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1. ¢Qué es ActionScript?

a. P.0.0. (Programacidn Orientada a Objetos):
La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un estilo de programacion en el
que el programador crea objetos del mundo real, es decir, estd basada en el
modelo de los objetos del mundo real, que poseen una serie de caracteristicas
(que llamamos propiedades) y realizan una serie de acciones (que denominamos
métodos o funciones).
La intencién de la POO es que el programador pueda crear una serie de objetos
completamente funcionales para luego hacerlos trabajar juntos en un proyecto
(programa).

b. ActionScript:
Es el nombre del lenguaje de Programacién utilizado por Adobe Flash, que en la
version CS4 llega a la versién 3.0.
Como en cualquier idioma, todo lenguaje de programacion consiste en una serie
de palabras y reglas que permiten dar sentido a una oracion (lo que en
programacion llamamos sentencia). Por ejemplo, en el castellano se utiliza un
punto para terminar una oracién, en ActionScript se utiliza el punto y coma (;)
para terminar una sentencia. También como en los idiomas, una sentencia puede
estar conformada por una o mas palabras o frases. A un conjunto de sentencias se
le suele llamar bloque de cddigo.

c. Objetos Programables:
Podemos escribir cddigo de ActionScript en: cualquier fotograma clave de la linea
de tiempo (incluyendo la linea de tiempo interna de un MovieClip), cualquier
instancia de MovieClip o Botdn, o cualquier instancia de un Componente.

2. Conceptos Basicos

a. Variables:
Son porciones de memoria RAM que permiten almacenar datos para ser utilizados
luego por la aplicacidn. Existen tres tipos de variables: local, global y de Linea de
Tiempo.

b. Operadores:
Son simbolos matematicos que realizan ciertas operaciones, sean aritméticas
(sumar [+], restar [-]), de comparacion (mayor que [>], menor que [<]), etc. Estos
son utilizados dentro de las sentencias de diversos modos, segin sean necesarios.

€. Instancia:
La comparacion mas sencilla seria la familiar padre-hijo. Cuando creamos un
simbolo en Flash, o importamos un objeto, éste va directamente a la Biblioteca,
seria el objeto Padre; cuando colocamos este objeto en el Escenario, realmente
estamos colocando una instancia del objeto, es decir, colocamos un hijo concreto
del objeto padre que estd en la biblioteca. Este hijo hereda todas las propiedades y
animaciones (si las hubiere) del objeto padre, pero ademas tiene identidad propia,
lo que llamamos nombre de Instancia.

d. Propiedad:
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Llamamos propiedad a cualquier caracteristica propia de un objeto, como en los
objetos del mundo real, un objeto en Flash puede tener ciertas caracteristicas
como el color, la altura, el ancho, etc.

e. Método:
Al igual que como ocurre en el mundo real, en el que los objetos realizan ciertas
funciones (como el encendido/apagado de un aparato eléctrico o la forma como
una ventana se abre/cierra), los objetos en la programacion tienen ciertas formas
para realizar acciones (cargar un Movie Clip externo, reproducir un sonido, etc.).
Estas formas estan determinadas por bloques de cédigo que son transparentes al
usuario (es decir, que el usuario no las ve) y permiten que los objetos realicen
ciertas acciones que les son propias.

f. Eventos:
Acciones que tienen lugar durante la reproduccién de un archivo SWF. Por
ejemplo, cuando se carga un clip de pelicula se generan diferentes eventos: la
cabeza lectora accede a un fotograma, el usuario hace clic en un botén o clip de
pelicula o el usuario introduce informacidn mediante el teclado.

g. Tipo de Datos:
Indica el tipo de informacion que puede contener una variable, p.e.: el tipo de dato
Number sélo permite nimeros; el tipo de dato String, texto, etc. Si se asigna un
tipo de datos a una variable se evita que en el cddigo se le asigne un tipo de
informacién distinta a la que se requiere.

h. Niveles:
Flash Player tiene un orden de apilamiento con varios niveles. Todas los
documentos de Flash tienen una linea de tiempo principal situada en el nivel 0 de
Flash Placer. Si carga documentos en niveles superiores al nivel 0, los documentos
se colocaran uno encima de otro, como si se tratara de dibujos en papel
transparente; cuando no haya contenido en el escenario, podra ver el contenido
de los niveles inferiores. Si carga un documento en el nivel 0, sustituye la linea de
tiempo principal. Cada documento cargado en un nivel de Flash Player tiene su
propia linea de tiempo.

3. Eventos “on”, “onClipEvent”, “Listeners”

a. Evento “on()” - (AS2)

Sintaxis:
on(eventoDeRatonOTecla){
sentencia(s);

Se utiliza para programar un reaccionar ante una accion del usuario, ya sea por
medio del ratdn o del teclado, esta accion se denomina Evento. Cuando el usuario
desencadena el evento especificado se ejecutan las sentencias que estan entre las

llaves.

Ejercicio on_AS2.fla:
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Para este ejercicio haremos un clip de pelicula que indique las acciones
izadas sobre un botdn. Colocamos en el escenario un botén y un campo de
o dindmico como se muestra en la siguiente figura y les damos nombre de

instancia “boton_btn” y “evento_txt” respectivamente.

TIMELINE [MBTIONEDITOR

al

ST | [y mE®E L wfes 00 [ I

on_As2 fla x
E Scene 1

Existen dos opciones para asignar el cddigo, asociado al botén directamente o

al frame.

cod

Prof. José Luis Quifiones

En el primer caso el botén no necesita nombre de instancia y la sintaxis del
igo que usaremos es:

on(rollOver){

evento_txt.text = "Roll Over";

on(rollOut){
evento_txt.text = "Roll Out";

}
on(press){

evento_txt.text = "Press";
}

on(release){
evento_txt.text = "Release";

on(releaseOutside){
evento_txt.text = "Release Outside";
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En el segundo caso la sintaxis es:

boton_btn.onRollOver = function() {
evento_txt.text = "Roll Over";

}

boton_btn.onRollOut = function() {
evento_txt.text = "Roll Out";

}

boton_btn.onPress = function() {
evento_txt.text = "Press";

boton_btn.onRelease = function() {
evento_txt.text = "Release";

boton_btn.onReleaseOutside = function() {
evento_txt.text = "Release Outside";

}

Ejercicio on_AS3.fla:

Con el mismo escenario del ejercicio anterior usamos el siguiente cddigo
actionscript, el cual sélo puede ser asociado a los frames:

boton_btn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER, loadOver);
boton_btn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT, loadOut);
boton_btn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, loadDown);
boton_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, loadUp);

function loadOver(event:MouseEvent):void {
evento_txt.text = "Roll Over";

}

function loadOut(event:MouseEvent):void {
evento_txt.text = "Roll Out";

}

function loadDown(event:MouseEvent):void {
evento_txt.text = "Press";

function loadUp(event:MouseEvent):void {
evento_txt.text = "Release";
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En AS3 no disponemos del evento ReleaseOutside.

b. Evento “onClipEvent()”- (AS2)

Sintaxis
onClipEvent(movieEvent){
sentencia(s);

}

Al igual que on(), se utiliza para responder a un evento, ya sea desencadenado
por el usuario (mouseMove, mouseDown, etc.) o por el propio clip de Pelicula
(load, enterFrame, etc.). La principal diferencia entre on y onClipEvent es que el
primero se utiliza en instancias de Botén mientras el segundo se utiliza para
instancias de Clip de Pelicula; también cambian los eventos ante los que
reaccionan unoy otro.

Ejercicio onClipEvent_AS2.fla:
Para este ejercicio haremos un clip de pelicula que permita reposicionar un

objeto con el mouse. Colocamos en el escenario un clip de pelicula como muestra
la siguiente figura y le damos nombre de instancia “logo_mc”.

TIMELINE | HMGTIONERITOR

a
al O d tma®L
onclipevent_as2.fa" [
% Scene 1

A N N B PR TR

onClipEvent es una funcién que sélo puede ser asociada a instancias de clipsd
de pelicula, no puede ser asociada a fotogramas, en nuestro ejercicio usamos el
siguiente caodigo:
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onClipEvent(mouseDown){
Mouse.hide();
startDrag(this, true);

onClipEvent(mouseUp){
Mouse.show();
stopDrag();

Ejercicio onClipEvent_AS3.fla:

Con el mismo escenario del ejercicio anterior, colocamos una nueva capa y
colocamos un clip de pelicula con alfa=0, que contenga un recuadro que cubra
todo el escenario, le damos nombre de instancia “box” y en el fotograma 1
asociamos el siguiente codigo:

box.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, loadStartDrag);
box.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, loadStopDrag);

function loadStartDrag(event:MouseEvent):void {
Mouse.hide();
logo_mc.startDrag(true);

function loadStopDrag(event:MouseEvent):void {
Mouse.show();
logo_mc.stopDrag();

4. Variables

Una variable es un espacio de memoria reservado para almacenar un valor que
corresponde a un tipo de dato soportado por el lenguaje. Una variable es representada y
usada a través de una etiqueta (un nombre) que se le asigna o que ya viene predefinida.

a. Tipos de Datos Simples.
var x = 3;
Dado que x no se declard con un tipo de datos estricto, el compilador no podra
determinar el tipo; para el compilador, la variable x puede tener un valor de cualquier
tipo.
ActionScript 2.0 convierte siempre automaticamente los tipos de datos simples (como
Boolean, Number, String, null o undefined) cuando una expresién requiere la
conversidn y las variables no se han introducido con tipos de datos estrictos.
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b. (Tipo Estricto de Datos (Strict Data Typing).
Los tipos de datos estrictos ofrecen diversas ventajas a la hora de compilar. La
declaracién de tipos de datos (tipos de datos estrictos) puede ayudar a evitar o
diagnosticar errores existentes en el cédigo al compilar. Para declarar una variable con
un tipo de datos estricto, utilice el siguiente formato:
var variableName:datatype = valor;
Los tipos de datos estrictos garantizan que no se asigne accidentalmente un tipo de
valor incorrecto a una variable.
En Actionscript 3.0 las variables deben ser declaradas de forma estricta.

c. Ambito de una variable.
El ambito de una variable se refiere al area en la que se conoce la variable (area en la
que esta definida) y se puede hacer referencia a ella. El area en la que se conoce la
variable puede estar dentro de una determinada linea de tiempo o dentro de una
funcidn, o podria conocerse globalmente en toda la aplicacién. Para mas informacidn
sobre el ambito, consulte Ambito y referencias.

Comprender en qué consiste el ambito de las variables es importante a la hora de
desarrollar aplicaciones Flash con ActionScript. EIl ambito no sélo indica cuando y
dénde puede hacer referencia a las variables, sino también el tiempo durante el cual
una determinada variable existe en una aplicacion. Al definir variables en el cuerpo de
una funcidn, éstas dejan de existir al finalizar la funcion especificada. Si intenta hacer
referencia a objetos de un ambito erréneo o a variables que han caducado,
apareceran errores en los documentos de Flash que provocaran un comportamiento
inesperado o que no esté disponible una determinada funcionalidad.

ActionScript contiene tres tipos de dmbitos de variable:

e Las funciones y las Variables globales son visibles para todas las lineas de tiempo
y todos los dmbitos del documento. Por consiguiente, una variable global se
define en todas las areas del cédigo.

e Las Variables de linea de tiempo estan disponibles para cualquier script de dicha
linea de tiempo.

e Las Variables locales estan disponibles en el cuerpo de la funcién en la que se
han declarado (incluidas entre Ilaves). Por consiguiente, las variables locales sdlo
se definen en una parte del cddigo.

Ejercicio variables_AS2.fla:
En este ejercicio calcularemos la suma de dos numeros. Para esto colocamos en el
escenario dos campos de entrada de texto y un campo de texto dinamico.

Posteriormente editamos sus propiedades y les asociamos las variables “num1”,
“num?2” y “total” respectivamente.
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Adicionalmente colocamos un botdn y le asignamos directamente el cédigo:

on(release) {

nl = Number(num1l);
n2 = Number(numz2);
total =nl + n2;

}

Ejercicio variables_AS3.fla:

En el escenario del ejercicio anterior eliminamos las variables asociadas a los
campos y les damos los nombres de instancias “num1”, “num2” y “total”,
respectivamente y el nombre “calcular” al botén. Finalmente usamos el siguiente
cddigo en el primer fotograma:

calcular.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, fcalcular);

function fcalcular(Event:MouseEvent):void {
var n1 = Number(num1.text);

var n2 = Number(num?2.text);

total.text = n1 + n2;

}

5. Sentencias de Decision (Condicionales)

a. Sentencia “if”

Calcula el resultado de una condiciéon para determinar la siguiente accién en un
archivo SWF. Si la condicidn es true, Flash ejecuta las sentencias entre llaves ({}) que
van a continuacion de la condicidn. Si la condicidn es false, Flash omite las sentencias
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entre llaves y ejecuta las sentencias que siguen a dichas llaves. Utilice la accién if para
crear ldgica de ramificacion en sus scripts.

b. Sentencia “else”
Especifica las sentencias que deben ejecutarse si la condicion de la sentencia if
devuelve el valor false.
if (condicidn){
sentencia(s)...;
} else (condicidn){
sentencia(s)...;

}

€. Sentencia “else if”
Calcula el valor de una condicidn y especifica las sentencias que deben ejecutarse si la
condicidn de la sentencia if inicial es false. Si la condicidn else if es true, el intérprete
de Flash ejecuta las sentencias que van después de la condicion entre llaves ({}). Si la
condicidn else if es false, Flash pasa por alto las sentencias entre llaves y ejecuta las
sentencias que van después de las llaves. Utilice la accién else if para definir l6gica de
ramificacion en los scripts.
Sintaxis:
if (condicion){
sentencia(s)...;
} else if(condicion){
sentencia(s)...;
lelse{
sentencias(s)...;

}

Ejemplo: La condicion entre paréntesis comprueba si la variable name contiene
el valor literal "Erica". Si es asi, se ejecuta la accién play() entre llaves.

if(name = = "Erica"){
play();
}

Ejercicio if_elseif_else_AS2.fla:

Para este ejercicio haremos un clip de pelicula que permita realizar la
comparacion de dos numeros cualesquiera. Colocamos en el escenario dos
campos de entrada texto y un campo de texto dinamico, seleccionando cada
campo les asociamos una variable a cada campo, la variable “a”, “b” y “resultado”.
Posteriormente colocamos un botdn con el nombre de instancia “comparar”.
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Finalmente colocamos el siguiente cddigo en el primer fotograma:

comparar.onRelease = function() {
a = Number(a);
b = Number(b);
if(a > b){

resultado = "\"a\" es MAYOR que \"b\"";

lelse if(a < b){

resultado = "\"a\" es MENOR que \"b\"";

lelse{

resultado = "\"a\" es IGUAL a \"b\"";

Ejercicio if_elseif_else_AS3.fla:

Con el mismo escenario anterior y eliminando las variables que se asociaron a

cada campo, el cédigo del primer fotograma es:

comparar.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, comparacion);

function comparacion(event:MouseEvent):void {

var numa:Number=Number(a.text);
var numb:Number=Number(b.text);
if (numa > numb) {

resultado.text = "\"a\" es MAYOR que \"b\"";

}

else if (numa < numb) {

resultado.text = "\"a\" es MENOR que \"b\"";

}

Prof. José Luis Quifiones
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else {
resultado.text = "\"a\" es IGUAL a \"b\"";

d. Sentencia “switch”
Crea una estructura ramificada para sentencias de ActionScript. Al igual que la

accion if, la accidon switch prueba una condicion que ejecuta sentencias si la
condicion devuelve el valor true.

Ejemplo: Si el parametro number da como resultado 1, se ejecuta la accién
trace() que sigue a case 1; si el pardmetro number da como resultado 2, se ejecuta
la accion trace() que sigue a case 2, y asi sucesivamente. Si ninguna expresién case
coincide con el pardmetro number, se ejecuta la accién trace() que sigue a la
palabra clave default:

switch (number) {

case 1:
trace ("case 1 tested true");
break;

case 2:
trace ("case 2 tested true");
break;

default:
trace ("no case tested true")

Ejercicio switch_AS2.fla:

Para este ejercicio realizaremos un clip de pelicula que compare un ndmero
cualquiera contra el nimero 10. Colocamos un campo de entrada de texto y un
campo de texto dindmico y les asociamos las variables “num” y “resultado”.
Posteriormente colocamos un botdn con nombre de instancia “comparar”.
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En el primer fotograma colocamos el siguiente cddigo asociado:

comparar.onRelease = function() {
var compara:Boolean = Number(num) == 10;
switch(compara) {
case true:
resultado = "El nUmero es IGUAL a 10";
break;
case false:
if (num > 10) resultado = "El nimero es MAYOR a 10";
else if(num < 10) resultado = "El nimero es MENOR a 10";
else resultado = "Introduzca un niumero";
break;

}

Ejercicio switch_AS3.fla:

Con el mismo escenario anterior y eliminando las variables que se asociaron a
cada campo, el cddigo del primer fotograma es:

comparar.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, comparacion);

function comparacion(event:MouseEvent):void {
var numero:String = num.text;
if (numero =="") numero = "nada";
var compara:Boolean = Number(numero) == 10;
switch(compara) {
case true:
resultado.text = "El nimero es IGUAL a 10";
break;
case false:
if (Number(numero)>10) resultado.text = "El nimero es MAYOR que 10";
else if (Number(numero)<10) resultado.text="El nimero es MENOR que

10"
else resultado.text = "Introduzca un nimero";
break;

}

}

6. Funciones

Una funcién es un conjunto de sentencias agrupadas y ordenadas para realizar una
determinada tarea. La accidn return en las sentencias de una funcion se utiliza para hacer
gue la funcién devuelva o genere un valor.
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a. Funciones andnimas
Como su nombre lo indica no son funciones definidas o “declaradas” y pueden
utilizarse en expresiones o para escribir métodos en objetos.

Ejercicio funcién_anonima_AS2.fla:

En este ejercicio comenzaremos la creacién de un menu de cuatro botones. Para
ésto creamos un clip de pelicula que reusaremos con varias instancias que conformen
el menu. Lo iniciamos creando un recuadro de color rojo y lo convertimos en el clip de
pelicula myButton y recrearemos el comportamiento de los estados editando el clip y
generando una interpolacién de forma sobre el recuadro que le cambie el color en el
fotograma 8. En una capa superior le colocamos un brillo desde el borde superior.
Posteriormente en el escenario principal colocaremos sobre un fondo cuatro
instancias de este clip de pelicula para crear un menu de cuatro botones.

En este punto colocamos en el primer fotograma de la linea de tiempo del clip de
pelicula el siguiente cddigo que contiene dos funciones anénimas para sobrescribir los
eventos del botoén:

stop();

this.onRollOver = function(){
this.onEnterFrame = function(){
if(_currentframe < _totalframes){
nextFrame();
lelse{
delete(this.onEnterFrame);

this.onRollOut = function(){
this.onEnterFrame = function(){
if(_currentframe > 1){
prevFrame();
lelse{
delete(this.onEnterFrame);
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Ejercicio funcién_anonima_AS3.fla:

Con el mismo escenario del ejercicio anterior las acciones dentro del clip de
pelicula son:

stop();

this.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, buttonOver);
this.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT, buttonOut);

function buttonOver(event:MouseEvent):void {
this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOver);
}

function buttonOut(event:MouseEvent):void {
this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOut);
}

function moveOver(event:Event):void {
if (currentFrame < totalFrames) {

nextFrame();
}
else {

removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOver);
}
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function moveOut(event:Event):void {
removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOver);
if (currentFrame > 1) {

prevFrame();
}
else {
removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOut);
}
}

b. Funciones Definidas por el Usuario
Sintaxis:

function nombreDeFuncidn ([pardmetro0, pardmetrol,... parametroN]){
sentencia(s)

}

function ([pardmetro0, parametrol,... pardmetroN]){
sentencia(s)

}

Son funciones declaradas o definidas con un nombre especifico en una Unica
ubicacidn lo cual les permite ser llamadas o invocadas desde diferentes scripts de
un archivo SWF. Cuando se define una funcién, también se le puede especificar sus
parametros. Los pardmetros son marcadores de posicién para valores en los que
opera la funcién. Puede pasar diferentes pardmetros a una funcidn cada vez que la
llama. Esto permite volver a utilizar una funcién en muchas situaciones diferentes.

Ejercicio funcion_con_nombre_AS2.fla:

En este ejercicio simularemos una calculadora basica. Colocamos en el
escenario dos campos de entrada de texto y un campo de texto dinamico y les
damos los nombres de instancia “numl_txt”, “num2_txt” y “total_ txt”
respectivamente. También colocamos cuatro botones con los simbolos de suma,
resta, multiplicacién y division y les asignamos los nombres de instancia

” u ”n u

“sumar_btn”, “restar_btn”, “multiplicar_btn” y “dividir_btn”.
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Finalmente en el primer fotograma colocamos el cédigo que contiene la

funcién “operar”:

num1_txt.restrict = "0-9";
num?2_txt.restrict = "0-9"

function operar(num1:Number, num2:Number, operacion:String):Number{
switch (operacion) {
case "sumar": {
return(Number(num1) + Number(num?2));
}
case "restar": {
return(num1 - num2);
}
case "multiplicar": {
return(num1 * num2);
}
case "dividir": {
return(numl / num?2);

}
default: {
return O;
}
}
}

sumar_btn.onRelease = function(){
total_txt.text = operar(numl_txt.text, num2_txt.text, "sumar");

}
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restar_btn.onRelease = function(){
total_txt.text = operar(num1_txt.text, num2_txt.text, "restar");

}

multiplicar_btn.onRelease = function(){
total_txt.text = operar(num1_txt.text, num2_txt.text, "multiplicar");

}

dividir_btn.onRelease = function(){
total_txt.text = operar(numl_txt.text, num2_txt.text, "dividir");

}

Ejercicio funcion_con_nombre_AS3.fla:

Con el mismo escenario del ejercicio anterior, en el primer fotograma
colocamos el cddigo que contiene la funcidn “operar”:

numl_txt.restrict = "0-9";
num2_txt.restrict = "0-9";

function operar(num1:String, num2:String, tip:String):String {
// funcion para realizar operacion de dos valores
switch(tip) {
case "sumar":
return String(Number(num1) + Number(num?2));
break;
case "restar" :
return String(Number(num1) - Number(num?2));
break;
case "multiplicar" :
return String(Number(num1) * Number(num?2));
break;
case "dividir" :
return String(Number(num1) / Number(num?2));
break;
default:
return "0";

sumar_btn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, sumar);
restar_btn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, restar);
multiplicar_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, multiplicar);
dividir_btn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, dividir);

function sumar(event:MouseEvent):void {
total_txt.text = operar(num1_txt.text, num2_txt.text, "sumar");
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function restar(event:MouseEvent):void {
total_txt.text = operar(num1_txt.text, num2_txt.text, "restar");

function multiplicar(event:MouseEvent):void {
total_txt.text = operar(numl_txt.text, num2_txt.text, "multiplicar");

function dividir(event:MouseEvent):void {
total_txt.text = operar(numl_txt.text, num2_txt.text, "dividir");

7. Bucles (ciclos)

El Bucle es un tipo de sentencia que ejecuta un bloque de cddigo repetidas veces (de
ahi su nombre) mientras se cumpla la condicion propuesta.

a. Bucle “for”

Sintaxis:
for(variable; condicidn; siguiente) {
sentencia(s);

}

Permite realizar un bucle cierta cantidad de veces, determinada por los valores
asignados para la variable (entre paréntesis en la sintaxis). Suele utilizarse sobre
todo para trabajar con Arrays o con objetos numerados.

Ejercicio for_AS2.fla:
En este ejercicio crearemos copias de un clip de pelicula al oprimir un botdn.
Colocamos en el escenario un clip de pelicula y un botdn y les damos nombres de

instancia “logo_mc” y “multiplicar_btn”, respectivamente, como se muestran en la
siguiente figura.
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Para multiplicar el clip colocamos el siguiente cddigo en el primer fotograma:

multiplicar_btn.onRelease = function(){
for(i=2; i <= 10; i++){
duplicateMovieClip("logo_mc", "logo" +i+"_mc", i);
var newLogo_mc:MovieClip = eval("logo" +i+"_mc");
with(newLogo_mc){
_x=(logo_mc._x *i);
_rotation =i * 36;
_alpha=(100/1i);

b. Bucle “while”

Sintaxis:
while(condicion) {
sentencia(s);

}

Comprueba el valor de una expresidon y ejecuta una sentencia o una serie de
sentencias indefinidamente mientras el valor de la expresion sea true.

Antes de que se ejecute el bloque de sentencia, se comprueba condicidn; si se
obtiene como resultado el valor true, se ejecuta el bloque de sentencia. Si la
condicidn es false, el bloque de sentencia se omite y se ejecuta la primera
sentencia después de ejecutar el bloque de sentencia de la accidn while.

C. Bucle “do while”
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Sintaxis:

do{

sentencia(s);

} while (condicion)

Ejecuta las sentencias y después comprueba la condicién de una reproduccion
indefinida mientras la condicién sea true. También es posible colocar la condicién
al principio, lo que hara que primero se compruebe la condicién y, en caso de ser
true, se ejecuta(n) la(s) sentencia(s) dentro del bloque “do”. Para tal caso la
sintaxis seria como sigue.

do while(condicidn){

sentencia(s);

}

Ejercicio do_while_AS2.fla:

En este ejercicio crearemos duplicados de un clip con la sentencia DO WHILE.
Colocamos en el escenario un clip de pelicula y un botdn como muestra la figura y
les damos nombres de instancia “image_mc” y “multiplicar_btn” respectivamente.
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Para crear los duplicados usamos el siguiente cddigo en el primer fotograma:

function duplicarimagen(images:Number):Void{
var i:Number = 1;
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do{
duplicateMovieClip("image_mc", "image" +i+"_mc", i);
var newlmage_mc:MovieClip = eval("image" +i+"_mc"
with(newlmage_mc){
_y=image_mc._y * (i+1);
_x=image_mc._x * (i+1);
_alpha =image_mc._alpha * i;
}
i++;
twhile(i < images);
}

multiplicar_btn.onRelease = function(){
duplicarlmagen(8);

}

8. Arrays

a. éQué esun Array?
La clase Array permite acceder a matrices y manipularlas. Una matriz es un objeto
cuyas propiedades se identifican con un nimero que representa su posicién en la
matriz. Este nimero se denomina indice. Todas las matrices tienen base cero, lo
que quiere decir que el primer elemento de la matriz es [0], el segundo elemento
es [1] y asi sucesivamente.

b. Creacién de un Array
Para crear un objeto Array, utilice el constructor new Array() o el operador de
acceso a matriz ([ ]).

Ejemplo 1:
En el ejemplo siguiente, se crea un Array llamado “mi_Array” y se llena con los
meses del afio:
var mi_Array:Array = new Array(“Enero”, “Febrero”, “Marzo”, “Abril”,
“Mayo”, “Junio”, “Julio”, “Agosto”, “Septiembre”, “Octubre”,
“Noviembre”, “Diciembre”);
También es posible crear el array y dejarlo vacié para llenarlo luego, p.e.:
var mi_Array:Array = new Array(numeroDeElementos)
Si se coloca un nimero en numeroDeElementos se define de una vez cuantos
elementos tendra en Array, en caso de no querer determinarlo puede dejarse
vacio, quedando: var mi_Array:Array = new Array().

Ejemplo 2:

En el ejemplo siguiente, my_Array contiene los meses del afio.
mi_Array[0] = "Enero"
mi_Array[1] = "Febrero"
mi_Array[2] = "Marzo"
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mi_Array[3] = "Abril"
Notese que al llenar los datos, el Array se crea automaticamente.

zI

GARO/H=008 |

c. Acceder alos Valores de un Array
Para acceder a los valores de un Array, utilice el operador de acceso a matriz ([ ]).
Ejemplo 1:
Utilizando el array del ejemplo anterior, colocamos en el panel de salida el
valor del elemento 3 de mi_Array:
trace(mi_Array[3]);

El panel de salida mostrara: Abril

También podemos cambiar el valor del elemento:
mi_Array[3] = nuevoValor;

Ejemplo 2:

Uno de los usos mds comunes de los Arrays es en los bucles. En este ejemplo
utilizaremos un bucle for para mostrar en el panel de salida los valores del Array.
Utilizaremos también la propiedad length para determinar la cantidad de
elementos del Array:

for(i = 0; i < mi_Array.length; i++){
trace(mi_Arrayli]);
}
El panel de salida mostrara: Enero Febrero Marzo ...
Ejercicio array_AS2.fla:

Para este ejercicio retomaremos el del mend de funciones andnimas para
asignarle titulo a cada botdn. Para ésto le agregaremos al clip “myButton” una
capa para crear un clip animado que llamaremos “titulo” el cual contendrd un
campo de texto dinamico que llamaremos “texto”. Le damos una interpolacién de
movimiento hasta el fotograma 8 para darle un efecto de color. Posteriormente
seleccionamos a myButton en la biblioteca y abrimos sus propiedades y marcamos
la opcidn “EXPORT FOR ACTIONSCRIPT”.
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Como sabemos al momento de publicar un flash sélo se compilan los objetos
localizados en el escenario dentro de todos los fotogramas. Para este ejercicio NO
colocaremos el botdn en el escenario pero configurandolo como exportable para
actionscript tendremos acceso dinamico al botoén.

Nuestro escenario inicial tendrd un fondo para el menud y sobre él un clip de
pelicula vacio con el nombre de instancia “contenedor”.
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Finalmente en el primer fotograma colocamos el siguiente cédigo:

var botones:Array = new Array(4);
var titulos:Array = new Array("Home", "Info", "Servicio", "Contacto");

for(var i:Number = 0; i < botones.length; i++){
botones]i] =  attachMovie("myButton", "o"  + i+ "_btn",
getNextHighestDepth());
if(i == 0){
botones[i]._x = contenedor._x;
botones[i]._y = contenedor._y;
}
else {
botonesli]._x =b0_btn._x;
botones[i]._y = botones[i-1]._y + botones][i]._height + 1;
}

botones[i].titulo.texto.text = titulos[i];

Ejercicio array_AS3.fla:

En el mismo escenario del ejercicio anterior, editamos el botén myButton vy
convertimos el brillo en clip de pelicula para evitar un error en el clip del botdn.
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Realizado esto colocamos el siguiente cédigo en el primer fotograma:

var botones:Array=new Array(4);
var titulos:Array=new Array("Home","Info","Servicio","Contacto");

for (var i:Number = 0; i < botones.length; i++) {
var boton:myButton = new myButton();
boton.name="boton"+i;
if (i==0) {
boton.x=contenedor.x;
boton.y=contenedor.y;
}else {
boton.x=contenedor.x;
boton.y=botones[i-1].y+boton.height+2;
}
boton.titulo.texto.text = titulos[i];
botones[i]=addChild(boton);
}

9. Carga de Archivos Externos

a. Cargar Variables Externas:
Flash permite la carga de variables guardadas en archivos externos a la pelicula en
tiempo de ejecucidn; lo que permite realizar ciertos cambios en la pelicula. Esto puede
utilizarse, por ejemplo, para cargar un cuadro de noticias que vaya actualizandose
periddicamente o un conjunto de datos cambiantes, sin tener que volver a editar el
archivo fuente y volver a publicarlo.
Para cargar variables externas puede utilizar la funcion loadVariables(), para cargar las
variables en un clip de pelicula de destino, o la funcién loadVariablesNum(), si desea
cargarlas en un nivel especifico.
Si desea tener un mayor control del proceso de carga, o enviar datos ademas de
recibirlos, puede utilizar la clase loadVars().

Ejercicio loadVariables_AS2.fla:

Para este ejercicio usaremos el menu que hemos creado en el ejercicio de los
arreglos con el fin de cargar el contenido de las secciones de dicho menu. Este
contenido serda texto en cdédigo HTML que se encuentra en cuatro variables
declaradas dentro del archivo externo “variables.txt”. Mediante actionscript
extraeremos sus valores indicando la ruta del archivo y los nombres de las variables.

Comenzamos colocando en el escenario el menu creado en el ejercicio de arreglos
y adicionamos un campo de texto dindmico al cual le damos nombre de instancia
“texto_txt”.

Prof. José Luis Quifiones pg. 26



LnASeh

:I:

ADOBE FLASH e ActionScript

TIMELIMNE |Gk

Rl _acciones N
al -
@] contenedor .
=l fondo .
Al O & O T O ST, SR N

loadvariables:x x |

ZRUNOGS GAND/ 9 VO R~ [F

=
L=

% Escena 1

Ahora colocamos el cddigo que sigue en el primer fotograma, este es el mismo del
ejercicio de arreglos adicionando las lineas marcadas en negrita:

var botones:Array = new Array(4);

var titulos:Array = new Array("Home", "Info", "Servicio", "Contacto");

loadVariables("externos/variables.txt", _root);

for(var i:Number = 0; i < botones.length; i++){

botones[i] =  attachMovie("myButton”, "b" + i
getNextHighestDepth());
if(i == 0){
botonesli]._x = contenedor._x;
botonesli]._y = contenedor._y;
}
elsef
botonesli]._x = b0_btn._x;
botonesli]._y = botones[i-1]._y + botones[i]._height + 1;
}

botones[i].indice = i;
botones[i].onRelease = function(){
texto_txt.htmiText = _root["text" + this.indice];

}

botones[i].caption_txt.text = titulos[i];

}
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Ejercicio loadVariables_AS3.fla:

En el mismo escenario del ejercicio anterior colocamos el cddigo que sigue en el
primer fotograma, este es el mismo del ejercicio de arreglos con AS3 adicionando las
lineas marcadas en negrita:

var botones:Array=new Array(4);

var titulos:Array=new Array("Home","Info","Servicio","Contacto");
var datos:URLVariables;

var myTextLoader:URLLoader = new URLLoader();

var num:Number;

myTextLoader.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
myTextLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, onLoaded);

function onLoaded(e:Event):void {
datos = e.target.data;

}
myTextLoader.load(new URLRequest("externos/variables.txt"));

for (var i:Number = 0; i < botones.length; i++) {
var boton:myButton = new myButton();
boton.name="boton"+i;
if (i==0) {
boton.x=contenedor.x;
boton.y=contenedor.y;
}else {
boton.x=contenedor.x;
boton.y=botones[i-1].y+boton.height+2;
}
boton.titulo.texto.text = titulos[i];
botones[i]=addChild(boton);
boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,root["load"+i]);
}

function loadO(ev:Event):void {
texto_txt.htmlText = datos.textO;

}

function load1(ev:Event):void {
texto_txt.htmlIText = datos.textl;

}

function load2(ev:Event):void {
texto_txt.htmlIText = datos.text2;

}
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function load3(ev:Event):void {
texto_txt.htmlIText = datos.text3;

}

b. Cargar Archivos Multimedia Externos:

Existen cuatro tipos de archivos multimedia que pueden cargarse en una aplicacién
Flash en tiempo de ejecucidn: archivos SWF, MP3, JPEG y FLV. Flash Player puede
cargar archivos multimedia externos desde cualquier direccién HTTP o FTP, desde un
disco local utilizando una ruta relativa o mediante el protocolo file://.

Para cargar archivos SWF y JPEG externos, puede utilizar las funciones loadMovie() o
loadMovieNum() o el método MovieClip.loadMovie(). Al cargar un archivo SWF o JPEG,
debe especificarse un clip de pelicula o nivel de pelicula como destino de dichos
archivos.

Para reproducir un archivo MP3 externo (MPEG capa 3), utilice el método loadSound()
de la clase Sound. Este método permite especificar si el archivo MP3 se debe
reproducir en flujo o descargar completamente antes de empezar a reproducirse.

Flash Video (FLV) es el formato de video nativo que utiliza Flash Player. Los archivos
FLV se pueden reproducir a través de HTTP o desde el sistema de archivos local. La
reproduccion de archivos FLV externos ofrece varias ventajas frente a la incorporacién
de video en un documento de Flash, como por ejemplo mejor rendimiento y
administracion de la memoria y velocidades de fotogramas de video y Flash
independientes.

Ejercicio loadMovie.fla_AS2:

En este ejercicio haremos la carga y descarga de un clip de pelicula externo. Para esto
colocamos en el escenario dos clips de pelicula que Illamaremos “cargar_bt” vy
“descargar_bt” respectivamente. Colocamos un clip de fondo y sobre él un clip vacio al
cual llamamos “contenedor”.
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Podemos colocar una animacion en la linea de tiempo de los movieclips que usamos
como botones, agregandole el siguiente cédigo actionsript en el primer frame como
indica la figura.

TIMELINE FMOTION EBITOR

al
] brilla + o+ O il
q] texto + +« @ i
=l botdn « « O |.
al o F Id mEmEl L 200

stop();

this.onRollOver = function(){
this.onEnterFrame = function(){
if(_currentframe < _totalframes){
nextFrame();
lelse{
delete(this.onEnterFrame);

this.onRollOut = function(){
this.onEnterFrame = function(){
if(_currentframe > 1){
prevFrame();
lelse{
delete(this.onEnterFrame);

Finalmente colocamos el siguiente cédigo en el primer fotograma de la escena 1:

cargar_bt.onRelease = function(){
loadMovie("externos/pelicula.swf", contenedor);
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descargar_bt.onRelease = function(){
unloadMovie(contenedor);

1
Ejercicio loadMovie.fla_AS3:
Usando los mismos componentes del ejercicio en AS2, sélo debemos sustituir los

cadigos de los botones y de la escena 1y colocar los que se indican a continuacion de
la figura.
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Cdadigo actionscript para el primer frame de los movieclips usados como botones
(cargar y descargar):

stop();

this.mouseEnabled = true;
this.buttonMode = true;

this.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER,turnOn);
this.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OUT,turnBack);

function turnOn(event:MouseEvent) {
removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveBack);
this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOn);

function turnBack(event:MouseEvent) {
removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOn);
this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveBack);
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function moveOn(event:Event):void {
if (currentFrame < totalFrames) {

nextFrame();
}
else {

removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOn);
}

function moveBack(event:Event):void {
if (currentFrame > 1) {

prevFrame();
}
else {

removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveBack);
}

Finalmente colocamos el siguiente cédigo en el primer fotograma de la escena 1:
var miLoader:Loader = new Loader();

cargar_bt.addEventListener(MouseEvent.CLICK, cargarMC);
descargar_bt.addEventListener(MouseEvent.CLICK, descargarMC);

function cargarMC(miEvento:MouseEvent):void {
miLoader.load(new URLRequest("externos/pelicula.swf"));
contenedor.addChild(miLoader);

}

function descargarMC(miEvento:MouseEvent):void {
contenedor.removeChild(miLoader);
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10. Tween

Objetivo: Interpolacion de objetos mediante ActionScript en lugar de Interpolacion de
Movimiento en Linea de Tiempo.

En este ejercicio veremos cémo realizar animaciones de movimiento mediante el comando Tween
de ActionScript. Veremos un banner animado ejecutando de manera ciclica la disolucién o
desvanecimiento de las siguientes cuatro imagenes:

Imagen 1

Imagen 2

Imagen 4
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Las cuatro imagenes en jpg tienen las mismas dimensiones y deben ser importadas a la pelicula de
flash la cual mantendra las dimensiones de dichas imagenes.

Linea de tiempo | Editor de movimiento, | =
= & DH 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
] as P . =]
= botones 2|
5] imgi « =+ [
ol ima2 + o« @
o] ima3 « « @]
o img4 .« « HI
Gl @ [l 4> b pl [ $ S HE BT L 24006 00s [3 ¥ |
Banner_Tween_Alpha.fla = |
£5 Escena 1 B, &, 100% M

Fig 1. Escena 1

En la figura 1 vemos como las imagenes han sido importadas y colocadas en la misma posicién en
el escenario 1, se debe ubicar cada imagen en una capa y convertirla en simbolo tipo clip de
pelicula (movieclip) ya que les aplicaremos interpolaciones con ActionScript, y es necesario
entonces que cada movieclip tenga un nombre de instancia Unico para poder animarlo.
Tendremos entonces cuatro movieclips en el escenario con los nombres de instancia: imgl, img2,
img3 e img4.
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Fig 2. Movlieclip img1l
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La figura 2 muestra cdbmo podemos a su vez colocar textos o cualquier otro elemento dentro de
cada movieclip, en este caso hemos agregado una numeracién a cada imagen, se muestra el
movieclip imgl que ademas de la imagen contiene un campo de texto estatico con el nimero
correspondiente, andlogamente se coloca cada numeracion a los demas movieclips posicionados
debajo de imgl.

En la capa botones colocaremos cuatro simbolos tipo botdn que utilizaremos para alterar el flujo
normal de desvanecimiento mostrando la imagen que deseemos en cualquier instante de tiempo.
La figura 3 muestra el botdn b1, en su estado Reposo muestra un circulo al cual se le ha eliminado
la figura central demarcada por el nimero 1 y se le ha reducido el valor alpha a un 70%, en el
estado Sobre y Presionado se tiene el mismo objeto con alpha en 100% vy la zona activa del botdn
serd el circulo completo.

Linea de tiempo | Editor de movimiento | =
& @ [J[Repo.|Sobre Presi.Zona..
al it O o« 0| .|
al |14 AL > Pl S G B[] L 34.00fps 0,05 [4] ¥
Banner_Tween_Alpha.fla* x_|
el in & 4 s00% -

Fig 3. Boton b1l

En la capa as colocaremos el cédigo ActionScript.

En este ejercicio aplicaremos el comando Tween para el cual debemos indicar los siguientes

pardmetros o argumentos:

Tween(obj :Object, prop:String, func:Function, begin:Number, Finish:Number,
duration:Number, useSeconds:Boolean)

Argumentos:

e 0bj: nombre de instancia del simbolo a ser interpolado

e prop: propiedad a ser interpolada (Ej. alpha, x,y, scaleX, scaleY,etc.)

e func: aceleracidn (Ej. Circ, Quart, Cubic, Elastic, Bounce, Back, Lineal, etc.)
e begin: valor inicial de la propiedad
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e finish: valor final de la propiedad
e duration: duracién de la interpolacion
e useSeconds: indica si es duracion en segundos o en fotogramas

A su vez usaremos el comando setTimeout que detiene el Ilamado a una funcién una cantidad de
tiempo indicada. Y finalmente el comando clearTimeout que anula la ejecucion de un setTimeout.

Veamos ahora el ActionScript de nuestro ejercicio:

import fl.transitions.Tween; // librerias de flash
import fl.transitions.easing.*;
import flash.events.MouseEvent;

var fadel:Tween; // declaracion de variables tipo Tween
var fade2:Tween;
var fade3:Tween;
var fade4:Tween;

var sto:Number; // variable para detener el flujo normal de la animacion
// al cargarse el swf se muestra la foto 1

sto = setTimeout(foto2,4000); // se define el tiempo antes de llamar a la funcién foto2
// se asigna el valor a sto en caso de necesitar detener el flujo de la animacion

function fotol():void { // funcién que desvanece las imagenes 2,3,4 y muestra la imagen 1
fadel = new Tween(imgl,"alpha",Regular.easelnOut,imgl.alpha,1,1,true);
fade2 = new Tween(img2,"alpha",Regular.easelnOut,img2.alpha,0,1,true);
fade3 = new Tween(img3,"alpha",Regular.easelnOut,img3.alpha,0,1,true);
fade4 = new Tween(img4,"alpha",Regular.easelnOut,img4.alpha,0,1,true);
sto = setTimeout(foto2, 4000); // se define el tiempo antes de llamar a la funcién foto2

}

function foto2():void { // funcién que desvanece las imagenes 1,3,4 y muestra la imagen 2
fadel = new Tween(img1,"alpha",Regular.easelnOut,imgl.alpha,0,1,true);
fade2 = new Tween(img2,"alpha",Regular.easelnOut,img2.alpha,1,1,true);
fade3 = new Tween(img3,"alpha",Regular.easelnOut,img3.alpha,0,1,true);
fade4 = new Tween(img4,"alpha",Regular.easelnOut,img4.alpha,0,1,true);
sto = setTimeout(foto3, 4000); // se define el tiempo antes de llamar a la funcion foto3

}

function foto3():void { // funcidén que desvanece las imagenes 1,2,4 y muestra la imagen 3
fadel = new Tween(img1,"alpha",Regular.easelnOut,imgl.alpha,0,1,true);
fade2 = new Tween(img2,"alpha",Regular.easelnOut,img2.alpha,0,1,true);
fade3 = new Tween(img3,"alpha",Regular.easelnOut,img3.alpha,1,1,true);
fade4 = new Tween(img4,"alpha",Regular.easelnOut,img4.alpha,0,1,true);
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sto = setTimeout(foto4, 4000); // se define el tiempo antes de llamar a la funcion foto4

}

function foto4():void { // funcién que desvanece las imagenes 1,2,3 y muestra la imagen 4
fadel = new Tween(imgl,"alpha",Regular.easelnOut,imgl.alpha,0,1,true);
fade2 = new Tween(img2,"alpha",Regular.easelnOut,img2.alpha,0,1,true);
fade3 = new Tween(img3,"alpha",Regular.easelnOut,img3.alpha,0,1,true);
fade4 = new Tween(img4,"alpha",Regular.easelnOut,imgé4.alpha,1,1,true);
sto = setTimeout(fotol, 4000); // se define el tiempo antes de llamar a la funcién fotol

}
// BOTONES

b1.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, f1); // activacion del boton b1
b2.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, f2); // activacion del boton b2
b3.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, f3); // activacion del boton b3
b4.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, f4); // activacion del boton b4

function f1(miEvento:MouseEvent):void {
// funcién que detiene el flujo de animacion normal y carga la imagen 1
clearTimeout(sto);
fotol();

}

function f2(miEvento:MouseEvent):void {
// funcion que detiene el flujo de animacion normal y carga la imagen 2
clearTimeout(sto);
foto2();

}

function f3(miEvento:MouseEvent):void {
// funcion que detiene el flujo de animacidon normal y carga la imagen 3
clearTimeout(sto);
foto3();

}

function f4(miEvento:MouseEvent):void {
// funcidn que detiene el flujo de animacidn normal y carga la imagen 4
clearTimeout(sto);
foto4();

Al iniciarse la pelicula estara visible la imagen 1, posteriormente las siguientes en numeracién vy las
transiciones de desvanecimiento se realizaran cada 4 segundos.
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11. Parent

Objetivo: Comunicacion entre diferentes peliculas de Flash.

Con este ejercicio veremos cémo se puede hacer interactuar diversas peliculas de Flash, utilizando
los comandos de ActionScript que permiten la comunicacidon entre peliculas. Sabemos que el
comando loadMovie nos permite cargar una pelicula de flash dentro de otra, de ésta manera
podemos crear una estructura de SWF’'s (principal y secundarios), dentro de la cual la
comunicacion sera siempre de modo vertical entre un SWF padre y un SWF hijo, ya sea en sentido
ascendente o descendente.

Para la comunicacién con un MovieClip superior o padre (comunicacién ascendente), utilizaremos
el comando “MovieClip(parent[.parent])”, indicando tantos “.parent” como niveles necesitemos
subir.

Para la comunicacién con un sub-MovieClip (comunicacidon descendente), utilizaremos variables
tipo Object, e internamente los nombres de instancia de los simbolos que tengamos definidos en
nuestro flash.

Esta funcionalidad la crearemos mediante cédigo ActionScript; preparemos previamente nuestros
escenarios siguiendo la siguiente estructura de peliculas de flash:

SWEF PRINCIPAL
LOADERS

COMUNICACION COMUNICACION
BIDIRECCIONAL BIDIRECCIONAL

COMUNICACION BIDIRECCIONAL

SWF SECUNDARIO SWF SECUNDARIO
SWF1 SWF2

Desarrollaremos entonces tres peliculas de flash : LOADERS.FLA, SWF1.FLA y SWF2.FLA.

La figura 1 a continuacidon muestra nuestro Flash principal llamado LOADERS.FLA en el fotograma
inicial:
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MovieClip principal:

 hoten 1 |

Fotograma Inicial
MovieClip principal

Linea de tiempo | Editor de mowimiento | =
2A E‘...E ..... L s B e e e e A
=1 Capz v i Ij]2|
| &l 0§ [l Al Ibpl | S @Bl 1 s4otfs 00s [A] ] v
5I\iﬁ.fh2| swizfla | Loaders.fla x|
5 Escena 1 %. @' 100% ¥

m.

Fig. 1. Loaders.fla (frame 1)

Observemos que en el fotograma 1 se tiene Unicamente una capa que sitla en el escenario
principal un campo de texto estatico con el titulo: MovieClip principal. También un botén con el
titulo Boton 1 con nombre de instancia:“boton”. Luego se tiene una caja de texto dinamico con
nombre de instancia “caja” y su contenido: “Fotograma Inicial \r MovieClip principal”.
Inicialmente se detiene el flujo de la linea de tiempo colocando un comando stop(); en el panel de
acciones correspondiente al fotograma 1. Finalmente se ha colocado en la parte inferior de los
anteriores elementos un clip de pelicula vacio con el nombre de instancia “cargador”.

Posteriormente se ha realizado un cambio en la caja de texto dindmico (caja) en el fotograma 48,
como muestra la figura 2, colocando en la misma el texto: “Fotograma Final \r MovieClip
principal”, y analogamente se ha detenido el flujo de linea de tiempo mediante un segundo
stop();.  Para alcanzar este fotograma se debe restablecer el flujo en la linea de tiempo
previamente detenido, mediante cédigo ActionScript.
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[ |14 AL I>-b] ¢S iRyl 48  2400fps 20s

== &4 -

Fotograma Final
MovieClip principal

Fig. 2. Loaders.fla (frame 48)

Antes de estudiar el cddigo ActionScript veremos la construccion de las peliculas de flash
secundarias para una mejor comprension del codigo.

La figura 3 muestra los elementos que componen la pelicula secundaria SWF1 en el fotograma
inicial.

ﬁESC&ﬂal g. *. 100

Seccion 1 (SWF1)

Fotograma Inicial
MovieClip Secundario 1

Fig. 3. SWF1.fla (frame 1)

En la misma se tiene una caja de texto estatico con el titulo: “Seccion 1 (SWF1)”. También un
botdn 2 con el nombre de instancia: “boton”, el cual a pesar de ser el mismo nombre que usamos
para el botdén de la pelicula principal, no genera inconvenientes dado que pertenece a un ambito
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distinto. Y finalmente se tiene un campo de texto dindmico denominado caja con el texto:
“Fotograma Inicial \r Movieclip Secundario 1”.

En la figura 4 se muestra el cambio realizado en el fotograma 48 de la pelicula SWF1 que consiste
en modificar el texto del campo caja colocando lo siguiente: “Fotograma Final \r Movieclip
Secundario 1”.

5 Escena 1 & £ 1w0% -

|seccién 1 (swF1)|
Lece ] Fotograma Final

MovieClip Secundario 1

Fig. 4. SWF1.fla (frame 48)

Andlogamente el flujo de tiempo de esta pelicula serd detenido tanto en el fotograma inicial (1)
como en el fotograma final (48).

La siguiente figura muestra el fotograma inicial de la ultima pelicula que se utilizarad en este
ejercicio, SWF2:

I [Id Al B 1Pl g

£ Escena 1 & & 100% -

Seccion 2 (SWF2)

Fig. 5. SWF2.fla (frame 1)

En este Unico fotograma colocaremos un texto estatico como titulo con el texto: “Seccién 2
(SWF2)”, y un tercer botdn también con nombre de instancia: “boton”.
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Finalmente importaremos a la biblioteca de SWF2 un sonido en formato mp3 el cual se

reproducira mediante ActionScript en el fotograma inicial. La siguiente figura muestra el sonido

importado, seleccionando este elemento en la biblioteca se debe incorporar el sonido al archivo

SWF2.swf mediante sus propiedades, para esto presionamos el botdn derecho del mouse sobre el

elemento y seleccionamos “propiedades”.

Bibliotera | Configuracion predefinida de| Historial|  -=

[ swizfla [v] 48 &
»

§ slamentos e ]

Nombre - | Vinculacidn con Al

L ﬁ}’ buttons bar capped

& bar capped grey
% bar capped purple
A Fuente 1

&5 Simbolo 1

&% sonidomp3 sonido

Fig. 6. Biblioteca de SWF2

La siguiente figura muestra las propiedades del archivo mp3 importado a la biblioteca y en esta

ventana seleccionaremos la opcion “Exportar para ActionScript”, automaticamente se seleccionara

también la opcidn “Exportar en fotograma 1” la cual mantendremos seleccoinada.

En el campo

Clase definiremos el nombre de la clase que utilizaremos para reproducir el sonido en el escenario,

inicialmente saldrd el nombre del archivo mp3 importado, lo modificaremos colocando un nombre

mas simple: “sonido”.

Propiedades de sonido

=

Opciones || ActionScript

Actualizar

Vinculacién con ActionScript

[ Exportar para ActionScript
[ Exportar en fotograma 1

Identificador:

Clase: | sonido
O Te | fosh.medi.Sond ]

Biblioteca compartida en tiempo de ejecucidn

[] Exportar para compartir tiempo de ejecucién

Aceptar Cancelar

Fig. 7. Propiedades del mp3

En el campo Clase base dejaremos el que nos ha indicado Flash: “flash.media.Sound”, pues es la

clase predefinida del programa para lograr la reproduccién del sonido.
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Veamos ahora los comandos de ActionScript de cada uno de estas peliculas de Flash que hemos
construido.

ActionScript de Loaders.fla.
Mediante el siguiente cédigo para el fotograma 1 efectuaremos las siguientes acciones :

e la carga de las dos peliculas secundarias (SWF1 y SWF2) dentro de la pelicula principal
(LOADERS). Con el objetivo de mostrar dos maneras diferentes, cargaremos la pelicula SWF1
dentro del clip de pelicula vacio denominado cargador, y la pelicula SWF2 la cargaremos en pleno
escenario principal y relocalizandola con sus propiedades de posicionamiento (X y Y).

* asignacién de la funcionalidad del botén “Boton 1”, la cual consiste en activar desde la pelicula
principal la linea de tiempo de la pelicula secundaria SWF1, y adicionalmente la interrupcion en la
reproduccion de un sonido cargado en la pelicula secundaria SWF2.

Acciones del fotograma 1 de LOADERS:

import flash.display.LoaderInfo; // librerias de flash
import flash.display.Loader;

import flash.net.URLRequest;

import flash.events.MouseEvent;

import flash.events.Event;

stop(); // detiene el flujo de la linea de tiempo del movieclip principal

var mi_cargadorl:Loader = new Loader(); // variables de carga para las peliculas secundarias

var mi_cargador2:Loader = new Loader();

var objeto:Object; // variables tipo object para la comunicacion con un sub-movieclip

var objeto2:0bject;

var mi_rutal:URLRequest = new URLRequest("swfl.swf"); // variables URLRequest para
establecer las

var mi_ruta2:URLRequest = new URLRequest("swf2.swf"); // rutas a los swf secundarios

mi_cargadorl.load(mi_rutal); // carga de los swf secundarios
mi_cargador2.load(mi_ruta2);

mi_cargador2.x = 300; // posicionamiento de la pelicula swf2
mi_cargador2.y = 300;

objeto = cargador.addChild(mi_cargadorl); // la variable objeto ahora direcciona a la pelicula swfl
objeto2 = addChild(mi_cargador2); // la variable objeto2 direcciona a la pelicula swf2

boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,llamar); // funcionalidad del boton Boton1

function llamar(miev:MouseEvent):void { // funcionalidad del boton BOTON1
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objeto.content.caja.text = "Se reproduce la linea de tiempo del SWF2"; // texto de la caja
objeto.content.play(); // se activa el flujo de la linea de tiempo de la pelicula SWF1
objeto2.content.micanal.stop(); // se detiene el sonido de la pelicula SWF2

Acciones del fotograma 48 de LOADERS:

stop(); // detiene el flujo de la linea de tiempo del movieclip principal

ActionScript de SWF1.fla.

Mediante el siguiente cddigo para el fotograma 1 activaremos desde la pelicula secundaria SWF1
la linea de tiempo de la pelicula principal Loaders.

Acciones del fotograma 1 de SWF1:

import flash.events.MouseEvent; // libreria de flash
stop(); // se detiene el flujo de linea de tiempo
boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,llamar);

function llamar(miev:MouseEvent):void { // funciones que activan el clip de pelicula principal

MovieClip(parent.parent.parent).caja.text = "Se reproduce la linea de tiempo\rdel
MovieClip
principal";

MovieClip(parent.parent.parent).play();

Acciones del fotograma 48 de SWF1:

stop(); // detiene el flujo de la linea de tiempo del movieclip principal

ActionScript de SWF2.fla.

Mediante el siguiente cédigo para el fotograma 1 le asignaremos la funcionalidad al botén de
SWF2 la cual consiste en las dos siguientes acciones:

e activar desde la pelicula SWF2 la linea de tiempo de la pelicula secundaria SWF1.
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e activar desde la pelicula SWF2 la linea de tiempo de la pelicula principal Loaders.
Acciones del fotograma 1 de SWF2:

import flash.events.MouseEvent; // librerias de flash

import flash.media.SoundChannel;

boton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,llamar);

function llamar(miev:MouseEvent):void { // activacion de los otros clips de pelicula

MovieClip(parent.parent).cargador.play(); // SWF2
MovieClip(parent.parent).objeto.content.caja.text = "Finalizando..."; // Loaders

}

var mimusica:sonido = new sonido(); // se define variable de sonido extraida de la biblioteca

var micanal:SoundChannel = mimusica.play(10000); // se reproduce el sonido con variable de
canal

Teniendo ya publicadas en una misma carpeta las tres peliculas que intercomunicaremos (Loaders,
SWF1 y SWF2), ejecutamos la pelicula principal Loaders y verificamos que la comunicacién
bidireccional efectivamente funcionara.
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1. XML

Objetivo: Carga de archivos externos: Datos(XML) y Audio (MP3) . Creacién de pelicula de flash
modificable sin reedicidn del archivo FLA.

Con este ejercicio veremos cdémo se puede efectuar la carga dindmica de archivos de sonido
mediante el uso de un documento XML, método recomendado cuando necesitamos comunicarnos
con un SWF desde una pagina o aplicacién web administrada con manejadores de contenido
(CMS), o bien que pueda ser modificado sin tener necesariamente que editar el archivo FLA,
simplemente modificar sus archivos asociados.

Al finalizar contaremos con un reproductor de archivos mp3 en la pelicula de flash SonidoXML.swf,
esta pelicula serd informada mediante un archivo XML del listado de canciones a ser reproducidas
desde una carpeta que las contiene. Dicha carpeta debera tener la misma de ubicacién de los
archivos SWF y XML.

Para comenzar se tiene en el escenario principal los controles comunes de un reproductor de
sonido. También un campo de texto dindmico multilineal (opcidon que se selecciona en las
propiedades del campo de texto) donde mostraremos el nombre de cada cancidon y su intérprete,
y finalmente se tiene un movieclip elaborado como controlador de volumen.

Linea de tiempo | Editor de

5 10 15 20 25 30 35
o] ba
RSN [l «ip >l € G Bl L 2400fs 005
SonidoXMLfla * |
% Escena 1 %‘_ @T >

Reproductor
MP3

Fi.1. Escenal

La figura 1 muestra nuestro escenario principal. El campo de texto dindmico lleva por nombre de
instancia “info”.
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Seguidamente tenemos cuatro simbolos con los siguientes nombres de instancia y funciones:

e rr: botdn para retroceder el reproductor a la canciéon anterior.

e playpausa: movieclip para pausar y recomenzar la reproduccién de la musica.

e detener: botdn para detener la reproduccién.

o ff: botdn para adelantar el reproductor a la siguiente cancién.

Los simbolos rr, detener y ff son del tipo botdn, playpausa es tipo movieclip ya que el mismo

elemento funcionard para pausar y reactivar el sonido, por lo que mostrara dos aspectos

dependiendo del estado del reproductor como muestran las figuras a continuacion.

Linea de tiempo | Editor de mowmiento. |

= a 0Op s 0 15 20 25 30 35
AP i O§'elay 0
wl pausa « +« [ Olapausa O
RIS R T A =S e o O 34.00fps 0,05
SonidoXML.fia* |
<] - Escenal [% pk & & 0% -

Fig. 2. Movieclip playpause (frame 1)

En la figura 2 vemos el contenido del movieclip playpausa en su fotograma inicial. Muestra un

botdn con el simbolo cominmente usado para reproducir sonido. A este fotograma inicial le

colocaremos una etiqueta para nombrar el momento de tiempo “play” como muestra la figura 3.

I |

Propiedades | =
II Fotograma @

> ETIQUETA =

Nomhbre: | play

Tipo: | Mombre
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Fig. 3. Propiedades del fotograma 1 del movieclip playpausa

Posteriormente nos ubicamos en el fotograma 10 y cambiamos el simbolo del este escenario
colocando en la misma posicidon otro elemento con el simbolo cominmente usado para pausar
una reproduccidon como vemos en la figura 4.

Linea de tiempo | Editor de mowmiento | =
s @ap0i 5 ﬂ] i5 20 25 30 35
= pla o 0 OO pley @
a] pausa « o [l Olepausa |:||
4l 1 (1 Al Il | b S @ B[] 10 2400fps 045
SonidoXML.fla* x
=] % al B & & 0% -

Fig. 4. Movieclip playpause (frame 10)

A este fotograma 10 le asignaremos también una etiqueta para identificar ese instante de tiempo
como “pausa” como se muestra a continuacion.

L ]

Propiedades | =
II Fotograma @

—> ETIQUETA =

Nombre: |pausa

Fig. 5. Propiedades del fotograma 10 del movieclip playpausa

Mediante estas dos etiquetas nos desplazaremos del fotograma 1 al 10 y viceversa con el uso de
ActionScript segun se esté reproduciendo o no el sonido del reproductor.

Para el control de volumen se tiene un simbolo tipo movieclip con nombre de instancia
“volumen”, en él encontramos los elementos que presenta la figura 6 a continuacion.
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Linea de tiempo | Editor de movimi | =
- | D 5 10 15 20 23 30 35 40 45 50
Emascara « « @
B A m|
@l fondo « « @ !
RO [ AP Pl S mE ] 24.00fps 005 [4 ¥
SonidoXMLfla* x |
] _ Escenal (M vol & 4 TR -

Fig. 6. Movieclip volumen

Dentro del movieclip volumen se tienen tres capas como muestra la figura. En la capa inferior se
encuentra un tridngulo con el objeto de indicar la magnitud del volumen, en la segunda capa un
movieclip que contiene una barra rectangular de color blanco cuyo Punto de Registro estara
localizado en el borde derecho, asi este borde sera nuestro indicador de volumen. Finalmente en
la capa superior se tiene el mismo triangulo que la capa fondo, y esta Ultima es mascara de la capa
gue contiene la barra.

Teniendo ya listos los elementos que controlardan el sonido, y antes de colocar el cdédigo
ActionScript veamos la edicidon del archivo XML que nos indicara el listado de canciones que
podremos reproducir con este swf.

Musica.xml

<Canciones>
<cancion>Conteo regresivo</cancion>
<cancion>Cuando me enamoro</cancion>
<cancion>Mi nifia bonita</cancion>
<cancion>Yerbatero</cancion>
<cancion>Me falta todo</cancion>
</Canciones>

Este archivo contiene Unicamente un listado de nodos de XML con el nombre de las canciones en
los archivos mp3 que cargara el reproductor, el nombre de la carpeta de ubicacidn y la extension
“.mp3” se le colocara con cédigo al momento de cada llamado.
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La carpeta con las canciones de nuestro ejemplo la llamaremos musica, estard ubicada en la
misma carpeta donde localizamos tanto el SWF que desarrollamos como el archivo XML
anteriormente descrito y contendra en este ejercicio los siguientes archivos:

Conteo regresivo.mp3
Cuando me enamoro.mp3
Mi nifia bonita.mp3
Yerbatero.mp3

Me falta todo.mp3

La cantidad de archivos y sus nombres son irrelevantes ya que nuestro reproductor serad capaz de
actualizarse segun lo que indique el archivo XML. En este sentido la importancia radica en el
hecho de que el archivo XML debe reflejar exactamente el contenido de la carpeta musica.

Una vez preparados todos los elementos necesarios para nuestro reproductor podemos colocar el
cédigo ActionScript que mostramos a continuacidn, el cual ubicaremos en el fotograma 1 del
escenario principal de nuestro flash:

import flash.net.URLRequest; // librerias de flash
import flash.media.Sound;

import flash.media.SoundChannel;

import flash.events.*;

import flash.display.*;

import flash.net.*;

// VARIABLES PARA CARGA DEL XML

var ruta:URLRequest = new URLRequest("musica.xml"); // variable para indicar ruta al archivo
XML

var loader:URLLoader = new URLLoader(); // variable para efectuar la carga del archivo XML

var cargador:URLLoader = new URLLoader(); // variable para cargar archivo XML

var miXML:XML; // variable para cargar los datos dentro del archivo XML

var canciones:Array = new Array(); // arreglo para almacenar nombres de los mp3 indicados en el
XML

var num:Number = 0; var s:String; // variable para guardar el nUmero de canciones indicadas en el
XML

// VARIABLES PARA CONTROL DE SONIDO

var mi_canal:SoundChannel = new SoundChannel(); // variable para iniciar la reproduccion
var i:Number = 0; // variable para registrar la cancion que se debe reproducir

var milisegundos:Number = new Number(0); // variable para registrar el segundo en que se hace
pausa
var intervalo:Number = new Number(1); // variable para manejar el registro del tiempo de
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reproduccion

var mi_sonido:Sound = new Sound(); // variable para cargar cada mp3
var mi_ruta:URLRequest; // variable para indicar la ruta de cada mp3

var vol:SoundTransform; // variable para indicar volumen de sonido
// CARGA DE XML

loader.addEventListener(Event. COMPLETE, loadHandler); // Detecta cuando la carga del XML se ha
completado

loader.load(ruta); // se ejecuta la carga del archivo XML

function loadHandler(miEvento:Event):void { // funciones a ejecutar al completar la carga del XML
cargador = miEvento.target as URLLoader // se descarga el archivo en la variable cargador
miXML = new XML(cargador.data); // se descargan los datos en la variable miXML

for each(var nodo:XML in miXML.elements()) { // se coloca cada nombre de cancion
dentro del arreglo canciones
canciones[num] = nodo;
num++; // se indica nueva posicion en el arreglo

}

num--; // num adquiere el nUmero de canciones que se indican en el XML
// AJUSTE DE VOLUMEN A LA MITAD

vol = new SoundTransform(); // variable para control de volumen de sonido
vol.volume = 0.5; // se ajusta volumen a la mitad
cargar_cancion(); // se carga la cancién actual

// |as siguientes tres lineas de comando ajustan el volumen, necesarias pues
// la cancién debe estar en reproduccion para poderle ajustar dicho volumen

mi_canal = mi_sonido.play(); // se comienza a reproducir la cancion
mi_canal.soundTransform = vol; // se ajusta el volumen
mi_canal.stop(); // se detiene la reproduccién

}

// CARGA DE DATOS DE LAS CANCIONES

function cargar_cancion():void { // funcion que ejecuta la carga de un mp3
mi_ruta = new URLRequest("musica/" + canciones[i] + ".mp3");
mi_sonido = new Sound();
mi_sonido.load(mi_ruta);
cargar_info();
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function cargar_info():void { // funcién que carga la informacién de la cancion dentro del mp3
mi_sonido.addEventListener(Event.ID3, cargar_info_data);

}

function cargar_info_data(miEv:Event):void { // funcion que escribe la info en el campo de texto
info.text = mi_sonido.id3.songName;
info.text = info.text + "\r" + mi_sonido.id3.artist;

}

// BOTON PLAY/PAUSA

playpausa.addEventListener(MouseEvent.CLICK, playpausar); // Detecta accion sobre el botén
play/pausa

function playpausar(miev:MouseEvent) {
if(playpausa.currentFrame==1) { // Si la cancién estd en pausa se inicia reproduccién
cargar_cancion(); // se carga la cancidn actual indicada por la variable i
mi_canal = mi_sonido.play(milisegundos) // inicia la reproduccion desde el
segundo almacenado
intervalo = setlnterval(contar,10); // cada 10 milisegundos se registra el tiempo
playpausa.gotoAndStop("pausa"); // se muestra el botén de pausa
}
else { // Si la cancidn esta en reproduccidn se coloca en pausa
mi_canal.stop(); // se detiene la reproduccién
playpausa.gotoAndStop("play"); // se muestra el boton de play
clearinterval(intervalo); // se detiene el registro de tiempo de reproduccidn

}

function contar() { // funcion que cuenta los milisegundos de reproduccion
milisegundos = milisegundos+10;

}

// RECARGA DE CANCIONES AL FINALIZAR

mi_sonido.addEventListener(Event.SOUND_COMPLETE, recargar); // Detecta cuando termina la
reproduccion

function recargar(miEvento:Event):void { // funcion que carga el proximo mp3
i++;
if (i>num) i=0;
cargar_cancion();

}

// BOTON DETENER

detener.addEventListener(MouseEvent.CLICK, parar); // Detecta accion sobre el botdn stop
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function parar(miev:MouseEvent) { // funciones para detener la reproduccion
clearinterval(intervalo); // detiene el registro de tiempo de reproduccion
milisegundos = 0; // se reinicia el registro de tiempo de reproduccion
mi_canal.stop(); // se detiene la reproduccién de sonido
playpausa.gotoAndStop("play"); // se muestra el boton de play

}

// BOTON AVANZAR
ff.addEventListener(MouseEvent.CLICK, avanzar); // Detecta accion sobre el boton avanzar

function avanzar(miEvento:MouseEvent) { // funciones para avanzar cancion
i++; // se avanza el contador de cancion
if (i>num) i=0; // si la cancidn actual es la Ultima se regresa a la primera
mi_canal.stop(); // se detiene cancién actual
cargar_cancion(); // se carga nueva cancion
mi_canal = mi_sonido.play(0,10); // se reinicia reproduccion

}

// BOTON RETROCEDER
rr.addEventListener(MouseEvent.CLICK, retroceder); // Detecta accion sobre el boton retroceder

function retroceder(miEvento:MouseEvent) { // funciones para retroceder cancion
i--; // se retrocede el contador de cancion
if (i<0) i=num; // si la cancién actual es la primera se envia a la ultima
mi_canal.stop(); // se detiene cancidn actual
cargar_cancion(); // se carga nueva cancién
mi_canal = mi_sonido.play(0,10); // se reinicia reproduccion

}

// BOTON VOLUMEN

volumen.dial.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, desplazar); // Detecta presion al
botén de volumen

volumen.dial.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, soltar); // Detecta liberacion del boton
de volumen

function desplazar(miEvento:MouseEvent):void { // funcion que permite arrastre de la barra de
volumen
// se permite arrastre dentro del area del tridngulo del movieclip volumen:
miEvento.currentTarget.startDrag(false,new
Rectangle(0,miEvento.currentTarget.y,100,miEvento.currentTarget.y));
// se ajusta el volumen dependiendo de la posicion donde se coloque la barra de volumen:
miEvento.currentTarget.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, ajustar_volumen);

}

function ajustar_volumen(miEvento:Event):void { // funcion que ajusta el volumen
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vol = new SoundTransform(); // se reinicia variable de control de volumen

vol.volume = volumen.dial.x/100; // se calcula el valor del volumen segun la posicién de la
barra

mi_canal.soundTransform = vol; // se asigha el valor del volumen al canal

function soltar(miEvento:MouseEvent):void { // funcion que detiene ajuste del volumen
miEvento.currentTarget.stopDrag(); // se detiene el arrastre de la barra
// se detiene el ajuste del volumen en el canal:
miEvento.currentTarget.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, ajustar_volumen);

// STAGE

stage.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, soltar_stage); // detecta liberacion del mouse
// fuera del movieclip volumen
function soltar_stage(miEvento:MouseEvent):void { // funcion que detiene ajuste del volumen
volumen.dial.stopDrag(); // se detiene el arrastre de |a barra
// se detiene el ajuste del volumen en el canal:
volumen.dial.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, ajustar_volumen);

Una vez colocado el cddigo ActionScript podemos reproducir los archivos de audio ubicados en la
carpeta musica, sin importar la cantidad de archivos o el nombre que se les asigne. Para el
correcto funcionamiento sdlo debemos mantener la misma ubicacion de los archivos y la
extensién mp3 de los archivos de audio.
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	a. Evento “on()” - (AS2)
	Ejercicio on_AS3.fla:
	Con el mismo escenario del ejercicio anterior usamos el siguiente código actionscript, el cual sólo puede ser asociado a los frames:
	boton_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, loadOver);
	boton_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, loadOut);
	boton_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, loadDown);
	boton_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, loadUp);
	function loadOver(event:MouseEvent):void {
	evento_txt.text = "Roll Over";
	}
	function loadOut(event:MouseEvent):void {
	evento_txt.text = "Roll Out";
	}
	function loadDown(event:MouseEvent):void {
	evento_txt.text = "Press";
	}
	function loadUp(event:MouseEvent):void {
	evento_txt.text = "Release";
	}
	En AS3 no disponemos del evento ReleaseOutside.
	b. Evento “onClipEvent()”- (AS2)

	Al igual que on(), se utiliza para responder a un evento, ya sea desencadenado por el usuario (mouseMove, mouseDown, etc.) o por el propio clip de Película (load, enterFrame, etc.). La principal diferencia entre on y onClipEvent es que el primero se u...
	Ejercicio onClipEvent_AS2.fla:
	Para este ejercicio haremos un clip de película que permita reposicionar un objeto con el mouse. Colocamos en el escenario un clip de película como muestra la siguiente figura y le damos nombre de instancia “logo_mc”.
	onClipEvent es una función que sólo puede ser asociada a instancias de clipsd de película, no puede ser asociada a fotogramas, en nuestro ejercicio usamos el siguiente código:
	onClipEvent(mouseDown){
	Mouse.hide();
	startDrag(this, true);
	}
	onClipEvent(mouseUp){
	Mouse.show();
	stopDrag();
	}
	Ejercicio onClipEvent_AS3.fla:
	Con el mismo escenario del ejercicio anterior, colocamos una nueva capa y colocamos un clip de película con alfa=0, que contenga un recuadro que cubra todo el escenario, le damos nombre de instancia “box” y en el fotograma 1 asociamos el siguiente cód...
	box.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, loadStartDrag);
	box.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, loadStopDrag);
	function loadStartDrag(event:MouseEvent):void {
	Mouse.hide();
	logo_mc.startDrag(true);
	}
	function loadStopDrag(event:MouseEvent):void {
	Mouse.show();
	logo_mc.stopDrag();
	}
	4. Variables
	Una variable es un espacio de memoria reservado para almacenar un valor que corresponde a un tipo de dato soportado por el lenguaje. Una variable es representada y usada a través de una etiqueta (un nombre) que se le asigna o que ya viene predefinida.
	Ejercicio variables_AS2.fla:
	En este ejercicio calcularemos la suma de dos números. Para esto colocamos en el escenario dos campos de entrada de texto y un campo de texto dinámico. Posteriormente editamos sus propiedades y les asociamos las variables “num1”, “num2” y “total” resp...
	Adicionalmente colocamos un botón y le asignamos directamente el código:
	on(release) {
	n1 = Number(num1);
	n2 = Number(num2);
	total = n1 + n2;
	}
	Ejercicio variables_AS3.fla:
	En el escenario del ejercicio anterior eliminamos las variables asociadas a los campos y les damos los nombres de instancias “num1”, “num2” y “total”, respectivamente y el nombre “calcular” al botón. Finalmente usamos el siguiente código en el primer ...
	calcular.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, fcalcular);
	function fcalcular(Event:MouseEvent):void {
	var n1 = Number(num1.text);
	var n2 = Number(num2.text);
	total.text = n1 + n2;
	}
	5. Sentencias de Decisión (Condicionales)
	a. Sentencia “if”
	Calcula el resultado de una condición para determinar la siguiente acción en un archivo SWF. Si la condición es true, Flash ejecuta las sentencias entre llaves ({}) que van a continuación de la condición. Si la condición es false, Flash omite las sent...
	b. Sentencia “else”
	Especifica las sentencias que deben ejecutarse si la condición de la sentencia if devuelve el valor false.
	if (condición){
	sentencia(s)…;
	} else (condición){
	sentencia(s)…;
	}
	c. Sentencia “else if”
	Calcula el valor de una condición y especifica las sentencias que deben ejecutarse si la condición de la sentencia if inicial es false. Si la condición else if es true, el intérprete de Flash ejecuta las sentencias que van después de la condición ent...
	Sintaxis:
	if (condición){
	sentencia(s)…;
	} else if(condición){
	sentencia(s)…;
	}else{
	sentencias(s)…;
	}
	Ejemplo: La condición entre paréntesis comprueba si la variable name contiene el valor literal "Erica". Si es así, se ejecuta la acción play() entre llaves.
	if(name = = "Erica"){
	play();
	}
	Ejercicio if_elseif_else_AS2.fla:
	Para este ejercicio haremos un clip de película que permita realizar la comparación de dos números cualesquiera. Colocamos en el escenario dos campos de entrada texto y un campo de texto dinámico, seleccionando cada campo les asociamos una variable a ...
	Finalmente colocamos el siguiente código en el primer fotograma:
	comparar.onRelease = function() {
	a = Number(a);
	b = Number(b);
	if(a > b){
	resultado = "\"a\" es MAYOR que \"b\"";
	}else if(a < b){
	resultado = "\"a\" es MENOR que \"b\"";
	}else{
	resultado = "\"a\" es IGUAL a \"b\"";
	}
	}
	Ejercicio if_elseif_else_AS3.fla:
	Con el mismo escenario anterior y eliminando las variables que se asociaron a cada campo, el código del primer fotograma es:
	comparar.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, comparacion);
	function comparacion(event:MouseEvent):void {
	var numa:Number=Number(a.text);
	var numb:Number=Number(b.text);
	if (numa > numb) {
	resultado.text = "\"a\" es MAYOR que \"b\"";
	}
	else if (numa < numb) {
	resultado.text = "\"a\" es MENOR que \"b\"";
	}
	else {
	resultado.text = "\"a\" es IGUAL a \"b\"";
	}
	}
	d. Sentencia “switch”
	Crea una estructura ramificada para sentencias de ActionScript. Al igual que la acción if, la acción switch prueba una condición que ejecuta sentencias si la condición devuelve el valor true.
	Ejemplo: Si el parámetro number da como resultado 1, se ejecuta la acción trace() que sigue a case 1; si el parámetro number da como resultado 2, se ejecuta la acción trace() que sigue a case 2, y así sucesivamente. Si ninguna expresión case coincide ...
	switch (number) {
	case 1:
	trace ("case 1 tested true");
	break;
	case 2:
	trace ("case 2 tested true");
	break;
	default:
	trace ("no case tested true")
	}
	Ejercicio switch_AS2.fla:
	Para este ejercicio realizaremos un clip de película que compare un número cualquiera contra el número 10. Colocamos un campo de entrada de texto y un campo de texto dinámico y les asociamos las variables “num” y “resultado”. Posteriormente colocamos ...
	En el primer fotograma colocamos el siguiente código asociado:
	comparar.onRelease = function() {
	var compara:Boolean = Number(num) == 10;
	switch(compara) {
	case true:
	resultado = "El número es IGUAL a 10";
	break;
	case false:
	if (num > 10) resultado = "El número es MAYOR a 10";
	else if(num < 10) resultado = "El número es MENOR a 10";
	else resultado = "Introduzca un número";
	break;
	}
	}
	Ejercicio switch_AS3.fla:
	Con el mismo escenario anterior y eliminando las variables que se asociaron a cada campo, el código del primer fotograma es:
	comparar.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, comparacion);
	function comparacion(event:MouseEvent):void {
	var numero:String = num.text;
	if (numero == "") numero = "nada";
	var compara:Boolean = Number(numero) == 10;
	switch(compara) {
	case true:
	resultado.text = "El número es IGUAL a 10";
	break;
	case false:
	if (Number(numero)>10) resultado.text = "El número es MAYOR que 10";
	else if (Number(numero)<10) resultado.text="El número es MENOR que 10";
	else resultado.text = "Introduzca un número";
	break;
	}
	}
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	a. Funciones anónimas
	Ejercicio función_anonima_AS2.fla:
	En este ejercicio comenzaremos la creación de un menú de cuatro botones. Para ésto creamos un clip de película que reusaremos con varias instancias que conformen el menú. Lo iniciamos creando un recuadro de color rojo y lo convertimos en el clip de pe...
	En este punto colocamos en el primer fotograma de la línea de tiempo del clip de película el siguiente código que contiene dos funciones anónimas para sobrescribir los eventos del botón:
	stop();
	this.onRollOver = function(){
	this.onEnterFrame = function(){
	if(_currentframe < _totalframes){
	nextFrame();
	}else{
	delete(this.onEnterFrame);
	}
	}
	}
	this.onRollOut = function(){
	this.onEnterFrame = function(){
	if(_currentframe > 1){
	prevFrame();
	}else{
	delete(this.onEnterFrame);
	}
	}
	}
	Ejercicio función_anonima_AS3.fla:
	Con el mismo escenario del ejercicio anterior las acciones dentro del clip de película son:
	stop();
	this.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, buttonOver);
	this.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, buttonOut);
	function buttonOver(event:MouseEvent):void {
	this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOver);
	}
	function buttonOut(event:MouseEvent):void {
	this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOut);
	}
	function moveOver(event:Event):void {
	if (currentFrame < totalFrames) {
	nextFrame();
	}
	else {
	removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOver);
	}
	}
	function moveOut(event:Event):void {
	removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOver);
	if (currentFrame > 1) {
	prevFrame();
	}
	else {
	removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveOut);
	}
	}
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	a. Cargar Variables Externas:
	En el mismo escenario del ejercicio anterior colocamos el código que sigue en el primer fotograma, este es el mismo del ejercicio de arreglos con AS3 adicionando las líneas marcadas en negrita:
	var botones:Array=new Array(4);
	var titulos:Array=new Array("Home","Info","Servicio","Contacto");
	var datos:URLVariables;
	var myTextLoader:URLLoader = new URLLoader();
	var num:Number;
	myTextLoader.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES;
	myTextLoader.addEventListener(Event.COMPLETE, onLoaded);
	function onLoaded(e:Event):void {
	datos = e.target.data;
	}
	myTextLoader.load(new URLRequest("externos/variables.txt"));
	for (var i:Number = 0; i < botones.length; i++) {
	var boton:myButton = new myButton();
	boton.name="boton"+i;
	if (i==0) {
	boton.x=contenedor.x;
	boton.y=contenedor.y;
	} else {
	boton.x=contenedor.x;
	boton.y=botones[i-1].y+boton.height+2;
	}
	boton.titulo.texto.text = titulos[i];
	botones[i]=addChild(boton);
	boton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,root["load"+i]);
	}
	function load0(ev:Event):void {
	texto_txt.htmlText = datos.text0;
	}
	function load1(ev:Event):void {
	texto_txt.htmlText = datos.text1;
	}
	function load2(ev:Event):void {
	texto_txt.htmlText = datos.text2;
	}
	function load3(ev:Event):void {
	texto_txt.htmlText = datos.text3;
	}
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