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ActionScript 2

Presentacion

Adobe Flash se ha convertido con el tiempo en una herramienta muy utilizada para el disefio
de espacios web. Algunas de las razones que justifican este éxito son:

e Economia de tamafio. El uso de gréaficos vectoriales y la arquitectura simbolo-
instancia producen importantes desarrollos graficos en archivos SWF de peso
reducido. Flash es un programa que esta especialmente pensado para crear
contenidos en internet. La reduccion de tamafio de los archivos a descargar facilita la
navegacion del usuario.

e Streaming. Se puede comenzar a visualizar una animacion sin que se haya descargado
por completo. La reproduccién se inicia y la descarga se completa en segundo plano
sin que el usuario perciba este proceso.

e Caché. Cuando una pelicula Flash se descarga, queda almacenada en la caché del
navegador, no siendo necesario repetir la operacion en posteriores accesos.

e Compatibilidad. La reproduccion de un objeto Flash se realiza gracias a un plugin o
extensién que se instala en el navegador. Esto asegura que se accedera a él y se
visualizara de igual forma en cualquier sistema operativo, plataforma o dispositivo.

¢ Impacto multimedia. Con Flash se puede implementar audio y movimiento de objetos
de una forma féacil y con una gran calidad final. Por este motivo Flash se ha
convertido en el estandar preferido por disefiadores para la creacion de espacios web
de alto impacto visual y sonoro.

e Interactividad. Gracias a Flash se pueden programar aplicaciones donde el usuario
interactla usando el raton y el teclado: introducir datos a través del teclado,
imprimir informacion, ir a distintos puntos, arrastrar y colocar objetos, etc. Por ello
Flash es una herramienta muy utilizada por muchos programadores para la creacion
de aplicaciones funcionales en la web.

Los desarrollos multimedia e interactivos mas complejos con Flash se consiguen utilizando un
lenguaje de script propio que incorpora esta herramienta. Se llama ActionScript. Se pueden
crear animaciones Flash que no utilizan cédigo pero su empleo permite multiples opciones:

e Interaccion con el usuario. Permite programar qué acciones tendran lugar cuando el
usuario hace clic en un botén, pulsa una tecla, arrastra un objeto sobre otro,
modifica el contenido de un cuadro de texto, etc.

e Eventos. También es posible planificar comportamientos de la aplicacién en funcién
de ciertos eventos: cada cierto tiempo, en determinado momento o fecha, etc.

e Control de los clips de pelicula. Se puede controlar mediante cédigo y en tiempo de
ejecucion las propiedades de cualquier clip de pelicula sobre el escenario. De esta
forma el propio usuario puede tener el control sobre estos objetos durante la
ejecucion de la animacién.

e Animacion mediante codigo. Gracias al ActionScript se pueden animar los clips de
pelicula con mayor precision y sin utilizar la linea de tiempo. Esta técnica reduce de
una forma considerable el tamafio final del archivo SWF.

e Transferencia de datos. Una aplicacion Flash puede recibir o enviar datos de otras
tecnologias: XML, WebServices, PHP, ASP, etc.

El curso "ActionScript 2" propone una iniciacién al conocimiento y uso de este lenguaje para
la creacion de contenidos multimedia interactivos destinados a la web. Como en el
aprendizaje de otros lenguajes de programacién se comienza exponiendo los detalles de la
sintaxis especifica relacionada con la declaracion de variables, arrays, condicionales, bucles,
etc. Sin embargo siguiendo un enfoque practico del curso y aprovechando la dimension
multimedia de la herramienta se incluyen ejemplos de aplicaciones completas.

Para el seguimiento de este curso se recomienda utilizar Adobe Flash 8, CS 3 Pro o superior.
Estas versiones funcionan en un equipo Windows XP SP2, Windows Vista o Mac.
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1.1 ;Qué es ActionScript?

ActionScript es el lenguaje de programacion de Flash. Estd basado en el modelo ECMA para
lenguajes de script (ECMA=European Computer Manufacturers’ Association). Java o Javascript
también se basan en este modelo.

ActionScript aparece en las primeras versiones de Flash pero no adquiere importancia hasta la
version Flash 5. Con Flash MX se convierte en un auténtico lenguaje de programacion
orientado a objetos. Flash MX 2004 y Flash 8 introducen ActionScript 2 con mas objetos, una
sintaxis mas robusta y un modelo de construccién de clases mas potente. Con Flash CS3
Professional se presenta ActionScript 3, una versién orientada al mundo profesional con un
desarrollo mas amplio y complejo orientado a objetos y clases.

En este curso de iniciacion se propone el estudio de la versién ActionScript 2 que se
desarrollara utilizando tanto Flash 8 como Flash CS3 Professional.

1.2 ¢Para qué ActionScript?

Cuando surgi6 Flash se utilizaba sobre todo como una herramienta de dibujo y de animacion.
Sin embargo, a medida que la comunidad de disefiadores de paginas web fueron utilizandola
para crear sitios web, Macromedia fue poniendo en el mercado versiones donde el ActionScript
era cada vez mas potente. Por ello Flash pasé de ser un programa de animacion a convertirse
en una potente herramienta para el desarrollo de aplicaciones completas y complejas.

Al visitar un sitio web no sélo esperamos animaciones multimedia impactantes (con una
excelente calidad de imagen o de audio) sino también una importante dosis de interactividad.
La interaccién del usuario se puede lograr con otras tecnologias como Java, Javascript, etc. Sin
embargo Flash permite el disefio de contenidos interactivos con mayor facilidad y elegancia.
Por otra parte el contenido Flash se ha convertido en un estandar al poder utilizar el
reproductor en todo tipo de navegadores web, sistemas operativos y dispositivos. Todo ello ha
producido la rapida expansion de Flash entre la comunidad de desarrolladores de aplicaciones
y sitios web.

Actualmente, si se pretende desarrollar un sitio web en Flash, el disefio de dibujos y
animaciones sobre la linea de tiempo no es suficiente. El uso de ActionScript abre un mundo
de posibilidades:

e Proporcionar una experiencia de usuario personalizada: programar qué acciones
tendran lugar si el usuario hace clic en un botén, modifica el contenido de un
cuadro de texto, pulsa en una tecla, arrastra un objeto sobre otro, etc. Por otra
parte permite la programacion de eventos temporales, la configuracion del interfaz
de acuerdo con la eleccién del usuario, etc.

e Disponer de un mayor control sobre los clips de pelicula y sus propiedades en
tiempo de ejecucion de tal forma que el propio usuario puede decidir qué
parametros le interesa modificar.

e Animar objetos sobre el escenario mediante programacion, es decir, sin utilizar la
linea de tiempo. Esto permite crear animaciones mas complejas y sobre todo
conseguir un tamafo de archivo mas reducido.

¢ Manejar la informacion que se envia o recibe desde una pelicula Flash: formularios,
carga de contenidos, bases de datos, comunicacion con otras tecnologias (XML,
WebServices, PHP, ASP, etc).

e Controlar de forma dindmica y en tiempo de ejecucion el volumen o balance de la
reproduccién del audio, video, etc.

o Etc, etc, etc.

El uso de ActionScript no sélo permite mejorar la experiencia web del usuario sino que también
facilita la creacién de aplicaciones autoejecutables o miniprogramas que funcionan en un
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equipo con independencia del navegador web. Esta posibilidad es utilizada cada vez por mas
programadores para crear juegos, aplicaciones de aprendizaje, etc. Para hacer todo esto, es
necesario tener ciertos conocimientos de ActionScript.

1.3 Panel de Acciones

El cddigo ActionScript se introduce en una pelicula Flash a través del panel Acciones. Para
acceder a este panel selecciona Ventana > Acciones. Otra posibilidad mas rapida es pulsar la
tecla de funcién <F9>

11} *

| Acciones - fotagrama x |

i §AckionScripk 1.0 82,0 i '-{:’, }Q G} L4 ;E ('3 ?)Q ff}' “' ‘5: @ @ f,,__’} _—ZI \ Asistente de script ’f
Funciones globales = 1 stop(); ;I
@ Clases de ActionScripk 2.0 2

Propiedades generales
Operadores
[E] Sentencias

@ Condiciones/Bucles

@ break ||
@ case
@ continue il
@ defaule ! 1
@ dowhie 2 'l !
@ else
@ elseif
@ for -
L - |
= Seleccidn ackual =

El Capa 1 : Fokograma 1

# #5 Escenal v
1 ¥
Et Capal:1 |Q|_H Capal:l

o Linea 2 de 2, Col 1

Este panel consta de 3 areas:

1. Panel de scripts. Es donde se teclea el cédigo.

2. Caja de herramientas de acciones. Contiene toda la sintaxis de ActionScript 2
organizada en categorias y alfabéticamente. Para insertar un elemento en el panel de
scripts, buscalo en esta caja de herramientas y haz doble clic sobre él o bien arrastralo al
panel de Scripts.

3. Navegador de scripts. Es un pequefio explorador que permite manejar todas las
acciones de la pelicula. Al hacer clic sobre un elemento de este navegador, el script
asociado se mostrard en el panel de scripts y la cabeza lectora se desplazara a esa
posicién de la linea de tiempo.
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R BBy E EE TEY OM (L 4, Asistente de script i
9% Aiiadir un nuevo script al panel iT Contraer entre llaves
J® Buscar y reemplazar 3 Contraer seleccidn
€3 Insertar ruta de destino <> Expandir todo
& Revisar sintaxis ™ Aplicar comentario en bloque
= Formato automatico (71 Aplicar comentario de linea
(3 Mostras consejos sobre cédigos (3 Quitar comentario
£ Opciones de depuracion N Mostrar/ocultar herramientas

En el Panel de scripts se sitlan algunos botones para realizar las tareas mas habituales
cuando se trabaja con actionscript:

e Afadir un nuevo script al panel. Este botdn, cuando se pulsa, muestra un men
desplegable con las mismas categorias que la caja de herramientas de acciones.
Cuando se localiza una accion, se pulsa sobre ella y pasa al panel de scripts.

e Buscar y reemplazar. Se utiliza para localizar y sustituir fragmentos de cédigo en
el panel de scripts.

e Insertar ruta de destino. Abre el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino
permitiendo que desde AS se pueda apuntar a objetos individuales del escenario.

¢ Revisar sintaxis. Comprueba radpidamente los errores de sintaxis existentes en el
script actual. Estos errores se muestran en el panel Salida.

e Formato automatico. Aplica formato al cddigo logrando una sintaxis correcta y
aumentando la legibilidad.

e Mostrar consejos sobre codigos.

e Opciones de depuracion. Se utiliza para depurar el codigo permitiendo fijar y
quitar puntos de parada donde al depurar se puede avanzar linea a linea.

e Contraer entre llaves. Contrae el cddigo que aparece entre llaves o paréntesis
donde se encuentra el punto de insercién.

e Contraer seleccion. Contrae el bloque de cddigo seleccionado actualmente.

e Expandir todo. Expande el cddigo contraido en el script actual.

e Aplicar comentario en bloque. Afiade marcadores de comentario al principio y al
final del blogue de cddigo seleccionado.

e Aplicar comentario de linea. Ailade un marcador de comentario de la linea actual
o de todas las lineas del bloque de cédigo seleccionado.

e Quitar comentario. Elimina todas las marcas de comentario de la linea actual o de
todas las lineas del bloque de cddigo seleccionado.

e Mostrar/ocultar caja de herramientas.

e Asistente se scripts. Muestra un panel que pretende facilitar la introduccién de los
elementos necesarios para crear scripts. No se aconseja su utilizacién en este
curso.

e Ayuda. Muestra la informacion de referencia para el elemento de ActionScript
seleccionado en el panel de scripts.

En la esquina superior derecha del panel de Acciones se encuentra también el botén de
acceso al Menu Panel desde donde se puede acceder a distintas tareas relacionadas con el
panel de Acciones: Cerrar script, Cerrar todos los scripts, Ir a linea, mostrar/ocultar
NUmeros de linea, Imprimir, etc.
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\ Asistente de script

Valver a cargar sugerendias de cddiga

Fijar scripk
Zerrar script
Cetrar kodos los script

Ir a linea. ..
Buscar v reemplazar. ..
Buscar obra vez

Formato automatico
Revisar sintaxis
Mostrar consejos sobre cadigos

Importar script...
Exportar script...
Imptirnir, ..

Asistente de script
Teclas de método abreviado de Esc
Carackeres oculkos

v Ajustar texto

Preferencias...

Ayuda

Otra utilidad interesante del panel de Acciones es la posibilidad de fijar varios paneles de script.
Esto es especialmente Util cuando se desea acceder simultdneamente a varios fotogramas u
objetos que contienen ActionScript.
correspondientes se puede mover entre ellas simplemente pulsando en la correspondiente
pestafia. Para fijar una ventana de script sigue los siguientes pasos

1.

2.

Tras fijar

las distintas ventanas de

los scripts

Selecciona el fotograma u objeto que contiene ActionScript para que el cddigo se

muestre en el panel Acciones.

Pulsa sobre el icono de un alfiler que aparece en la esquina inferior izquierda del panel

acciones o bien despliega el menu de opciones de panel y selecciona Fijar script.

Para acceder a la acciones de un fotograma u objeto especifico haz clic sobre la

correspondiente pestafia.

| Acciones - Fotograma = |

i | Actionscript 1.0 8 2.0

Funciones globales
Clases de AckionScripk 2.0
Propiedades generales
Operadores
@ Sentencias

@ Condiciones/Bucles
break.
Case
conkinue
default
do while
le
else if

e

for

| I——

i

Lok

Linealdel, Col 7
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1.4 Panel de comportamientos

Un comportamiento es un fragmento de cddigo AS que se puede asociar a un boton, clip de
pelicula o fotograma. Cuando se selecciona un comportamiento se muestra un interface donde
se pueden definir distintos parametros de ese comportamiento bien por seleccioén o por tecleo
directo. Flash ofrece un cierto nimero de comportamientos predefinidos. Al asociar un
comportamiento a un objeto realmente lo que estamos haciendo es creando cédigo AS que se
genera automaticamente tomando los valores que hemos definido en los parametros del
comportamiento y que se asocia a ese objeto.

Para abrir el panel Comportamientos selecciona: Ventana > Comportamientos o bien pulsa
la combinacion de teclas: <Mayls>+<F3>

|
11} *

| Ayuda | Comportanientas x| V-
ﬁ [_ E| Capa 1 : Fokbograma 1

Evento Accian

1.5 Actividad de aplicacion 1: Boton Google

En la siguiente actividad vamos a utilizar comportamientos para crear un boton interactivo que
abra la ventana del navegador y muestre la pagina de Google.

1. Descarga y descomprime a una carpeta de tu equipo el archivo botonGoogle.zip. En su
interior se encuentra el archivo botonGoogle.fla.

2. Abre Flash y selecciona Archivo > Abrir para abrir el archivo FLA anterior.

3. Elige Ventana > Biblioteca

4. Arrastra el botén rounded green desde la Biblioteca hasta el Escenario.

1} =

| Biblioteca x | Y.
IthDnGDDgIE.FIa j =

GOOGLE Z elementos

]
SOCGLE

Mombre Tipo 2
;% rounded green Biotsn {0
[54] rounded green center aarafico 0

Y

5. Haz clic sobre el botén situado en el escenario para seleccionarlo y a continuacion abre el
panel de Comportamientos mediante Ventana > Comportamientos.

6. Asegurate de que en este panel aparece referenciado la instancia del botén “rounded
green”. En este panel pulsa en el boton “+" y elige Web > Ir a pagina Web.
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| Ayuda | Comportamientos < |

'{'PJ ,_[b% rounded green

Clip de pelicula r
Dakos
Media
Provectar
Sonido

4
1]

Yideo incorporado

L v v v rF v

7. En el cuadro de dialogo Ir a URL introduce la URL: http://www.google.es y elige el marco
de destino, por ejemplo, _self (el mismo marco). Pulsa en el botén Aceptar.

URL: Ihttp:a’a’www.gnngle.es{

Abrir e I "_zel j

.-’-'-.n:eptai I Cancelar

8. Ahora el panel de Comportamientos mostrara el comportamiento que se ha situado en el
boton. Observa que en la columna Evento se muestra “Al liberar”. Esto indica que se ira
a esa direcciéon cuando el usuario suelte el boton izquierdo del ratén después de haber

hecho clic sobre este boton. Si desplegas el evento puedes elegir otro distinto. Se
estudiaran con detalle méas adelante.

|
11} *

| Avuda | Comportamientos x |
'-{_'F'J '.[% rounded green

Eventa Accian
&l liberar |Ir a pagina Web..,

9. Si seleccionas el boton sobre el escenario y pulsas <F9>, se mostrara el panel Acciones-

Boton donde podras leer el cédigo que se ha generado de forma automatica tomando los
datos que has introducido al crear el comportamiento.
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11} *

| &cciones - bokdn | -
kA By E FEL IEY OO0 G N asstente descript @
hn [release) | .ﬂ

AfGoto Webpage Behawior
getURL ("http://wuw.google.es", " self™);
A4 End Behsawior

o

"]
|45 rounded green <
Linealde?, Caol 1

10. Para probar el funcionamiento de esta pelicula elige Control > Probar pelicula o bien
pulsa la combinacién de teclas <Ctrl>+<Enter>.

Los comportamientos son un método facil y rapido de afiadir interactividad a un archivo Flash.

1.6 Acciones en fotogramas y en objetos

Flash permite asignar acciones a fotogramas y también a objetos como botones o clips de
pelicula.

1.6.1 Acciones - Fotograma

Si asignamos cédigo AS a un fotograma, éste se ejecutara cuando la cabeza lectora alcance
ese fotograma durante la reproduccién de la pelicula Flash.

Ejemplo:

1. Abre un nuevo documento de Flash

2. Clic en el primer fotograma de la Capa 1 y pulsa <F9> para visualizar el panel Acciones-
Fotograma.

3. En este panel escribe el siguiente cddigo:

getURL("http://www.google.es™);

4. Elige Control > Probar pelicula. Al reproducir la pelicula, la cabeza lectora leera la orden
situada en el primer fotograma y automaticamente abrira una ventana del navegador web y

mostrara la pagina de Google.
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1.6.2 Acciones — Boton

Flash no solo permite vincular codigo a los fotogramas sino también a objetos situados en el
escenario como hotones o clips de pelicula. Cuando asociamos codigo a un botén o clip de
pelicula siempre tenemos que indicar el evento que deberd ocurrir para que se ejecute el
mencionado codigo.

Ejemplo:

1. Abre un nuevo documento de Flash.

2. Selecciona Ventana > Bibliotecas Comunes > Botones. En la ventana que se muestra
abre una carpeta y arrastra hasta el escenario un boton.

3. Sobre el escenario haz clic en el botdn que has colocado y a continuacion pulsa en <F9>
para visualizar el panel Acciones — Botén.

4. En este panel escribe el siguiente codigo:

on(release){
getURL("http://www.google.es')

}

5. Elige Control > Probar pelicula. En este caso se abrir4 la ventana del navegador web y
se mostrard la pagina Google cuando el usuario libere el botén izquierdo del ratén después
de haberlo pulsando sobre el boton.

1.6.3 Acciones — Fotograma versus Acciones - Objetos

Como hemos visto Flash permite asignar acciones tanto a fotogramas como a objetos. Sin
embargo con ActionScript 2 se recomienda que la asignacién de acciones a un objeto no se
realice directamente sobre el objeto sino sobre el fotograma que contiene a ese objeto. El
principal motivo que justifica esta recomendacion es facilitar la busqueda y edicién del cédigo.

Ejemplo:

1. Abre un nuevo documento de Flash.

2. Selecciona Ventana > Bibliotecas Comunes > Botones. En la ventana que se muestra
abre una carpeta y arrastra hasta el escenario un boton.

3. Sobre el escenario haz clic en el botén y en el Inspector de propiedades introduce un
nombre de instancia: google_btn

4. A continuacion haz clic en el fotograma 1 y pulsa en <F9> para visualizar el panel
Acciones — Fotograma.

5. En este panel escribe el siguiente cddigo:

google_btn.onRelease = function() {
getURL("'http://www.google.es™);

}

6. Elige Control > Probar pelicula. En este caso también se abrird la ventana del navegador
web y se mostrara la pagina Google cuando el usuario libere el botdn izquierdo del raton
después de haberlo pulsando sobre el botén.
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1.7 Actividad de aplicacion 2: El vuelo del ovni

En este apartado se expone cémo crear una animacion utilizando botones play/stop para
controlar la reproduccion.

1.7.1 Animacién simple

1.

2.
3.
4.

5.

10.

Descarga y descomprime a una carpeta de tu equipo el contenido del archivo
alunizajeOvnil.zip.

Doble clic sobre el archivo alunizajeOvnil.fla para abrirlo con Flash.

Selecciona Ventana > Biblioteca para abrir la biblioteca de este documento.

Clic en el botdn Insertar capa para afiadir una segunda capa encima de la actual.

| alunizajeowni.fla* |

Doble clic sobre el nombre “Capa 1" para introducir Fondo como nombre de capa.
También sobre “Capa 2" para introducir Animacion.

| alunizajecreni fla® |

= @ I:I
m.ﬁ.nimacién b
al Fondo
Bl %@ @ I e L

. Clic sobre el fotograma 1 de la capa Fondo y a continuacion arrastra hasta el escenario

una instancia del simbolo gréafico universo situado en la Biblioteca

. Clic en el fotograma 1 de la capa Animacién para seleccionarlo y a continuacién arrastra

hasta el escenario una instancia del simbolo grafico ovni

. Clic derecho sobre el fotograma 30 de la capa Fondo y selecciona Insertar fotograma. No

es necesario insertar un fotograma clave puesto que el contenido no variara

.Clic derecho sobre el fotograma 30 de la capa Animacién y selecciona Insertar

fotrograma clave.

Haz clic sobre el fotograma 1 de la capa Animacidn y una vez seleccionado arrastra el
ovni para situarlo en el espacio sideral. Esta sera la posicion inicial de la animacién. Clic en
el fotograma 30 de la capa Animacion y arrastra el ovni para situarlo sobre la luna. Esta
serd la posicion final de la animacion.
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11. Haz clic sobre el fotograma 1 de la capa Animacién y en el Inspector de Propiedades
( Ventana > Propiedades > Propiedades) despliega la lista Animar y elige la opcién
Movimiento. Arrastra el deslizador Aceleracion para definir un valor de 100. Con ello el
movimiento sera rapido al principio y lento al final como corresponde a un alunizaje sin
complicaciones.

| # Propiedades x| Filtros | Parémetros |

| II Fotograma .ﬁ.nimar:IMDvimientD "I ¥ Escalar
IEtiqueta de fotograma  Aceleracidn: I 100 -|fuera | Editar... |

12. Para comprobar el funcionamiento de la pelicula elige Control > Probar pelicula.

1.7.2 Animacién simple con parada final

Si dejamos la animacién como esta, cuando la cabeza lectora llega al fotograma n°30 salta
al fotograma n°1 y sigue reproduciéndose en un bucle infinito. Para conseguir que la nave
se detenga sobre la luna es necesario asociar una accién al fotograma final. Para ello:

1)
2)

3)
4)
5)

Crea una nueva capa y asignale Acciones como nombre.

Inserta un fotograma clave en el fotograma n°30 de esta nueva capa: clic derecho y
selecciona Insertar fotograma clave.

Clic sobre este fotograma clave para seleccionarlo

Pulsa <F9> para mostrar el panel Acciones — fotograma.

En este panel escribe: stop() ;
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| alunizajeCrniifla® |

™ Acciones

Al Animacicn
al Fondo « + [

Bl @ || Accicnes - fatograma = |
LII] | % Escen SR O ey

1 stopl):

Cuando la cabeza lectora alcance el fotograma n°30 leera el cédigo ActionScript asociado
a ese fotograma de la capa Acciones y la animacién se detendra (stop();)

Nota:

¢ Es una practica muy aconsejable y elegante crear en la parte mas superior una capa

independiente con el nombre Acciones para situar en ella el codigo ActionScript. De
esta forma se facilitara su lectura y edicion.

1.7.3 Animacién con control de reproduccion

Vamos a seguir con el FLA anterior. Ahora afladiremos una capa con dos botones para
controlar la reproduccion.

1. Clic sobre la capa Animacidn y a continuacion pulsa en el botdn Insertar capa. De esta

forma se creara una nueva capa encima de la anterior entre ésta y la capa Acciones.
Asignale como nombre: Botones.

| alumizajecrri.fla® |

Al acciones « + [,
Al Animacion + « W,
4 Fondo « + [,
| = b @ W [

2. Clic en el fotograma 1 de la capa Botones para seleccionarla.

3. Arrastra desde la Biblioteca sendas instancias de los botones play y stop para situarlos en
la esquina superior derecha del escenario.

4. A continuacion haz clic sobre la instancia del boton play situado en el escenario y pulsa
<F9> para mostrar el panel Acciones.

5. Se muestra el panel Acciones — Boton. Escribe:

on(release) {
}play();
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| Acciones - bokdn
BRLOGYEREDTDSY
1 on l[release)] |

2 stop i) ;
3 h

6. Clic sobre el botén stop situado en el escenario y en el panel Acciones — Botdn introduce
el siguiente cédigo:

on(release) {
stop();

En ambos casos el evento es release que se produce cuando el usuario libera el botén
izquierdo del ratén después de haberlo pulsado sobre este objeto del escenario.

7. Para comprobar el funcionamiento de la pelicula selecciona Control > Probar pelicula.

1.7.4 Animacién con coédigo en fotogramas

Vamos a retomar el FLA del apartado anterior.

1.Clic sobre el botdén play situado en el escenario y pulsa <F9> para mostrar el panel
Acciones — Botdn. Borra el cédigo que has introducido en el ejercicio anterior. Repite
estos pasos para el botdn stop.

2. Antes de asignarles el codigo a los botones desde un fotograma es necesario nombrar
esas instancias de boton. Para ello pulsa sobre el boton play del escenario para
seleccionarlo y asignale play_btn como nombre de instancia en el Inspector de

propiedades.

| ¢ Propiedades = | Filtros |Pardmetros |
j Instan

! ; IEh:utu:'un r/
I play_btn Intercambiar. .. |

3. Selecciona el botén stop y asignale stop_btn como nombre de instancia.

4. Clic en el fotograma 1 de la Capa Acciones y pulsa <F9> para que se muestre el panel
Acciones - Fotograma.

5. Introduce el siguiente cédigo:
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| Acciones - Fotograma
REPOQYERETEYODOOE

blay btn.onRelease = function () o
playi):

K

stop btn.onBelesaze = function [ 4
stop():

}

play_btn.onRelease = function () {
playQ;
}

stop_btn.onRelease = function ) {
stop(Q);

Observa que se utiliza una sintaxis de punto para indicar que la instancia “stop_btn”, cuando
ocurre el evento “onRelease” (liberar el ratén) ejecuta todas las 6rdenes incluidas entre las

llaves. En este caso detener la reproduccién de la pelicula: stop().

A partir de este momento utilizaremos este estilo mas estructurado de programaciéon para
asignar acciones a las instancias de botones y clips de peliculas situados en el escenario.

1.8 Panel de Salida

Como ayuda a la programacion en ActionScript se pueden incluir lineas en el cédigo que
impriman mensajes o el valor de una variable en el panel de salida.

1. Abre un documento nuevo en Flash
2. Clic sobre el primer fotograma de la linea de tiempo.
3. Pulsa la tecla <F9> para visualizar el panel Acciones — Fotograma

4. En esta ventana escribe:

trace(**Hola mundo'™);

5. A continuacion selecciona Control > Probar pelicula.
6. El mensaje “Hola mundo” se muestra en el panel de salida
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| Acciones - Fotograma = |
R OYEREDEY OEOH
1 trace ("Hola mwundo™) ;

| Salida » |
Hola mwundo

Nota:

e Este mensaje s6lo se muestra cuando ejecutamos la pelicula desde el entorno de

edicién de Flash. Nunca se mostrara si se visualiza a través del navegador web o del
reproductor de Flash.

1.9 Programacion Orientada a Objetos

ActionScript es un lenguaje de Programacion Orientado a Objetos (POOQ). Esto significa que se
programa en base a objetos.

1.9.1 ;Qué es un objeto?

En programacion, un objeto es un fragmento de cddigo autébnomo que contiene 3 elementos
importantes: propiedades, métodos y eventos.

1.9.2 Propiedad de un objeto

Una propiedad de un objeto es informaciéon del mismo. Basicamente cada propiedad de un
objeto soporta la informacion especifica de una instancia de ese objeto. Algunas propiedades
se pueden leer y modificar en tiempo de ejecucion pero otras son s6lamente de lectura.

Ejemplo de propiedades en objetos integrados de Flash:

movieClip._y
La posicion vertical de un objeto movie clip. Se puede leer y escribir.

textField.text
Una propiedad de lectura/escritura para obtener y situar el texto en un objeto cuadro de

texto.
Math.PlI

Una propiedad constante del objeto Math. Es de sélo lectura y su valor es:
3.14159265358979

1.9.3 Métodos de un objeto

Mientras que las propiedades son los adjetivos de los objetos, los métodos son los verbos. El
método hace que algo ocurra. Es una funcién que se suele asociar a un objeto especifico.

Existen varios métodos predefinidos en objetos propios de Flash:

movieClip.stop()
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Este método detiene la reproduccién en la linea de tiempo propia de ese clip de
pelicula.

Math.random()
Este método devuelve un nimero aleatorio entre O y 1.

Un objeto puede tener cientos de métodos.

Se puede utilizar parametros en las llamadas a un método. Con estos parametros se pasa
informacion al método.

Ejemplos:

movieClip.gotoAndStop(2)
situara la cabeza lectora en el fotograma 2 de este clip de pelicula y se detendra.

movieClip.gotoAndStop(“final”)

situara la cabeza lectora en el fotograma etiquetado como “final” dentro de este clip de
pelicula y se detendra.

1.9.4 Eventos de un objeto

Las propiedades son informaciones sobre objetos. Los métodos hacen algo con los objetos.
Los eventos comunican a Flash que se ha producido algo con el objeto.

Los eventos suele tener asociado codigo de programacion que se ejecuta cuando se disparan.
Esto facilita la ejecucion de modulos de cddigo en determinados puntos del programa.

A continuacidn se citan algunos eventos predefinidos de objetos Flash:

movieClip.onEnterFrame

Este evento se caracteriza por dispararse a una velocidad similar a la velocidad de
fotogramas con que se reproduce el clip de pelicula (movieClip), es decir, si la
velocidad en fotogramas por segundo es 12, este evento ocurre aproximadamente 12
veces por segundo. Esto significa que si escribimos cddigo dentro de este evento, este
cadigo se ejecutara 12 veces en cada segundo.

textField.onChanged

Este evento se dispara cuando un usuario cambia el contenido de un cuadro de texto
especifico (textField). En este caso puede resultar Gtil comprobar el contenido del
cuadro de texto y mostrar una ventana de aviso si se introducen caracteres no
permitidos, por ejemplo: signos de puntuacion.

Button.onRelease
Ocurre cuando un usuario presiona el botén izquierdo del ratdn sobre el objeto Button
(botdén).

XML.onLoad
Este evento se dispara cuando un documento XML haya sido cargado por completo
dentro de una pelicula Flash.
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