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Combo de ActionScript 3.0

Dirigido a:
Disefiadores y desarrolladores que estén interesados en el desarrollo avanzado de aplicaciones Flash mediante Action-
Script 3.0

Objetivo:

Al término de este curso el participante podra desarrollar aplicaciones interesantes como juegos y paginas interactivas
mediante las diferentes técnicas de programacion aplicadas en el curso, haciendo uso del lenguaje mas rapido y robusto
hasta el momento.

Requisitos
Conocimientos basicos de Flash (54 o Flash (S5
 Manejo bésico de sistema operativo

Duracion
50 Horas
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TEMARIO

ACTIONSCRIPT 3.0 BASICO

7

_INTRODUCCION AL CURSO

« Acerca del curso

Objetivos

* Requisitos previos
 ActionScript

- Ventajas de ActionScript 3.0

« Novedades de ActionScript 3.0

_ (ONTROLAR OBJETOS VISUALES CON ACTIONSCRIPT

«  ;jQué es unavariable?
iQué nombres puedo usar?
;Qué significa declarar una variable?
iCémo asigno un valor a una variable?
iPor qué coloca punto y coma al finalizar cada linea?
;Qué es un tipo de datos y cémo asigno uno?
iCémo compruebo lo que hay dentro de una variable?
;Tengo que asignar valores predeterminados a mis variables?
« jQué son los nombres de propiedades e instancia?
iTengo que escribir el nombre de la instancia una y otra vez?
;Y si necesito ayuda?
«  j(6mo introduzco y muestro un texto?
iCémo asigno un nombre a un TextField?
iC6mo establezco o recupero lo que hay dentro de un campo de texto?
iC6mo pego dos valores en cadena?
«  j(0mo trabajo con nimeros y cadenas?
;Qué sucede si tengo un tipo de datos incorrecto para mi variable?
;Hay alguna manera de tomar notas propias en el cddigo?
«  i(émo puedo crear gréficos y botones simples mediante ActionScript?
Uso de la clase Graphics
Métodos de la clase Graphics
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Uso de la Clase SimpleButton

__UTILIZARY ESCRIBIR FUNCIONES
«  ;Qué esunafuncion?
iQué tipos de funciones existen?
iDdnde coloco el c4digo?
« i(6mo escribo mis propias funciones?
iPor qué escribir sus propias funciones?
;Cudles son las distintas partes de una funcidn?
iDdnde declaro las funciones?
- ;jPor qué colocar cddigo dentro de una linea de tiempo MovieClip?
iQué significa this?
iEn qué se diferencian los métodos y las funciones?
;Qué es un operador compuesto?
- j(6mo cargo contenido externo?
;Qué es un MovieClip vacio y cémo hago uno?
;Qué significa profundidad del MovieClip?
iCémo cargo algo en un MovieClip vacio?
«  j(0mo puedo crear nuevas instancias desde mi Libreria?
iCémo hago que los simbolos MovieClip estén disponibles en tiempo de ejecucién?
iC6mo puedo crear una instancia de un MovieClip exportado?
iC6mo decido que nombre de instancia usar?
« j(6mo genero una funcién para crear mis MovieClips?
i(6mo me asequro de que cada una de las instancias esté en una profundidad tnica?
iCémo puedo crear una funcidn haciendo uso de la funcién getChildindex?

ye

__UTILIZARTEXTO, MATEMATICAYY RUTAS
«  jQuéesunobjeto?
iCémo puedo crear una instancia (un “objeto”) de una clase en particular?
« ;(6mo doy formato a un TextField?
«  j(6mo puedo crear TextFields usando cédigo?
iCémo cargar textos externos en Flash?
«  i(émo obtengo la fechay la hora?
iCémo puedo dar formato a la fecha (por ejemplo: “10/07/2005")?
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;Por qué cuesta tanto obtener“10/07/2005"?
«  iC6mo puedo generar niimeros aleatorios?
i(émo genero nimeros dentro de un rango de valores?
«  ;(6mo me comunico con cosas que estan en otro MovieClip?
iNo hay algun gréfico que me aclare esto?
;C6mo se ve una ruta absoluta? (no es practica recomendada)
iC6mo se ve una ruta relativa? (prdctica recomendada)
iPara qué sirve hacer referencia a objetos que estan en otras lineas de tiempo?
iPor qué las rutas relativas son mds seguras que las absolutas?
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___COMPRENSIONY GESTION DE EVENTOS

«  jQuéesunevento?
;Qué es un detector de eventos?
iDdnde coloco el cddigo de un controlador de eventos?
;Cémo se solicita una URL a través de Flash?

«  j(6mo pasar datos desde Flash a un servidor de aplicaciones?

«  j6mo se puede controlar una linea de tiempo de MovieClip?
iC6mo se asigna una etiqueta de fotograma?

« j(0mo sé donde estd seleccionado mi usuario?
iSe puede utilizar Flash para reemplazar los formularios HTML?

ESTIONAR COLOR, SONIDO, VIDEQS Y DATOS CON CLASE

« jQué es una variable agregada?
iPor qué existen dos tipos diferentes de variables agregadas?
«  j(6mo crear matrices?
«  j(6mo utilizar una matriz?
«  i(émo transformar objetos visuales mediante cddigo?
{Qué es un paquete de clases?
iCémo importar un paquete o una clase?
iCémo transformar el color de un MovieClip?
j(6mo crear gradientes?
«  j(6mo reproducir sonido para el usuario?
Crear una instancia del sonido exportado
iCémo utilizar las clases Sound, soundChannel y soundTransform?
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Reproduccion de sonido mediante la clase SoundChannel
Transformacidn de sonidos mediante la clase SoundTransform
Obtencidn de la informacién de un audio mediante la clase ID3Info
iC6mo reproducir videos sin el uso de componentes?

Uso de las clases NetStream y NetConnection
Uso de la clase Video

_ TOMAR DECISIONES Y REPETIRSE

«  ;jQué es una sentencia de bucle?
«  ;jQué es una sentencia condicional?
iC6mo pregunto si algo es verdadero (true)?
iC6mo pregunto si algo es falso (false)?
iCémo pregunto mds de una cosa cada vez?
;Puedo hacer algo solamente si una condicion es falsa (false)?
Sentencia Switch Case
iC6mo sé cudl de todas usar?

7

_ ANIMACION CON ACTIONSCRIPT

«  i(émo hago para que mi usuario arrastre y suelte un MovieClip?

«  j(6mo sé si dos objetos se tocan?
iQué es un recuadro de delimitacion y qué es una forma?

«  j(0mo animar instancias MovieClip usando ActionScript?
iCémo controlo la direccion y la velocidad de una animacién?
iCémo puedo animar objetos mltiples?

ActionScript 3.0 Advanced Design

7

_INTRODUCCION AL CURSO

« Presentacion del curso

- Presentacion del aprendizaje Mastery

«  Debate de los objetivos del curso

« Repaso de los requisitos previos del curso
« Repaso de la diagramacion del curso
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_ DISENO DE UNA APLICACION DE FLASH

+ Disefio con capas
Uso de la Linea de tiempo para organizar peliculas lineales
Aprender acerca de las limitaciones de la organizacion basada en la Linea de tiempo
Incremento de la flexibilidad con peliculas de fotogramas tinicos
«  Disefio con clips de pelicula
Incorporacion del contenido de cada capa en un clip de pelicula
« (olocacion de cddigos en archivos ActionScript externos
Comprension del comando include
Estructuracion del cddigo de ActionScript
Declaracion de variables y tipos de datos
Creacion de instancias de variables
« Introduccion de conceptos de programacion orientados a los objetos
Comprension de las propiedades y los métodos
Comprension de los objetos y las instancias
- Trabajo con clases de Flash
Revision de la clase MovieClip
«  Escritura de métodos, funciones y detectores de eventos
Escritura de métodos personalizados
Escritura de funciones personalizadas
Utilizacion de detectores de eventos
« (reacion de referencias a variables dindmicas por medio de la notacion con corchetes
«  Ampliacion de la clase MovieClip
Revision de los archivos de clase
Escritura del codigo de la clase
Ampliacién de la clase MovieClip
Vinculacidn de la clase con la pelicula
Deteccidn de las interacciones de MovieClip con hitTestObject()
Manipulacién de sistemas articulados con ActionScript
Introduccion a la cinemética inversa
Términos y conceptos importantes
Animacion de esqueletos IK
Obtener informacion sobre un esqueleto IK
(reacion de una instancia de la clase IKMover y limitacion del movimiento
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_ TRABAJO CON GRAFICOS

«  Aprendizaje de los modelos de dibujo de Flash
Revision del modelo de dibujo de fusion
Aprendizaje del modelo de dibujo de objeto
Conversion entre los modelos de dibujo

- Utilizacion de filtros

- Utilizacion de modos de mezclado

« (reacion de filtros y modos de mezclado con ActionScript
Importacion de archivos de la clase Filter
Definicion de las propiedades de los filtros
Aplicacion de uno o mas filtros al logotipo
Aplicacion de mezclas usando ActionScript

« Introduccion de la caché de mapa de bits
(aché de mapas de bits
Aplicacion de la caché de mapa de bits
Aplicacion de la caché de mapa de bits mediante ActionScript

_CARGA DE DATOS XML
«  Aprender acerca de XML
« Utilizacién de XML en Flash
Creacion de un objeto XML
Ignorar los espacios en blanco en el archivo XML
«  (argar contenido XML desde una fuente externa
Verificar que se hayan cargado los datos XML
+ Acceso a los datos XML
Exploracion de los nodos de XML
Uso de la propiedad “length”

Reproducir indefinidamente con los datos XML

La capacitacion
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___TRABAJO CONTEXTO

Implementacién de la representacion con suavizado de avanzada
Comprender de qué manera funciona el suavizado en Flash
«  Presentacion de la clase TextFormat
Creacion y definicion de formatos de texto con ActionScript
Aplicacién de formatos de texto a los campos de texto con ActionScript
«  Aplicacion de formato al texto con hojas de estilos en cascada
Aprender acerca de la clase TextField.StyleSheet y sus propiedades
Cargay gestion de una hoja de estilo externa
Asignacidn de un estilo especifico a un campo de texto
«  Modificacion del tamafio de los campos de texto
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_ IMPLEMENTACION DE LA CARGA DE GRAFICOS DE AVANZADA

« (reacion de cddigo reutilizable sobre la base de instancias
- (arga de medios externos con la clase Loader
Creacion de instancias de la clase Loader
Carga de un JPG con el método load()
«  Comprension de los eventos de la clase Loader
Revision de los pardmetros del controlador de eventos
Creacion de un precargador de imagenes
« Uso de profundidades y creacion de Sprites
Revision de las profundidades de los objetos
Creacion de sprites
«  Adjuntar clips de pelicula
Revision de la funcién addChild
Adjuntar varios clips de pelicula en un bucle
(reacion de propiedades personalizadas
- Posicionar elementos visuales en forma dindmica
« Comprension del intercambio de profundidades
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« (reacion de aceleracion personalizada sobre la base de la Linea de tiempo
Revision del control de aceleracidn bdsico
Utilizacidn de la aceleracion personalizada
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 Animacion con ActionScript
Uso de la clase Timer()
+ Interaccion con la ubicacion del raton
«  Adicidn de aceleracion por medio de ActionScript
« (reacion de una mdscara con ActionScript

7

_ APRENDIZAJE DE ANIMACION AVANZADA CON ACTIONSCRIPT

Presentacion de la clase Tween

Importacion de la clase Tween

(reacion de instancias de la clase Tween

Comprensidn de las clases Easing y sus métodos
+ Manejar eventos en la clase Tween
« Presentacion de las clases Transition

Comprension de las clases Transition

Utilizacion de la clase TransitionManager
Respuesta a los eventos Transition

(reacion de una instancia TransitionManager

Ve

_ ENVIO DEVARIABLES Y DAR ESTILO A LOS COMPONENTES

«  Envio de variables mediante la clase URLVariables
- Daraspecto a los componentes
- Daraspecto a los componentes en forma manual

La capacitacion
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