botén Afiadir vinculacién.

9. En el cuadro de didlogo Anadir vinculacidn, seleccione la propiedad
deltaPacket y haga clic en Aceptar.

10. En la ficha Vinculaciones del Inspector de componentes, haga doble clic
en la propiedad Bound To.

11. En el cuadro de didlogo Vinculado a, haga clic en el componente Data
Sety, seguidamente, seleccione la ubicacién de esquema deltaPacket
y haga clic en Aceptar.

Esta vinculacién copia el componente DeltaPacket en el componente
XUpdateResolver para que pueda manipularse antes de enviarse al

servidor.

Los datos se copian después de llamar al método applyUpdates() del
componente DataSet.

12. Arrastre un componente TextArea hasta el escenario e introduzca
deltaText como nombre de instancia en el inspector de propiedades.

13. Sin salir del inspector de propiedades, defina An. en 360.

14. Seleccione el componente y en el Inspector de componentes, haga clic
en la ficha Vinculaciones.

15. Haga clic en el botén Afiadir vinculacién.

Actualizacién de la timesheet 311



Es posible copiar los
datos XML en su
editor XML preferido
para leerlos con
mayor facilidad.
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16. En el cuadro de didlogo Anadir vinculacién, haga clic en el elemento
text: Stringy haga clic en Aceptar.

17. En la ficha Vinculaciones, haga doble clic en la propiedad Bound To.

18. En el cuadro de didlogo Vinculado a, haga clic en el componente
XUpdateResolver y, seguidamente, seleccione la ubicacién de esquema
xupdatePacket y haga clic en Aceptar.

El paquete de actualizacién contiene la versién modificada del
DeltaPacket que se enviard al servidor.

19. En el panel Componentes, abra la categoria User Interface y arrastre un

componente Button al escenario.

20.En el inspector de propiedades, introduzca el nombre de instancia
btn_show. En el Inspector de componentes, haga clic en la ficha
Pardmetros y cambie la etiqueta a Show Updates.

21. Con el botén seleccionado en el escenario, abra el panel Acciones (F9) e
introduzca el siguiente cédigo:

on (click) {
_parent.timelnfo_ds.applyUpdates();
}
22.Compruebe la aplicacién (Control > Probar pelicula). Cargue los datos

y realice un cambio en uno o mds campos de una serie de registros.

23.Haga clic en Show Updates. Revise el paquete XML del componente
TextArea.

24.Intente definir el pardmetro includeDeltaPacketInfo del
componente XUpdateResolver en true utilizando el Inspector de
componentes.

Se anade informacion adicional al paquete de actualizacion. El servidor
puede utilizar esta informacién para identificar de forma exclusiva esta
operacion de actualizacién. Gracias a esta informacion, el servidor puede
generar un paguete de resultados que los componentes XUpdateResolver
y DataSet pueden emplear para actualizar los datos cliente con cambios
desde el servidor.
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