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AS

JERARQUIAS DE CLIP

Nos sirven para recorrer las jerarquia del clip que se ha creado.

2 tipos: -Absoluta
- ( Desde el pelicula principal hasta el clip que necesitamos utilizar)

_root.mibola.mibolal. width = 50;

-Relativa
- ( Desde el clip que necesitamos utilizar hacia el/los superior/es que lo contienen)

_parent._width = 50;

_root _parent

]  mibola mibola

mibolal
. CE

Absoluta relativa
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AS

JERARQUIAS DE CLIP

Nos sirven para recorrer las jerarquia del clip que se ha creado.

2 tipos: -Absoluta
- ( Desde el pelicula principal hasta el clip que necesitamos utilizar)

_root.mibola.mibolal.mibola2. width = 50;

-Relativa
- ( Desde el clip que necesitamos utilizar hacia el/los superior/es que lo contienen)

_parent._width = 50;

_root Relacion jerarquiza del clip desde la pelicula principal

_root.mibola.mibolal.mibola2._width = 50;

_parent Relacion del clip con el anterior

this._parent._width = 50;

this Lo utilizamos para referirnos a la linea de tiempo del clip con
el que estamos trabajando en ese momento

this._width = 50;



AS VARIABLES

Podemos entenderlos como contenedores de datos fijos o variables (ver
tipos de datos en el PP anterior)

Al comienzo del frame = 8 15 Al final del frame

SN —

A

var cuBo

- Podemos asignarles un valor 6 operar con ellos.

cuBo = 10; cuBitol = “lle™:
cuBo =10 + 5; _ cuBito2 = “no™;
cuBo = cuBIitol + cuBito2 cuBo = cuBitol + cuBito2

' N~ N

Numeérico (int) Cadena (String)



AS VARIABLES

Podemos entenderlos como contenedores de datos fijos o variables (ver
tipos de datos en el PP anterior)

Podemos también utilizar variables GLOBALES

~global.cuBo =5;

identificador

- cuBo sera una variable que podremos llamar durante toda la pelicula,
ya que al ser global su radio de accion es todo el proyecto.



A S ARRAYS

Una variable s6lo puede almacenar un valor en un instante determinado.
Los arrays nos permiten contener varios valores en el mismo instante.

ARRAY - Almacena datos

1 hola 150 mundo 55 vic

Posicion O Posiciéon 1 Posicién 2 Posicién 3 Posicion 4  Posicion 5

Este Array contienen 6 contenedores de datos
siempre comienza por 0



A S ARRAYS

Una variable s6lo puede almacenar un valor en un instante determinado.
Los arrays nos permiten contener varios valores en el mismo instante.

ARRAY - Almacena datos

1 hola 150 mundo 55 vic

Posicion O Posiciéon 1 Posicién 2 Posicién 3 Posicion 4  Posicion 5

Declaracion de las varias formaS/ Método constructor

Cubo_almacen = new Array();
Cubo_almacen = new Array(1,”hola”,150,”mundo” ,55,"vic” );

Cubo_almacen =[1,"hola”,150,”mundo”,55,"vic” |,



A S ARRAYS

Una variable s6lo puede almacenar un valor en un instante determinado.
Los arrays nos permiten contener varios valores en el mismo instante.

ARRAY - Almacena datos

1 hola 150 mundo 55 vic

Posicion O Posiciéon 1 Posicién 2 Posicién 3 Posicion 4  Posicion 5

Cubo_almacen = new Array();
Declaracion de cada contenedor Cubo_almacen[0] = 1,
Cubo_almacen[1] = “hola™;
Cubo_almacen[2] = 150;
Cubo_almacen[3] = “mundo”;
Cubo_almacen[4] = 55;
Cubo_almacen[5] = “vic™;



A S EVENTOS

- Existen 4 tipos basicos de eventos:

-SOBRE EL FOTOGRAMA
-SOBRE EL RATON
-SOBRE TECLA

-SOBRE CLIP



A S EVENTOS

- FOTOGRAMA

Permiten que se ejecute los script definidos en ellos. Por lo
tanto su radio de accion es instante del que consta un frame y
repercute en todos los elementos que estan en ese frame.

trace(“hola mundo”); » Hola mundo

\

Salida



AS

EVENTOS

- FOTOGRAMA

Permiten que se ejecute los script definidos en ellos. Por lo
tanto su radio de accion es instante del que consta un frame y
repercute en todos los elementos que estan en ese frame.

trace(“hola mundo”); » Hola mundo

- RATON

Permiten aplicar acciones a un evento del raton en un botén por
el usuario.

Ej: eventos:
° press
» release
» releaseOutside
* rollOver
* rollOut
» dragOver

» dragOut

on(evento){ on(press){

sentencia 0 accion; trace(*hola mundo ”):

) }



AS

- FOTOGRAMA + RATON (HANDLERS)

También podemos realizar la accion de un evento del raton
sobre un boton desde el fotograma con esta estructura

onRelease = function() {
/[ accidn

}

Ejemplo:

hola_bot.onRelease = function(){

trace("hola");

Nombre de instancia
Del botdn }

EVENTOS



A S EVENTOS

- TECLADO
Permiten aplicar acciones a un evento del raton por el usuario.

Ej: eventos:
o Left
* Right

on(keyPress “tecla”){
E « Home

on(keyPress “<Enter>"){

* End

* Insert

* Delete

» Backspace
* Enter

) Up

* Down

* PageUp

* PageDown
» Tab

» Escape

e Scape

o carateres (“a”)

} }

sentencia 6 accion; i race(*hola mundo *);



A S EVENTOS

- CLIP
Eventos que disparan accion en relacion con los Movieclip

- eventos:
CloEvent , | * load
onClipEvent(evento){ : onClipEvent(enterFrame){ « unload

e enterFrame
e mouseDown
* mouseUp

e mouseMove
» KeyDown

* keyUp

» data

sentencia 6 accion; trace(“*hola mundo "):

} }



A S EVENTOS

- CLIP- AVANZADO - ( para Flash MX)

Eventos que disparan accion en relacion con el Movieclip con
una sintaxis distinta, mas rapida y directa en ejecucion.
Podemos trabajar con ellos desde el frame, no es necesario
estar dentro del moviclip.

instanciaClip.evento = fuction(){

sentencia 6 accion;

cuBo.onEnterFrame = function(){

trace(*hola mundo ”);

}



AS

ESTRUCTURAS

Las estructuras de condicion e interaccion nos permiten
programar la aplicacion para que se comporte de una manera 0
de otra dependiendo de la situacion.

-IF
Registro Nacional -WITH
-FOR
-WHILE
> -BREAK
fmm@,f -CONTINUE
Diagrama N°2
Sector Turistico

o



AS

If
if(condicion){

accion;

}

SELECCION ESTRUCTURAS

Sentencia que evalla expresiones logicas. Expresa condicion
Para la realizacion de la instruccion. Si es afirmativa la respuesta
ejecuta una, Si no lo es ejecuta la otra

if(cuBo >= 5){
Trace(“hola mundo”);

}

if(condicion){
accionl;

lelsef
accion2;

}

if(cuBo >= 5){
trace(“hola mundo”);

lelse{
trace(“no hay hola mundo”);

}



AS

BUCLE/CICLOS ESTRUCTURAS

- Sentencia que ejecuta las acciones tantas veces sin
W I e parar hasta el momento en que no se cumpla la

condicion.

while(condicion){
accionl;
accionz;

Etc....

}

while(i<=10){
trace(*hola mundo”);

}



AS

BUCLE/CICLOS ESTRUCTURAS

Sentencia que ejecuta las acciones tantas veces

f O r como determine la condicion

for(valor inicial de la variable; condicion de continuidad; modificacion
de la variable){

accionl;

accion2;

Etc....

}

for(i=1; i<=10; i++){
trace(*hola mundo”);

}



AS

break

Interrupcion del bucle. Produce la detencion de la
actividad de las sentencias que se ejecutan dentro del

bucle

1=0;

while (i<=5){
I++;

If (I==3) break;

trace(“hola mundo”);

} 1 fin while

BUCLE/CICLOS ESTRUCTURAS

continue

NO se ejecutan las acciones que hay por debajo de
ella.

Por lo que en este caso, ejecutara las acciones cuando
el valor deies 1,2,4,5. No las ejecuta cuando es 3.

1=0:
while (i<=5){

I++;

If (I==3) {
continue;
} /i fin i

trace(*hola mundo”);

} 11 fin while



A S ESTRUCTURAS

Prueba una condicidn que ejecuta sentencias si la

S W I t C h condicion devuelve el valor true.

switch (numberito) {

case 1:

trace ("1 a sido elegido");

break; // es importante para romper cuando un caso ha sido elegido
case 2:

trace (“2 a sido elegido®);

break;

case 3:

trace (“3 a sido elegido®);

break;

default: // si ningun case coincide se activa default

trace (“niguno ha sido elegido” )

}



AS FUNCIONES ESTRUCTURAS

f u n Ct i O n Son trozos, fragmentos de codigo recogidos en un

paquete al cual mas tarde podemos llamarlo con un

simple nombre.
MODO 1

function nombre de la funcion ( parametros){
accionl;

accion2;

Etc....

}

MODO 2

nombre de la funcion = function ( parametros){
accionl;

accion2;

Etc....

}

Si no tiene parametros dejamos vacios los paréentesis



AS

function

Situada en el frame

function sumaMe ()

coSita = 5+6;
trace(cosita);
}

Llamada desde un botén por ejemplo:

on(release){

sumaMe();

}

FUNCIONES ESTRUCTURAS

Son trozos, fragmentos de codigo recogidos en un
paquete al cual mas tarde podemos llamarlo con un
simple nombre.
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