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ACTIONSCRIPT (AS)

Macromedia Flash es un herramienta de desarrollo de aplicaciones multimedia
Nos permite gestionar recursos audiovisuales del tipo:

Mapa de bits

BB/DD
XML/sockets
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Macromedia Flash es un herramienta de desarrollo de aplicaciones multimedia
Nos permite gestionar recursos audiovisuales del tipo:
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ACTIONSCRIPT (AS)

Jerarquia

Partimos de la idea de que AS es un lenguaje anidado ( Javascript / Html /etc )

Basado en la filosofia de los lenguajes orientados a objetos OOP, (Object Oriented

Programming)

Jerarquias basicas:

* LINEA DE TIEMPO ( Programacion al Frame )
« ACCION MOVIECLIP -> ( Programacion al movieclip + anidados)
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ACTIONSCRIPT (AS) JERARQUIA DE ACCION

La accién en el frame

Repercutira sobre el .z .
movieclip situado en accion ;;’\'/?:Zﬁ:;’“ggzge un
ese frame y en todos . .

los anidados a este, - - Moviecli P 1A podemos controlar los

incluso en las lineas de niveles superiores

Tiempo propias de
De cada movieclip.

!

Para trabajar con este tipo de interaccion necesitamos plantear un
estructura clara de NIVELES ( _level) e INSTANCIAS



ACTIONSCRIPT (AS) JERARQUIA DE ACCION
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ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

Antes de comenzar es IMPORTANTISIMO crear un esquema de
las acciones y niveles que tendra nuestro proyecto multimedia

—
Nuestro famoso DIAGRAMA DE INTERACCION + CONTENIDOS

— =

Gracias a el podremos trabajar en el futuro con mas
seguridad y claridad.

Elementos a tener en cuenta:

-Tipo de interfaz grafico a disefiar ( Menu, Submenus, Fondo, etc...)
- Niveles de contenidos ( Textos, Videos, imagenes, sonido fondo,

etc...)



ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

Para ello podemos crear niveles de profundidad de los contenidos ( tipo
capas para poder utilizar mas tarde en la carga de peliculas) Esto hace
gue flash gestiones mas rapidamente los contenidos:

Pensemos en la metafora de estructura de una cebolla, en la que podriamos ir a cualquier de las
capas de sus estructura, ascendente y descendentemente



ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

Para ello podemos crear niveles de profundidad de los contenidos ( tipo
capas para poder utilizar mas tarde en la carga de peliculas) Esto hace
gue flash gestiones mas rapidamente los contenidos:

] _ Nivel 30 — Sonido de fondo (ej: sonido_fon.swf)
* Niveles 13 - 29— Libres

J

_ . Nivel 12 — video (ej: videol.swf)
 Niveles 8 - 11— Libres

D Nivel 7 — TXT (e text1.swh
I Nivel 6 — Imagenes (ej img_1.swh
D Nivel 5— Submends (ej: submenul.swh)

Niveles 2 - 4— Libres

I Nive! 1 - Mend (e nensv
I \ivel 0 — Fondo de la aplicacion (e start.swh

Es aconsejable dejar algunos libres para poder utilizar en caso
de error.



ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

Gracias a esto mas tarde podremos insertar peliculas y crear
interacciones entre los diferentes niveles, movieclips y peliculas.swf
, SIN que necesariamente estas estén en el mismo fichero.

Desde
cualquier
nivel mando
una accion a
un MC 6
Frame de
otro nivel,
superior 0
inferior a su
nivel

nivel2

nivell

nivelQ




ACTIONSCRIPT (AS)

MOVIECLIP PROPIEDADES

ESTRUCTURA PROYECTO

Es muy importante poner un nombre |6gico a todos los movieclips que creemos

w Properties

[MovieClp =]

zlnstance Mame:

Instance of

SWap... I

Tipo de Movieclip
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ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

MOVIECLIP PROPIEDADES

Para trabajar con los movieclips interactivamente,
llamandolos, moviéndolos, deformandolos, etc...

‘ Instance of: bird_me

Necesitamos asignarle un nombre de instancia.
Esta es como su nombre personal, su DNI, dentro de la
programacion, por lo que no debe existir otro con el mismo
nombre.



ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

MOVIECLIP PROPIEDADES

Ej: de anidacion absoluta en sintaxis

rOOt m | B()Ia Estamos llamando al MC ( que su instancia

es miBola) que esta en el nivel 0 de la linea
de tiempo principal

_root.miBola.miBolita

Estamos llamando al MC ( de nombre de
instancia mibolita) que hay dentro del MC de
nombre de instancia miBola que esta en el
nivel O de la linea de tiempo principal



ACTIONSCRIPT (AS)

Insertar ruta de destino

_ronk.hola. holaz

El _root
E]El hiola
=

[—

halaz

LR

[holaz)

LT

™ Relakivo

ESTRUCTURA PROYECTO

| Acepkar I

Zancelar |

Ejemplo de anidacion de moviclips con

instancias en valores absolutos



ACTIONSCRIPT (AS) ESTRUCTURA PROYECTO

Ventana de Acciones de script
I

it v Acciones - Clip de pelicula

E Funciones globales & Eﬁ}v EE.—

@ Contral de la linea de tiempo

@ gotodndPlay
@ gotofndStop

HINTY

@ rextFrame Formato automatico
@ nextSoene

>
@ play ]

@ prevFrame

=l |;| Seleccidn actual

Fijar script
activo AS

Anadir un

/\

elemento de
AS

Insertar ruta de destino

Buscar
Script

Reemplazar
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