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En este capitulo conoceremos las ventajas de Adobe Flash, asi como también todo
el potencial que encierra su uso en el desarrollo de aplicaciones web.

Por otra parte, aprenderemos qué es y para qué sirve ActionScript, y realizaremos
las primeras acciones sencillas utilizando estas herramientas.

Antes de comenzar a realizar nuestros proyectos con Adobe Flash,

sera necesario conocer las herramientas de trabajo que nos ofrece esta aplicacion.
En este capitulo analizaremos la interfaz de manejo de Flash y, también,

las opciones disponibles en sus diversos paneles.

Sin dudas, la posibilidad de agregar texto a los proyectos que realicemaos

con Adobe Flash se cuenta entre las opciones mas basicas cada vez que

nos disponemos a trabajar en esta aplicacion. En este capitulo aprenderemos

las diversas formas que podemos utilizar para agregar texto a cualquier proyecto.

La inclusion de dibujos y loaders en nuestros proyectos nos permitira obtener
resultados finales mas atractivos. Las formas y otras opciones ofrecidas
por Adobe Flash seran comentadas en esta seccion, y aprenderemos a usarlas.

La posibilidad de incluir animaciones es una tarea sencilla gracias a Flash. En este
capitulo conoceremos y analizaremos la forma adecuada de utilizar animaciones
basicas gracias a la gran diversidad de herramientas incluidas en Adobe Flash.

———

Las animaciones se encargan de proporcionar un caracter creativo e interactivo a
la Web tal como la conocemos. Flash brinda una serie de opciones avanzadas para
crearlas, las cuales explicaremaos en profundidad en el presente capitulo.

Hablar de imagenes y galerias nos hace recordar los fascinantes efectos
proporcionados por Flash que se destacan en diversos sitios web. En este capitulo
conoceremos las herramientas adecuadas para lograr la inclusién de imagenes

y galerias en nuestros proyectos.
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v o8 Los formularios son esenciales para otorgar interactividad y comunicacion con los
FORMULARIOS visitantes de nuestro sitio. En este capitulo conoceremos las herramientas ofrecidas
por Adobe Flash y, también, crearemos un formulario paso a paso.

v En este capitulo analizaremos las opciones y diversas herramientas ofrecidas
SONIDO por Adobe Flash relacionadas con el manejo de archivos de audio.
De esta forma, la inclusién de sonido en los sitios y aplicaciones web podra
realizarse de manera sencilla y rapida.

V10 El video se presenta como una interesante opcién para hacer mas atractivos
VIDEO nuestros sitios. En este sentido, Adobe Flash nos entrega una serie de ventajas
para que la distribucion de este tipo de contenido se efectie sin complicaciones.
En este capitulo aprenderemos como hacerlo.

¥ 11 APIs Existe una gran cantidad de APIs y complementos encargados de dotar a Flash de
EXTERNAS Y funcionalidades interesantes. En este capitulo sabremos qué son y como utilizarlos,
COMPLEMENTOS yademas, conoceremos algunos complementos que podremos emplear.

w12 Una vez que nuestro proyecto esté terminado, serd necesario ubicarlo
SERVIDO HES Y en un servidor que permita ponerlo a disposicién de todo el ciberespacio.
TECNOLOGIA WEB  En este capitulo analizaremos todos los conceptos importantes que debemos
conocer para publicar un sitio en Internet.

13 La salida laboral para quienes desarrollan sitios y aplicaciones web utilizando

VIDA LABORAL Adobe Flash serd mucho mas ventajosa luego de leer esta obra. En este capitulo
conoceremos los detalles que debemos tener en cuenta a la hora de ofrecer

nuestros servicios y tratar con los potenciales clientes.

W SERVICIOS En esta Ultima seccién, encontraremos un indice tematico que nos permitira ubicar
AL LECTOR los términos mas importantes dentro de esta obra. me—




medida que Internet crecia
mas popular, los usuarios pi
convirtiendo en expertos n
comenzaron a demandar una
de soluciones basadas en la Web. Pod
de esta evolucion porque aquellas p
presentaban textos y algunas animacion wa guedaron
en el pasado, y dieron lugar a complej ;

se hizo cada
0 a poco se fueron

de internautas construyeron nuevas oport
que fueron aprovechadas, en un comiel por profesionales
que tenian estudios relacionados con la h Qgramacion.

Sin embargoe, cuande la apariencia de los sitips web empezé a
ganar casi tanta relevancia como su funcionalidad, esos técnicos
se quedaron sin respuestas para dar a los cliefites, y tuvieron
que recurrir a los disefadores graficos. Junta aestas nuevas
exigencias, fuimos testigos de una completaevolucion

en las herramientas de desarrollo y de disena, lag cuales
crecieron e incorporarcn mas opciones destinadas a la creacitn

de soluciones web que integran la posibili crear sitios
funcionales y visualmente atractivos.

Esto se logra con un reducido nimero de'a
las que se destaca Adobe Flash. Ademas,
ancho de banda y de las velocidades dei i Nos permitic
pensar en sitios con amplias funcionalida n disefios
sobresalientes y llamativos para hacer fre avegantes.

Caciones, entre
icimiento del

En este nuevo mundo, podemos crecer
sin realizar mas inversidn que la de nue
Para eso, es preciso adquirir los conocimi
se convertirdn en un negocio rentable gu
una cuota de nuestra propia creativida

5

En este sentido, la obra que tienen entre su permite
adquirir todos los conocimientos necesarie d@minar

la tarea de crear sitios y soluciones webexi do

Adobe Flash. Comencemos, entonces, el re acia el éxito
en el disefio y el desarrollo de sitios profesi ertel
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a era digital generd nuevas oportunidades de trabajo;
en este sentido, esta obra se presenta como la puerta
de acceso a una de las dreas que mas posibilidades

y satisfacciones brindan en el ambito web: la del disefio
y el desarrollo de sitios. Aqui se exponen los fundamentos

de este arte y se ensenan todos los secretos para que triunfemos
ante cualquier desafio que nos toque encarar, convirtiéndonos
en excelentes profesionales de la Web,

A traves de los capitulos de este libro, podremos conocer

y dominar una de las principales tecnologias que se emplean
para el diseno y el desarrollo de sitios web: Flash. En sus paginas
realizaremos un recorrido por todos los elementaos tedricos
fundamentales para efectuar esta tarea y veremaos la manera

de llevar estos conceptos a la prictica. Este aprendizaje sentard
bases sdlidas, y nos llevara a disenar y desarrollar sitios web
profesionales muy superiores a los que podria realizar un
disenador no especializado, distinguiendo y haciendo resaltar
nuestro trabajo en todo momento.

Los usuarios gue se beneficiardn del contenido de esta obra
son todos aguellos que quieran disenar sitios; incluso, quienes
no cuentan con educacion formal previa sobre la materia.

Los disenadores graficos aumentaran la cantidad de servicios
que pueden ofrecer, y se convertiran en desarrolladores web
con conacimientos avanzados de Adobe Flash, la herramienta
que permite crear sitios de manera integral en su propio
lenguaje de programacion (ActionScript 3.0). Los aficionados

a laWeb podran participar en ella de modo activo mediante

el desarrollo de sus propios sitios, v serdn capaces de disenarlos
también para terceros, con lo cual transformaran el objeto

de su devocidn en algo rentable y productivo.

En suma, nos encontramos frente a una obra imprescindible
para todos aquellos que deseen sacar el maximo provecho
de la creacidn de sus sitios para la Web. Sin dudas, luego

de leer estas paginas y desarrollar los ejercicios propuestos,
los lectores se convertirdn en expertos en el disefio

y el desarrollo de sitics web. jBuena suerte!
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FLASH Y AGTION
SCRIPT

Hoy en dia. Flash y ActionScript son herramientas indispensables para crear
sitios web con un alto impacto visual, donde se busque generar una experiencia
en el usuario novedosa y altamente interactiva.

lash aparecid en 1997 como play y gotoAndStop. Posteriormente, cantidad de métodos y propiedades
una herramienta de la compania con Flash 4 se incorporaron estructuras que permitian el control del video, el
Macromedia, orientada a la creacion de programacién y un paquete entorno, el sistema y el monitor; la carga
de animaciones para el soporte cada vez mayor de acciones, ciclos dindmica de imdgenes y el formateo
web. En su version 3, adoptd el lenguaje y condicionales, que permitian de textos en forma dinamica; ademds
ActionScript, que, con un paguete basico solo la interaccion con movie clips. de la posibilidad de tener un entormno
de acciones, permitia generar cambios A partir de Flash 5, el lenguaje adopté cada vez mas orientado a objetos.
en la linealidad de la reproduccicn la especificacién de sintaxis del estandar Un cambio notable en esta version
delas animaciones e interacciones ECMA-262, al igual que el lenguaje es que el cédigo de todo el sitio puede
minimas con el usuario, JavaScript (de ahi sus notables similitu- centralizarse en un solo fotograma,
A diferencia de HTML, Flash incorpord des). En esta version, la programacion lo cual ordena todos los scripts
el manejo de objetos vectoriales, con de los botones, por ejemplo, debia componentes del sitio y facilita la pro-
los cuales fue posible dotar de una mayor agregarse sobre los elementos mismos, grarmacion en elementos reiterativos.
riqueza a los graficos e imagenes que una labor bastante complicada que hacia
empezarcon a verse en la Web, al mismo practicamente imposible la unificacion ACTIONSCRIPT 30
tiempo que se lograba optimizar el peso en la programacion de acciones. Luego de la compra de Macromedia
de esos elementos. Estos dos aspectos por parte de Adobe, aparecid Flash 9,
no solo favorecieron cuestiones ACTIONSCRIPT 20 conocido como Flash €53, y con €, la
meramente estéticas de los sitios web, Esta version fue incluida a partir de Flash nueva version de ActionScript, la 3.0.
sino que tambieén contribuyeron a 6, conocido como Flash MX 2004, Aqui se Ademas de gjecutarse hasta diez veces
mejorar el diseno y la comunicacién. produjo un hito en la generacion de inte- mas rapido que las versiones anteriores,
ractividad, ya que se incorporé una gran esta introdujo un nuevo esquema de

EL ELEGID0 POR LOS DISENADORES
Flash se conwirtio répidamente en la herra-
mienta preferida por los disenadores al YoulTl
momento de crear contenidos para la Web.
Por un lado, este fendmeno se debe a la
gran similitud que tienen sus herramientas
con aplicaciones comao lllustrator

o Photoshop, lo que simplifica la tarea

de dar forma a contenidos visuales desde
lainterfaz grafica del programa. Por otro
lado, podemos dedir gue ActionScript es
un lenguaje de programacion muy potente
y con infinidad de posibilidades, que no
requiere tener un manejo avanzado para
aprovechar todo su potencial.

ACGTIONSCRIPT 10

Macromedia cred Flash 3 y sumé un

factor desconocido en el mundo de las T L., 7 [
aplicaciones para disefio: la programa- ArstTimthastes

cién. En este caso, se trataba de un pri- Hug baar smacks sher bl shet by o et En *W‘?mt?'?::‘d ven;u_as:na &
mitivo paquete de acciones, como stop, Guesm G N . s

Flash que muestra su potencial.




listeners: antes no estaba unificado e
criterio o la ldgica con que se programa
ba, por gjemplo, un evento de boton y
uno de escenario. Ahora, en esta nueva
evolucion del lenguaje, el criterio es el
misma, hecho que simplifica el razona-
miento al momento de programar.,

GGOMO SERAN LAS

VERSIONES FUTURAS?

Es dificil saber a ciencia cierta

como seran las versiones futuras de
ActionScript, aungue podemos adivinar
que, tal como sucedid en la 3.0 can

los tipos de datos int y uint, se imple=
mentaran mas tipos de datos y estruc-
turas de programacion, para hacer mas
veloz la ejecucion de las lineas de codigo.
Por otro lado, podemos observar gue exis-
ten cada vez mas librerias open source,
como tween lite, tween max y papervi-
sion 3d, gque pueden anadirse a Flash
para brindar mas y mejores funcionalidades
respecto de las gue ofrece el programa en
forma nativa. En el futuro, estas funcionali-
dades ahora externas podrian estar inclui-
das en el core de ActionScript, y entonces
funcionarian ain mejor de lo que lo hacen
actualmente de manera externa.

GRANDES GAMBIOS

Mientras Flash pertenecia a laempresa
Macromedia, aunque existio un gran sal-
to y muchas mejoras entre las versiones
5y 6, las posteriores entraron en una me-
seta de la gque solo pudo salirse cuando
Adobe compro a Macromedia con todo
su paquete de aplicaciones.

En www.tweetsforhonor.com
vemos un juego que relaciona Flash W
con tecnologias actuales.

1. DISENO Y TECNOLOGIA FLASH / FLASH Y ACTION SCRIF 013

En www.pinocchioisonfire.org
encontramos una interfaz multimedia
desarrollada con Flash.

Este es un juego online
(www.565agestreet.co.uk)
con muchos graficos e interaccion.

En ese momento surgio Flash CS3, mads
compatible y mas atento a la evolucion

de una Internet donde existen muiltiples
plataformas. Hoy en dia, la Web apunta

a ser una plataforma de comunicacién
multimedia, donde conviven cada vez en
mayor medida el video en vivo, el sonido

y lainteraccion del usuario, que generay
madifica los contenidos existentes online
con un hardware cada vez mds potente y
Con Mads prestaciones.

Es posible esperar que Flash y ActionScript
nos ofrezcan, en el future, un mayor control
de los distintos medios; mayor interac-

Cion con tecnologias como HTML, PHR
MySQL; v, como siempre, la posibilidad de
implementar estas herramientas desde una
interfaz visual gue, desde el principio, fue
una de sus mayores fortalezas. 4
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isponer de conexiones a Internet I

cada vez mas veloces hace gue
podamos disfrutar de contenidos
no solo textuales, sino también
videos y musica. Flash y ActionScript le
brindan al desarrollador una plataforma
desde la que es posible generar una
gran interactividad con el usuario
y proveerle una enorme cantidad
de informacion, que se traduce en
videos interactivos, galerias de imagenes
y sonidos, por dar algunos ejemplos.

¢QUE ES ACTIONSCRIPT?
Action5cript es un lenguaje de pro-
gramacién orientado a objetos que
funciona exclusivamente en Flash,

En programacion, cuando hablamos
de objetos, nos referimos a la instancia
de una clase. De manera genérica,

el movie clip es una clase, y una vez
gue creamos uno en el escenario,

este es una nueva instancia de la clase
[MovieClip]. Todos los objetos constan
de tres partes fundamentales: propie-
dades, métodos y eventos. Llamamos
propiedades a las caracteristicas de
un objeto, los métodes son las capaci-

FLASH CUENTA CON UNA
ENORME CANTIDAD DE OBJETOS

Y UNA IGUAL CANTIDAD DE

PROPIEDADES,

METODOS Y EVENTOS.

(PARA QUE USAMOS

ACTIONSCRIPT? _

ActionScript aporta todo o relativo a la interactividad entre los
contenidos que hayamos creado y el usuario. Ademas. permite generar
una gran variedad de efectos visuales muy atractivos y coloridos,

INTERACTIVOS

En muchos casos, los C0s y OVDs
interactivos se utilizan para complementar
algan tipo de informacidn primaria.

Por ejemplo, pueden acompafiar libros

y electrodomeésticos, o ser la presentacidn
de alguin tipo de servicio o producto.

En esas oportunidades, el uso de un
soporte digital que se lee en el equipo

del usuario permite potenciar las
prestaciones de Flash con contenidos

de mucha mids calidad y en mayores
Tamafios, ya que no serd necesario
descargarlos desde un servidor onling.
Esta modalidad ofrece una mayor
velocidad de ejecucion que no requiere
aplicaciones extra, dado que el archivo
que se reproduce incluye el player de Flash.

Adidas (www.adidas.com/ar)
muestra menus desplegables de

dades que tiene ese objeto de hacer manera creativa para ver la informacion.

algo, v los eventos son avisos en
respuesta a sucesos determinados.
Tomando un objeto del tipo MovieClip
como ejemplo, podemos decir que
algunas de sus propiedades son la altura,
el anchoy la ubicacion respecto de los
ejes X e Y. Algunos de sus métodos son
la capacidad de detener o reproducir
su propia linea de tiempo ([stop();]

y [play();]) o de ir a cierto fotograma

y reproducir la linea de tiempo o
dejarla detenida ([gotoAndPlay();]

y [gotoAndStop();]). En el caso de

los eventos, podemos nombrar a los

avisos que el movie clip envia cuando
el usuario hace clic scbre él o cuando
el puntero del mouse se posa sobre su
superficie ([CLICK] y [ROLL_OVER],
respectivamente). La libreria de Flash
cuenta en la actualidad con una enorme
cantidad de objetos, y una igual cantidad
de propiedades, métodos y eventos.
Esto la convierte en una herramienta
sumamente poderosa y versatil, que
permite manipular todos los elementos
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Vemos en http://lab.mathieu-badimon.
com algunas de las caracteristicas mas
llarnativas de ActionScript 3.0.

www.metropolis-media.com.pl muestra
una gran cantidad de animaciones de
todo tipo: permanentes y del usuario.

animacion, cual sera su duracian
y qué informacion se vera cuando
estos movimientos terminen.
Otros ejemplos de aplicacion son
los botones animados y los mens
desplegables, que generan efectos
llamativos y altamente funcionales
al momento de delimitar de modo
visible las dreas interactivas.

PORTFOLIOS, SITIOS CON
CARGA EXTERNA DE CONTENIDOS

En este tipo de sitios, el eje fundamental
del trabajo no pasa tanto por el impac-
to. En cambio, se trata de proveerle al
usuario de una navegacion rapida y sin
tiempos de espera excesivos al recorrer-
de animaciones vy efectos visuales de los o al acceder a imagenes o videos.
manera sencilla por medio de su interfaz En estos casos, podemos hacer gue las
grafica. Ademds, es muy Util la posibilidad  secciones del sitio v los contenidos de

rultimedia que existan en un
proyecto tanto Comao sea necesario.

SITIOS DE PUBLICIDAD de incarporar elementos visuales que gran tamanao sean archivos independien-
Y PROMOCION hayamos disenado en otros programas, tes, fuera del archivo principal, que se
Este tipo de sitios apunta a persuadir como lllustrator y Photoshop, conlos vayan cargando solo cuando el usuario
al usuario generando una atraccién que tiene una excelente compatibilidad quiere acceder a la informacién que estd
y un interés en navegar y descubrir y versatiles opciones de importacion. en ellos. Esto suele hacerse cuando cada
el contenido, vinculdndose de manera Los efectos dan forma a las distintas seccion es muy pesada y queremos evitar
mas cercana al producto ¢ al servicio transiciones, entradas y cargas de con- grandes demoras en la visualizacion,
que se este dando a conocer. tenidos de un sitio, a la navegacion de ActionScript no solo permite cargar esos
Cuando desarrollamos un sitio ¢ una las seccicnes y a la manera en la que van contenidos cuando el usuario los solicite,
aplicacién integramente en Flash, debe- apareciendo los distintos tipos de infor- sino que también da la posibilidad de
mos aprovechar la capacidad que nos macién. Desde ActionScript, podemos maostrar en pantalla el progreso de la car-

da el programa para crear distintos tipos controlar en qué momento sucede cada ga mediante una o varias animaciones.
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En www.dontclick.it encontramos
una interfaz que explota al maximo
= las capacidades de Flash CS5.

redusers.com

En www.ecodazoo.com podemos hacer

un recorrido virtual de un zoolégicoenun §

entorno 3D totalmente interactivo.

En www.chromazone-imaging.co.uk
vemos un sitio con navegacion mediante
el desplazamiento del entorno.

SITI0S EXPERIMENTALES
En los sitios experimentales se busca
impactar no solo desde lo visual sino
también desde lo interactivo. Esto se
logra explotando las capacidades de
Flash, cuyo gran fuerte es la generacion
de interaccidn, ademds de la animacion.
Cuando hablamos de interaccion, lo pri- el .
mero que nos viene a la mente es un bo- S |
tén sobre el cual el usuario hace clic para .
acceder a una determinada informacién.
Este caso es solo uno de los muchos tipos
de interaccion que se pueden generar
desde Flash para con el usuario, debido
aque hay diversas alternativas posibles.
Por ejemplo, obteniendo la posicidn

del mouse, se podrian ir mostrando dis-
tintas partes del escenario; accediendo
ala cdmara web del usuario, podrian

+ SITIOS Y APLICAGIONES, PARA
DISPOSITIVOS MOVILES

Aungue no todos los dispositivos
mdviles, como celulares o PDAs,

son compatibles con Adobe Flash,
el ndmero de ellos que soporta esta
tecnologia es cada vez mas elevado.

Como mencionamos, Flash es una
poderosa herramienta para crear entomos
interactivos de alta calidad e impacto
grafico y animaciones. En la actualidad, las

cambiarse elementos en la pantalla comunidades de desamolladores de Flash Con sus pantallas tactiles, estos
sequn sus movimientos; o utilizando (foros, blogs, y otros) dan la posibilidad equipos brindan un soporte ideal
el micréfono del equipo, seria posible de descargar, en forma gratuita, muchos para el tipo de interaccion que
registrar lo que el usuario dijera o la inten- motores (| programacidn base de genera Flash y para la reproduccion
sidad con la que hablara para hacer que interactividad, animaciones, etcétera) de contenidos visuales, comao

los contenidos tuvieran distintos compor- para armar juegos clasicos, que pueden imagenes, videos y sonidos,
tamientos o formas de visualizacion. adaptarse al disefio que haga falta. con el agregado de interactividad.
La gran incorporacion de Flash a partir Esto, sumado a la simplicidad de uso, Los desarrollos mas comunes para
de la version C54 fueron las herramientas hace posible que cada vez existan mds estas plataformas son los juegos,

de manipulacidn en 3D de los elementos entretenimientos realizados totalmente ~ entre los que es frecuente encontrar

del escenario. Esto, sumado al agregado en Flash y ActionSeript, tanto cldsicos algunos de los que se usaban en
de algunas librerias externas, como como creados de manera particular para los viejos arcade. También es
Papervision, hizo de este un recurso camparias de difusion o publicitarias. posible hallar versiones resumidas

muy potente para la creacion de
graficos y de entornos interactivos en 30.

de los dltimos titulos para consolas
comao PlayStation y Wii.
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o \ E-LEARNING
e = Las altas velocidades de descarga que
_ proporciona la mayoria de las conexiones
A a Internet hacen posible bajar contenidos
cada vez mas completos y Utiles. Por esta
b razdn, muchas empresas que brindan
capacitacion ponen a disposicion de
los usuarios diversos videos y aplicaciones
\ interactivas destinados a realizar cursos
a distancia. Estos contenidos creados
\ con Flash permiten aprovechar al maximo
% lamanipulacion de elementos multi-
% mediay la generacion de un entorno
interactivo que facilite el aprendizaje.

APLICACIONES PARA FACEBOOK

‘. e ||I La gran cantidad de usuarios y la enorme
e difusién que tiene hoy en dia la red social
Facebook hacen que este sea un lugar
privilegiado para dar a conocer y promo-
cionar distintas marcas de productos y
J— servicios. Para lograr este fin, se generan
LIQUID LIGHT las llamadas campanas virales, en las
¢ que, por ejemplo, es posible jugara un
juego que, luego, podemos recamendar
a nuestros amigos dentro de la red. En
general, la cantidad de amigos que incor-
poremas al juego puede traernas algun
tipo de beneficio en el puntaje. Tanto el
entretenimiento COMO, por supuesto, la
interaccion con los datos de la red social
son facilitados y manipulados por Flash.
También podemos encontrar aplicacio-
4 nes creadas en Flash para simplificar la
busqueda de paquetes turisticos,
propiedades o bienes de consumo, 4

L

Liquid Light (www.liquidlight.co.uk)
presenta un juego para mezclar bebidas,
como vemos en laimagen.

THe BRIcE THE CHALLEMNGE

En www.letstakepictures.info, cada
imagen se descarga cuando el usuario
quiere verla. Esto es una notable ventaja.



;POR QUE TRABAJAR

CON AS 3.07

ActionSeript 3.0 surgio con la version GS3 de Flash
y lleva varios afios en el mercado. Conoceremos sus

caracteristicas principales y analizaremos SUS ventajas.

a evolucién de Flash no implica,
simplernente, un cambio, sino que
representa una gran mejora en
la reproduccién de los archivos.
Esta version incorpord elementos en
el lenguaje de programacién, como
tipos de datos nuevos v objetos que
permiten una manipulacién mas
completa de elementos, intervalos de
tiempo y solicitudes al servidor. Estas
novedades permiten que el player de

FLAM

Demo version with playlist

Biew Piagine (0s42) EiEiE

| ATV

- esincidence (short mix)
- Fiefing the rught way

Una caracteristica muy buena de AS 3, aunque parezca lo contrario, s la cantidad de errores que pueden
aparecer al momento de publicar |a pelicula. Basicamente, estos nos alertan sobre situaciones que, en las
versiones anteriores, pasaban inadvertidas pero que, de todas formas, hacian que nuestro desarrollo no
funcionara. Por ejemplo, podemos ser advertidos por tener dos nombres de instancia o dos nombres de
funciones iguales, por querer manipular un elemento que no existe o que no estd en el lugar especificado,
o por pasarle un numero incorrecto de argumentos a una funcidn.

Flash (el plugin instalado en el navegador
del usuario que interpreta los archivos

de Flash) ejecute toda la aplicacion

de manera mas rapida, gracias ala
optimizacion de los recursos.

Como ejemplo, vale mencionar que, en
las versiones anteriores, para lograr que
el sitio se adaptara a la resolucién de
pantalla (técnica denominada diagra-
macion liquida, como veremos més
adelante), habia que realizar el calculo de
la ubicacién de un elemento. El resultado
era un ndmerg, dato del tipo [Number],
con varios decimales, gue Flash tenfa
que calcular, aunque en la mayaria de

los casos hubiera bastado con obtener el
entero, despreciando las otras cifras.

En ActionScript 3.0, con la incorporacién
del tipo de datos [int], podemos operar

Desde www.flamplayer.com podemos
descargar reproductores online de MP3
para insertar en nuestra pagina.

J
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con numeros enteros sin considerar los
decimales, y haciendo que Flash Player
realice solo las cperaciones necesarias,
con lo cual se mejora el rendimiento.

UNIFICACION DE CRITERIDS
DE PROGRAMACION

Quienes trabajaban con las versiones 1.0
y 2.0 de ActionScript estaban habituados
a hacer cada tarea a su modo, ya que era
posible programar de diferentes mane-
ras. Como ejemplo, podemos mencionar
tres casos en los gue, en apariencia;
podriamos haber usado el mismo criterio
pero conuna forma de programar total-
mente distinta entre ellos:

P Los botones se programaban

usando el evento [onRelease]

{cuando el usuario hace clic).

P tl preloader de un sitio web se pro-
gramaba usando el evento [enterFramel]
{que también puede usarse para hacer
animaciones) y realizando un célculo
porcentual de propiedades gue se
obtenian mediante los métodos
[getBytesLoaded] y [getBytesTotal].
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Agqui vernos una galeria de videos (www.

P Si queriamos cargar una imagen
externa (o un archivo SWF) y mostrar

ala vez el progreso de carga de ese
archivo, podriamos pensar gue el
procedimiento era similar al de mostrar
la precarga del sitic. Sin embargo, era
necesario crear listeners que escucharan
el evento [onProgress], vincularlos a la
clase [MovieClipLoader] vy, recién
entonces, efectuar el célculo porcentual.

Como vernos, en |as versiones anteriores
existian tres maneras muy distintas de
vincularnos con eventos ([onRelease],
[onEnterFrame] v [onProgress]), y de
programar acciones gue podriamos
pensar que se hacian del mismo modo,
va que no habia una forma intuitiva de
saber cudl de ellas habia que utilizar.

Al contrario de lo que sucedia en las
versiones 1y 2, la 3.0 ofrece un solo
modo de programar esas tres situaciones
(v, en realidad, todas las que sucedan en
un desarrollo con AS 3). Para hacerlo, de-
bemos entender la estructura orientada a
los eventos, que podremas trasladar para
vincularnos con eventos de las clases
[Tween] (para animaciones), [Movie-
Clip] (para usarlos como botén), para
manipular eventos de video o de la clase
[Loader] (para realizar cargas externas).
Ahora, todo o que vayamos a programar
que, de una forma u otra, tenga relacién
con un evento, se hara de la misma ma-
nera. Esto, sin dudas, es un gran beneficio
tanto en el momento del aprendizaje
como en el de la aplicacién.

CAPACIDADES PROPIAS DE AS 3

Fuera de las técnicas de programacion
unificadas o de la mayor velocidad de
procesamiento que tiene esta nueva
version, AS 3 posee una libreria de
funcionalidades y efectos mucho mas
grande gue en las versiones anteriores.
A continuacion, veremos una serie de
tareas que no podian hacerse en las
versiones predecesoras:

P Sonido: el objeto de sonido posee
nuevas capacidades y complementos.
Es posible, por ejemplo, acceder al es-
pectro de sonido y generar una grafica,
al igual que lo hacen los reproductores
de MP3, como Winamp, Windows
Media Player o iTunes.

P Entorno 3D: nuevas propiedades
como [rotationX], [rotationY] y
[rotationZ], pertenecientes a los
elementos visuales, como el movie clip,
permiten manipularlo y modificarlo en
un entorno de tres dimensiones, con lo
cual se generan situaciones visuales
con elementos en profundidad.

Sl NO ESTABLECEMOS
NOMBRES DE INSTANCIA,

FLASH ASIGNA UND

AUTOMATICAMENTE A CADA
ELEMENTO QUE NO LO TENGA

bestiario.org) generada en un ambiente
3D creado con las herramientas de Flash,

P XML nativo: si bien |as versiones
anteriores permitian usar XML, en esta
nueva, la navegacion de estos archivos
se ha simplificado notablemente. Ahora,
por ejemplo, podemos acceder a las
etiguetas directamente por su nombre,
ordenandolas en un listado.

P Nombres de instancia: antes, para
vincularnos desde ActionScript con un
elemento que estaba en el escenario,
era imprescindible que este tuviese

un nombre de instancia, En lineas
generales, podemos decir gue todo
debia tener nombre de instancia, tanto
lo que agregabamos al escenario en
forma manual (importandolo o dibujan-
dolo con las herramientas) como lo que
incorporabamos desde la libreria usando
ActionScript. En esta forma de trabajo,
debiarmos ser cuidadosos en la asigna-
cion de nombres, que siempre

debian ser distintos para que todo
funcionara correctamente.

Ahaora, si no establecemos un

nombre nosatros, Flash le asigna

uno automaticamente a cada

elemento que no lo tenga.

De hecho, no es necesario que el
desarrollador sepa cual es ese nombre,
porque, gracias a los nuevos métodos
[getChild] v [getChildAt], podemos
vincularnos a cualquier elemento sabien-
do, simplemente, dénde esta ubicado. 4




PENSAR Y DISENAR

s FLASH

aWeb no es mas que otro soporte
a través del cual comunicar un

mensaje a un publico determinado.

Una de |as particularidades que
tiene este medio es que puede combinar
diferentes tipos de contenide en un
mismo lugar: texto, imagen,
sonido y video. Esta caracteristica
multimedia es lo que lo hace uno
de los redios de consulta e informacion
rnas utilizados en la actualidad.

GSIRVE FLASH PARA DISENAR
NUESTRO SITIO WEB?

Una de las primeras preguntas que
tendriamos que plantearnos para evaluar
si debemos disenar nuestro sitio con
Flash es si la informacion que queremos
comunicar a nuestro publico objetivo
abarca distintos tipos de formato (texto,
imdgenes, audio y video). No tendria mu-
cho sentido desarrollar un sitio en Flash
si lo Unico que tenemos para transmitir
estd en un formato escrito, por ejemplo,
un blog de noticias. En este caso, lo mas
adecuado serifa utilizar HTML y CSS.

Flash se vuelve indispensable cuando

un sitio necesita brindar al usuario una
experiencia multimedia completa, va gue
no solo nos permite combinar texto, ima-
genes, audio y video, sino que, ademas,
da la posibilidad de interactuar con otros
periféricos que posea el usuario, como
micréfono o webcam.

Ademas, tiene la ventaja de que es
considerado multiplataforma: esto
significa que un sitio 0 aplicacion
desarrollado con Flash serd visto
correctamente por cualquiera que tenga
instalado el plugin, independientemente
del sisterna operativo y del navegador
web que posea (salvo los dispositivos
con i0S, como el iPhone o el iPad).

Flash nos ofrece una amplia gama de instrumentos de diserio y desarrollo para
crear un sitio web. Aprendamos a coordinarlos adecuadamente para brindarles
a nuestros usuarios una sorprendente experiencia muftimedia interactiva.

CONOCER AL VISITANTE

En general, quien visita un sitio en Flash
estd dispuesto a invertir bastante tiempo
navegandolo, ya que espera encontrarse
con informacion en distintos formatos
(textual y audiovisual). Ademas, estos
usuarios estan bien predispuestos a
investigar nuevas alternativas de nave-
gacion, y a explorar interfaces u objetos
interactivos que lo sorprendan. Incluso,
gracias a que Flash actualmente permite
hacer sitios o aplicaciones para disfrutar a
través de pantallas tactiles, el usuario po-
dra interactuar con el contenido usando
sus dedos en vez del mouse.

Aungue las personas esperan encontrar
bastante contenido multimedia, muchas
veces los archivos SWF generados por
Flash pueden pesar varios miles de Kilo-
bytes, lo que ocasiona demoras significa-
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tivas en el momento de descargarlos.

En estos casos, una buena practica
consiste en utilizar métodos de cargas
parciales o proponerle al usuario alguna
distraccion en pantalla mientras espera.
Por otro lado, debido a la alta aceptacion
que estan teniendo los teléfonos inteli-
gentes (smartphones) entre los usuarios
de Internet, debemos preguntarnos si

los visitantes accederan a nuestro sitio
en mayor medida a través de este tipo
de dispositivos o lo haran desde sus
computadoras. Muchos smartphones

no cuentan en la actualidad con el plugin
de Flash en su navegador, y corremos el
riesgo de que, entonces, esas personas
no puedan ver nuestro sitio web.

T
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YouTube (www.youtube.com), rey =
de la difusion de videos en Internet,

utiliza Flash para sus reproductores. P Video: podemos integrarlo a nuestro
sitio 0 hacer streaming (descargarlo a
medida que se ve). En ambaos casos, el
usuario no necesita contar con ningun
reproductor adicional en su sisterma ope-
rativo (como QuickTime o MediaPlayer),
P Juegos: es posible desarrollar juegos
muy divertidos en Flash, sin necesidad
de instalar plugins adicionales que tie-
nen los desarrollos en Java, AJAX o CGl.

PROS Y CONTRAS DE UN SITIO
DISENADO EN FLASH

Entre las ventajas de los sitios
creados en Flash, podemos
mencionar las siguientes;

» Compatibilidad entre plataformas:
lo que disenemaos en Flash se vera
correctamente, sin importar el
navegador o el sistema operativo

que el usuario utilice.

P Graficos de vector, animaciones,
efectos visuales y fuentes especiales:
el potencial estético que brinda Flash
permite que dejemos volar nuestra
creatividad casi sin limites, con un
resultade visualmente asombroso.

:

DE FLASH PLAYER

Como nos informa Adobe en su sitio (www.adobe.com), el 98% de las computadoras conectadas
a Internet tiene Flash Player También o utiliza el 85% del top 100 de sitios web, 75% del video
distribuido en Intemet y 70% de los juegos de la Web. Ademds, 3,5 millones de desarolladores
apoyan esta plataforma, y 19 de las 20 productoras mis grandes de dispositivos mdviles estin
interesadas en incorporar Flash Player en sus dispositives.

S| QUEREMOS COMUNICAR
MUCHA INFORMACION MULTIMEDIA,

FLASH ES [DEAL PARA CREAR
EL SITIO WEB QUE LA DIVULGUE.

El teléfono iPhone

ha agregado increibles
mejoras en su version 4.
Sin embargo, no
incorpora Flash.

P Accesibilidad: en la actualidad, Flash
cuenta con muchas opciones que lo
hacen accesible a personas con capaci-
dades distintas, como el agregado

de subtitulos (Closed Caption) a un
video o el uso de audiodescripcion.

Entre las desventajas, encontramos
las que listamos a continuacion:;

P Problema con motores de
busqueda: si es fundamental para

el éxito de nuestro sitio lograr un

buen posicicnamiento, debemos tener
en cuenta que a los buscadores les
resulta muy dificil posicionar los sitios
Flash en sus bases de datos.

P Para usar Flash se requiere un
plugin: algunas personas y companias
no permiten el plugin de Flash por
decisiones de seguridad o para evitar
tener que actualizarlo en miles de
terminales cada vez que sea necesario. 4



INTERFAGES

EN FLASH

Los sitios y la forma en que vemos Internet van cambiando.
Ese cambio es percibido por los aspectos grafices, algo
realmente notorio en [os desarrollos con Flash.

ntes de comenzar a hacer nuestro

analisis sobre los diferentes tipos

de interfaces que se pueden

lograr con un sitio desarrollado en
Flash y ActionScript, definiremos a qué se
denormina interfaz Una interfaz web es
el conjunto de elementos de un sitio que
permiten realizar acciones al usuario que lo
navega. Los contenidos, la navegacion,
los elementos de identificacion v las
acciones que podemos generar dentro
de un sitio son parte de su interfaz. Lo mids
importante es la relacion que se crea entre
un sitio web v sus usuarios por medio de
las interfaces. Muchos especialistas en
la materia sefialan que hay cuatro
postulados gue debemos contemplar
al momento de pensar una interfaz web:

P Dejar claro el propésito del sitio,
explicando a quién pertenece y qué
permite hacer a quienes lo visitan.

» Ayudar a los usuarios a encontrar
lo que buscan, disponiendo de una
navegacion intuitiva y con elementos
bien visibles, que permita un rapido
acceso a la informacidn ofrecida,

» Demostrar el contenido del sitio,
teniendo en cuenta que su disposicion
debe ser clara, sin muchos enlaces a
material que tenga poca importancia.
Hay que destacar las secciones o la
informacion maés relevante, presentando
el contenido de manera jerarquizada.
P Usar el disefio para mejorar y no
para definir la interaccién del sitio.
Los elementos graficos no deben tener
una finalidad meramente decorativa,
sino que, por medio del disefioy sus
elementos, deben crearse dreas de interés
y atencion que faciliten la navegacion
y la comprensién del contenido.

LAS INTERFACES,
FLASH Y ACTIONSCRIPT

Desarrollar un proyecto web en

Flash y ActionScript nos da la posibilidad
de incursionar en diferentes opciones

al momento de pensar y crear su interfaz
de navegacion, Con total libertad y casi
sin limites, podemos lograr interesantes,
atractivas y motivadoras formas de nave-
gacion e interaccion con el usuario.

Esto hace que cada sitio en Flash sea
distinto de los otros, gracias a la
creatividad con la que fue pensado.

En las préximas paginas, haremos un
recorrido por las mas diversas e
interesantes interfaces que se pueden
crear en Flash, para lo cual las analizare-
mos seguin sus caracteristicas.

"PROFILE

INTERFACES TRADICIONALES

Cuando nos referimos a interfaces
tradicionales, hablamos de una estructura
de navegacion en la que se brinda a los
usuarios un modo de recorrer el sitio al
que estan acosturnbrados, por ser el que
comunmente encuentran en sitios de todo
tipo, ya sean desarrollados en Flash oen
HTML. En ellos, por lo general hay un mend
de navegacion en forma de barra o lista
que es facilmente reconocible, y que suele
ubicarse en el sector superior o en el lateral
izquierdo. También se presenta el nombre
del sitio o el logo en la zona superior, los
accesos secundarios en el footer o zona
inferior, y el contenido principal en el
centro. Si bien podemos hallar una gran
variedad de disefios de este tipo, tanto

Il o

Change perceptions and re

the unconcious
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De forma simple, el sitio Dvein
(www.dvein.com) nos permite
acceder al contenido rapidamente.

En www.narrowdesign.com vemos una
interfaz que nos provee de un acceso
batie Traect rapido al contenido.

minimalistas como recargados de detalles,
efectos v zonas de interactividad, estas
estructuras son bien reconocibles y rapidas
de utilizar. Una caracteristica que tiene
este tipo de interfaces es que, al ser tan
habitual, intentan llamar la atencién

| de los usuarios por otros medios, para
™ diferenciar un sitio del resto.

T e o [AS INTERFAGES 50N

— . sl (VPORTANTES MAS ALLA
DFL AMBITO DE INTERNET

Y EXISTE UN AREA DE ESTUDIO

DEDICADA A ELLAS.

INTERFACES NO TRADICIONALES

Si nos alejamaos un poco de lo clasico,
encontramos sitios con interfaces en las
cuales los elementos comunes a todos

no estan ubicados o distribuidos en
donde esperamas que esten, En estos ca-
En http://awesome.good.is/ecosystem, 505, l0s usuarios se muestran interesados
los contenidos estdn presentados por en entender cOmo navegar y recarrer el
medio de una interfaz muy clasica. sitio en busca del contenido, incitados por
un buen disefo e interactividad. Podemos

w ©
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— ver un ejemplo de esto en el sitio de Nick
_ el T Jones (www.narrowdesign.com), que
_ ", carece de un ment de navegacion para
Immersive Garden (www.immersive- recorrer las diferentes secciones porque,
garden.com) es un claro ejemplo de en realidad, no tiene seccicnes internas.
interfaz de navegacion tradicional. - En cambio, tenemaos un mend vertical
;_J con slide por medio del cual podemos

ver cada uno de los trabajos realizados
en forma intuitiva y no tradicional.



Pensar una interfaz no tradicional no
implica oclvidarse de la usabilidad y la
accesibilidad del sitio, pero tampoco
requiere que los elementos estén

donde deben estar. Lo importante

es que su funcionamiento pueda

ser reconocido y entendido, sin caer

en excesos de creatividad que resulten
contraproducentes y provoquen la huida
de los usuarios por no comprenderlo.
Por ejemplo, cuando visitamos el sitio
PolarBearPlunge (http://polarbear-
plunge.sandiegozoo.org), encontra-
mos una estética y unas animaciones
muy buenas y, seguramente, creeremaos
que existe una barra de navegacion

En www.neostream.com el menu es presentado por un pequefio personaje. Es una opcién interesante para nuestro sitio.

en |a parte superior. Sin embargo,

el verdadero menu de navegacion

esta escondido en una pequena

solapa en la parte inferior del sitia,
junto a los accesos secundarios.
Podemos alejarnos aun mas de lo
tradicional en sitios que nos ofrezcan
una navegacion diferente, donde,

por ejemplo, se ponga mds énfasis

en la interaccion y en |a posibilidad

de tener una experiencia entretenida.
Por ejemplo, en el caso de Neostream
(www.neostream.com), la navegacion
se realiza por medio de un simpético
personaje que, al mismo tiempo, es la
interfaz o menu de navegacion principal.

—

General Electric presenta su trabajo
mediante el uso de 3D en http://
ge.ecomagination.com/smartgrid.

|

INTERFACES 3D

Las interfaces 3D no necesariamente sa-
len de lo tradicional, porque pueden ser
entornos simples creados en tres dimen-
siones, ya sea en tiempo real o predise-
nados. S5in embargo, haremos un andlisis
de este tipo de navegacion, en donde
podemos navegar el contenido no solo
en forma vertical u horizontal, sino que,
en este caso, también la profundidad
juega un papel muy importante. Asi,
podemos encontrarnos con sitios cuyos
mens de navegacion estan uno detras
del otro, en vez de estar uno junto al otro,
Veamos algunos ejemplos:

¥ EcoMagination (http://
ge.ecomagination.com/smartgrid):
con una buena interfaz y la implementa-
cion de contenidos predisenados

en 30, el sitio ofrece una navegacion
sencilla, y el contenido es visualizado
correctamente. A pesar de tener el
menu de navegacion ocultoen la zona
inferior, es facil reconocerlo v acceder a
él. Ademds, hay una voz en off que nos
da algunas indicaciones e informacion,
» Ecodazoo (www.ecodazoo.com):

en este gran ejemplo, el contenido esta
completamente creado en tiempo de
ejecucion por medio de ActionScript. No
solo se recurre al 30, sino que también se

| e T

_‘.__.__-na-wﬂ——r w——iﬁrﬁr

Seguramente, nos llevard unos segundos
encontrar el ment de navegacion de

’( http://polarbearplunge.sandiegozoo.org,



FLASH Y ACTIONSCRIPT
NOS BRINDAN MUCHAS POSIBILIDADES
PARA ATRAER Y COMUNICARNOS

CON LOS USUARIOS
DE NUESTROS SITIOS.

genera un recorrido no lineal para
visualizar el material que el sitio provee.

INTERFACES Y DISPOSITIVOS

Desde hace un tiempo, podemos en-
CONTrarnos con sitios que nos permiten
interactuar con su interfaz a través de

dispositivos como la webcam, ¢l teclado
o el micréfono de la computadora. Estos
nos brindan una nueva experiencia de
usuario perg, en muchos casos, no son

1. DISEND Y TECNOLOGIA FLASH / INTERFACES EN FLASH 025

sencillos de comprender, a menos gue
se indique expresamente el comporta-
miento esperado por parte del visitante.,
Un ejemplo interesante de este tipo se
presenta en el sitio del estudio

JPEG Interactive (www.jpeqg.cn),
que podemos rotar sequn la posicidn
de nuestra cabeza frente al manitor,
detectada por medio de la webcam.
Otro gran ejemplo estd en www.
devozasuaimaginacao.com.br,

que utiliza el sonido por medio

de ActionScript para que podamaos
pintar utilizando la voz.

INTERFACES EXPERIMENTALES

En el extremo contrario al de las interfaces
tradicionales, estan los sitios en los que es
comun encontrar cosas poco vistas

y donde la disposicion de la informacion
quizéa no respeta los convencionalismos
sobre la manera en la que esta debe ser

WIS g
—

L[ §

presentada al usuario, Si bien esto podria
generar inconvenientes en la usabilidad,
por lo general, el usuario que visita estos
sitios esta bien definido y predispuesto, y
dispone de tiempo e interés para develar
coma es la navegacion. Por ejemplo, po-
demos recorrer el sitio www.selftitled.ca
de modo muy practico y minimalista, ya
gue mediante el circulo central, accede-
mos al gran contenido que se ofrece.

Como vimos, podemas recurrir no
solo a lo tradicional y convencional
para crear interfaces. Flash y ActionScript
nos brindan un panorama muy amplio
de posibilidades para crear la mejor
manera de comunicar y atraer a los
usuarios gue visiten nuestros sitios.

Es cuestion de poner a trabajar nuestra
creatividad para lograr resultados que,
tal vez, creiamos imposibles pero que,
ahora, sabemos que no lo son. 4

Dé voz a sua imaginagao (www.devozasuaimaginacao.com.br) es una excelente demostracion del uso del sonido en Flash.



LIVE
ARCHIVO
INDEX.HTML

HTML donde montaremos
el SWF principal

del sitio por medio

dela libreria javaScript
Swiobject js. Segun los
requerimientos, también
podria ser un archivo PHP:

~ Esta es una forma de organizar y estructurar
los archivos en las distintas carpetas, en un
proyecto en Flash.

d

\

LIVE AS SWF
ARCHIVO SWF ARCHIVOS AS ARCHIVOS SWF
PRINCIPAL

SWF principal del sitio.
Generalmente
denominado index.swf
o main.swi.

FLA
ARCHIVOS FLA

::::::

PHP
ARCHIVOS PHP



1. DISENO Y TECNOLOGIA FLASH / ORGANIZAR UN PROYECTO 027

MAKE W/
ruﬂ's‘f!"‘;""

were 0 i g 18K
g .k-"'-"'cyf‘c
_,“,.m-.an.ww'?_

wi

1p ik
o e
Lo

SOME RECE :
The Foundation

b e ORI

s o of Peace
with s it

TebagiEhon

XML B VIDEO IMG

ARCHIVOS XML ARCHIVOS J5 ARCHIVOS €55 \RCHIVOS DE SONIDC ARCHIVOS DE VIDEO ARCHIVOS DE IMAGEN
Archivas XML Archivos JavaScript Archivos de hojas de Archivos de sonido MP3  Archivos de video FLV Archivos de imagen
con informacion utilizados en el proyecto.  €stilo CS5 utilizados en u otros formatos que u otros formatos que pueden ser
de configuracién el HTML o bien para pueden ser utilizadosen  que pueden ser cargados en forma
y contenidos. decorar textos HTML el sitio y son cargados utilizados en el sitio dindmica.

dentro de las peliculas.  dindmicamente. y son cargados en

forma dindrnica.



028

bracias a su interfaz grafica, y al manejo de imé4genes y elementos
lectoriales, Flash es una potente herramienta para crear disefios
" S (enerar

nteractivos. Analicemos las interfaces que podemo

omo sabemos, los layouts son

importantes en el aprendizaje

de HTML, por esta razan en esta

SEeCcion veremos sus propiedades
enfocandonos en el disefio de interfaces
de los desarrollos realizados en Flash.

NAVEGACION DE LAYOUTS Y
tSTRUCTURAS TRADICIONALES

Decirmos que un sitio web tiene

un layout y una estructura de
navegacion tradicional cuando
posee una barra horizontal o vertical
con varios botones que conforman

un menu desde el cual se accede

alas distintas secciones y contenidos.
Estas estructuras posibilitan una nave-
gacion no lineal, ya que el usuario tiene
acceso a cualquier parte del sitio sin
importar donde se encuentre,

Esto es de suma importancia,

porgue debemos ofrecerle al navegante
la manera mas agil de encontrar los
contenidos que esta buscando.

Por un lado, tenemos |a estructura de
navegacién que el disenador interactivo
determine como la mejor para ese sitio
en particular, Por otro lado, encontramos
el disefio conceptual que se haga sobre

LAS ESTRUCTURAS DE TIPO
TRADICIONAL NO TIENEN

POR QUF SER SINGNIMO DE
SITIOS CON POCO DISERD

SERIOS 0 ABURRIDOS.

En este caso (www.gettheglass.com), una campana contada por medio
de un juego cuyos personajes son los de una familia muy particular.

esa interfaz. En este punto, cobra gran
relevancia la versatilidad de Flash para
manipular sonidos, videos y elementos
graficos de distintos tipos y naturaleza;
vectores y filtros generados en la misma
aplicacién; o imagenes desarrolladas, ma-
nipuladas y modificadas en programas
coma lllustrator y Photoshop,

En todos los casos, debemos centrarnos
en la experiencia del usuario, en

hacer que este se sienta comodo

y rapidamente familiarizado con la
manera en la que le presentamos

los contenidos y el modo en que

puede acceder a ellos. A la vez, desde el
disefo, debernos transmitir alguna idea
que se asocie con el concepto comuni-
cado por la empresa que ofrece sus pro-
ductos o servicios a través del sitio web.
Como ya establecimos cuando traba-
jamos con sitios HTML, es sumamente
importante que, al momento de disefar,
conozcamos cuales seran los fines

del sitio, y cual es la informacion més
relevante y de mas interés para el usuario.
De este modo, podremos ofrecer
distintos puntos de acceso (a veces,
varios hacia la misma informacidén)

y puntos de acceso jerarquizados,

segun la relevancia del material.

CREACION DE LAYOUTS Y
ESTRUCTURAS NO TRADICIONALES
En estos casos, los sitios presentan algo
mas que botones para ser navegados.
Se trata de sitios que invitan al usuario a
sumergirse en una experiencia de nave-
gacion distinta, en donde los contenidos
se van descubriendo de modo intuitivo.
Esto, por supuesto, no es recomendable
para todos los sitios que tengamos

que disenar, ya que, en ciertos proyec-



tos, el usuario espera encontrarse con
determinados elementos de navegacion
que le son familiares, como los menus,
los botones o las barras de scroll.

Este tipo de sitios suele usarse para la
difusién de productos especificos de
alguna marca conocida, y en portfolios
de artistas, disenadores o desarrolladores
web, La estrategia principal es lograr un
sitio altamente llamativo que, a la vez,
refleje las caracteristicas que la empresa
quiere destacar, que muestre la forma
en la que se trabaja o las capacidades
técnicas para resolver casos similares.

1. DISEN Y TECNOLOGIA FLASH / LAYOUTS EN FLASH

Flash ofrece caracteristicas gue ayudan
mucho en el disefo de interfaces de este

tipo, donde necesitamos generar distin-
tas clases de jerarquias de informacion
partiendo de estructuras no tradicionales
de disefo. Es entonces cuando es posible
recurrir a la animacidn de algun elemen-
to para que este se destaque por sobre
otro que no tiene movimiento, o utilizar
sonidos. Flash trabaja especialmente bien
con cualguier secuencia de sonido en
MP3 (aunque no es el tnico formato que
soporta), por lo que es posible generar
jerarquias de informacién desde

En www.descubriendoe.org podemos
observar una estructura tradicional
pero altamente semantizada.

En www.goomundo.com, la semantizacion
de la estructura usa elementos como
postales, mapas y brdjulas.

Para presentar su nuevo modelo de
automavil, VW (www.wsundaydrive.ca)
cred un sitio en Flash y un video interactivo.
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elermentos con sonido v sin sonido,

o con alguno en particular, Con el adve-
nimiento de tecnologias cada vez mas
avanzadas y mas rapidas para conectarse
a Internet, se hace posible tomar como
recurso corriente la inclusién en forma
externa de videos interactivos, creados
con herramientas 3D, o de edicidny
rmanipulacidn de video. A esto podemos
sumarle la interactividad que brinda Flash
para lograr un notable resultado. 4
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DIAGRAMACION

LIQUIDA

La diagramacion liquida en Flash permite que nuestro disefio ,
se adapte al formato y [a resolucion de todas las pantallas, aJustandU |
y reubicando los objetos para que usen toda el area disponible.

ada la diversidad de formatos
y tarnanos de pantalla existentes
hoy en dia, podemos afirmar
que es indispensable hacer
que nuestro sitio no solo se vea en
ellas, sino que también aproveche
todo el tamano disponible que estas
tengan, evitando que ocupe solo
el 50% del area disponible.
A pesar de esto, algunos sitios y
disenos pueden funcionar muy bien
con solo quedar centrados, dando
la ilusidn de parecer mas grandes.
En un principio, se disenaba todo el sitio
y se lo programaba con una resolucidn
de pantalla estandar (en general, 1024
x 768). Ante la eventual aparicion de un
usuario que manejara una pantalla con
una resolucién mayor, el sitio aparecia
centrado en ella. Sin embargo, esta
metodologia no es adecuada si alguien
intenta ver el sitio en un aparato con
una resolucion menor, por ejemplo, en
un dispositivo mévil o en una netbook,

o si se utiliza un equipo con

un monitor de 24 pulgadas.

Escalar todos los contenidos seria

un procedimiento incorrecto, ya que
nuestro sitio se veria pixelado enun
monitor muy grande o, por el contrario,
no perrmitiria leer las tipografias demasia-
do pequenas en un dispositive movil.

USAR DIAGRAMACION LiQUIDA

5in necesidad de escalar contenidos,
mediante |z diagramacion liguida
podemos disponer de los elementos
del sitio para ofrecerle al usuario
contenidos de calidad, personalizados
para su equipo y aprovechando el
maximo de sus capacidades.

EY MARLINGLIST & &

En el sitio que encontramos en www.lamaldita.net, los elementos se redimensionan
y acomodan para ocupar todo el espacio disponible de |a pantalla.

Cuando utilizamos diagramacion

liquida, hacernos, basicamente, dos
c0s5as. Algunos elementos seran
reubicados en la pantalla y otros seran
escalados, con la posibilidad de variar,

en este ultimo punto, la proporcidn de la
escala. Todo esto serd decision del desa-
rrollador del sitio, quien no dejara ninguin
detalle librado al azar 0 a los comporta-
mientos predefinidos de Flash,

¢COMD LO HACEMOS?

En primer lugar, tenemos que configurar
algunas propiedades de [stage]. Con

la propiedad [scaleModel, le especifi-
camos a Flash que no escale nada por
defecto, ya que, como dijimos antes, los

»x ENVIAR

@  LAMALDITA HET « IFOBLAALDTA KET
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cambios de tamano se harén de acuerdo CUDIGU 1 =

nl r T nam m -
co oq'ue osot osd?ﬁ amos Ccomo > var ancho:Number: - \
desarrclladores. También tendremos que Tl p A

var alto:Number: 4

respecto de la ventana del reproductor stage.addEventListener(Event.RESIZE,

o navegador a través de la propiedad diagramacionLiquida); -~
[align], de modo que se ubique en el o B

angulo superior izquierdo. Para todo £ o onlliaunidalesE )
esto, en el panel [Acciones] tendriamos unction diagramacionliquida(e:Event) {

que escribir lo siguiente: ancho = stage.stageWidth;
alto = stage.stageHeight;

stage.scaleMode = }
StageScaleMode.NO_SCALE; : d

configurar la alineacion del documento

stage.align = StageAlign.
TOP_LEFT;

function diagramacionlLiquida(e:Event) {
ancho = stage.stageWidth;
alto = stage.stageHeight;

El objeto [stage] es el escenario

mas toda la zona circundante, es decir,
todo lo que esta fuera de él. Luego
debemaos suscribirnos al evento [RESIZE]
disparado por el objeto [stage]. Este
evento ocurre cada vez que la ventana
del navegador es redimensionada. La
funcidn que escucha el evento [RESIZE]
se ocupara de obtener las medidas
disponibles del objeto [stage] y de
guardarlas en variables previamente
creadas. Utilizando estas variables,
realizaremos los calculos requeridos (en
general, sumas y restas) para ubicar los
elementos como menus, imagenes, pies
de pagina vy todo lo que sea necesario,
con el fin de darle al usuario una
situacion de maximo aprovechamiento
de las capacidades de su equipo.
Debemos escribir el cédigo 1 en el panel
[Acciones]. Por ejemplo, en el caso del
pie de pagina (cuyo nombre de instancia
podria ser [footer] y estar instanciado en
el escenario), debemaos hacer que mida
todo el ancho disponible de la pantalla y
que siempre se mantenga ubicado en su
parte inferior. Entonces, modificamos la
propiedad [width] del movie clip
[footer] que contiene al pie de

pagina y cambiamos su posicion
respecto del gje [y], variando la
propiedad [y] para darle un valor

igual al alto del espacio disponible
menos |a altura del movie clip [footer].
Asi haremaos que su extrema inferior

se ubique en el extremo de la pantalla,
Cabe aclarar que para que este calculo
sea correcto, el punto de registro de
[footer] debe estar en su ubicacion
predefinida, que es el angulo superior Ele=ts = v powued dlacosta:
izquierdo. En el panel [Acciones), la com.ar), el sitio desaprovecha las
funcién [diagramacionLiquida] queda dimensiones de la pantalla del usuario.
como vemas en el codigo 2.4

footer.width = ancho;
footer.y = alto - feooter.height;

Hinetic L‘(‘“—‘.g" Attraction

Este disefio de Ford (www.ford.com.ar)
no tiene diagramacion liquida, sino
que se mantiene centrado.
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portante a la hora de realizar una
diagramacion liquida es tratar de trabajar
con la mayor centralizacidn posible para
que los resultados sean los esperados,

aprovechando al maximo y de una manera

inteligente el espacio visual de cada pantalla.

FASU I []1 En primer lugar, creamos

un documento NUEVoD y vamos
a [Modificar/Documento...], o pulsamos <Crtl + J>.

No es necesario que este tenga una medida determinada,

porque al trabajar con diagramacion liquida, el tamano
se verd afectado cuando el documento sea embebido
en el HTML. Sin embargo, para hacerlo con comodidad,
es recomendable que tenga al menos 1024 x 768,

ya gue de esa forma sabremos como se vera el sitio

en sus dimensiones mas estandar,

En las proximas p4ginas veremos
como implementar diagramacion liguida
BN nuestro Sitio de forma sencilla.

LR R O I O I A I I R A I I A O R I O I O ]

AGREGAR ELEMENTOS In 2

PASU | D Una vez preparado el documento,

lo guardamos y comenzamos con la
creacion y el agregado al escenario de todos los objetos que
vamos a incorporar, segun el disenc que hayamos planificado,

PASU | DB Para referirnos a cada uno de estos
objetos, tenemos que instanciarlos.

Es importante que el nombre de instancia tenga alguna relacion

con el contenido del cbjeto. Por ejemple, en nuestro casc

seran [footer], [header], [background], etcétera. El nombre

de instancia puede establecerse desde el panel [Propiedades],

que podemos habilitar yendo al mend [Ventana/Propiedades]

o presionando la combinacion de teclas <Ctrl + F3>,

P A S U I 04 Para que todo funcione correctamente,

los movie clips que creemos deben estar
alineados con x =0 e y = 0. Para verificarlo, entramos en cada
uno, seleccionamos el objeto que contiene y comprobamaos, en




|background| T
Mombre de instancia
Clip de pelious T

ki

s POSICION ¥ TAMARND

& 300,80 Yi 225,60

€3 AN 422,45 AL: 316,80

o
S
0 Instancia ds: mov_backSite
Ll
1Y
o

[* POSICION ¥ YISTA 3D

INSTANCIAR OBJETOS

®E R R R R R E R R E R R E R E R R R RN

T I O T I T T T T T I R I S S

®F R R R R R E R SRR R R R R R R R E RSN

---------------------------------------

el panel [Propiedades], que el valor de los ejes [x] e [y] sea [0].

Si el elernento no estd alineado, hacernos clic en el valor actual
del gje y poremos el valor correcto. Otra forma de alinear objetos
es mediante el panel [Alinear], que podemos habilitar yendo a
[Ventana/Alinear] o presionando la combinacion <Ctrl + K>,
Luego, seleccionamaos el objeto que vamos a alinear y presio-
namaos en las opciones de alineacion con los bordes superior e

izquierdo del escenaric.
P AS [] I D Con todos los objetos instanciados
y en el escenario, presionamos <F9>
y, en el panel [Acciones], comenzamos a agregar el codigo
necesario para que funcione la diagramacion liquida.
En primer lugar, debemos indicarle al player de Flash
que alinee el escenario con el angulo superior izquierdo
y que de ninguna forma el contenido se escale. De esta mane-
ra, frente a cualquier variacion en el tamano del SWF,
el escenario mantendra su ubicacion y tarmnafio.

impory flash.events.Event;

scage.align = Scagedligm. TOP LEFT;
stage. scaleMode & ScagedcaleMode . MO SCALE;

B% POCHE

ALINEAR SIN ESCALAR In 5

LPOvERBREBTOO0 W

-:u;u:t £lash,.events. Event;

stage.align = Stagerlign. TOP_LEFT:
scage.=zcaleflode = StageScaleHode.NO SCALE:

Zunction hapdlerResize (&:Event) iwold{
1

=1 @i e W B e

scage .. addEventlistener (Event .RESIZE, handlerResize);
scage.dispatchEvent (nev Event [Event .RESIZE)):

[
= ]

DETECCION DE CAMBIDS Io 6

Las primeras dos lineas para lograr esto
son las siguientes:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;

P ASD I D Como necesitamos tener control

total de la posicidn de los objetos
y de su tamano, vamos a introducir un evento que nos indique
lo que estd sucediendo en tiempo real con el escenario.
Este listener detecta si en algin momento cambia
el tamano del escenario v, si esto ocurre, automaticamente
invoca a la funcion [handlerResize].
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finport flash.events.Evenc:

stage.align ® Svagelhlign. TOP_LEFT?
stage.scalallode = SragescaledMode. H':'_SC.‘ILE H

function handlerReaize (e:Event) tvoldl
background.x = 0O;
backgeound.y = 02
background. width = =scage.stagelidth:
background. height = stage.stageHeight;

¥

stage . addiventlistensr [Event . RESIZE, handlsrResizs);:
stage.dispatchEvent (nev Event (Event.RESIZE)];

09 I ALINEAR HEADER

XeY, aplicamos el alto v el ancho del escenario al altoy
ancho del movie clip. Con el codigo que vemos en la imagen,

el [background] cubrird todo el escenario.
Con el fin de alinear el [header], usamos

FASD I D el codigo que aparece a continuacion.

PASU I UT Exportamos la pelicula haciendo <Ctrl

+ Enter> o yendo a [Control/Probar
pelicula/Probar] para verificar su funcionamiento, Hasta
aqui, nuestro codigo es un bucle que detecta la variacidn en
el tamano del escenario y ejecuta una funcidn hasta que este
permanezca fijo. Todo el codigo que escribamos dentro de la

funcion [handlerResize] se actualizara cada vez que exista
una variacion y, para esos casos, escribiremos el codigo que se
ocupara de alinear y modificar

el tamafio de los movie clips.

PAS U I 08 Para modificar los movie clips del
escenario cada vez que se gjecute

lz funcién [handlerResize], usamos las propiedades

[stage.stageWidth] y [stage.stageHeight], que nos

permitirdn saber el alto y el ancho del escenario.

Para tormar el background (previamente instanciado con el

nombre [background]) v alinearlo al punto cero de los ejes

En este caso, no solo estamos alineando o cambiando

la morfologia de los objetos ubicados en el escenario, sino que
también estamos trabajando con los objetos que estan dentro
del movie clip, como [back] y [menuHeader].

header.back.width = stage.stageWidth;
header.x = 0;

header.y = 0;

header.menuHeader.x = stage.stageWidth -
header.menuHeader.width;
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i foeter. Daek. vidt i = stage.stage¥idohe
s =0

is JF = scege.stagee iy Foocer. bael., beighty
i Lol mooinle. s = stage.stage¥idih f I = footer. soeisls.vedoh § 3
ptee B e ssssssssassssnsnsony foater. copyr . = misge.scegeRidth = L
L £ toster. pulle.w & L0y

- 3

L] EL)

- 38 | srage.addfventliscener (Evens (RES 13T, handlerfesize)

™ 38 srage_disparchfvent(new Cveer (Evest . BTS1EE)) 7

L] 7

L] =1

L] o

L i

T v g

ST ——

1 1 I PUBLICACION

RESULTADD I1 3

PASU I ‘]U Hasta aqui, el footer de la pagina PASU | ‘] Al hacer clic en el archivo con extension

no aparecia porque no estaba HTML, verermnos el resultado del trabajo.

alineado con el tamano del escenario. Si redimensionamos el navegador,
Para alinearlo, tomamaos el movie clip [back] como referencia, los contenidos ajustardn su tamano v su posicidn segun
Al considerar su alto, dentro de [footer] podria haber un sinfin lo establecido en los pasos anteriores,

de movies sin que afectaran la alineacion del clip principal
[footer]. Para ver el resultado, probamos la pelicula.

P As [] I 1 1 Vamos al menu [Archive/Configuracion R E su M E N

de publicacién...] vy, en la solapa
[Formatos], marcamos [Flash] y [HTML]. La diagramacion liquida es uno de los métodos para
maquetar una web desarrollada en Flash. Es, quizas, el
PASU I '] 2 Ingresamos en la solapa [HTML] mas atractivo por hacer un buen uso de la pantalla,

v establecemos la opcién [Porcentaje] aunque debemos aplicarlo siempre y cuando el sitio o el
dentro de [Dimensiones). Luego, colocamaos el valor [100] en ambiente creado sea apto para este tipo de diagramacion.
los campos [Anchura] v [Altura). Para terminar, presionamos Si no tenemos en cuenta este detalle, podemos convertir
[Publicar] para que se generen los archivos de nuestro trabajo. un proyecto simple en algo demasiado complicado.
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MENU DE
NAVEGACION

El men( es uno de los elementos mas importantes en una pagina
Wweb. porque permite al usuario interactuar con el sitio. Conozcamos
algunos tips para que su creacion Sea una mision sencilla,

n mend puede ser todo lo que
nuestra imaginacion pretenda,
aunque su base sera siempre la
misma: una animacion de inicio,
una de cierre y unas cuantas acciones
que le daran vida.
Uno de los métodos mas utilizados a la
hora de elaborar un menu es emplear
movie clips para representar cada op-
cion, en vez de usar un simbolo del tipo
botén. Esta forma de trabajo resulta mas
flexible, ya que es mas facil manipular los
movie clips para esta funcion.

USAR MOVIE CLIPS GOMO BOTONES
Esta eleccion dependera totalmente de

la clase de menu que hagamos, ya que

si nuestra idea es implementar algo muy
simple, lo mas sencillo serd utilizar el
simbolo botén proporcionado por Flash.
Si trabajamos con simbolos de este tipo, el
esfuerzo necesario serd menor, dado que,
por defecto, vienen definidas las instancias
[over], [out], [down] y [hit] del boton.
Esto, que ahorra trabajo, también en cierta
forma nos quita la posibilidad de extender
el atractivo de nuestro botdn, y por eso lo
mads comun es emplear movie clips.

UTILIZAR MOVIE CLIPS
PARA REPRESENTAR LOS

BOTONES RESULTA NAS
FLEXIBLE QUE EMPLEAR SIMBOLOS

DE TIPO BOTON.

BASE

A 1a hora de crear un menti de navegacion,
debemos comenzar con el primer botén
de nuestro meng. A ese botdn le
agregaremos |a grifica que hayamos
definido y, lueqo, le aplicaremos las
acciones necesarias para que se quede
esperando el clicdel usuario. El siguiente
paso es reproducir ese boton base para
obtener el resto de los que tendrd el mend.

EL MENU EN EL SITIO

Un menu no solo es la forma de acceder
a las diferentes secciones de nuestro
sitio web, sino que va mas alld: tiene que
ir de la mano del disefio, y también, del
resto de la navegacion. Por ejemplo, no

quedaria bien realizar un mend en el que,

al hacer clic en un botén, este brillara, se
agrandara, se sacudiera hacia los lados,
rebotara, cambiara de color y, cuando
terminara de hacer todos estos efectos,
apareciera la pagina solicitada de repen-
te, sin la mas minima animacidn. En un
caso asi, convendria evaluar si estamos
aplicando demasiadas animaciones al
ment o si, en realidad, sucede muy poco
con las transiciones de las secciones. En
un sitio tiene que haber armonia en cada
accién, en cada movimiento de todos los
elementos, no solo de una parte.

Para mejorar la creacion de menus de
navegacion, analizaremos algunos ejem-
plos presentes en Internet. Para empezar,

en el sitio www.palazzograssi.it/italics,

veremos una forma de navegacion
totalmente distinta de las convenciona-
les. Basicamente, no hay un menl para
navegar la pagina, aunque si hay seccio-
nes marcadas o modulos que muestran
contenido diverso. La navegacion en si se
lleva a cabo por medio de un brazo que
carnbia su mano, dependiendo del tipo
de acceso en el que apoyemos el mouse.
En este caso, la navegacion y el menu
son parte de la estética del sitio; cada ele-
mento estd comprometide con el otro, v
ambos funcionan de maravilla,

Si analizamos http://experience.
jetblue.com, encontramos otro ejemplo
de navegacién totalmente distinta. Este
es otro de los métodos interesantes que,
con el pasar del tiempo, se estd viendo

En www.expeditiontitanic.com
encontramos una barra de navegacion
que sigue al mouse verticalmente.
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mas a menudao: consiste en esconder

el menu detras de una pequeia sclapa
que contiene una frase o palabra de
referencia para que el usuario pueda
localizarla con facilidad.

En este sitio, cuando hacemos clic en la
solapa, se despliega el ment en todo el
ancho de la pagina, y los botones textua-
les se reemplazan por imdgenes. Aqui
podemos apreciar el uso de movie clips
para mejorar el menu, ya que el rollover
y el rollout de cada opcién traen consigo
un grupo de animaciones armadas de tal
manera, que nos llevan a pasar de una
opcion a otra solo porque resulta entre-

tenido ver lo que esta sucediendo. No es incorrecto armar un mend goma y que, al hacer clic, se

;. convencional con animaciones simples, vea aplastado contra la pantalla.
DEFINIR EL MENU texto y transiciones comunes. Estos Si prestamos atencion al mend
Como vimos, para armar un menu aspectos son variables, y tienen que gue creamos en el sitio de la coleccidn,
de navegacion, tenemos que considerar concordar con el estilo de disefio y vemos un ejemplo claro de que no
el buen gusto y la conexidn entre todas animacion que hagamaos nosotros v, siernpre es necesario hacer grandes
las partes que conforman la pagina web, tambien, con el cliente que nos esta cosas con un menu. Lo importante
ya que un buen resultado no depende encargando el proyecto. No a todos es que el efecto esté acorde a lo que
solo del menu, del fondo, de la navega- les gustard que un botén se vuelva de es el resto del sitio web. 4

cién o de las transiciones,

En esta seccion de www.jetblue.com,
el pasaje entre botones resulta divertido
porque aparecen nuevos elementos.

En el sitic de The Influence Project, dentro de www.fastcompany.com,
veremos librerias 3D en funcionamiento, como Sandy3D y Papervision.

w/ltahc gt

ARTE ITALIKNA FRA TRADIZIONE E RIFOLUZIONE 1958-2008
27 SETTEMBRE 08 / 22 MARIO 09

= —
m. e e

SoEsil o

Getulio Alwam ¥

Imrerreluzions cromespeoafare, 1969

Una seccidn del sitio
www.palazzograssi.it nos permite navegar
arrastrando el mouse para movernos.
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CARGA EXTERNA DE PELICULAS

a eleccidn de la cantidad

de peliculas que se usaran es

una de las decisiones mas

importantes que debemos tomar
al iniciar un proyecto. El usuario tiene
poca paciencia, y querra ver algo rapido,
por lo que nuestra tarea debe tener en
cuenta la satisfaccion de ese deseo.
Un sitio en Flash puede pesar muy poco
o realmente mucho, un parametro clave
gue nos ayudara a tomar esta decision.
Pero, ademas, hay otros factores que de-
terminaran como conviene trabajar; por
ejemplo, el contenido del que dispone-
mos y la forma en la que lo mostramos.
Légicamente, no pesa lo mismo un SWF

carga_externa.swf

Decidir si vamos a utilizar una sola pelicula o varias
dependera no solo del tipo de proyecto, sino también

de nuestra comodidad a |a hora de programar, animar
y maguetar, entre otros factores.

con una galeria de imagenes con
todos los archivos JPG dentro de
la libreria, que otra que carga

las fotos de manera externa.

ANALIZAR EL SITIO

Antes de decidir, lo importante es eva-
luar cada una de las secciones de nuestro
sitio para conocer la cantidad de subsec-
ciones que contendrd, la informacion que
vamos a mostrar, de qué forma la carga-
remos [externa o internamente), como se
compone graficamente, si vamos a ne-
cesitar muchas o pacos archivos del tipo
bitmap (como PNG o JPG) y el resto seran
vectores, si cargaremos audio o video, y

var pelicula:Loader = new Loader();
(instanciamos la clase Loader)

var request:URLRequest = new
(instanciamos la clase URLRequest)

URLRequest("swf_externo.swf");
{le enviamos a URLRequest la
referencia del archivo SWF
gue debe gestionar)

swf_externo.swf

addChild(pelicula);

(una vez cargado el objeto,
lo agregamos al escenario)

10%

pelicula.load({request);
(la instancia de la clase Loader toma,
de la instancia request, la informacion
necesaria para realizar la carga)

En este diagrama podemaos ver
el funcionamiento de la carga
de una pelicula externa.

si estos estaran embebidos o no.

Una vez que hemos definido todos estos
datos, volvernos sobre la cantidad de
secciones. Si estamos hablando de un
sitio pequenio (la home y 3 0 4 secciones
interiores), lo recomendable es trabajar
con un solo SWF, creando un movie clip
por seccién y manipulandolos segln
nuestras necesidades, De esta manera,
nos aseguramos de cargar una sola vez
el archivo para que el resto de la navega-
cidn sea fluida. Esto le brindara comodi-
dad al usuario, porque no sufrira tiempos
de espera al cambiar de seccion. Por otra
parte, a nosotros nos daréa la facilidad de
tener toda la informacidn en un mismo
lugar, a excepcién del contenido multi-
media, como imagenes, audio y video,
gue al trabajar con un solo archivo, debe
ser cargado de modo externo para que
el proceso no sea tan extenso. Al mane-
jarnos de esta manera, el usuario sentird
la fluidez de la navegacién hasta que
quiera ver el contenido externo, ya

que tendrd que esperar su carga.

ELEGR LA TECNICA IDEAL

Es fundamental que, como disenadores,
evaluernos cada caso particular para
resolverlo del mejor modo. No existe
una férmula que diga que un sitio con
determinada cantidad de secciones tiene
que armarse de cierta forma. Si bien

hay recomendaciones y tendencias,
cada sitio se basard en una evaluacion
personal considerando todas las
pruebas y errores que hayamos tenido,
Nuestra experiencia nos ayudara a crear
una estructura propia, que, aungque
empecemos de cero en cada proyecto,
mantendremos a lo largo de nuestros
trabajos con caracteristicas similares.

A medida que avancemos en nuestro
aprendizaje, adquiriremos mas
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dinamismo v velocidad para concretar
los proyectos. ¥ aunque los clientes y los
emprendimientos sean distintos, ten-
dremos en mente una estructura de crea-
cién concreta antes de iniciar cada caso.

CARGA EXTERNA DE PELICULAS

En ActionScript 2, la forma mas simple
de cargar una pelicula externa
era [loadMovie("pelicula.swf"”,
_level);). En la version 3, el proceso es
\ diferente, ya que necesitamos instanciar
un objeto de la clase [URLRequest]
y otro de la clase [Loader].
La clase [URLRequest] se ocupa
de gestionar y almacenar toda la
informacidn referente a la URL (direccidn)
de la pelicula que se va a cargar.
Por su parte, [Loader] gestiona la carga
de la URL (direccion) proporcionada
por la clase [URLRequest], por medio
del método [Load]. En ActionScript 3,
entonces, si tenemos dos archivos SWF -
uno como contenedor (carga_externa.
swf) v otro como contenido
(swf_externo.swf)- pondremos el
siguiente codigo en el contenedor:

var request:URLRequest
= new URLReguest(*swf_
externo.swf”);

var pelicula:Loader =
new Loader();
pelicula.load(request);
addChild(pelicula);

Sony (www.sonystyle.com) incluye videos anidados y
cargadores por secciones, ya que el sitio es bastante pesado,

EL USUARIO TIENE POCA
PACIENCIA Y QUIERE VER
ALGO RAPIDAMENTE

NUESTRO DISENO DEBE
SATISFACER ESE DESEQ.

" solicitarnos mediante [URLRequest].

Enwww.thierrymugler.com hay videos como background
y navegacion automatica por medio de un temporizador.

Una vez que el objeto [Loader] —es decir,
[pelicula]- tiene todas las habilidades para
realizar el trabajo, le pediremos que realice
la carga por medio de [load]: [pelicula.
load(request);].

Ahora, [pelicula] es el nuevo contenedor
de la pelicula swf_externo.swf Sin embar-
go, aun no logramos ver el contenido de la
pelicula externa, porque nos falta un paso
importante, y es que, una vez que [load]
termina su trabajo de carga, tenemos que
pedirle que vuelque (en este caso, scbre

el escenario) el contenido de lo que cargd.
Para hacerlo, usamos [addChild(pelicula);]
y, dentro de carga_externa.swf, verermos

el contenido de swf_externn.swy

Silo analizamos por partes, con

[var request:URLRequest = new
URLRequest(“swf_externo.swf”);]
instanciamos la clase [URLRequest] v

le pedimas que gestione la direccion
[swf_externo.swf]. El proximo paso serd
instanciar [Loader], porque necesitamos
un objeto con la capacidad de ir a buscar a
la direccion indicada y traer la pelicula que

El escenario estd vacio, porque el
contenido se cargara desde una pelicula
externa mediante codigo ActionScript.

import flash.events.*;
import flash.net.¥;

var request:URLRecquest = new URLRequest ("swf externo.swt");
var pelicula:lLoader = new Loader():

pelicula. load (reguest) :
addChild(pelicula):




ACTIVIDADE

TEST DE
AUTOEVALUACION

01 &Qué son Flash y ActionScript? 06 Mencione las ventajas de organizar un proyecto.
02 ¢Para qué sive ActionScript? 07 cQué esla diagramacidn liquida?

03 4Qué ventajas ofrece el trabajo con AS3? 08 4Cudl es la funcién de un mend de navegacicn?
04 scudies 1a importancia de pensar 09 ¢pe qué forma podemos disefiar un mend

y disefiar un sitio? de navegacion?

U3 Describa las interfaces en Flash. 1[] 4Cdmo podemos cargar una pelicula externa?

b
PRACTICAS

[l1 Disenie las bases de un sitio web en Flash. I]3 Utilice las ventajas de la diagramacidn liquida.

02 Organice su proyecto, 04 Realice un men de navegacidn.

05 Cargue una pelicula externa en su proyecto.

---------------
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Herramientas

ADOBE CS5 WEB PREMIUN®

LA INTERFAZ DE ADOBE FLASH CS85
HERRAMIENTAS

ILLUSTRATOR Y FLASH

MIGRAR UN BOTON A FLASH
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ADOBE Coa

-5 PREMIUM

e es sinonimo de disefio gréfico. Hace un tiem-
po que la calidad y la experiencia de su marca estan
volcadas al disefio web. El resultado es la suite mas
completa y aceptada del mercado, y Web Design
pone en nuestras manos su Ultima versidn. CS5 trae mejoras
rmuy notorias en sus herramientas de desarrollo web, y por eso
lo utilizaremos a lo largo de toda la obra. Adobe Creative Suite
Web Premium?® contiene un conjunto de aplicaciones que nos
brindan la posibilidad de abarcar cada uno de los aspectos v
pasos de cualquier desarrollo web con variadas alternativas, de
forma confiable y con respuestas profesionales.

En esta oportunidad, Adobe prestd total atencién a solucionar
el flujo de trabajo en los proyectos web, al permitir que cada
etapa sea mas facil y dindmica. Desde el diseno y la creacidn,
hasta el desarrollo, el testeo y la finalizacion de un proyecto, se
reduce el tiempo que se debe dedicar a la organizacion de cada
fase de trabajo.

A la hora de disefiar y desarrollar sitios web de gran categoria, el paquete
de aplicaciones de Adobe brinda una solucion completa y profesional.
Conozcamos por qué esta es la herramienta que debemos utilizar.
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APLICACIONES PRINCIPALES

Las herramientas fundamentales que todo disefador y
desarrollador web necesitara para su dia a dia son las que
nombramos a continuacion:

DREAMWEAVER (S5
Permite crear sitios web basados en los diferentes

estandares de maquetado v programacion,
ofreciendo la posibilidad de trabajar en ellos de forma visual
o escribiendo codigo directamente. Brinda un conjunto de
utilidades destinadas a crear y aplicar hojas de estilos (C55),
verificar el funcionamiento en diferentes navegadores, validar
nuestro codigo y subir los sitios a su alojamiento definitivo,
entre otras opciones.

FLASH PROFESSIONAL (35
Este es el producto estrella de Adobe para la creacion

de sitios interactivos y animados con entornos virtuales
yenvolventes, en donde los usuarios pueden experimentar
diferentes formas de navegacién. Cuenta con caracteristicas
sobresalientes en sus herramientas de creacién y con un lenguaje
de programacién cada vez mas potente: ActionScript 3.0,

PHOTOSHOP (S5 EXTENDED
P Q Es la mejor aplicacion para la edicion y la manipula-

cion avanzada de imagenes digitales. Este programa
brinda una gran cantidad de herramientas para el retoque
fotografico, el ajuste de las propiedades de las imdgenes vy la
compaosicion de ilustraciones. Ademas, permite la inclusién de
elementos en 3D vy la creacién de animaciones.

ILLUSTRATOR C55
Es la aplicacion de creacidn y disefio vectorial

mas reconacida en el mundo del disefio. Ofrece ===
una precision y caracteristicas sobresalientes al momento
de trabajar en la creacién de graficas, logos, ilustraciones y
otros dibujos para usar en sitios web.
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ADOBE CS5 WEB PREMIUM
| INCLUYE LAS MEJORES APLICACIONES

2 oo - PARADISENARY DESARROLLAR
A SITIOS WEB
PROFESIONALES.

APLICACIONES COMPLEMENTARIAS

Dentro de la suite de Adobe también podemos encontrar otras
aplicaciones Utiles que nos servirdn de complemento en el
desarrollo de nuestros proyectos web. Conozcamos cudles son:

[

ADOBE?

_____ 3 FIREWORKS (35
Aplicacion especial para el desarrollo de proyec-

tos web, brinda las herramientas necesarias para
organizar contenidos, optimizar sitics y crear disefios, tanto
en modo vectorial como en mapa de bits.

FLASH CATALYST (S5
Fc Permite crear contenidos interactivos y animados

basados en disefios provenientes de Photoshop,
Illustrator o Fireworks, sin necesidad de saber ActionScript
y sin escribir codigo.

FLASH BUILDER
FB Anteriormente conacida como Flex Builder, se

utiliza para crear sofisticadas aplicaciones web
multiplataforma (RIA, Rich Internet Applications).

CONTRIBUTE C55
Ct Ideal para publicar y administrar sitios web,

permite probar el funcionamiento de estos en

diferentes navegadores, editar sus contenidos por medio de
XML, editar texto HTML v crear contenidos en forma colabo-

rativa para ahorrar tiempo de desarrollo. 4

Adobe es una empresa lider a nivel mundial, con mds de

20 anos de experienda en la produccion de aplicaciones
orientadas al disefio grafico.

Fundada en 1982, cuenta con mds de 6000 empleados y tiene una
facturacion que supera los 2500 millones de dolares anuales.
Afines de los afios 80, marca su primer hito con el lanzamiento

de llustrator, y ya en los 90 supera su propio éxito con Photoshop,
con lo cual queda posidonada definitivamente como la empresa
mids grande en el sector, Contando ya con un marcado liderzgo, en
1999 lanza otro programa que arasa con la competenda: InDesign.
Hace unos afios se vuelca al mercado del video profesional,

rubro en el que también lidera ,con Premiere Proy After Effects.

s la firma creadora de un formato que hoy todos damos

por sentado comoun estandar. el PDE

N
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lash, al igual que todos los pro-
gramas de Adobe, cuenta con un
disefio de interfaz excelente, que

Archive  Edickdn  Ver Jnuemyr  Modificer Tete Comandes Contral Depurar  Ventana  Ayuda

nos permite trabajar de forma muy =ro N B RS I N —
comoda y &gil. Ademas, nos da la posibi- X Sl Ml B S R i R R e e R
idad de organizar los principales paneles X . - ad
de varias maneras distintas, dependiendo %
del trabajo que estemos realizando, 4 2>
-
v,
T ad a3 el ot r [
™\ | 5in titwio-1 % |
-, ¥ Escona 1
Donde encontraremos todo lo F4
necesario para manipulary crear F

elementos en el escenario.

Donde se encuentran todas las
funciones y opciones del programa.

INFGRNON S

S oo v

Aqui establecemos todo el desarrollo
temporal, el ordenamiento y las
secuencias de la pelicula Flash.

Segun lo que hagamos con Flash,
podremos configurar la forma en la
que veremos las opciones principales
cuando estemos, por ejemplo,
animando o programando.
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Nombre del documento actual. Informacién de la pelicula, Visualizacién de la cantidad
frames por segundo, medida de fotogramas que la pelicula
y color del escenario. recorre en 1 segundo y en cual
D de ellos nos encontramos en un
determinado momento.
Informacién sobre la versién [—)
o del reproductor y del Selector de escena, editor [—J
ActionScript con los que se de simbolos y escala. -
publicara la pelicula en la Web. Barra de opciones para configurar
de qué modo visualizar las
r] E animaciones cuadro a cuadro
Escenario para ubicar todo mientras las estamos realizando.
Selector del archivo el disefio y los elementos
de programacion externa interactivos que sera L]
que se utilizara. visualizados por el usuario.
[ B Indicador de escena actual.

Cliskeo * | [£ | Oswe - (o2
6 7 7 & 8S 2 s =
— )
| E B Sin k-1 [_—] U
s, | 7 PueIcan Barra desde donde podremos
Reproducton: Flash Player 10 C agregar, ordenar y borrar capas.
?" Seriph: ActanSoript 3.0
F o 2l ] & m
) e [eduar... ] La linea de tiempo estd
o Configurackn de AIR compuesta por fotogramas.
Configu scsin e ActiontSaripd [Edter... | En esta seccidn crearemos
todo lo relacionado con los
: 24,00 movimientos y las transiciones.
Tamafio: S50 x 400 px Edtar... J
8 16

Solapa de edicién de movimiento.
Cuando estamos realizando
animaciones, aqui aparecen todas
las opciones relacionadas con los
tipos de animacion y los efectos.

§i somos usuarios de otras aplicaciones de Adobe, nos encontraremos con que muchas

de las opciones y herramientas que tiene Flash son iguales a las de programas como Photoshop
o llustrator. Gracias a esto, Fash s |a herramienta mas elegida por los disefiadores

para la creacion de sitios web y aplicaciones. La interfaz visual de este programa proporciona

un manejo total de los comportamientos de los elementos con los que estemos trabajando.
Muchuos de esos comportamientos son accesibles tanto desde el mend principal como mediante
la programacidn en el panel de acciones con ActionSeript 3.0. Por lo tanto, no necesitamos

ser programadores expertos para desarrollar sitios altamente interactivos y que aprovechen

al maximo las capacidades del programa.
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HERRAMIENTAS

Las tareas de programacion, disefio gréfico, ilustracion y trabajo
audiovisual requieren herramigntas especificas que optimicen &l

resultado de cada una. Veamos de qué se trata.

lash contiene algunas
herramientas que permiten
realizar tareas relacionadas con
distintas dreas del disefio web.
Por ejemplo, posee un avanzado editor
de cadigo que se utiliza para programar
en ActionScript, el lenguaje de
programacion de Flash. También cuenta
con muchas herramientas para ilustrar y
pintar, o para realizar gréficos vectoriales.
Asimismo, tiene un pequeno editor de
sonido destinado a recortar, cambiar el
volurmen o aplicar efectos basicos a los
archivos de audio que incorporemos.
Sin embargo, hay otras aplicaciones
desarrolladas para efectuar tareas
especificas, y para ese fin cuentan con
herramientas mucho mas avanzadas,

que permiten hacer el trabajo mejor
vy mas rapido que si lo hiciéramos

dentro de Flash. Por ejemplo, Adobe
Illustrator, para realizar ilustraciones
vectoriales; Adobe Photoshop, para

AUNQUE FLASH PERMITE
TRABAJAR OON IMAGENEES,
AUDIO Y EFECTOS,

EXISTEN APLICACIONES
ESPECIALES PARA ESAS TAREAS,
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Con FlashDevelop, la programacion en ActionScript 3.0 se vuelve mucho mas facil
y profesional. Visitemos el site oficial de la aplicacién: www.flashdevelop.org.

editar y manipular fotografias; y Adobe
Soundbooth, para crear y editar audio.

FLASHDEVELOP: PROGRAMAR

DE MANERA PROFESIONAL

Cuando el proyecto que estemos reali-
zando requiera un nivel muy avanzado
de programacion en ActionScript, el edi-
tor de Flash seguramente nos resultard
e5Caso en cuanto a prestaciones.
FlashDevelop es un potente editor open
source muy popular entre los desa-
rrolladores profesionales para realizar
aplicaciones en ActionScript 2 y 3.

Entre sus caracteristicas destacadas,
encontramos las siguientes: autocom-
pletado de codigo, ayuda inteligente de
ActionScript, exploracion y manejo de
clases, marcadores de lineas, y resaltado
de codigo XML, HTML/PHP, JS, CSS.
Podemos consultar informacién adicional
y descargar gratuitamente este editor
desde www.flashdevelop.org.

FLASHEFF. EFECTOS ESPECIALES

PARA TEXTO E IMAGENES

FlashEff es un componente de Flash

y una herramienta interactiva facil de
utilizar, que permite crear efectos de
transicion de alta calidad. Se trata de una
biblioteca de efectos practicamente infi-
nita, que podemos utilizar y personalizar
para generar contenidos profesionales.
Se instala facilmente a través de Adobe
Extension Manager y queda automati-
camente incorporado a Flash. Con este
componente es posible crear, en pocos
pasos, transiciones muy llamativas entre
imagenes y objetos, con efectos visuales
sumamente modernos.

También existe una larga lista de efectos
aplicables a cualquier texto para lograr
resultados similares a los que se ven en
los avisos publicitarios televisivos
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Si queremos grabar y editar audio de
manera profesional para nuestro sitio, Adobe
Soundbooth C55 es lo que necesitamos.

FESChaoticMasks

FlashEff permite agregar sofisticadas
transiciones alasimagenes y los textos
de nuestro sitio Flash.

e, incluso, en titulos de cine.

Esta herramienta puede adquirirse

de forma onling, y también posee

una version gratuita que trae una

galeria limitada de efectos.

En www.flasheff.com podemaos abtener
mas informacién y ver demos de ella. :‘ut‘1':|eF|fpper

PAGEFLIPPER: REVISTAS

Y ALBUMES DE FOTOS

PageFlipper es otro componente para
Flash que, una vez instalado, nos ayuda
a crear el efecto de cambio de pagina
de una revista. Gracias a él, pondremos
a disposicidn de los usuarios de nuestro
sitio una interfaz muy intuitiva y natural,
que les permitira hojear el contenido
que les presentemaos.

Este componente es ideal cuando
queremos presentar la informacion
institucional de una empresa, un

album de fotos o contenido de tipo
editorial a través de Internet.

Entre otras opciones, nos permite

{
LY "\

Automated page numbering Custom live preview
Page numbering can be automatically The built-in live preview di
applied to every page, or odd/even dimenszions in the Flazh 1D

nges only reference during develop

Con PageFlipper podremos realizar revistas digitales realistas, gracias
al efecto que emula el acto de pasar la pagina.
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cambiar de pagina mediante clics -

o el arrastre del mouse; usar clips de

pelicula, imagenes o archivos SWF herramienta en www.adobe.com/es, nes no deseadas y crear bucles .

externos como paginas; y personalizar vamos a mencionar algunas de propios de musica.

la apariencia estética, sus caracteristicas destacadas:

Podemos obtener mas informacion ADOBE ILLUSTRATOR CS5:

y ver una demostracion de este compo- P Permite grabar audio en vivo ILUSTRACION Y DISEND GRAFICO

nente yendo a www.flashloaded.com. con un micrdfono, o importar audio Silo que queremos es generar ilustracio-
de CDs y MP3. nes y gréficos vectoriales de nivel profe-

ADOBE SOUNDBOOTH CS5: P Brinda la posibilidad de mezclar sional, lllustrator es el programa indicado.

CONSOLA PROFESIONAL DE AUDID y editar audio en formato multipista. En las préxirmas paginas hablarermos

P Incluye una libreria con méas de 10000  en detalle sobre 6.4
efectos de sonido de uso libre y mas

de 130 partituras personalizables.

P simplifica la sincronizacion de

audio y video para la Web.

P Permite arrastrar y soltar para equilibrar
los niveles de sonido, recortar las seccio-

Este software estd pensado para tra-
bajar en estrecha relacion con los otros
productos de la suite de Adobe. Permite
crear o editar audio de alta calidad,
realizando tareas con un alto control
sobre el resultado creativo final. Aungue
podemos obtener informacién sobre la
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[LLUSTRATOR Y FLASH

na de las caracteristicas que
hicieron que la mayoria de los
disenadores web adoptaran Flash
a la hora de realizar animaciones
o aplicaciones multimedia para sus sitios
fue el hecho de que manejaba graficos
vectoriales, lo que se traducia en archivos
de muy pocos kilobytes y muy buena
calidad grdfica,
5in embargo, las tendencias de disefio
fueron cambiando y empezaron a incor-
porarse efectos visuales (por ejemplo,
sombras proyectadas) que debian ser
realizados en Photoshop y, luego, impor-
tados a Flash como archivos de mapa
de bits. Esto, ademas de representar un
doble trabajo (disefiar con un prograrma
y exportarlo hacia otro), aumentaba el
pesc de los archivos debido al agregado
de mapas de bits.
Otra de las desventajas de usar
Photoshop junto a Flash es que el
resultado no puede ser editado dentro
de este Ultimo, porque no tiene
herramientas para manipular mapas de

Flash contiene algunas herramientas de disefio que nos
permiten crear distintos elementos para un sitio web de
manera sencilla. Sin embargo, si queremos realizar un
diserio profesional, la opcion ideal es Adobe lllustrator.

DE SITIO

Para reforzar los conocimientos adguiridos y poner en practica nuestras habilidades, podemos visitar el
sitio de los proyectos HTML y Flash de |a coleccidn (www.redusers.com/cursos/webdesign), que
nos serviran para conocer todos los detalles del cdigo y el maquetado. Ademds, desde allf podremaos
descargar un €D interactivo con guias visuales, glosario de términos y una completa quia de
prequnitas frecuentes. Mediante los videotutoriales, perfeccionaremos nuestras habilidades al trabajar
con las aplicaciones de la suite de disefio Adobe Web Premium CS5, herramientas que nos permitiran

convertirnos en los mejores profesionales.

bits. Cualquier cambio que necesitemos
hacer, debemos realizarlo en Photoshop
v, después, importarlo otra vez en Flash.

ILLUSTRATOR, EL COMPLEMENTO
PERFECTO DE FLASH

Las ultimas versiones de lllustrator inte-
gran lo mejor del diseno vectorial con lo
atractivo de los efectos visuales, para asi
expresarnos creativamente sin limites, Un
adicional importante es que podemaos
exportar nuestro disefo hacia Flash, ya

que este programa respetara fielmente
lo realizado. Ademas, lo que importe-
mos podrd ser editado libremente en él,
porgue sigue siendo vectorial.

De esta manera, tenemos la posibilidad
de crear graficos en lllustrator eligiendo
el color de relleno, el grosor y el tipo de
contorno, con la tranguilidad de saber
que no se veran modificados cuando

se trasladen a Flash. Incluso, los rellenos
de degradé y las mascaras de recorte
pueden pasar de un programa al otro sin
sufrir alteraciones.

lllustrator tiene un arsenal muy vas-

to de herramientas para trabajar con
vectores, con lo cual nos permite crear
desde figuras geométricas basicas hasta
otras mas avanzadas, como poligonos,
estrellas, espirales o grillas. Ademads, estas
pueden combinarse facilmente entre si
para generar otras mediante métodos de
interseccion, sustraccion o adicion.

5i es necesario, también disponemos de
herramientas de edicién para cada nodo
individual de una figura vectorial, lo que
nos permite deformarla a nuestro antojo.
Flash también posee algunas de estas
herramientas, pero son las de lllustrator
las que nos permiten alcanzar resultados
mucho mas profesionales y con un ma-
yor control sobre el producto final,
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Con lllustrator, los disefiadores pueden dar rienda suelta a su creatividad. Sin dudas,
este es el complemento ideal de Flash a la hora de realizar proyectos web profesionales.

TN

Las herramientas de dibujo de lllustrator nos permiten realizar
ilustraciones vectoriales de gran detalle.

TRAZOS ESPECIALES,

TEXTOS SIGUIENDO UNA RUTA

Y EFECTOS VISUALES

Algunas herramientas que posee lllustra-
tor, pero no estan presentes en Flash, son
los trazos artisticos y el texto siguiendo
una ruta. Con la primera podemos reali-
zar figuras geométricas o dibujos a mano
alzada con un trazo gue puede imitar el
uso de distintos tipos de plumas.

El resultado, por ejemplo, puede ser

un dibujo que simula estar realizade

con crayén o un ideograma chino hecho
con tinta. Lo mejor de esto es que dicho
resultado es vectorial y, por lo tanto,
puede ser manipulado en Flash para
cambiarle el color, escalarlo o aplicarle
algun otro efecto, sin perder calidad.

En el caso del sequimiento de rutas, el
trabajo consiste en hacer que un texto
que tenga cualquier longitud de carac-

ILLUSTRATOR CS5

INTEGRA LO MEJOR DEL
DISENO VECTORIAL CON

L0 ATRACTIVO DE LOS
EFECTOS VISUALES.

teres pueda recorrer una ruta dibujada
previamente, por ejemplo, con forma de
espiral. El Gnico inconveniente que tiene
esta herramienta es que, al exportarse a
Flash, el texto con la nueva forma sigue
siendo vectorial, pero pierde la posibili-
dad de que su contenido sea editado,
es decir, de modificar sus caracteristicas
y propiedades tipograficas.

MY TEXT OF THE PRINTING AND TYPESE TTING INDUST Ay

Todos los efectos, como las sombras
y los biseles, pueden traspasarse sin
problemas de lllustrator a Flash,

Otro gran adelanto de las dltimas versio-
nes de Adobe lllustrator y de Flash es que
permiten utilizar e intercambiar efectos
visuales entre ellos. Esto quiere decir que
cualguier efecto tipo sombra, brillo o
biselado aplicado a una figura realizada
vectorialmente en lllustrator puede ex-
portarse a Flash, manteniendo |a forma,
el color v el efecto elegido; ademas,
puede editarse posteriormente en este
dltimo programa.

JUNTOS MEJORAN
EL FLUJO DE TRABAJO

Es muy comin que, en el disefio de
sitios para Internet, las tareas esten
divididas: una persona se ocupade la
creatividad y el disefio, y otra se encarga,
posteriormente, de agregar las animacio-
nes y la programacion,

En general, los disenadores graficos
—-quienes en este caso se ocuparian de la
parte estética- utilizan a diario lllustrator
y estan muy familiarizados con sus he-
rramientas. Cuando finalizan su trabajo,
lo derivan al disenador multimedia o al
programador para que lo importe a Flash
para animarlo y darle interactividad.

Las ultimas versiones de ambos progra-
mas pueden garantizar un alto porcenta-
je de éxito en el traspaso de la informa-
cién de uno a otro, y de esta manera,
permiten generar un flujo de trabajo
mucho mas dinamico. 4
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o mencionamos anteriormente, disefar en lllustrator
nos permite tener un control mas preciso de lo que
hacemos, y nos brinda mas herramientas de dibujoy
efectos que Flash, Por ese motivo, vamos a utilizarlo para
volcar nuestra creatividad al crear la interfaz de nuestra web,
gue luego llevaremos a Flash para agregar la interactividad. 4

En este apartado explicaremos

cOmo crear un botGn con texto,

icono y sombra, para luego trasladarlo
a Flash manteniendo su aspecto.

LR I I I A R I R O R R T I R ]

Una vez que abrimos lllustrator
y NOs encontramos en un documento

PASO | 01

en blanco, elegimos la herramienta [Rectangulo redondeado]
y dibujamos nuestro botdén con el color de relleno y el borde
deseados. Para hacer recto el lado superior, escogemos la herra-
mienta de eliminacién de nodos [Eliminar punto de ancla]

y suprimimos los dos superiores. Para finalizar, convertimos

los dos nodos superiores restantes de curvos a rectos.

PAS [] | Dz Con la herramienta de dibujo [Estrellal,
creamos una figura con el color

y el grosor de borde que necesitemos. En este caso, vamos

a rellenarla con un tono en degradé amarillo y naranja,

generado por medio de |a paleta [Degradadal.

P AS [] | DS A continuacién, con la herramienta
[Texto] escribimos la etiqueta del botén,
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04 APLICACION DE EFECTOS
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03 | TEXTO Y ALINEACION

Luego, para alinear el texto verticalmente centrado con el icono
de la estrella, utilizamos la opcidn [Centrar verticalmente]
del panel [Alinear]. Vemos como qgueda insertado el texto.
P ASU I [] 4 Finalmente, seleccionamos la base del
botdn v le agregamos el efecto de som-
bra deseado. Para hacerlo, vamos al menu [Efecto/Estilizar/
Sombra Paralela...] y modificamos los parametros disponibles
hasta conseguir el efecto que queremos darle al botdn.
PASU I 05 Una vez que tenemos el disefio final
del botdn, lo seleccionamos completo
y presionamos la combinacion de teclas <Ctrl + C> para
copiarlo. A continuacion, vamos a Flash y, en una nueva capa,
presionamos <Ctrl + V> para pegarlo. Se abrird una ventana

de didlogo con algunas opciones, donde debemos dejar las
seleccionadas en la imagen.

!egur E
) Pegar como mapa de bits
'@ Pegar tilizando prefersncias de importacian de archivos de Al

o aplicar configuracion de importacion recomendada para reschear incompatibiidades
| Mankener capas

Aceptar | [ Cancelar |

COPIAR Y PEGAR In 5

Cuando tenemos nuestro

PAS D I D botén importado en Flash,

podemos editarlo con las herramientas de este programa,
ya que sigue siendo vectorial,

RESUMEN

Como vemos, actualmente no tenemos que preocuparnos por
la compatibilidad de diseno entre lllustrator y Flash, porque
el trabajo que hagamos en el primero podra importarse en el

segundo sin temor a perder ninguno de los atributos estéticos
elegidos en el momento de crearlo.

ceseman

Cesenn
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TEST DE

AUTOEVALUACION

[l1 &Qué es Adobe CSB?

(16 Mencione las partes mds importante de la interfaz

de trabajo de Flash.

UZ MNombre las aplicaciones principales
p princip
que incorpora Adobe CS5.

UT &0ué herramientas de disefo ofrece Flash?

08 ¢Para qué sirve llustrator?

ﬂ3 Mencione las aplicaciones complementarias

que incorpora Adobe CS5.

(9 ¢pe qué forma podemos complementar

lMustrator y Flash?

M Enumere las ventajas de trabajar con Adobe CS5.

10 4como es posible mejorar el flujo de trabajo

incorporando lllustrator y Flash?

[lﬁ &Cudles son las caracteristicas de la interfaz

de Adobe flash CS57?

v

4

PRACTICAS

01 instale Adobe CS5.

03 Identifique las partes integrantes de la interfaz

de Adobe Flash.

02 Ejecute cada una de las aplicaciones principales

de esta suite.

04 Disefie un botdn en llustrator.

botdn creado a Flash.

05 Migre el
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CURSO VISUAL Y PRACTICO

i
03
8/

v
TEXTO GLASICO EN FLASH
SUAVISADO TIPOGRAFICO
CREAR TEXTO CLASICO
TEXT LAYOUT FRAMEWORK
TLF: FLUJO ENTRE TEXTOS
TEXTO EN FORMATO HTML
APLICAR CSS A UN CAMPO
DE TEXTO DINAMICO
CREAR UNA SCROLL BAR CON EASING

-----------------------------
-----------------------
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unque Flash CS5 nos permite
seguir usando el texto en el
formato que traian las versiones
anteriores, el formato predefinido
actual es nuevo: se denomina TLF
(Text Layout Format) v lo veremaos
en detalle mas adelante,
El modo clasico de trabajo con
texto resulta Gtil si necesitamos seguir
manejando las versiones antiguas del
programa, para textos que no requieren
ningun efecto 30 (rotacion, perspectiva,
Z00m, etcétera) o cuando no precisamos
que se cargue de manera dindmica en
cajas encadenadas. De todos modos,
podemos pasar de un motor de texto
al otro en cualquier momento.
Trabajar con texto clasico nos permite
utilizar fuentes PostScript® tipo 1,
TrueType® y de mapa de bits (solo en
Macintosh), También podemos definir
atributos como el tamano, el estilo, el
color y el interlineado, ademas de aplicar
transformaciones como la rotacién, el
cambio de escala, el sesgado, el voltea-
do o |a reflexién. Este modo nos permi-
te orientar el texto de manera horizontal
o vertical (en esta opcion podemos cam-
biar el sentido de lectura de izquierda a
derecha), regular el interlineado de un
parrafo y comprobar su ortografia.
Las instancias de los campos de texto
clasico son como las de los simbolos de
Flash, y pueden manipularse mediante
ActionScript, cadigo que también
puede dar formato a los campos
de texto dindmico (Oynamic Text) y a
los de introduccion de texto (Input Text).
En los campos de texto es posible con-
servar el formato de texto enriquecido,
y utilizar atributos y etiquetas HTML. Si
empleamos HTML para el contenido de
un campo de introduccion de texto o

En la nueva version de Hash, el texto clasico ya no es la opcion predefinida.
Ahora es la segunda alternativa, 0 la manera antigua de editar texto, y
mantiene las mismas cualidades que en [as ediciones anteriores del programa.
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En este caso, un texto clasico es usado
para enmascarar varias capas de
imagenes por debajo de él.

une dinamico, podemos poner el
texto alrededor de una imagen, o
incluirlo en un archivo SWF, JPEG o
en un clip de pelicula. Todos los
campos de texto clasico admiten

I MU RNl OGN NE 7He= 1

: o 3 v Texto clasico
la codificacion en formato Unicode. @ [REAmAcTE
Cuando trabajamos con texto estatico - Famiia: [ Times Mew foman [+]
(Static Text) o dindmico (Dynamic Text), Estio: [Regdar [= ] [incorporar... |

podemos realizar un hipervinculo
haciendo clic en la herramienta
[Seleccionar la caja de texto], en caso
de querer convertir todo el parrafo en un
link; o en [Texto], para convertir solo el
cardcter o los caracteres necesarios.

El texto puede utilizarse con [Capa
Méscara) para enmascarar objetos

que estén por debajo de él. Esta opcion

Tamaefia: 12,0pt Espadado sntre (stras: 0,0
color: Il & siuste automatico
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funciona con cualquiera de los casos El_ FDRMATU DE TEXTD conecte el script al tex1o. Puade tener
d izado, ion del d inas di icion horizontal {escri

do Wtiizar fuentes el disposttvol. [ARtaD] a2 L\ |IDOROIUTERINHINNANY occicerian o verticl tescriura oient
El modo [Texto clasico] tiene tres y su visualizacion en el archivo SWF no

opciones: [Texto estatico], [Texto FI_ASH css ES NUEV[] Y genera conflictos con las fuentes no ins-

dinamico] e [Introduccién de texto], taladas en otros equipos, porque eslas se

que analizaremos a continuacion. SE D EN U M | N A TLF convierten a curvas al ser expor tadas,

- Podemos generar este tipo de textosi
TEXTO ESTATICO Ex-l- LAYDUT Fﬂ HM AT seleccionamos la herramienta [Texta),
Este es el cuadro de texto que crea- [T ) hacernas clic en el escenario y comen
mos para ser leido o visto en Flash, y Zamos a escribir para gue la caja cresca
no puede ser modificado por medio hacia la izquierda (disposicién horizontal)
de ActionScript, ya que no es posible o hacia abajo (disposicidn vertical).
asignarle un nombre de instancia que También podemos hacer clicen el
escenario y arrastrar el mouse hasta de-

terminar el ancho de la caja, para luego
comenzar a escribir. El ancho de la caja se

Visualizacion de las distintas categorias del
texto clasico en Flash: texto estdtico, texto
dinamico y el que permite suintroduccion.

- : T mantendra, pero esta se ird expandiendo
'T'm Gh&ml — hacia abajo (disposicién horizontal) o
T DR = Cwuckeyiasake hacia la izquierda o derecha (disposicién et
£510 £5 UL £33 38 0¥ SSLINED De U 5040 Red. Gue 56 epande 3 medca qua vyt | O ® L vertical) a medida que se le agrega texto. | 4
Esta 5 una caja o¢ lexto estiteo e wme  won Sihacemos el texto seleccionable,
D L s al® “':"" d este podra copiarse y pegarse en
fext0 5 ¥ SE3pEaND Nicia o "E———T= otra aplicacién; en tanto que si usamos
e o hat @ os coslados L Ibsisbor |Eoid I=) compaw. | i g
sequn ef sentda de [ FrsTa o | Teate It Enssset skt a1 las variantes de texto [Vertical] y

oo, I T e e - [Vertical, izquierda a derechal,

[E5ta 5 una caja 0e tesdo dinamico| [Esta €5 un Campo de Inteaduction

Seaveade: | i feed e ded diaposit | »

i la i Doemaliaios U andho | Enlo. Donde & sl tnil
10 deserrats s tade o8 | e « completanss pea — == podemos hacer que el caracter rote
kangincose con fontendos e SIS COMBNEANos - as0 gl‘adOS enlos gjes Xev.
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TEXTO DINAMICO (DYNAMIC TEXT)

Este tipo de cuadro de texto se usa

para la visualizacion de datos que
cambian por medio de la interaccion
con ActionScript, por lo que es posible
asignarle un nombre de instancia, Su
visualizacion correcta en el navegador
depende de la incorporacion de las
fuentes utilizadas al archivo SWF o del
uso de otras genéricas. Si trabajamos con
un ancho fijo y una caja gue va creciendo
hacia abajo, no podemos cambiar la dis-
posicion del texto a horizontal o vertical,
pero si podemos redimensionar la caja
en cualquiera de los dos sentidos.

Cuando elegimos la herramienta

[Texto], podemos definir el tipo
de texto que vamos a usar.

.l.l.l.l.i...,!llll“z'-.‘-w .-inlrn-

5 | | B R L I
_ .‘ q-l---{g'a.—u-n
6 & = .

T bl il En esta opcicn, si el texto excede el
:E"i:; :: ﬂfﬂlh:ilrl;nnﬁwfn?uja marco, es posible visualizarlo al deslizar
de texto multilinea. una barra de desplazamiento o, simple-

# mente, con la rueda del mouse, Desde
s = — — el panel [PARRAFO], en el desplegable
e — :_ [ e =l [Compeortamiento] podemos configurar
R T—— Llee ¥ EEme——— 13 si la caja de texto sera de una sola linea
omenca: e | g 4 (Linea unica) o de varias a modo de
prurezasd| e ma ey || e = parrafo (Multilinea); hacer que el texto
e | e s I. i3 |5 sea seleccionable si queremos que se
e o e e e et e[ [ 12 pueda copiar y pegar; y conservar
g o & e 1 Comsanks | 2 el formato de texto enriquecido con
oo, oo S S et 3 algunas etiquetas de HTML (como fuen-
%?P;:ﬁ-}::i:y | = tes e hipervinculos) si hacemos clic en
et (B Al Epat 8 k0 Tk Gt [ . [Generar texto como HTML). 5i preci-
o samos un borde fino negroy uno blanco
i para la caja, podemos hacer clic en
P [Mostrar borde alrededor del texto].
e
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INTRODUCCION DE TEXTO (INPUT TEXT)

Este cuadro de texto, que se utiliza
basicamente para formularios y encues-
¥, 1as, permite que el usuario complete con
\ datos el campo en blanco. Como en el
caso del texto dindmico, debemos incor-

porar las fuentes utilizadas al archivo SWFi‘

o emplear las tipografias genéricas para
obtener una correcta visualizacion,

Este tipo de texto puede tener un
nombre de instancia para interactuar
con Action5cript, y su construccion es
igual a la de los tipos anteriores. En e
panel [PARRAFO], podemos elegir |a
opcion [Contrasefal en el desplegable
[Comportamiento], para que el campo
permita ingresar contrasenas de la forma
mas utilizada, es decir, ocultando los
caracteres mediante pequenos circulos.

ESTABLECER LOS ATRIBUTOS
EN EL TEXTO CLASICO

En Flash podemos elegir la tipografia
que tendra nuestro texto, su tamano,

el estilo, el color, el espaciado entre
letras, el ajuste entre ellas y la posicién
con respecto a la linea del renglén,
También podemos editar las caracte-
risticas del parrafo, como alineacién,
margenes, sangrias e interlineado.

En el texto estatico, las tipografias se
expartan en el archivo SWF publicado
y, para la opcidn horizontal de él,

es posible utilizar fuentes de dispositivo
en vez de exportarlas con el archivo.

En el caso del texto dindmico y de los
campos de introduccion de texto, Flash
guarda los nombres de las tipografias v,

Este formulario hecho en Flash tiene diversas clases de campos de introduccion de texto,
asi como también cajas de texto clasico estatico.

utiliza las similares del sistema.

De todas maneras, es posible
incorporar las fuentes al archivo,
aungue esto aumentara su peso. 4

luego, el reproductor las busca en

el sisterna del usuario final, Tal como en
los archivos HTML, primero busca la tipo-
grafia especificada y, si no la encuentra,

Podemaos convertir un texto en curva y editarlo como imagen, o solo separar los caracteres
para realizar animaciones. Una vez en curvas, no lo podremos modificar.
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Si queremas animar por separado las
PPk b distintas letras de una palabra, otorgar a

s . tada una de ellas un tipo de fuente diferente

s 1 0 convertir la palabra a lineas y rellenos,

debemos seleccionar el campo de texto, ir

al men( [Medificar] y alli elegir [Separar].

Veremos que cada caracter del texto

seleccionado se convierte en un campo

Lalaparninke da B

L

Timaks: I8 2400 gu

f—

-

de texto independiente, que podemos
editarde forma individual. Si repetimos
la operacidn [Medificar/Separar],

el texto se convertird en lineas y rellenos.
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SUAVIZADO

TIPOGRAFICO -

Existen distintas variantes para visualizar el texto clasico
en Flash GS5. En este caso. analizaremos las de suavizado
que tenemos disponibles para aplicar a los textos.

lash, ademas d
i iy o SUAVIZADOS
archivos HTML para renderizar

la tipografia, también permite A |a hora de trabajar con tipografias y suavizado, debemos tener en cuenta algunas recomendaciones:
suavizar sus bordes con el fin de Pl suavizado de texto estatico, dindmico y de introduccion de texto serd visible solo si se visualiza el
mejorar su legibilidad y presentacion. archivo con un reproductor Flash version 7 o superior. En caso contrario, solo se verd en el texto estdtico.

P Un texto pequerio se lee mejor en tipografias Sans-Serif (Arial, Helvética, Verdana). Los estilos

TIPOS DE SUAVIZADO manusritos, los de cuerpo pesado y aquellos con Serif pueden tener una mala lectura en tamafios chicos.
Existen varios tipos de suavizado disponi- Las tipografias con Serif fueron creadas para leerse en papel; sus terminaciones son muy pequenias
bles. Cada uno posee sus caracteristicas y y entran en conflicto con la representacién en pixeles de las pantallas.
usos ideales, veamos cudles son: P Al publicar el archivo para Flash Player 8 o superior y tener elegido el [Suavizado para legibilidad]

0 [Suavizado personalizado], este se activa en alta calidad.
P Utilizar fuentes del dispositivo: con
esta opcion, el archivo de Flash se visualiza
con las tipografias que estén instaladas
enel equipo cliente. Esta metodologia no
aumenta el peso del SWF, perolo obliga
a depender de las tipografias del equipo
donde se lo abra. Si seleccionamos esta op-
cidin, debemaos trabajar con fuentes clasicas.
F Texto de mapa de bits [sin suavizado]:
aungue esta es una opcion de suavizado, el
suavizado del texto es desactivado. Los bor-

des de las tipografias se visualizan de mane-
ranitida, y las fuentes usadas se incorporan
al archivo SWF si no son las web estandar, lo
que aumenta el peso del archivo, Esta op-
cion muestra bien el texto si este mantiene
el tamario en el que se exportd, pero pierde
calidad cuando se lo cambia de escala.

P Suavizado para animacién: es el ideal
para animar texto de manera fluida, ya que
ignora los datos de alineacion y ajuste entre
los caracteres. En este caso, se incorporan
los contornos de las fuentes, lo cual aumen-
1a el peso del archivo SWF.

P Suavizado para legibilidad: es muy (il
para los textos de tamafo pequeno. Incor-
pora al SWF los contornos de fuentes.

P Suavizado personalizado: esta elec-
¢ion nos permite cambiar dos propiedades
de las fuentes: grosor y nitidez. Con la pri-
mera contrelamos el ancho del suavizado
(los caracteres parecen engrosarse), y conla
segunda, regulamos si habra mas o menos
esfumado en la transicidn entre los bordes
de texto y el fondo de la imagen. 4

Flash CS5 brinda la posibilidad de usar
diferentes tipos de suavizado, como
vemos en la figura.

S Eseens ) -,

Suavizado.... :
Suavizado.........,.,, =

H Farfi il ety | e |
&t i wfgeran dn e AR

Suavizado S

Ex il 0 coerpos pogrifio s pateado.

avizado......

Tanala: S50 4l ga

Eecarana: |

- HERTORLLL B ST




058

“BE DCF [B&

Herraesents Taxhs
R = |
Touw Tt IL
o CRARAE ¥ Testo aliske
ramas
) T —
Temsho:  FE P EBspacadn eairele 430
calse [ 5 Aate mtcmines
o [ Eummind pass winauda__ | v]
-.“i.a. o e M

Espacie: g gapm  [F dapt
Misgenae: off O0p e L0
Comportumientn: [lbeassca _ |v]

0 ya mencionamaos, el texto clasico no es la opcitn
predefinida en Flash C55, sino que hay que seleccionarlo
especialmente para hacer uso de él. Con este tipo de
texto podemos crear una mascara de recorte de otros

objetos o generar una animacion con efectos en la linea de
tiempo. Ademas, podemas aplicar filtros de sombra paralela,
esfumado y otras alternativas disponibles. 4

Veamos coémo desarrollar una caja
de texto cldsico en sus tres variantes
mediante las propiedades de los
paneles especiales.
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En la barra de herramientas seleccionamos
[Texto], que lleva el icono en forma de le-

PASO | 01
tra T. Luego, vamos al panel [Propiedades]

y, en el desplegable [Motor de textol, elegimos [Texto clasical.

PASU I []2 En el mismo panel, elegimas la opcion
que corresponda al texto que vamos

a utilizar: [Texto estatico] para el que

sea de solo lectura; [Texto dinamico] para texto actualizable

con base de datos; o [Introeduccién de texto], para campos
de relleno en formularios. En este caso, elegimos la primera.

PASD I DB Una vez elegido el tipo de texto que uti-

lizarernos, comenzamos a determinar sus
caracteristicas, como fuente tipografica,

estilo, tamano, color, suavizado que queremos aplicar, alineacién

que le daremos al parrafo, interlineado y orientacion, entre otras
posibilidades disponibles.
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03 | PROPIEDADES DEL TEXTO

PASU I U Antes de hacer clic sobre el escenario con PASU I [] A la caja de texto generada también
la herramienta [Texto], debemos tener podemos aplicarle distintos valores de

en cuenta si queremos hacer una caja en escala, rotacion y sesgado, entre otras
una sola linea (que crezca de manera horizontal o vertical, segun  opciones. Para hacerlo, usamos el panel [Transformar], gue
su orientacion), de texto de ancho fijo (para texto horizontal) activamos desde el mend [Ventana/Transformar], o recurri-
o de alte fijo (para texto vertical). Si preferimos, mas adelante mos a la herramienta [Transformacion libre] de la barra.

podemos cambiar la opcion elegida.

P AS [] I [] 5 Escribimos el texto que queremos ingresar
y, silo deseamos, podemos volver a cam-
biar sus caracteristicas desde las opciones

del panel [Propiedades]. Para hacerlo, solo tenemos que seleccio-

RESUMEN

nar la caja de texto con el cursor correspondiente, hacer doble clic El texto clasico es la antigua forma en que Flash lo manejaba
sobre el parrafo o un dic conla herramienta [Texto)], y seleccionar y se utilizé hasta la version C54 del programa, aunque podemos
los caracteres que queremos cambiar, En este caso, elegimos algu- seguir usandolo sin problemas en la C55. Enla actualidad,

nas partes del texto y modificarmos sus propiedades para diferen- la opcidn predefinida es Text Layout Framework, que

ciarlo del resto. Como vemos, dentro de una misma caja pueden SV ETLTRNER ol ELY oo 1

convivir varias familias y caracteristicas tipograficas.
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TEXT LAYOUT FRAMEWORK

omo ya adelantamos, Flash C55
ofrece un nuevo motor de texto
llamado TLF (Text Layout Format).
Este es el que se crea por defecto
al seleccionar la herramienta [Texto], y
tiene una gama mas amplia de funciones
para el uso de texto enriquecido, y un
control mucho mas ajustado y variado de
las propiedades del texto. Encontramos,
entre otras, las siguientes posibilidades:

B Estilos de caracteres adicionales,
como interlineado, ligaduras,
subrayado, resaltado de texto,

tachado, mayusculas y mindsculas.

P Ajustes de pérrafos con varias co-
lumnas, justificacion de la dltima linea,
espaciado entre parrafos, valores de
linea de contorng, colar de linea

v color de rellenc.

P Controles de atributos para textos
asiaticos, como Tate Chu Yoko, Mojikumi,
Tipo Kinsoku Shori v la opcidn de
modelo de interlineado.

P Las cajas de texto tienen la capacidad
de enlazarse para hacer que el texto fluya
entre ellas. Asi, podemos maquetar una
pagina en la que, al incorporar o borrar
texto, este se vaya acomodando de ma-
nera automatica en los distintos marcos,
P El texto TLF puede ser rotado en 3D,
tener efectos de color y modos de mez-
cla, sin necesidad de convertirlo en un
simbolo de clip de pelicula.

P El motor nuevo tiene la capacidad

de crear texto de derecha a izquierda
para idiomas como el drabe y el

hebreo, por gjemplo.

Como en los programas de maguetacion editorial, podemos encadenar cajas de texto,
ponerles color de fondo, dividirlas en columnas, etcétera.

Fash CSb trae un nuevo motor de edicion para marcos de texto,
Gracias a €l, podemos trabajar el texto como en los programas
de maquetacién editorial mas conocidos, encadenando cajas.

y generando columnas y medianiles, entre otras opciones.

CONSIDERACIONES Y en tanto que en el segundo, ese parametro
CARACTERISTICAS DE USO no depende del texto incorporado sino del
Ala hora de utilizar Text Layout Framework, que le asignemos en la seccion [POSICION
debemos tener en cuenta una seriedefacto- 'Y TAMANQ], de |a paleta de propiedades.

res que analizaremos en las préximas lineas: P TLF no admite tipografias Poscript Type 1
{antiguo formato de tipos digitales desa-

P Es preciso trabajar en un archivo Flash rrollado por Adobe, hoy algo en desuso).

ActionScript 3y publicarlo para Flash Si podernos usar True Type y las nuevas

Player 10 como minimo. Si trabajdbamos OpenType (presentes en nuestro sistermna

en ActionScript 2, tendremos que actuali- operativo o descargables de manera

zarnos para hacer uso de las cualidades gratuita desde la Web).

de TLF al usar cajas de texto. P A diferendia del texto clasico, el TLF

P Existen dos tipos de contenedores de no puede usarse como mascara.

P Al utilizar TLF, en el panel de prapie-
dades de Flash tendremos tres opciones
de visualizacidn. En primer lugar, si esta
seleccionada la herramienta [Texto] y no
hay ninguna seleccion en el escenario,

se mostrard el [Modo de Herramienta
de texto]. En cambio, si seleccionamos

texto: texto de punto y texto de area. Estas
opciones se generan al hacer clic en el

escenario con la herramienta [Texto] (el de
punto es el predeterminado v el de drea se
logra al hacer clic en el escenario v arrastrar
el cursor hacia la derecha). En el primero, el
tamano varia segun el texto que contenga;

miwg  Fricide Ve bwete  Modiicer  Teio  Comension  Comwnd Cepurer Vet dyuds

A & oo

R —
T —

e | R -

22 ner mal

* + - 4
Eleon TLF encadends caps de
DENEg, DRADE B i 80 VANEE

r mm n e
+ tobimras Ahorn frnemos -
. posbdidad ¢ dagramar oM &N - Awy Ay ALY EEN
un prpgrama de dsefio edtonal
Pues 'ss nos permite o TLT, = POASCION ¥ NIETA 30
encalens chjet de tealo, dond L Lol T F-R
&l
i B LA
L] 1

& wams  mams

o CARMCTIN

Fmiige -H—'—l-

Taaho jange  Beediveder 2 [Niv]
Calar [ reesciade )

mesaknder [ mareg: | st i=]

Susiznda [ haanaodn iz]

[aoe  ief [Z[FETTE]

o

I W B

= a0l

34 » B % 4 =9
o o

- L B m N o R e Pk ) 3 - |

e [ B]2[E) (BB[SE

Mirgerat: «ff Copw & cope




3. TEXTOS / TEXT LAYOUT FRAMEWORK 061

l.‘....'..
& & & & 5 & & & B
& & & & & & & & B
& & & & & & & & B
& & & & & & & & B
@ & & & & & & & @
& & & & & & & & @
& & & & & & & @&
& & & & & & & @
& & & & & & & & @
& & 5 & 5 B 8 B
. " 8 " 8 8 8 0
. " 5 8 8 8 8 80
. " 8 " 88 80
& & 8 & & 8 8 @
& & & & & & & @& B

—
..5.”. F

Text Layout

6] Of& ,

HerF B& §

TLF permite aplicarle al texto efectos 30,
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Hais i

un bloque de texto, veremos el [Modo B AR

de objeto de texto]. Por Ultimo, al estar el 4

editando un blogue de texto, aparecerd " -

el [Modo de edicién de texto]. = .

Estas diferentes alternativas pueden =
apreciarse en la paleta de propiedades

a medida que vamos probando las
diversas variantes de seleccion.

P Esta nueva forma de manejar el

texto nos permite trabajar con estilos
de caracteres y de péarrafos.

P Basandonos en el comportamiento
que tendra el texto en tiempo de ejecu-

ion | doel io final esta visualizan-
piotpieopseibemsigl |RACAJAR EN UN ARGHIVD
d lecci ditar el ;

FLASH ACTIONSCRIPT 3 Faratsbmpmidtroiin

de edicién. Con [Séle lectura], cuando
exportamos el archivo Flash para su visua-

Ko sbarirmsiessigll | PUBLICARLD PARA FLASH  psberibrmatestaritong
cuando se publica el archivo SWF, el texto PLAYEH 1 u B[] M[] M| N| M [] ij;lgfl.ij eelsgzn;n;;uz Qlc; I; g:gc?izeézl H;z;:;a;:{;
de manera automatica,

Concaptos blskes. = T8 7 P Tal como al trabajar con texto clasico,
Fierte  Wesfices et Comaedis  Gontis Depurw Veaiwru e : i podemos generar un campo de texto

Agqui podemos ver dos bloques de texto TLF editados de manera diferente por medio
de las opciones [CONTENEDOR Y FLUJO] de la paleta de propiedades.

PARA USAR TLF, DEBEMOS [BStmotehtbotivties

papeles, pero no, editar (esta es la opcion
predeterminada de TLF). Con [Editable],
al visualizar la pelicula en el reproductor,

=

Piwds Dol

e

- el o & o -la — con desplazamiento.
ml T o= = 1k P Existen tres variantes de suavizado.
= o re—— O La primera es la de fuentes del dispositivo,
; : e 1‘_ g que, como en el caso del texto dasico,
e 3, solo carga sus nombres para luego

; ) . - sl e I buscarlas en el sistema del usuario.

ol : "& e iy (215 1A La segunda es la de legibilidad, que resulta
Texto de area, su tamafio de caja B ol B el '_: ideal si tenemos texto pequeno que deba
es el que nosotros le asignamos. e o =l e ser leido pero no animado, y que requiera
Por consiguiente no varia con el o 5] [XIERE [ incorporar la fuente al archivo Flash para
texto incorporado. b Camkconn zmon p su correcta visualizacion. Por Ultimo,

me: BT BOEmE ||F la opcidn para animacién ignora los
wirgenes: o Lom e ibu i i i
5 atributos de alineacion y ajuste en las
swpue:  n 5 letras, para lograr una mejor fluidez en
sutaablobiihe Boals ] la anirnacién, y también requiere la incor-
D br del Emdas | Esprnada roepadate | = | o . . . -
| /m poracion de los archivos tipograficos. 4
LY
-]

Flash CS5 utiliza dos maneras para trabajar
con los bloques de texto en modo TLF:
Texto de punto y Texto de drea.




Usaremos una de las novedades
de TLF (Text Layout Framework)
para hacer recorrer el texto

por distintos marcos.

LRI — L d e 1 L I I R R R R B R R I I A R
s tem 3 \

g

MARCO DE TEXTO qu

LFtiene capacidades que no posee el texto clisico. F AS [] | Dz En la barra de herramientas,
Una de ellas es la posibilidad de entrelazar distintas seleccionamos [Texto], que tiene

cajas de texto y hacer que el texto vaya fluyendo (o el icono en forma de letra T imprenta maydscula. Ponemos
continue) entre ellas, Con este agregado, Flash incorpora visible el panel [Propiedades] usando
caracteristicas que solo tenian programas mas especificos del la combinacion de teclas <Ctrl + F3>, Como por defecto
ambiente editorial, y para usarlo, debemos acordarnos aparece seleccionada la opcion [Texto TLF], simplemente
de trabajar en ActionScript 3.4 hacemos clic en el escenario, arrastramos el cursor hasta

darle la proporcion deseada vy lo soltamos,

P ASU | 01 Vamos al menu [Archivo/Nuevo.. ], selec- P As u | [:]3 Ya tenemos nuestro primer bloque
cionamaos [ActionScript 3.0] en la ventana de texto; ahora podemos generar

de creacidn de documento y presionamos  los siguientes de la misma manera.
[Aceptar]. Si estdbamos trabajando en un archivo ActionScript 20,  Una vez gue terminamos de crear las distintas cajas,
debemos ir al menu [Archivo/Configuracién de Publicacién...]  buscamos en ellas el punto de entrada y el punto
v, luego, a a solapa [Flash]. Alli, elegimos la opcion [Flash Player de salida. Estos son los cuadrados blancos ubicados
10] dentro de [Reproductor], y [ActionScript 3.0] dentro de arriba a la izquierda y abajo a la derecha del marco, que,
[Script]. Ahora podemos continuar, teniendo en cuenta que el segun la direccion del texto (izquierda a derecha,
cambio puede hacer que no funcionen los scripts en AS2, 0 viceversa), actuan como entrada o salida de parrafo.



| os pdmrafos ahora estdn enlazados, |
podemos observar las lineas que los
unen.. También si llenamos los mismos

de texto observamos como se
trasladan de uno al otro sin problemas.
Sélo cuande se nos termina la

icapacidad de los marcos generados
«podemos apreciar en el punto de
salida final un simbaolo + en rojo que

VINCULAR CAJAS

Para vincular los distintos parrafos,
como primer paso hacemos clic
en el punto de salida de la caja inicial.

PASO | 04

El puntero del mouse se convertird en un icono de texto lleno,

A continuacion, hacemos clic sobre el punto de entrada
de la caja siguiente y, de este modo, vinculamos |os
parrafos. Podemos seguir haciéndolo hasta tener el flujo

de texto completo.

P A SU I []5 Al empezar a escribir, observaremos que,
cuando se llena la primera caja, el texto

fluye hacia la segunda, y asi hasta la dltima que esté vinculada,

5i cuando terminarmnos de introducir el parrafo vemaos queen el

dltimo de los contenedores el punto de salida tiene un simbolo

[+] en rojo, significara que aun hay texto desbordando de ella.

Entonces, tenemos dos opciones: una es cambiar el formato

del texto para que encaje y no desborde, v la otra es hacer

clic en el icono [+] y generar una nueva caja.

3]

R e

- - .
“Los parrafos ahora estan enlazados,

* podemos observar las lineas que los '
k

i - i
ynen..Tam los mismos s como

bién sl de texto trasladan
Illenamos observeamo de uno al

termina la
capacidad de los
mMarcos generado

Lotro 51N
problemas. Sélo
cuando sSe nos

PAS 0 I UB Para desvincular alguno de los
contenedores, hacemos doble clic
en su punto de entrada o de salida.
Las cajas de texto pueden editarse en cantidad de columnas,
relleno (padding), colores de borde y de relleno del contene-
dor, y direccion de lectura, entre otras posibilidades presentes
en el panel [CONTENEDOR Y FLUJO].

RESUMEN

Como pudimos ver, esta nueva herramienta de texto
es muy completa en cuanto al manejo de parrafos, la
vinculacion entre ellos y las distintas posibilidades de

formato que brindan los paneles. Ademas, tenemos la
posibilidad de hacer que el texto se cargue de manera
externa por medio de ActionScript y XML.




TEXT

Aunque [a clase TextFormat permite aplicar formato a textos
cortos facilmente, en proyectos con mucho texto y varios estilos,
BS Mejor recurrir a otra opeion.

0 EN FORMATO

HTML

n sitios que tienen gran cantidad
de texto, lo ideal es utilizar formato
HTML y CSS para aplicarlos
globalmente a todo el proyecto. De
esta manera, podremos tener el control de
los estilos de todos los textos del sitio web
en un solo archivo C55, que contendrd los
formatos necesarios para el disefio.
Entonces, todo cambio de estilo que
debamos realizar podrd hacerse
sin inconvenientes y sin siquiera recurrir
a Flash, dado que un archivo US55 puede
madificarse con cualquier editor de texto.

FORMATO LIMITADO

Flash soporta una version limitada de
etiquetas HTML v de propiedades C55, que
podemos ver en las tablas correspondien-
tes a cada una de estas categorias.

RN
rispia a0 [
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L Al publicar el documento SWF, podemos ver el resultado de haber formateado el texto
HTML con CSS. Esta forma es ideal para textos que requieren muchos estilos.

e o

Sobre b olira

CODIGD 1

var miTxt:TextField = new TextField();

miTxt.x = miTxt.y = 20;
miTxt.width = 500;
miTxt.multiline = true;
miTxt.wordWrap = true;
miTxt.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;

miTxt.styleSheet = nuevoCSS;

miTxt.htm]Text = “<body>";

miTxt.htmlText += “<span class="cabezal’>Como aplicar CS%
a textos HTML</span><br>";

miTxt.htmlText += “<span class="autor’>Por RedUSERS</
span»<br><br>";

miTxt.htmlText += “<p>Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.</p>";
miTxt.htm]1Text += “</body>";
addChild(miTxt);

En www.funkybrownz.co.uk, algunas
secciones cargan textos HTML gue
toman sus estilos a partir de CS5.

Bedees b Lated Dwase

Users Web Design

e Desgn 23 unachra dngich 2 diefadores gribom ¥ pogramadones




APLICAR FORMATO HTML

Para aplicar formato HTML en un campo
de texto, debemos utilizar la propiedad
[htmlText] en vez de [text]. Por gjlemplo, el
siguiente codigo pone en negrita la palabra
[RedUSERS] de un campo de texto:

campoTexto.html Text =
“<{b>RedUSERSL/b>";

) APLICAR FORMATO CON CSS

Para confeccionar una heja de estilos den-
tro de Flash, debemos crear una instancia
de la clase [StyleSheet] v, luego, agregarle
un objeto de estilo por cada etiqueta o
clase necesaria. L as propiedades CS5 se
agregan como objetos personalizados para
cada etiqueta o clase y, una vez creados, se
utiliza el método [setStyle()] para anadirlos
a la hoja de estilos y asodiarlos con su
respectiva etiqueta o clase.

A continuacion, analizaremos el codigo para
definir una hoja de estilos. Entre 1as lingas 1y
23 creamos una nueva instancia de la clase
[StyleSheet], para luego definir la etiqueta
[body], las clases [cabezal] y [autor], y sus
respectivas propiedades. Finalmente, agre-
gamos a la hoja de estilos la etiqueta y las
clases generadas. Podemos ver un gjemplo
de como aplicar esto en el cadigo 1.4

Welcome to
Funky Brownz

El sitio de Lego (www.legoclick.com)
también incorpora texto HTML al que
se le dio formato mediante C55.

<

3. TEXTOS / TEXTO EN FORMATO HTMI 065

SOPORTADAS POR FLASH

ETIQUETA

<font>
<b>
<i>
<u>
<span>
<br>
<p>

<li>

<img>

<a>

DESCRIPCION
Soporta los atributos [color], [face] y [size].
Para que funcione esta etiqueta, debe existir |a version negrita de la fuente elegida.
Para que funcione esta etiqueta, debe existir la version itdlica de la fuente elegida.
Subraya el texto.
Soporta el atributo [class].
El campo de texto debe tener habilitada |a opeion [Multilinea) para funcionar
Requiere habilitar [Multilinea, soporta los atibutos [align] y [dass].
Todlas las listas tienen vifetas, los codigos de numeracién son ignorados.

Soporta los atributos: [see], [width], [height], [align], [hspace], [vspace]
y lid]; puede incrustar imégenes externas (JPG, GIF, PNG) y archivos SWF

Soporta los atributos [href], [event] y [target].

SUPORTADAS POR FLASH

PROPIEDAD CSS

color Font
display
font-family
font-size
font-style
font-weight
kerning
letter-spacing
margin-left
margin-right
text-align
text-decoration

text-indent

DESCRIPCION
El formato de color debe ser 0xRRGGEB.

Losvaloresincluyen [none, [block] e [inline].

hombre de la fuente.

Tamaio de |a fuente en piweles.

Estilo de la fuente; incluye los valores [italic] y [normal.
Estilo de la fuente; incluye los valores [bold] y [normal].
Activa o desactiva el interletrado; induye los valores [true] y [false].
Interletrado especificado en poreles.

Margen izquierdo especificado en piveles.

Margen derecho especificado en pixeles.

Incluye los valores [left), [right], [center] y [justify].
Subraya el texto; incluye los valores (underline] y [none].

Indentado de |a primera linea del parrafo, especificado en pieles.
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PASU A PASU
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ent-family: Times Nov Roman, Tiass,
Eont-aize: J0:

font-weight: bold:

celop: FEEOO000;

Eont-fanily: Times Nev Romnm, Times, serlif)
Eenk=gize: 24

fanc-family: Arial, Helverics, sans;
Eant-ghEs: AE

celoE: FOOQOEE:

arhowee |
coloe: WEEOODO:

I HOJA DE ESTILDS

o mencionamaos, en el caso de un sitio con varias
secciones, uno de los beneficios de tener el contenido
de texto separado de su formato es que podremos
modificar rdpidamente el estilo de los distintos niveles

de encabezados, texto de parrafo y links cuando sea necesario.

Para el siguiente ejemplo, necesitaremos, ademas de Adobe
Flash, un editor de cédigo como Adobe Dreamweaver para
escribir el cédigo CS5. 4

TIGAR £SS A UN
PO TEXTO

En este paso a paso, explicaremos
como aplicar formato GSS a un
texto HTML desde una hoja de
estilos externa.

E R ¥ OO0 F
packadge
1
flash,
flash.
flash.
flash,
flash.

import
import
import
import
import

digplav.MovieClip:
net . URLReguest;
events. Event ;

net . URLLoader »
CEeXt.*}

Para empezar, creamos un archivo
ejemplo.css para la hoja de estilos,

con las clases y etiquetas necesarias.

En nuestro ejemplo, vamos a definir propiedades para los
encabezados <hl1> y <h2>, para el texto de parrafo <p> y para
la etiqueta <a=> de links.

PASO | 01

s [] | Creamos en Flash un nuevo archivo
FA 02 ActionSeript, donde escribimos todo
el codigo AS para hacer funcionar el
gjemplo, v lo grabamos con el nombre EjemplaCSS.as. En él, lo
primero que debemos hacer es escribir el codigo paraimportar
las clases de Flash que vamaos a necesitar en la carga externa del
archivo de CS5, la creacion del campo de texto y el seteo de sus
propiedades, para finalmente mostrarlo en pantalla.
PASU | D A continuacién, comenzamaos a escribir la
clase, que debe tener el mismo nombre




publie class EjemploCS2 extends MovieClip

public function ElsaploC3s[):void
i

campoTxt = new TextPield();
campoTyt . wideh = J0D;
cappoTrt.pultiline = crue;
campoTxre .autcfize = TextFieldiutofize,LEFT;
compoTrt.selectoble = Zalser

AddChi 1d (campoTxt] ;

cargadorC$3 = new URLLoadec():

car yadorCss . addEventliatener [Event . CONPLETE, onCSSF1leloaded) »
cargadorCcis. logd (new URLReguest [("elemplo.caa™) )

redusers.com

eskamsEERREERR et

public function onC55FileLoaded (event:Event) ivoid
{

var astiloCS5:5tylefheet = new StyleSheet();
est1loC35, parseCs (cargadorCad. data) 7
campoTxt.stvleShesr = estilDCSS:I
campoTxt. htmlText = cxtEjemplo;

s Ve renesrds  Corodd Omasa Yeies  Sesk

APLICAR ESTILD In 5
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03 I OBJETODS

var cacgadorSsSs: URLLonder:
vAr campoTHL:TextField;
var txtEjemplo:Stcing = '

Users Web Desdgn</hl></be>" +
L™ &

a dirigida a disefladores gréficos vy programadores</p>"™ +

sprPaca comiCer mas puedes visitar <a heef='hotp://cedusecs, comdcucsos/vabdesign/ ‘>el sitio</ax, </ p>";

que el archivo, es decir, [EjemploCSS]. Primero declaramos los P As U I D Para ver el resultado, a través del mend

objetos que vamos a utilizar: el cargador para el archivo C55, el [Archivo/Muevo...] de Flash creamos

campo de texto dindmico y el texto en s mismo. un documento ActionScript 3.0y, luego,
vamos a [Archivo/Configuracion de publicacién...]. En la

P AS u I D 4 Definimos la funcion constructora, cuyo solapa [Flash], hacemos clic sobre el botéon [Configuracién...),

nombre es el mismo que el de la clase. ubicado a la derecha del desplegable [Script]. En el campo

Dentro de ella creamos una instancia [Clase de documento], escribimos [EjemploCSS] v presio-
del objeto definido para el campo de texto, le establecemos namos [Aceptar] hasta salir completamente del cuadro de
algunas propiedades y lo agregamaos a la display list. Luego, didlogo. Para ver el resultado, publicamos la pelicula desde
generamos una instancia del objeto que se ocupa de cargar el [Archivo/Vista previa de publicacién/Flash].

archivo de estilos externo.

PAS u I []5 En cuanto el archivo ejemplo.css ha HESUMEN
terminado de cargar, se llama a la funcion Una vez que tenemaos definido el archivo externo
que aplica el estilo y el contenido al cam- con los estilos y el caédigo ActionScript, ya estamos
po de texto dinamico. Para que el estilo sea tomado en cuenta, en condiciones de modificar el aspecto que tendrén
es fundamental aplicarlo al campo de texto dindmico antes de los textos del sitio, de manera simple y centralizada.
cargar el texto HTML en &l
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A continuacion, explicaremos
c0mo crear una barra de scroll
para textos largos, con efecto
de aceleracion (easing).
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IMPORTAR Y DEFINIR CLASES In 2

‘'n.mchos proyectos web, habra textos tan largos,
que no entraran en el espacio que tienen destinado.
La tnica manera de mostrarlos consistird en
enmascararlos para que se vea una cantidad limitada
de renglones y, con la ayuda de una barra de scroll, dejar
gue el usuario pueda recorrer el texto completo, oculto
por fuera de esa mascara. Para lograr esto, usaremaos un
clip de pelicula que contenga el texto y cadigo ActionScript
para controlar la funcionalidad de scroll. 4

con su contenido y presionamaos

PASO | 01
<F8=> para convertirlo en simbolo tipo

[Clip de pelicula). Accedemos a la Biblioteca con <Ctrl + L>,
presionamos el botdn derecho sobre el icono del simbolo
y elegimos [Propiedades...]. Hacemos clic en [Avanzado]

Creamos el cuadro de texto estatico

para desplegar mas opciones y, en la seccion [Vinculacidn],

marcamos [Exportar para ActionScript]. En el campo [Clase]

escribimos [Clip], que es el nombre por el cual lo lamaremaos

desde el cddigo AS, y pulsamos [Aceptar],

P A S u I [] Desde [Archivo/Nueve...], creamos un
archivo de ActionScript v lo grabamaos

como Scroll.as. En él escribimos el

codigo para importar las clases de Flash que necesitaremos para
los eventos del mouse, el dibujo de la barra de scroll y mostrar
todo en pantalla. Luego, escribimos la clase que extendera a

la clase Sprite, declaramos los objetos que vamos a utilizar, las
medidas de alto y ancho, los datos de separacién y recorrido, y
el objeto para el texto en si.
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war mnohaRanke ry
Tar PecorpidoiMumber; :

war BlipTemneiMevielLlipn

cimEmssssaBsAsAEREEsERRG AR anannEl

ancho iMumber;
recorrido:Nonber;
clipTexto:MovieClip;

blic function Scroll (me:Hoviellip,posx:Number,posy:Numbey
clipTexto=mc;
aloe=alc;
ancho=anc;
recorrido=T*alto/8;
#=clipTexto.x-ancho—-separacion;
y=clipTexto.y:
dibujoCuad ("baseScroll mc™, ancheo, alto, eelorl,colors)
dibujoCuad ("alider mc",ancho,alto/8,color2, colord);
enmascaro (clipTexto) ;

(AR N NN NN NN

PERSONALIZAR SCROLL

& fTuncrion Feroll (moiMovieClip, pomxiNunber,posy: Fusber, anciRusber, alc iNusber, co
Texromme:

alto=~alt;

ancho=anc:

recorrido=7 alra/8:

®=olipTexte, i-ancho-3eparacions

F=ClipTeXno. ¥

dibujoCuad| "bazeScroll ma®,ancho,alto, colorl,colord)
dibugjolusd| ~zlider mc”,ancha,alte/s, colord,colocd);
enmascaroiclipTexco) ]

FELCRildByiens ("2l

MmsmssesmesesEsssnaaass

Package |
import flash.diaplay.*:
import flash.eventa.*;
import rflash.geom.Rectangle;
Ipubl:i.c clasa S5croll extends Sprice
var alto:Mumber;
var separacion:Number=10;
var ancho:Number:
var yecorrido:Number;
var clipTexto:MovieClip;

I oeddEventListener (HowasEvent MOUSE_DOWH, azseavsofilids
§ s adIEVEnRELL ITener (HoussEvent HOUSE_UP, suelnosSiides)

getChildiyName ("=lide ) saddEventListener (HouseEvent .PWSE__OL-TJ sueltoSlider);
addEventListener [Event.ENTER FRAME, ubiceSlidez):

public function Scroll (mec:Movie

P As 0 I D 4 Lo primero que hace la funcién [Scroll]
cuando se crea una instancia de esta clase
es asignar, a los objetos creados previamen-
public class Scroll extends Sprite te, los valores recibidos de los pardmetros, Es aca donde se definen
{ los valores para el ancho v el alto de la barra y su ubicacion,
var alto:Number;
PAS 0 I 05 para crear la base del scrolly el slider,
pasandole los pardmetros de ancho, alto

var separacion:Number=10;
y colores que se asignaron al momento de generar la instancia, A

var ancho:Number;
var recorrido:Number;

continuacion, llamamos a la funcion encargada de enmascarar el
clip que contiene al texto.

var clipTexto:MovieClip;
PASO | 06

import flash.display.*;
import flash.events.*;
import flash.geom.Rectangle;

Luego, llamamos a la funcién de dibujo

A continuacion, establecemos la funcion
canstructora [Scroll], con los parametros

PASO | 03
para definir el desplazamiento: nombre

Le asignamos al slider los listeners que ha-
ran las llamadas a las funciones respectivas

del clip que contiene el texto, posicion X e Y del scroll, ancho
y alto del scroll (este Gltimo sera el alto de la mascara), color
de la base del scroll, color del slider y color de los bordes.

cuando se presicne o se suelte el puntero
del mouse (y también en caso de rollOut) v el listener que recono-
cerd el movirniento del slider para reubicar el texto.
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giusmod tempor incididunt ut bbore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad

k minim veniam, quis nostrud
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Duis aute frure dolor in reprehenderit
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FUNCION MOUSE_DOWN IUB

-~
giusmaod tempor incididunt ut bore et

dolore magna aliqua. Ut enim ad
l minim veniam, quis nostrud

exercitation ullameo labors nisi ut
aliquip ex ea commedo consegual.

[} Duls auta frure doker in ragrehenderit
in voluptate velil esse cllum dolore eu
fugiat nulla pariatur, Excapleur sint
cccaecal cupidatal non proident, sunt
In culpa qui offica desennt medit anim }
id est laborum.

cuad. name=nombre;

addChild (cuad) #

Lorem Ipsum dalor sit amed,

mmnn ol sk llalnlalnm ol and s

09' FUNCION MOUSE_UP

Creamos una funcion llamada
[dibujoCuad], que se encargard

PASO | 0
de dibujar la base y el slider del scroll,

Los parametros que debe recibir son el nombre del Sprite
por crear, el ancho y el alto del rectangulo, el color de relleno

y el borde.
generamos la funcion [arrastroSlider],

PASO | 08
que crea un objeto Sprite igual al clip

objetivo del evento que dispard la funcidn, y luego activa la
posibilidad de arrastrar el slider.

PASO | 09

Para detectar cudndo se arrastra el slider,

Cuando soltamaos el slider, invocamos

la funcion [sueltoSlider], que desactiva
la posibilidad de arrastrarlo

con el puntero del mouse.

private function dibujoluad (nombre:String,anche:Number;alto:Number; color uint, colorborde iuint) rvoid |
war cuad:Sprite = new Sprite():

cuad . graphics.beginFill (selex):
cuad.graphicse.lineSctyle (0.1, coclorboxzde);
cuad.graphics.drawRect (0, 0, ancho, alta);
cusd . graphics.endFill(}:

PASU I 'I Otra funcién necesaria es la que
se ocupa de enmascarar el texto
para dejar a la vista tantos renglones
como consideremos necesarios, Esta se llama [enmascaro]
y, como parametro, debemos pasarle el nombre del clip de
pelicula al gue vamos a aplicar la mascara, es decir, el clip

que contiene el texto.
Para reubicar el texto, usaremos la

PASU I 1 1 funcian [ubicoSlider], que estara

atenta al movimiento del slide para calcular cuanto desplazar
el texto en funcion de la distancia que éste fue arrastrado.

F A S ﬂ I ‘] Antes de probar el ejemplo,

volvernos al archivo de Flash

que contiene el texto y ponemas, en el primer cuadro
de la linea de tiempo, el siguiente codigo:
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private function enmascaro(mc:MovieClip) :void | :

var mascara:Sprite = new Sprite():
mascara.graphics.beginFill (0Ox000000)
mascara.graphics.lineStyle (1, 0x000000}) .
mascara.graphics.drawRect (0, 0, mc.width, alto)}:
mascara.graphics.endFill()

mascara.xXx=separacion+ancho;
addChild (mc) ;
me.mask=mascara;
addChild (mascara) ;

I 1 0| ENMASCARAR TEXTD

LINEA DE TIEMPO

edusmod tempar incidkdunt ut & bore &t
dolare magna aliqus. Lt enim ad
minim veniam, qus nostrd
enercitation ullaman labans nisi ut

Laorem ipsum dedor i ames,
congectefur adipisicing elit. sed do
ansmod lempor incididunl uf labore ef
dalore magna aliqua. Ut enim ad

fugiat nulla paria tur. Excepteur sinl
accaacal cupidatst nan proident. sum
in culps qui officea desenum molie anir
i est laborum

1 1 I REUBICAR EL TEXTO

in culpa qui officla desarunt modil ankr
id est laborum.

Larem ipsum dolor sitamet,

B LT T EURUPEEPPY. SR
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PRUEBA BARRA DE SCROLL
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import Scroll;

var textoClip:Clip = new Clip();

var miScroll:Scroll = new Scroll(textoCli
p.0,0,10,200,0xFFFFCC,0x666666,0xCCCCCC);
addChild(miScroll);

Para probar el funcionamiento de la
barra de scroll, guardamos el archivo

PASO | 13

Flash como Scroll.fla v lo publicamos a través del menu
[Archivo/Vista previa de publicacion/Flash).

RESUMEN

Como podemos ver, con muy pocos pasos es posible
crear una barra de scroll con aceleracién que podemos
personalizar muy facilmente, cambiando su ubicacion,
tamano y colores.

Como nuestra barra esta desarrollada con AS, podemos
utilizar todas las instancias que necesitemos con solo
crear los objetos [Scroll] correspondientes y pasarle

a cada uno distintos clips para mover.

Esta barra no solo nos permite mover texto; si el clip

de pelicula que le pasamos por parametro contiene otro
tipo de elemento (una foto, una imagen o una animacion),
también lo desplazara sin inconvenientes.




ACTIVIDADE

v
TEST DE ]
AUTOEVALUACION

[” &Qué es el texto cldsico en Flash?

02 &Cudl es el formato de texto predefinido en Flash?

06 ¢Para qué sirve la clase TextFormat?

07 saus etiquetas HTML admite Flash?

03 &Para qué sirve el suavizado tipogréfico?

08 40ué propiedades CSS son soportadas por Flash?

04 saue tipos de suavizado de texto podemos utilizar?

[]5 4Que es Text Layout Framework?

09 ¢Para qué sirve una scroll bar?

1[] 4Cdmo podemos crear una scroll bar con Easing?

b
PRACTICAS

01 Trabaje con texto cldsico en Flash.

04 Trabaje con texto en formato HTML

02 Utilice algln suavizado en el texto.

05 Aplique C55 a un campo de texto dindmico.

I]E Siga las instrucciones del paso a paso
para crear un texto.



Dibujos

v
EL DIBUJO DE FORMAS
DIBUJO EN FLASH
LA HERRAMIENTA DECO
ENTORNOS 30
INTROS EN FLASH
LAS ALTERNATIVAS A LAS INTROS
CARGADORES PARA SITIOS EN FLASH ’
CREACION DE UN CARGADOR SIMPLE
OPTIMIZACION DE SITI0S
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tL DIBUJO DE

FORMAS

Las herramientas de dibujo permiten crear y modificar
ineas y formas. Estos elementos son gréficos vectoriales
ligeros. o que mantiene reducido el tamario del archivo FLA.

jash esté equipado con una LA HERRAMIENTA [PLUMA] BTN
serie de herramientas de dibujo La herramienta [Lazo] es complementa-
parecidas a las de los principales PERM”E REAUZAR THAZADOS ria a la [Flecha], ya que puede seleccio-
programas de dibujo vectorial. I nar cualguier elemento sin importar su
Los' graficos vzclorialﬁs describen las PHEBISDS EUMU LINEAS HEETAS forma,;unqlue a difererTIcia de ellag no es
imagenes mediante lineas y curvas, D BU Hv AS su AVES capaz de seleccionar rellenos u objetos
que incluyen propiedades de colory N si no es de manera manual, Al elegirla,
posicion. Permiten realizar gran cantidad aparecen la [Varita Magical, que selec-
de transformaciones y se escalan sin ciona segun los colores de los objetos;
pérdida de calidad. Aqui veremos como y la seleccion de poligonos.
emplear cada herramienta de dibujo. La [Pluma] permite realizar trazados

; precisos, como lineas rectas o curvas
HERRAMIENTAS BASICAS suaves. Al dibujar con ella, con un clic
La paleta de [Herramientas] contiene

creamos puntos en los segmentos de
todos los elementos necesarios para las lineas rectas que podemos arrastrar.

(doble dlic) y rellenos (clic) a nuestro
gusto. Es posible crear formas por
medio de trazos a mano alzada con el
[Lapiz] y el [Pincel], en tanto que con
[Lineas] podemos trazar rectas, para

el trabajo. Algunas llevan asociados luego modificarlas. El [Pincel rociador] Es posible ajustar los segmentos de las
modificadores que permiten cambiar se emplea para “pincelar” un patrén de curvas y las rectas ajustando los puntos
propiedades, y pueden visualizarse formas en el escenario de una sola vez. de las lineas. Los contornos o filetes

al final del panel. [Cubo de pintura] aplica rellenos a pueden ser mas 0 menos gruesos

La [Seleccion] (flecha) es |a los objetos siempre gue el borde y tener formas determinadas, Asi, es po-
herramienta mas utilizada, ya esté delimitado. El [Borrador] funciona sible crear dibujos lineales puros, como
que permite seleccionar objetos como el [Pincel], pero elimina todo los técnicos, o efectuar trabajos mas
cuadrangulares, bordes de objetos por donde va pasando. artisticos, con un contorno caligrafico.

- El sitio www.MarcEcko.com es un buen ejemplo del uso y las posibilidades que brinda Flash.

Excelente ejemplo de dibujo a
mano alzada, explosion de colores
y multitud de recursos en Flash.




La herramienta de [Subseleccion]
complementa a la [Pluma] porque
permite mover o ajustar los vértices que
componen |los objetos creados con ella.
El [Bote de Tinta] se utiliza para cambiar
rapidamente el color de un trazo; se aplica
sobre objetos que tienen borde. Por su
parte, el [Cuentagotas] funciona captu-
rando colores para usar en otro lugar.
Algunas herramientas tienen opciones
especiales, a las que se accede estando
en la linea u objeto dibujado, desde

un submenu que indica, por ejemplo,
[Ajustar a Objetos], para encajar

unos con otros; [Suavizar], para quitar
rigidez a trazos rectos; o [Enderezar],
para rectificar trazos redondeados.

PANELES DE COLOR Y MUESTRAS

Desde el panel [Color] podemos elegir
el que mas nos agrade: bastard con hacer
clic en las pestanas de las herramientas
[Lapiz] (para el tono de borde) v

[Bote de Pintura] (para el del rellena).

El panel muestra todos los tonos
disponibles y permite introducir el cédi-
go de cada uno. Es posible determinar

el tipo de relleno mediante las opciones
de sdlido, degradado lineal o radial,

o mapa de bits, que permite colocar

una imagen como relleno.

El panel [Muestras] se usa para ver de un
modo répido v claro los colores de que
disponemos, tanto sélidos (un solo color)
como degradados (lineales o radiales).
Ademads, cuando creemos un color, po-
dremos anadirlo a nuestro conjunto de
muestras mediante [Agregar Muestra].

TIPS DE DIBUJO

Algunos consejos practicos a la hora
de dibujar en Flash son los siguientes:

En www.iconique.com vemosla
aplicacion de degradados profesionales, y
un excelente trabajo con trazos y rellenos.

4. DIBUJOS Y LOADERS / EL DIBUJO DE FORMAS

075

TECNICOS

Recordernos que, para mejorar y potenciar nuestro aprendizaje, desde

www.redusers.com/ cursos/webdesign podemos descargar los archivos editables

de los proyectos que realizamos en esta coleccidn. A partir de ellos podremos oblener

ideas para un proyecto propio o, directamente, modificar los archivos para reutilizarlos.

En el sitio también encontraremos guias visuales, glosario de términos y una

completa quia de preguntas frecuentes sobre |a suite C55. Ademis, el libro Desarrollo y

animaddn en ActionScript 3.0 nos ayudard a comprender los fundamentos de la programacion en Hash.

P Realizar un boceto con todos los
personajes u objetos nos dard una idea

del tamafoy la ubicacion de cada pieza.

P Cada objeto debe ir en una capa, con
su nombre correspondiente, para poder
moverlo y editarlo facilmente.

P Es conveniente buscar para cada
forma los circulos que la componen.
Esta antigua técnica ayuda en la
creacion de trazados complejos.

P Las lineas pueden arrastrarse, para
remodelarse y eliminarse con un simple
clic. Podemos mover las uniones, anadir
lineas extra, doblar y quitar elementos

a nuestro antojo.

P Sies necesario copiar un dibujo,
conviene tomar cada frame que lo
compone, para evitar pérdidas

y deformaciones.

P Es una experiencia distinta dibujar
lineas con el mouse, y con la practica,
resulta gratificante,

P Utilizar la lupa para localizar pequenas
zonas abiertas en un dibujo permite
realizar un buen manejo del bote

de pintura sobre esa drea.

P Es aconsejable usar la técnica de
calcado cuando el dibujo no es nuestro
fuerte. Asi, copiamos y pegamos €

LES ARTS DIGITALES

dibujo, o lo importamos a la Biblioteca.
Luego, blogueamos la capa que lo
contiene vy, con la herramienta [Linea],
vamos calcando v adaptando los trazos a
|la forma deseada, usando [Seleccion]. 4
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En el sitic www.mariaclaudiacortes.com se puede ver una aplicacion
de Flash sobre teoria del color y su importancia en la comunicacion.
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esta seccion demostraremos en detalle cdmo realizar
un dibujo en Flash aplicando la técnica explicada en
las paginas precedentes. Para hacerlo, necesitamos
la imagen que queramos copiar, la cual podemos
descargar de Internet o extraer desde un archivo, para ilustrar
digitalmente siguiendo un breve y sencillo procedimiento. 4

PASO I )] Podemosutizarlas heramientas

bésicas de dibujo de Flash para realizar

una ilustracién digital. Con este fin,

buscamos una imagen, que puede ser la digitalizacicn de algun
dibujo que hayamos hecho o alguin boceto. Cuando tengamos la
imagen elegida en la computadora, la importamos a Adobe Flash,
para lo cual abrimos la aplicacién, creamos un nuevo documento
yvamos a [Archivo/Importar/Impertar a Biblioteca).

En este apartado practico pondremos
BN gjercicio las nociones tedricas
sobre dibujo en Flash que aprendimos
en [as péginas anteriores.

CREAR CAPAS qu

PAS l] I []2 En el panel [Biblioteca] tendremos
la imagen elegida, que debemos
arrastrar al escenario para trabajar
sobre ella. Cuando esté en ese lugar, estara ubicada dentro
de la capa que, por defecto, se encuentra en el panel de la
linea de tiempo. Creamos otra capa y la colocamos sobre
la capa superior. Pedemos nombrar las capas para comenzar

a mantener un orden.

PAS D I [:]3 y vamos delimitando alguna forma
cerrada gue tenga la imagen.

En este caso, comenzaremos por calcar el capot del automdvil,

pero primero lo haremos redibujandolo con formas rectas.

Solo tenemos que hacer un clic y dirigir el cursor hacia el

préximo punto, hasta cerrar la figura. Cuando terminemos

una figura cerrada, con los trazos de la herramienta [Plumal,

pasaremos a modificar los puntos de ancla para amoldar

las formas a las figuras.

Seleccionamaos la herramienta [Plumal]



P ASO I D Con la herramienta [Modificar puntos
de ancla] podemos agregar o sacar
los que queramos. Hay que tener

presente que las figuras deben agruparse de modo que,

si dibujamos una y esta se toca con otra, no deben sustraer

partes de sus trazos. Las figuras que se tocan se restan por

partes de delimitacion. Seleccionamos una figura completa

y nos dirigimos a [Modificar/Agrupar].

De este mode, esta figura no cambiard y evitaremos

tener que hacer el dibujo en diferentes capas.

PAS [] | []5 Cuando hayamos terminado
de delimitar todas las figuras,
pasaremos a dibujar los detalles.
Tenemos que observar cuales son vy agregarlos con las
diferentes herramientas que ya aprendimos a manejar.
En este caso, le daremas algunos detalles al auto para
generar un poco mas de complejidad.

P ASU I [] Ahora pasamos a usar la herramienta
[Bote de pintura] para colorear de ma-
nera solida las formas creadas que inte-
gran el dibujo. Como estan separadas en grupos, serd mas facil

darle un color a cada una. Para finalizar, podemos agrupar todo
el dibujo seleccionandelo en la seccion [Modifica/Agrupar].

RESUMEN

Hemos aprendido cuales son los pasos elementales
para calcar una ilustracion y colorearla con las herramientas

bésicas de Flash. De este modo, podemos redisenar
imagenes y utilizarlas para otros proyectos.
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01 | CREAR DOCUMENTO

z, analizaremos las utilidades de la herramienta
[Decd] y la implementaremos en un proyecto de Flash.
Con ella, podremos crear algunos estilos decorativos
predisenados para utilizar en diferentes ocasiones, y
también podremos aprovechar otras de sus caracteristicas,
como la aplicacién de movie clips a los trazos. Ademas, es
posible cambiar, animar y asignar codigo Action Script. 4

P ASU I m Abrimos Flash y creamos un nuevo
documento. En el escenario dibujamos
alguna figura -podemas hacerlo con
la herramienta [Creacién de formas]-, como un rectangulo
o un dvalo. Seleccionamos la opcidn [Decd] en el panel de
herramientas y abrimos sus propiedades. Encontraremos dos
secciones: [Efecto del dibujo] y [Opciones avanzadas].

Anteriormente, vimos la aplicacitn
de algunas herramientas de dibujo.
En este apartado, evaluaremos la
utilidad de otra muy importante,
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ANIMACION DECORATIVA In 2

PASD I 02 En la solapa [Opcion de Disefio
Decorativo], estara seleccionado por

defecto el dibujo de enredadera, En las
[opciones avanzadas] veremos la funcion [Animar patron],
Si aplicamos la herramienta [Decd] en el Escenario, notaremos
que el efecto decorativo se animard en la linea de tiempo,
creando fotogramas clave para generar una animacion en
tiempoe real. De este modo, obtendremos una pelicula con una
animacion decorativa producida con esta herramienta.

realizar un tramado en forma de grilla

PASO | 0
0 mosaico. En este caso, hay simbolos

predeterminados que son cubos, pero es posible agregar otras
formas, si es que las tenemos configuradas previamente. También
tenemos la posibilidad de cambiar los patrones y la aparicién

de los simbolos de esta opcion (ordenada o aleatoria), pero en
ambos casos se generara una trama de decoracion especifica.

Con esta opcidn también podemos
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03' GRILLA D MOSAICO

P AS[] I [] 4 En este paso probaremos el pincel un simbolo desde la Biblioteca para generar formas simétricas
decorativo de la herramienta [Decd). y hacer que estas aparezcan de diferentes maneras: un reflejo a

Este posee 20 opciones de decorado través de una linea, un reflejo a través de un punto especifico,

en forma de guirnaldas con distintos disefos: zigzag, cuerdas, en forma circular alrededor, 0 en forma de grilla o cuadricula,

triangulos, ondas y hojas, entre otros, Podemos usarlos para
decorar trabajos como miscelaneas o bien como guardas.

P AS 0 I 05 La opcion [Sistema de particulas]
permite realizar una animacion en la
linea de tiempo para generar un spray
de particulas en movimiento. Existe la posibilidad de cargar RESU M EN
un simbolo desde la Biblioteca para que las particulas tengan
la forma que queramos. Por defecto, tiene unos cubos Como podemos apreciar, las alternativas de la herramienta
pequenos que generan la ilusion de lluvia. [Decd] nos ofrecen innumerables posibilidades. Es
importante aclarar que hay mas opciones de las que
PASU I D Para finalizar, podemaos probar la opcion podriamos detallar en este paso a paso, donde,
[Pincel de simetria). A esta aplicacion de I N MG E G El P Te o) ELN [y ER (S SE D
decoracion también le podemos cargar
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Veremos que el dnico mundo en 3D es el real, y que solo apreciamos
simulaciones en dos dimensiones con un alto y un ancho especificos.
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Utilizando terminologia 3D, nos referimos a traslacién cuando movemos un objeto en alguno de los tres ejes que componen
el espacio 30 (X, Y, Z). Si lo rotamos, escalamos o modificamos, nos referimos a su transformacién.

P

2

> 3D, genera sombras,
mismo modo que apreciamos
en un entorno real.

Y

: i Papervision 3D: nos permite crear y manipular objetos 3D por medio
ZUEID e carsiacon de ActionScript 3.0, gracias a su motor de cédigo abierto.
puede aplicarse a cualguiera
Celosejcs opianos A Y 0 2 Away 3D: otro motor 3D para Flash y ActionScript 3.0. Con las caracte-

simultaneamente. El eje X risticas més sobresalientes de este tipo, y también de cédigo abierto.
determina el ancho y su

posicion horizontal; el eje 'Y,
el alto y su posicion vertical;
el Z determina la
profundidad del objeto y |a
osicion de la perspectiva.

3D Integrado en Flash: motor 3D nativo de Flash C55.




NTROS
EN FLASH

ada |a falta de experiencia y de
conocimientos sobre usabilidad

de los disefiadores durante

el inicio de la Web, era muy
comun ingresar en un sitio institucional
¥ BNCONtrarnos con una pagina en
blanco, gue, luego de una larga espera,
se convertia en una animacion de
elementos vectoriales: textos e imagenes
desenmascarandose que, en el mejor de
los casos, nos presentaban alguin boton
para poder saltear la introduccion.
5i bien en algunos casos las animaciones
de las intros podian ser muy impactantes
vy vistosas, su contenido era generalmen-
te pobre v, lejos de afiadir algun valor al
disenio de la pagina, provocaban incon-
venientes al usuario final,
Debido al gran peso de los archivos
v a la baja velocidad de las conexiones
aInternet de la época, las intros presenta-
ban un dilema de usabilidad, porque
en ocasiones hacian que los usuarios
se retirasen del sitio sin siguiera haber
visto el contenido que la pagina tenia
para ofrecerles, De esta manera,
fracasaba cualguier objetivo comunica-
cional que se hubiese propuesto
la empresa al momento de contratar
un servicio de disefio web.
La necesidad de solucionar estas
problemas, gue mas adelante
explicaremos en detalle, tuvo
como resultado la casi extincidn
de las animaciones de introduccion.

LAS INTROS EN LA ACTUALIDAD

Asi como Flash comenzé siendo una
herramienta de animacion vectorial y

En estas paginas haremos un andlisis en profundidad sobre la evolucion
de [as intros y responderemos a los interrogantes clave. ¢Se siguen
utilizando? ¢Cudndo y como esta bien aplicarlas?

redusers.com

evoluciond para convertirse en el
entorno de desarrollo mas utilizado

para crear sitios web interactivos, las
intros y la manera en que los disefiadores
armaban los sitios también lo hicieron,
Con el correr del tiempo, algunos dise-
fadores comenzaron a tomar conciencia
sobre cdmo realizar intros para que
realmente afadieran un valor al disefio
del sitio, y definir criterios para especificar
cuando una intro era innecesaria o
generaba problemas de usabilidad.
Como resultado, podemos ver que las
intros dejaron de ser aguellas animacio-
nes que nos impedian llegar a la pagina

UNA INTRO MAL APLICADA

PUEDE HACER QUE EL
USUARIO SE VAYA DE LA
PAGINA SIN NAVEGARLA.

de inicio del sitio, v se transformaron,

en muchos casos, en la animacién de
entrada de |os elementos que componen
el disefio de la pagina web que visitemos.
Sin embargo, todavia podemos ver sitios
gue utilizan intros comao las de los prime-
ros anos de la Web, pero en cuyo caso

su uso esta perfectamente justificado,

ya que el usuario esta dispuesto a
disfrutar de ellas. Los sitios de peliculas
de Hollywood o series estadounidenses
son un excelente gjemplo de un buen
uso de intros en Flash y nos demuestran
gue hay ocasiones en las que todavia
podemos aprovecharlas.

VENTAJAS DE LAS ANIMACIONES
Las animaciones captan la atencion

de los usuarios. Si bien las intros poseen
mas desventajas que ventajas, no pode-
mos dejar de lado que, bien pensadas,
50N vistosas, y tanto a disefadores como
a usuarios nos gusta experimentarlas,
Sin embargo, el hecho de que llamen

la atencidn de nuestros visitantes no nos

DE CONTENIDOS

Una de las desventajas mds importantes que tienen las intros es |a refteracion del contenido. Cualquier
informacicn que se brinde dentro de ella puede ser facilmente reemplazada por una pagina de inicio bien
estructurada con destacados, que ofrezcan ese material. Mds adelante veremos qué altemativas existen
hoy en dia para reemplazar las intros y como podemaos prescindir de ellas. Sin embargo, por el momento
podemaos asequrar que estos elementos pueden funcionar muy bien, agregando calidad a la pagina, pero
también pueden alejar al usuario cuando se convierten en un escollo para la navegacion.
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Una intro obsoleta, en la cual podemaos
observar el boton Skip intro sobre el
angulo inferior derecho.

El sitio http://watchmenmovie.

que el usuario no querra saltear.

laug:-mn-. v~ 1 5

da permiso a utilizarlas sin discrecion
ni criterio alguno. Por eso debemos
tener sumo cuidado al realizarlas

y evaluar a conciencia si son necesarias
para los propositos del sitio.

LAS INTROS COMO GENERADORAS
DE INTERFAZ VISUAL

Como mencionamos anteriormente,

la manera de realizar intros cambio

por completo. En muchos casos,

estos elementos pasaron de ser piezas
separadas del contenido, para convertir-

El sitio http://portfolio.overprint.com.
ar/simpson/indexf.htm es un excelente
ejemplo de una intro moderna.

warnerbros.com presenta una intro

MORE THE COMEDIAN »»

e

|'i|' ‘

s en animaciones que terminan
formando la interfaz que el usuario
utilizara posteriormente. Este tipo

de intros se caracterizan por durar
menaos tiempo que las antiguas y no
generan inconvenientes de usabilidad
para la persona que visita el sitio.

Por dltimo, como su disefo esta
integrado a la interfaz final, la
experiencia para el usuario es

mucho mds enriguecedora que si

los elementos aparecieran de manera
estatica, como en un sitio HTML.

_
DESVENTAJAS DE LAS ANIMACIONES

El factor tiempo es uno de los mayores
inconvenientes que tienen las intros.
Los usuarios suelen serimpacientes, y
no todos estan dispuestos a esperar un
determinado tiempo de descarga que,
facilmente, podria haberse evitado. Es
importante analizar gué tipo de sitio es-
tamos armando v si el target al que apun-
tamos estara dispuesto a aguardar este
tiempo extra gue le impedird llegar a la
informacion de manera répida y eficaz.

PROBLEMAS DE INDEXACION

POR LOS BUSCADORES

Si bien Google realizd un excelente
trabajo al momento de generar motores
de busqueda gue puedan indexar sitios
Flash, es responsabilidad del disefiador
pensar en una estructura del sitio capaz
de ser indexada. El prablema principal
gue se genera al intentar indexar un sitio
que posea una intro en Flash es que,
muy probablemente, no utilicemos texto,
sino vectores, bitmaps o videos. Por lo
tanto, los motores de busqueda solo lee-
ran un Saltear intro o, simplemente, los
8 tags detitle y meta de HTML, con lo cual
el sitio no serd bien posicionado. 4




Ya hicimos un anélisis sobre las intros. (plicaremos
qui dmm harr* Dara evitarlas y %rqur BX J“JR.JHUIJSWH IrS0S
> ofrece Flash CS9.

I
k.,

eniendo en cuenta el andlisis que conocer dentro de una intro, pero cuan- ciones impactantes realizadas en After
realizamos anteriormente sobre las do &l ya ha ingresado en la pagina de Effects, a través del componente de
ventajas y desventajas al realizar inicio. La ventaja de esto es que el usua- § video de Flash. Este tipo de animacion
animaciones introductorias, rio puede disfrutar de las animaciones facilmente podria haber sido una pagina
vamos a incursionar en la busqueda de o videos que utilicemos para nuestros de introduccidn con un botén de Saltear
alternativas a ellas. encabezados y, a la vez, encontrar toda intro, pero debido a que el contenido
Como mencionamos anteriormente, una f| la informacion y contenidos alternativos gue brinda no es relevante, esa hubiese

de las desventajas de este recurso es la gue nuestra pagina tenga para ofrecer, sido una mala decision de diseno, De
reiteracidn de contenidos, y la informa- sin necesidad de largas esperas. esta manera, Adobe muestra lo que se
cion que se muestra en ellas puede ser Sivisitamos www.adobe.com/es, puede lograr con sus herramientas, y el
facilmente reemplazada por una pagina veremos un excelente uso de esta usuario puede acceder a otras seccio-
bien estructurada. A continuacion, vere- técnica. En este sitio, Adobe recurre a nes que le sean de mayor interés, con

mos algunos ejemplos y opciones para
destacar informacion que sea relevante
y de interés para el usuario utilizando
animaciones en Flash.

ENCABEZADDS ANIMADOS EN FLASH

Los encabezados en Flash son animacio-
nes que permiten brindar al usuario la
misma informacion que dariamos a

los encabezados para incrustar anima- facilidad y rapidez.
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En www.funkrush.com podemos
decidir si ver la animacion o visitar
directamente la seccion de e-commerce.
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Encabezado de la pagina de Adobe
publicitando la dltima version de
sus productos.



SLIDESHOWS ANIMADOS

Lna alternativa mas para presentar
animaciones es el uso de slideshows

o galerias que presenten la informacion
o los contenidos mas destacados de la
pagina. Esta alternativa, junto con los
encabezados animados, son los mas
utilizados para sitios web hibridos.

En ellos se emplean tecnologias de
desarrollo estatico (HTMLy CS8) y se
destaca la informacién con animaciones
realizadas en Flash cargadas en un
slideshow que el usuaric puede controlar.
El beneficio de aplicar estas técnicas radi-
ca en que los contenidos secundarios, ya
sean animaciones Flash o videas, pueden
cargarse una vez que el contenido prin-
cipal fue presentado. De este modo, el
usuario puede recorrer el sitio o visualizar
informacion antes de que se presenten
las animaciones desarrolladas para ellos.

DEBEMOS ASEGURARNOS
DF QUE UNA INTRO

NO DURE MAS DE
CINCO SEGUNDOS
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Siingresamos en www.2fish.com.au podemos observar la utilizacion de intros donde
los elementos animadaos que forman parte de la escena dan forma a la pagina de inicio.

INTROS MODERNAS EN LA HOME PAGE

Otra opcidn interesante para sitios
completamente desarrollados en

Flash es utilizar intros pequerias, de

dos a tres segundaos, donde los elemen-
tos que e animan finalicen dando forma
a la pagina de inicio. Asi podemaos anadir
un valor agregado al sitio desde la
animacion y darle al usuario la
posibilidad de navegar por el sitio

segun los estandares de usabilidad.

El sitio de la agencia de diseno interna-
cional 2fish (www.2fish.com.au) es un
excelente ejemplo de esta alternativa.
Alli los elernentos que conforman la
propuesta de disefio se integran en la pa-
gina en tan solo dos o tres segundos, y el
mismo concepto de animacion se man-
tiene durante toda nuestra estadia en la
home v se replica para cada seccidn,

DE LOS ARCHIVOS

El tamario de los archivos, medido en ME,
&5 uno de los aspectos principales que
debemos tener en cuenta al momento

de diseiar. Cabe aclarar que el peso es
directamente proporcional al tiempo de
la canga; es decir, cuanto mas pesado es el
elemento, mayor serd el tiempo de espera
por parte del usuario. En otras palabras, el
tamanio de los archivos es relevante porque
determinard el tiempo de descarga que el
uskario tendrd antes de poder visualizar
[a animacidn. 5i los archivos son muy
pesados, pueden llevar a que el usuario se
retire antes de verla,

|

CREAR NUESTRAS PROPIAS
ALTERNATIVAS

Si bien estuvimos analizando algunas
de las ideas basicas sobre como
reemplazar una intro, esto No quita
que podamos explorar y generar
nuestras propias alternativas para
hacerlo. En www.thefwa.com y
www.dopeawards.com veremos
algunos ejemplos de los mejores sitios
en Flash, para poder inspirarnos al
momento de realizar nuestros trabajos.

RECOMENDACIONES PARA

REALIZAR INTROS

Para finalizar con este analisis,

dejernos en claro algunas
recomendaciones que debemos

tener en cuenta al momento de realizar
intros o animaciones para sitios Flash,

P Tiempos de duracion: si vamos

a realizar una intro, debemos asegurarnos
de que su duracidn no sea mayor

a cinco segundos. Como sabemos,
las animaciones mas extensas poseen
algunas desventajas, por lo que es
importante recordar este factor.

P Saltear intro; si la animacion de
introduccion es muy extensa, debemos
brindarle al usuario la posibilidad de
saltearla. El debe tener la sensacién
de que puede ser libre para elegir.

P Anadir cookies para préximas
visitas: este es un factor que muy
POCOS sitios tienen en cuenta. Si
nuUestro sitio tiene una animacion

de introduccion muy extensa,
podemos anadir una cookie al
usuario la primera vez que lo visita.
De esta manera, las proximas veces
no tendrd que ver la animacion. 4
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r”‘%‘*l uando un usuario ingresa a un

* sitio Flash, el navegador realiza

w una peticion al servidor web en
U dondeesta alojado el archivo
SWF para comenzar con su descarga
y poder mostrarle al usuario el contenido
solicitado. Cuanto mas pesado sea el
archiveo, mas tiempo tardard en realizarse
la descargay, por ende, se requerira un
mayor tiempo de espera por parte del

usuario para poder visualizar nuestro sitio,

Es por eso que surgen las precargas.
Estas nos permiten notificar al usuario
que un archivo esté siendo descargado
y que necesitaremos de algunos
segundos de su paciencia para que
pueda visualizar el contenido.
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'CARGADORES
FLASH

En este apartado de la clase conocersmos en detalle los Gargadures
(loaders) para sitios desarrollados en Hash CS9 y ofreceremos
respuestas a todos los interrogantes sobre su aplicacion en la web.

PARA
SITIOS EN

LA IMPORTANCIA

DEL CARGADOR

Si nosotros No generaramaos una precarga
para los archivos de nuestros sitios Flash,
Ios usuarios no sabrian que un archivo
estd siendo descargado y solamente
verian una pagina en blanco. De esta
manera, podrian pensar que nuestro

sitio fundiona incorrectamente y retirarse
de él sinvisualizar el contenido.

En los inicios de la Web, cuando utilizaba-
mos conexiones de tipo dial-up, era

muy comun tener que esperar varios
segundas v, en algunos casos, hasta minu-
tos para poder descargar alguna pelicula
SWF de tan solo unos 100 o 200 KB.

TECNICOS

Recordemos que, para mejorary potendar
nuestro aprendizaje, desde www.redusers.
com/cursos/webdesign podemos descargar
los archives editables de los proyectos

que realizamos en esta coleccion. A partir

de eflos podremos obtener ideas para un
proyecto propio o, directamente, modificar
los archivos para reutilizarlos. En el sitio
también encontraremos guias visuales,
glosario de términos y una completa quia
de prequntas frecuentes sobre la suite C55.
Adems, el libro Desamolloy animacidn en
ActionSaript 3.0 nos ayudard a comprender
los fundamentos de la programacin en Flash.

Actualmente, en la mayoria de los casos
utilizamos conexiones de alta velocidad,
por lo que la descarga de una pelicula de
menos de 50 KB es casi instantdnea. Sin
embargo, para archivos SWF de mads

de 50 Kilobytes deberiamos notificar al
usuario que hay un archivo que estd
siendo descargado vy que debe esperar
unos instantes antes de visualizarlo.
Muchos disefiadores informan a los
visitantes que hay contenido en proceso
de descarga a través de campos de texto
con indicadores numéricos del porcentaje
realizado. Otros utilizan barras que van cre-
diendo o elementos que simplemente se
animan. Los cargadores no solo se utilizan
para notificar al usuario sobre la descarga
de contenido, sino también para indicar su
subida. Existen muchos sitios que permiten
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a los usuarios subir imagenes, videos

u otro tipo de archivos a sus servidores.

En estos casos, se utilizan cargadores

que notifiquen a los usuarios sobre

el porcentaje del archivo que ha sido
subido al servidor, de manera que él
comprenda que no debe retirarse

del sitio sin terminar dicha accion o,

de lo contrario, el archivo no se subird

por completo. A modo de resumen, pode-
mos decir que los cargadores surgen como
una solucién a un problema de usabilidad.

TENDENCIAS

Asi como las velocidades de las conexiones
fueron evolucionande, los disenadores v la
manera en que visualizamos |as precargas
también. Hoy en dia es muy comun encon-
tramos con sitios cuyas precargas sonun

Observamos aquisolo uno de los
variados ejemplos que podemos
encontrar en http://prettyloaded.com.
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PRETTYLCADED
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El que vemnos en la imagen es un ejemplo
de cargador animado. Su simplicidad
hace que se cargue mas rapido.

PRETTYLGADED

PRETTYLCADED

elemento mas de identidad del sitio web

y que tratan de entretener al usuario de
una manera diferente a los ya conocidos
campos de texto porcentuales o barras
que se van escalando a medida que se
descarga o sube un archivo,

Es importante comprender que cuanto
mayor es el tiempo de descarga

de un archivo, existen mas probabilidades
de que el usuario se retire sin visualizar

el contenido. Es por eso gue podemos
utilizar los cargadores como elemeritos de
entretenimiento para el usuario y como un
medio mas donde transmitir la identidad de
nuestro sitio. Una de las ultimas tendencias
en la web es aprovechar el tiempo de
descarga de los archivos para entretener al
visitante. De esta manera, se disminuyen las
posibilidades de gue este se aburra y retire

Es este caso, vemos como el porcentaje
se manifiesta en una solapa lateral.

del sitio. Para ejemplificar este concepto,
basta con visitar http:/www.stonewall.
co.za. Cuando ingresamos al sitio, se
presenta una peguena aplicacion que nos
permitird crear nuestras propias melodias,
simplemente arrastrando unos puntos y
cruces gue contienen diferentes notas vy to-
nos musicales. Este es un excelente ejemplo
de cémo mantener al usuario entretenido
a través del uso de una precarga creativa.
Otro ejemplo del buen uso de conceptos
de precarga creativios es el sitio del escritor
argentino Fernando de Vedia: http:/fwww.
fernandodevedia.com. En él podemos
poner a prueba nuestra memaoria a traves
de unsimple juego de estilo “memotest”.
Para completar los ejemplos

Creativos de cargadores, la agencia de
disefio de Nueva York, Big Spaceship,

una de las mas importantes y reconocidas
a nivel mundial, desarralld una galeria

de cargadores que podernos encontrar
en www.prettyloaded.com.

Alli podremos ver loscasos mas
interesantes y creativos sobre como
entretener a nuestros usuarios durante

los tiempos de descarga y hasta tomar
algunas ideas para futuras creaciones, 4
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n 1 | VISUALIZACION DEL CARGADOR

alizar los pasos de este proceso, veremos qué facil
resulta hacer un cargador con Flash C55 mediante su
lenguaje de programacian ActionScript 3. Ademds,
aprenderemos a reutilizar el cddigo para generar
cargadores con animaciones impactantes que se destaguen
y deslumbren a los usuarios que utilicen nuestros futuros
proyectos web. 4

Para crear la visualizacion del cargador,
PAS [] I U] tomamos la herramienta de texto

presionando <T=, generamaos un

campo de texto dindmico, y definimos
su tipografia, tamano y color. Debemos asegurarnos de que
sea un campo dindmico, para lo cual vamos al panel de
[Propiedades] y seleccionamos la opcién de ese nombre.
Por ultimo, asignamos un nombre de instancia, que para este
caso sera ‘loadProgress”.

Veremos como realizar un cargador
simple en Flash, de manera que los
usuarios puedan visualizar el proceso
de descarga de nuestro sitio web.

R T T T T T T I T I T T I T T N R R I R R R
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........

[

NOMERE DE INSTANCIA In 2

PA S [] I []2 Luego de crear el campo de texto, lo
convertimos en movie clip (<Ctrl + F8>)
y le asignamos un nombre de instancia,
que, para nuestro ejemplo, serd “preLoad”. Estos nombres
sirven para llamar a los elementos graficos desde el codigo que

escribiremos mads adelante.
PASU I 03 y posicionarnos en el primer frame

de la pelicula. Una vez alli, abrimos
el panel de acciones con <F9> y redactamos las lineas de
codigo que veremos en la pantalla 03 de la pagina siguiente.
La primera linea le indica a la pelicula Flash que este frame
debe detenerse para gue el resto de los contenidos no sean
descargados. En la segunda linea, le asignamos el valor inicial
al campo de texto, haciendo, luego, el que creamos en el
primer pasc. Esto se logra a través del método “text”, que nos
permite asignar un valor de texto. En este caso, sera "0%", el

El tercer paso es crear un layer nuevo
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gm.n N 3 = pretosd.widch £ 3n
pralead. height J 33

op ()

prelcad.loadFrogress.text = "0%";

preload.x = stage.stageWidth / 2 - prelLoad.widch / 2;
preload.y = stage.stageHeight / 2 - preLoad.height / 2:

this.lcaderInfo.addEventlListener (ProgressEventc . PROGRESS,
this.loaderInfo.addEventListener (Event .COMPLETE,

i

-I 4
. stop

prelaad. leadProgreas. rexs = =040y

preload.x = stage.stagellidih / 1 = preload.wideth ! 2,

(B acteie soin 3
B o esitegs #

pieload.y = stage.atageBeight / 3 = preload.beight & 3

v UETOCOC M

preload. loadProgress, texe = "0%";
prefload.x = scage.scagedideh f 2 = preload.widch / 27
preload.y = scage.scageHeight / 2 - preload.hedighc f 2

this.loaderinfo.addEventhiacenser |PFrogresaEwenc . PROGRESS,
thia.loaderInfc.addEventliacener (Evenc . COMPLETE, onloadComplece):

function onloedProgress (event:ProgressEvent) :void
var cargado:int = avent.bytesLoaded:
war bobal:int = event.bytesTotal;

war parcentajeiint = cargado/total*l0l;
preaload.loadProgress.text = Scring[porcentaje}+"%";

Pavd BE BEY D0 & mewmesdeckion W

a
4
L]
B chis.losderinfs.sddEventiistener | Frogress
tEils. loades

5 8o addbfventlisrencs Event . O

onLoadFrogress) ;
onLoadComplete) ;

onLoedProgresa) ;

t

nextFrams):

03 I CREAR UN LAYER

porcentaje inicial de descarga de nuestra pelicula. Por dltimo,
posicionamas el maovie clip "preLoad” en el centro del stage.
PASU I [] poseen un loaderlnfo que nos permite
acceder a informacion sobre su carga.
Asignéndole un ProgressEvent al Loaderinfo de |a pelicula,
realizamos un seguimiento de la carga. Por dltimo, le asignamos

un listener que dispare un evento en el momento en que se
finaliza la descarga del resto de la pelicula.
informacién de los bytes cargados de

PASO | 05
la pelicula. Luego, nos fijamos cual es el

total de bytes que deben ser descargados para, posteriormente,
realizar un calculo que almacenamos en la variable porcentaje.
Esto se hace dividiendo los bytes cargados por el total a descar-
gar, y multiplicandolo por 100. Una vez realizada esta cuenta,

En Flash, todos los objetos visuales

Creamos una variable que contenga la

function onloadComplete (event:Event):woid

thiz. loader Info.removeEventLliacenar (ProgresabEvenc . PROGRESS, onLoadProgressz);
thiz. loader Info.removeEventliacener (Event . CONFLETE, onlLoadComplece):

actualizamos el campo de texto del cargador con el porcentaje

obtenido, como vemnos en la captura.

PASD I DB remover los Listeners afadidos para
manejar la descarga de la pelicula. Una

vez que |o hicimaos, le indicamos a la pelicula Flash que vaya al

siguiente frame, donde se encuentra el cédigo que le presentard

el sitio al usuario. En la imagen vemos el momenta de la carga.

En el dltimo paso nos ocupamos de

RESUMEN

En estos pasos vimos como crear un preloader actualizando un
campo de texto con el porcentaje de la pelicula descargada. Si

bien este es un ejemplo simple, nos permite comprender los
conceptos principales para poder realizar cualquier preloader.
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OPTIMIZACION

DE SITIOS

Teniendo en cuenta que no todos los usuarios contardn con
conexion de banda ancha rdpida, queda en nosotros reducir el
peso que el sitio tendrd a fin de minimizar los tiempos de descarga.

ungue Flash efectuia
automaticamente una
optimizacion en los archivos
SWF en el momento de su
publicacidn, existen varias estrategias
para reducir aln mas ese tamano.
Primero, veremaos algunos pasos
gue podemos llevar a cabo antes
de exportar un documento para
optimizarlo y, asi, disminuir su peso y
mejarar la velocidad de reproduccion.
Luego, descubriremos algunas
herramientas para monitorear la
optimizacion y analizaremos qué
caracteristicas deben de tener los objetos
gue crearemos o los archivos que impor-
temos al programa para que el docu-
mento final tenga un tamano reducido.

USO DE SIMBOLOS

Es muy comun que nuestro diseno
tenga elementos que se utilicen repeti-
das veces, y que la Unica diferencia entre
ellos sea un cambio de tamanio, de color
o de opacidad, por ejemplo. Esto suele
ocurrir cuando utilizamos iconos,
botones o, incluse, animaciones
completas, Por cada nuevo elemento
que creemos en el escenario se
sumaran mas bytes ala pelicula final,

lo que incrementard su peso.

La solucidn para no aumentar
excesivamente este parametro es

crear clips de pelicula en la Biblioteca

y colocar en el escenario una instancia
distinta por cada uno gue necesitemos.
Luego, a traves de ActionScript podre-
mos alterar muchas de sus propiedades,
tales como posicidn, tamano, transparen-
cia y color. Incluso, podremos aplicarles
filtros como sombra, iluminado o bisel.

ANIMACIONES

Uno de los puntos fuertes de Flash

es |a creacion de animaciones. Una
opcién que tenemos es utilizar la
técnica de fotograma por fotograma,
imitando a los ilustradores tradicionales.
Sin embargo, esto puede aumentar de
manera considerable el tamano

del documento publicado.

Para evitar este inconveniente, el pro-
grama también nos da la posibilidad de
hacer animaciones por interpolacion de
movimiento, usando ActionScript, lo que
nos garantiza el uso de menos recursos
y, a su vez, mayor libertad de accion.

Lo dnico que tenemos que hacer es
recurrir a la clase Tween sobre un movie
clip para modificar en el tiempo algunas
de sus propiedades, por ejemplo:

import fl.transitions.Tween;
import fl.transitions.
easing.*; var

nuevoTween: Tween = new
Tween(objeto_mec, “x”,
Elastic.easeQut, 0, 300, 3,
true);nuevoTween.start();

A "

Por tener una mayor calidad y generar
un Menor peso, siempre es
recomendable utilizar elementos
vectoriales en Flash, ya que este
programa fue pensado para trabajar,
principalmente, con ellos. Sin embargo,
también podemos usar imagenes

de mapas de bits, aunque si no las

optimizamos de modo adecuado,

es posible gue aumenten demasiado

el peso del documento SWF.

Aungue Flash tiene opciones para reducir
el peso de las imagenes en el momento
de publicarlas disminuyendo su calidad,
lo ideal es optimizarlas antes de importar-
las al programa. Por ejemplo, Photoshop
cuenta con la funcion [Exportar para
Web], que nos permite configurar distin-
tos valores para lograr un equilibrio entre
peso y calidad al guardar laimagen.

En este sentido, PIXresizer es un
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programa freeware especificamente
creado para reducir el tamano de las
fotos. Nos da la posibilidad de elegir
entre distintos tamanos de imagen,
convertir a otros formatos y disminuir
varias al mismo tiempo automaticamente,
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Otro consejo para evitar subir el peso

del SWF es importar las imdgenes a Flash
con el tamano final al que se las utilizara.

Por ejemplo, si una fotografia utilizada

en el escenario tiene la mitad de tamafio
que la version originalmente importada a

Un dnico simbolo creado en la Biblioteca puede utilizarse multiples veces en el escenario,

alterando muchas de sus propiedades en forma individual,

I ’]

J

la Biblioteca, su peso, al momento

de publicarla, serd el mismo, como

si no hubiese sido reducida.

El formato GIF resulta ideal para image-
nes con menor cantidad de colores y
areas bien definidas, como puede ser un
logotipo o una trama geométrica, aun-
que su desventaja es que esta limitado a
imagenes de 256 colores. En cambio, el
JPG logra la mejor relacion calidad/peso
en imagenes con amplias paletas de colo-
res y degradés, como son las fotograficas.
Por su parte, el formato PNG combina un
poco de cada uno de los dos anteriores:
permite un reducido peso en imagenes
fotogréficas o de colores planos y, ade-
mas, utiliza transparencia.

SOBRE LA TIPOGRAFIA

Cuando utilizamos campos de texto
dinamico con tipografias que no son
las de sistema (Arial, Vierdana, Times
MNew Roman, etc.), debemos embeberlas
para que cualquiera pueda verlas en su
computadora. Dado que esto suma el
peso de la tipografia al del documento,
debemaos ser cuidadosos. Por un lado,
conviene limitar la cantidad de fuentes
distintas que usaremos y, por el otro,
solo incrustemos |os caracteres que
vayamos a emplear. Es decir, no tiene
sentido importar los 255 simbolos

de una fuente tipogréfica si solo
vamas a usar las mayusculas. 4
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I]B &Qué alternativas existen a las intros en Flash?

09 Mencione algunas recomendaciones
04 cree un cargador para sitios en Flash.

07 ¢cémo podemos crear una intro en Flash?
para crear una intro exitosa.
10 ¢0ué es un cargador para sitios?

03 Cree una intro en Flash,
05 Optimice su sitio web.

06 ¢que aplicaciones en 3D
podemos lograr en Flash?
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12 écudles son las herramientas avanzadas de dibujo
01 Utilice las herramientas de dibujo incorporadas en Flash.

que ofrece Flash?
[lﬁ Mencione las caracteristicas de un entorno 30.

01 4Qué herramientas bésicas de dibujo
[lS 4Para qué sirve la herramienta Pluma?

AUTOEVALUACION
encontramos en Flash?

M 4Qué es la herramienta Deco?
02 Aplique la herramienta Decé.

PRACTICAS

v
TEST DE

v

[ e e w NN

L]
L]
L]
L]
L]
L
L]
&
L
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L
L]
&
L B B N O
a
L
L]
L
L]
L]
L
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L
L]
L]
L]
L]
L
L]
L]
L]
L]
L BB BN B B O
(O B B B BN B BN B BN BN

& 8 & # & & & % & & @ & 8 8 ° * & & 8 & " 8 S F B B S B 8 8 B8 B S B S " 8 8 B 8 " S S F 8 F SRR R R R B W



CURSO VISUAL Y PRACTICO

il
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basicas

v
AXIOMAS DE ANIMACION
CLASSIC TWEEN
CLASSIC TWEEN Y GUIAS DE MOVIMIENTO
MOTION TWEEN
MOTION TWEEN Y MOTION PRESET
MOTION EDITOR
ANIMACIONES CON MOTION EDITOR
CINEMATICA INVERSA
COMO ANIMAR HUESOS CON MUELLES
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“Veremos de qué modo crear y manipular novedosas animaciones para \
agregar a nuestros proyectos, aprovechando al méximo las propiedades de Flash. §

lash es una herramienta creada,

originalmente, para la animacién

de gréficos vectoriales. Hasta el

dia de hoy, ha ido incorporando
diversos elementos que hacen que sea
un completo recurso para la animacion
y creacion de interactividad.
El principio de animacdon y de todo lo
que creemos en Flash -asi sean animacio-
nes o dmbitos interactivos—- esta basado
en el uso de lineas de tiempo, divididas en
fotogramas. Estas, a su vez, estan ordena-
das en capas desde las que se manegja la
prioridad de visualizacion e interaccion de
los elementos. La linea de tiempo es un ele-
mMento que encantraremos tanto en el es-
cenario principal, como dentro de cualquier
movie clip, cada uno de los cuales tiene su
propio timeline. Esto hace que tengamos
una gran versatilidad para generar toda
clase de animaciones y movimientos.
Usando la linea de tiempo, podremos
determinar como es un elemento en el
principio de ella (forma, tamano, ubicacion,
color, etc) y definir como serd al final, Flash
se ocupard de generar todos los estados
intermedios para dar forma a la animacidn.

LOS FOTOGRAMAS

El orden en que se muestran todos los
fotogramas a lo largo de una linea de
tiempo determina una secuencialidad

en la reproduccidn. Por eso, es conveniente
organizarlos contemplando la secuencia
de eventos en la animacion. Cabe recordar
que todas las opciones para aplicar
(insertar, borrar, agregar fotograma clave,
copiar, pegar, etc.) pueden encontrarse
haciendo clic con el boton derecho del
mouse sobre el fotograma en cuestion,
que estd en la linea de tiempo.

LAS LINEAS DE TIEMPO

Las lineas de tiempo organizan el
contenido del documento en fotogramas
y capas. También determinan el orden

de repraoduccion, es decir, el momento

en que los elementos que estamos
manipulando van apareciendo o
desapareciendo del escenario.

Aligual que en la mayoria de los programas
de edicidn de video, el tiempo esta divi-
dido en fotogramas. Podernos relacionar
los de Flash con los de un rollo de pelicula,
en el que, sobre cada uno, hay una imagen
distinta. Claro que, al verlos reproduciéndo-
& uno tras otro, percibimos el movimiento
entre esas imagenes que, en un principio,
eran estaticas. Lo mismo sucede en Flash,
donde una animacion esta compuesta

:
- -__.:

por varios fotogramas en los que podemos
ver la animacion dividida en 20 o 30 pasos.
La reproduccion de estos elementos se
realiza con cierta velocidad, representada
por un valor denominado fotogramas
por segundo. Este es un pardmetro Unico
para toda la pelicula y establece cuantos
fotogramas se veran en el transcurso de
un segundo. El valor predefinido en

Flash es de 24 fotogramas por sequndo;
esto quiere decir que para hacer una ani-
macidn que dure 1 sequndo, esta debera
estar compuesta por 24 fotogramas.

Las capas, en cambio, representan varias
bandas sobre la pelicula y establecen el
orden de visualizacién de los elementos.

En cada una podremos tener unc 0 mas
de ellos interactuando entre sf.

qcam! . ..h

1§ G

- Escena 1
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\_  Eneste caso, observamos dos elementos superpuestos, cuyo orden de visualizacion
estd determinado por la posicidn de las capas en la linea de tiempo.
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LAS CAPAS

Para entender claramente el funcionamien-
tode las capas en Flash, podemos trazar
un paralelo con el drea del diseno grafico.
Entonces, dirlamos que las capas son hojas
de papel calco superpuestas unas sobre
otras sobre un papel en blanco, donde
encada hoja podemos representar uno

0 varios elementos. De tal modo, habrd
elementos que queden ubicados por
encima de otras, con lo cual se establecera
un orden o prioridad de visualizacion.
También podemos reunir los elementos
que componen las distintas capas
aplicando el comando [Agrupar],
ubicado en el menu [Modificar].

L0S FOTOGRAMAS CLAVE

Como comentamos anteriormente,

las lineas de tiempo estdn divididas

en fotogramas. Cuando generamos

una animacién, tenemos, por lo menos,
un fotograma clave, aunque podemos
tener tantos como nos hagan falta.
Sabiendo esto, podemos definir un
fotograma clave como aquel en el
que se puede determinar un cambio
en la animacion, o bien, aquelen el
que es posible agregar una o varias
acciones de ActionScript. Estos
elementos se representan en la linea

de tiempo con un punto dircular dentro
del recuadro del fotograma.
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ESTA BASADO EN EL USO DE
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Animacién compuesta por 24 fotogramas, con una configuracién de 24 fotogramas por segundo.

ariba hacia dbajo. Analizando un poco
mejor el desplazamiento, nos damos
cuenta de otros detalles:

P La velocidad del movimiento no

debiera ser igual todo el tiempo, sino

que tendria que ir acelerdndose a medida
gue se acercara a su destine,

P Durante el trayecto del movimiento,

al igual que sucede cuando vemos
cualquier objeto que se desplaza

. agran velocidad, no veriamos los
contornos de la figura totalmente
definidos, sino que percibiriamos algo

asi como cuando observamos una
fotografia que esta “movida”.

P Por dltimo, cuando el elemento llega

a destino, cuando cae, posiblemente
observariamos que rebota, es decir, que

se levanta y vuelve a caer algunas veces.

Esta seria una minima secuencia de pasos que
demuestran rapidamente las potentes presta-
ciones de Flash en cuanto a animacion, 4

LQUE SE PUEDE ANIMAR CON FLASH?

Todos los elementos que incorporemos al
escenario de Flash pueden ser animados
de una manera u otra. Dependiendo del
elemento que estemos manipulando, po-
demaos modificar su forma, tamano, color
o intensidad del filtro que tenga aplicado.
Una combinacion de muchos factores es
lo que genera animaciones mas atractivas.
Por ejemplo, si queremos anirar la caida
de una pelota, primero pensararmos

en un Unico movimiento vertical de

CPOvEIRYNE Gl
- I stap i -

Vemos una animacion con dos

fotogramas clave, y una capa superior
con otro, con una accion de stop.
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Con este método tradicional de Flash, empezaremos a comprendsr
cOmo es posible crear distintas animaciones y efectos con muchas
de las herramientas de esta aplicacion.

ué elementos intervienen en
este tipo de animacidn? Classic
Tween, basicamente, se realiza
entre dos fotogramas clave a
los que llamamos inicial y final. En esta
técnica interviene un mismo simbolo
movie clip del que es pasible modificar
sus propiedades, como ubicacion en X
e Y, ancho, alto, transparencia, rotacion,
color y los filtros que tenga aplicados.
5 tenemos un movie clip en el escenario
en el fotograma 1, y agregamos un
fotograma clave en esa misma capa,
pero en el fotograma 24, es posible
que generemos una animacion,
Para lograrlo, tenemos que modificar por
lo menos una de las propiedades
del movie clip en el fotograma 24.
Supongamos que alli cambiamos la ubi-
cacion y el tamano, ya sea desde el panel
de [Propiedades] o con las herramien-

N

MAS DE UNA GUIA?

Fsta es una de las preguntas que no podemaos dejar de responder, ya que se ha planteado en muchos
de los estudiantes de disefio. Por supuesto, podemos agregar tantas capas quia como animaciones
distintas necesitemos hacer en un mismo documento. Lo que no es posible hacer, es crear dos capas
quia e intentar vincularlas con una sola capa quiada. Tampoco podemos vincular las quias de

movimiento con mascaras.

tas de la caja. Una vez hecho estg, solo
tendremos dos puntos del movimiento:
en uno estd el movie clip con su tamano
y ubicacidn originales, y en el otro, el mis-
mo elemento con las propiedades modi-
ficadas. Lo que necesitaremos entonces
es que Flash recree o genere los pasos
intermedios que deberiamos ver entre
un punto y otro de la animacion que es-
tamos creando. Esta tarea es la que lleva

P ® & F & & & 8 8 8 8 8 8 2 8 8 % 8 8 8 B % 8 B 8 B BB 8 8 8 B B SRR
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a cabo Classic Tween, herramienta a la
cual accedemos haciendo clic derecho
del mouse sobre |a linea de tiempo en
cualquiera de los fotogramas del 1 al 23y,
alli, seleccionando [Classic Tween)].
Hecho esto, veremos que toda la linea de
tiempo entre un fotograma clave y otro
queda pintada de celeste, v aparece una
flecha que parte del primer fotograma
ytermina en el 24, Esto indica que

Flash creard los pasos intermedios para
generar una animacion que comience

con el movie dip en el estado en que se
encuentra en el fotograma 1 y termine en
el estado en que estd en el fotograma 24.
Es muy importante aclarar que solo es
posible aplicar un Classic Tween sobre
una capa que contiene un Unico elemen-

' 10,y que si queremos realizar animacio-

nes sobre varios de ellos, estos tendran
que estar ubicados en capas distintas.

RESPECTO A LOS NOMBRES

DE INSTANCIA

Siempre que queramos aplicar codigo
ActionScript a un elemento (por ejemplo,
a un boton), y que este, a su vez, esté ani-
mado, es muy recomendable agregarle el
nombre de instancia antes de animarloy
de afadir los fotogramas clave.
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Aqui observamos cuatro elementos
animados con el método Classic Tween,
cada uno ubicado solo en su propia capa.

Silo hacernos luego de realizar la anima-
cién, deberemos agregarle al movie clip
el mismo nombre de instancia en cada
fotograma clave que tenga la animacion.

GUIAS DE MOVIMIENTO

Usando las quias de movimiento, es
posible hacer gque las animaciones reali-
cen recorridos curvos, siguiendo

¢l trazado que dibujemos.

Podemos usar como guia cualquier
trazado hecho con la herramienta
[Plumal). Este tiene que ser una Unica
linea que no se corte en ningun lado,
pero que puede describir la cantidad
de curvas y giros que sean necesarios.
La guia de movimiento no es simplemen-
te un trazado: para que funcione como
tal, debe contemplar algunas cuestiones:

P Tiene que estar ubicado en una

capa y no debe haber ningudn otro
elemento en ella.

P Lacapa donde estd el trazado debe

ser una capa guia. Esto se logra haciendo
clic derecho del mouse y seleccionando
la opcidn [Agregar guia de movimiento
clasical. Luego de esto, se agregard auto-
maéticamente una capa que sera la guiada,
y sobre ella debemos generar la anima-
cion que queramos controlar mediante la
guia de movimiento. Sobre la capa guiada
dibujamos un trazado que serd el recorri-
do seguido por la animacién.
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Animacion del tipo Classic Tween con la intervencién de una guia de movimiento.

P El tipo de animacion que se aplique a
la capa guiada debe ser siempre del tipo
Classic Tween. Cabe aclarar que las guias
de movimiento no funcionan para ani-
maciones Motion Tween ni Shape Tween,

TRABAJAR
CON LA GUIA

Una vez creados la capa guiay el trazado
correspondiente (este puede ser editado
y modificado en cualguier momento),
debemos generar una animacién Classic
Tween sobre la capa guiada, por ejemplo,
cambiando la posicién del movie clip en
el ultimo fotograma o extiendo

la capa guia tantos fotogramas

como dure la animacidn recién hecha.

Si publicamos este archivo tal como

P

estd, todavia veriamos desplazarse el
movie clip de un punto a otro, sin seguir
ninguna forma del trazado. Volviendo al
escenario de Flash, en el primer fotogra-
ma de la animacidn arrastramos el movie
clip hasta que el centro de rotacion se
pegue a la linea guia en alguno de sus
extremos. Luego, en el lltimo fotograma
de la animacion, repetimos el mismo pro-
cedimiento, es decir, pegamos el movie
clip en el otro extremo del trazado.

Si necesitamaos que otro clip siga el mis-
mo recorrido, podemos anadir un nuevo
layer guiado por la misma guia. Simple-
mente, agregamos una nueva capa y la
ubicamos inmediatamente debajo de

la guia, luego de lo cual realizamos los
mismos procedimientos anteriores. 4
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basicas sobre animacion, veremos
como aplicarlas con Classic Tween
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7 de las caracteristicas principales de Flash es su gran
potencial de animacién, por lo que comenzaremos a
crear una sencilla, empleando Classic Tween y, luego,
aplicaremos las guias basicas de movimiento, 4

PASD I 01 Flash e importamos a la biblioteca

los elementos que vamos a utilizar
(seleccionando las opciones desde la ventana) como mapa de
bits, para conservar el aspecto o mantener editables todos los
trazados. Arrastramos cada imagen al escenario y, con la tecla

Creamos un nuevo documento en

<F8>, creamos los simbolos necesarios, cada uno en una capa.

Crear interpolacion de movimiento
Crear interpolacidn de forma

Crear interpolacidn clisica

Insertar fotograma
Quitar fotogramas

Insertar fotogramas clave

Insertas fetograrna clave en hﬂ&
Borrar dategrama clave

Coneric en fotogramas clave

Cenvertic en Fotogramas cleve vacios

Certar fotogramas
Copear fotegramas
Pegar fotogramas
Baorrar fotegramas
Seleccionar todos los fologramas

FOTOGRAMAS

PASD I 02 Fosicionados en el fotograma 1
de la capa que queremos animar,
generamas una interpolacion clasica,
desde [Insertar/Interpolacion clasical Ubicamos el objeto
por animar donde deseemos que aparezca su primer movi-
miento. Seleccionamos el fotograma 40 y creamos
un fotograma clave, yendo a [Insertar/Linea del
Tiempo/Fotograma Clave]. Arrastramos el objete hacia
donde se mostrard en la escena. Probamos la pelicula.
PAS 0 I DB ubicamos en el fotograma 1
y, desde el panel de [Propiedades],
calculamos la aceleracion gue refleje mejor el movimiento,
la rotacidn, etcétera, y volvernos a probarla.
Damos la opcidn al simbolo de reproducir por

Unica vegz, para evitar loops o bucles indefinidos.
iYa podemos ver nuestro proyecto en accion!

Para ajustar los cambios, nos



Creamos un nuevo documento e impor-
tamos el fondo deseado a la biblioteca. Dibujamos una pelota
con la herramienta [Ovalol y la pintamos. La transformamos en
[Simbolo/Grafico] v arrastramos los elementos al escenario,
cada uno en una capa, cuidando el orden de aparicion de los
personajes en la escena. A la capa “Pelota” le insertamos una
interpolacion clasica.

P AS U I D Generamaos Una nueva capa sobre
la de las pelotas y, en ella, con el botdn
derecho del mouse, insertamos una
Guia de movimiento clasica. En el fotograma 1 de la guia,
con la herramienta [Pincel], [Lapiz] o [Pluma], trazamos
una linea que refleje el recorrido de las pelotas. También
podemos medificarla, una vez concluida la animacion.
Ubicamos cada pelota sobre la linea.
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PAS[] I [:]4 Para aplicar las guias de movimiento, ve-
remos un ejemplo con pelotas que saltan.

PASU I DB En el panel [Propiedades], ajustamos la
aceleracion de cada pelota con distintos
tiempos, rotaciones y cantidad de vuel-
tas, para lograr un efecto mas realista. Todas las capas que se
ubiquen bajo |a capa “Guia de movimiento” seguiran su trazado
y, para desvincularlas, debemos arrastrarlas sobre la capa guia o
desde [Modificar/Linea del Tiempo/Propiedades/Normal].

RESUMEN

En este apartado aprendimos que el proceso de
animacion resulta muy sencillo, tanto con Classic Tween

como mediante la aplicacion de guias de movimiento.
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Desde la version CS4, Flash incorpord este novedoso sistema
que soluciona la mayoria de los problemas que siempre tuvo

este tipo de animacion en las ediciones anteriores.

ara animar con el nuevo Motion
Tween, no es necesario agregar
un fotograma clave, que supone
realizar un corte en la pelicula
y que todos los cambios que hagamos
sean totalmente independientes entre
un fotograma y otro. Ahora existe
un nuevo tipo de fotograma clave llamado
de Propiedad. Para hacer una animacion,
simplemente debemos extender la linea
de tiempo hasta obtener la duracién
deseada. Esto se logra haciendo clic
con el botdn derecho sobre un fotograma
y eligiendo [Insertar fotograma]
o presionando <F52. Luego hay que
agregar el tipo de animacion Motion
Tween y, en el dltimo fotograma
(o en cualquiera después del primero),
hacer alguna modificacion en las
propiedades del movie clip que queremos
animar {ancho, alto, ubicacion, etc.).
Veremos que ese fotograma, donde
modificamos la propiedad del movie
clip, queda marcado con un rombo
que hace referencia al fotograma
clave de Propiedad.

¢POR QUE USAR MOTION TWEEN?

Al usar Motion Tween, podremos hacer
animaciones en 3D utilizando las herra-

mientas que ofrece Flash para
efectuar ese tipo de modificaciones.

Sivariamos la ubicacion de un movie clip,

aparecera dibujada sobre el escenario
una linea vectorial que marca la trayec-
toria del movimiento, y que podemos
modificar usando las herramientas de
dibujo. Esto permite que dicha trayecto-
ria no sea en linea recta, sind que recorra
el trazo tal como lo cambiamos,

Ahora bien, puede suceder que la anima-

cion haya quedado tal como queriamos,
pero que no se esté haciendo en el lugar

POR VEZ

Luego de comprender cada uno de

los conceptos detallados en este apartado,
es impartante destacar que podemos
aplicar solo un Motion Preset a cada
elemento que haya en el escenario.
Siintentamos aplicar dos a la vez,
veremos un mensaje de advertencia
diciendo que el nuevo Motion Preset

que se estd queriendo aplicar reemplazara
al presente actualmente. Este es un dato
que siempre debemos tener en cuenta.

SOLO ES POSIBLE APLICAR

UN'MOTION PRESET
A CADA ELEMENTO QUE HAYA

EN EL ESCENARIO.

del escenario correcto. En la actualidad,
no hay ningln problema en este caso,
ya que al existir un unico fotograma cla-
we, podemos cambiar de lugar el movie
clip y la linea de trayectoria, seleccio-
nando todo junto en el escenario con la
herramienta de [Seleccién]. De esta ma-
nera, no tendremos que modificar nada
mas. Al utilizar este tipo de animacion,

si se modifica mas de una propiedad

del mismo movie clip entre un fotograma
clave y uno de Propiedad, es posible
wvariar las aceleracicnes de modo
independiente para cada propiedad

en la misma animacion.

Por dltimo, una vez que logramos
configurar la animacion que estamos
armando, podemos guardarla como

una animacion preseteada, usando la
opcidn [Salvar seleccién como preset],
dentro de la ventana [Motion Presets].
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MOTION PRESET

Flash incorpora una gran libreria de
animaciones predefinidas que aplican
varios efectos a la vez para crear los
movimientos mas reales y con solo

unos pocos clics del mouse,

Si animamos un maovie clip modificando
su posicion en el escenario, comenzando
el movirmiento en la parte superior

y terminando en la inferior, v luego
publicamos el archivo y vemos la
animacion resultante, podriamos decir
gue el elemento se estd cayendo, pero:
jesto es realmente asi? Cuando un
elemento se cae, jeste solo cambia su
ubicacion en el eje vertical desde un
punto superior hasta otro inferior?

Si analizamos este tema, nos daremos
cuenta de que no es tan simple.

Por ejemplo, cuando un elemento

cae, ademas de un cambio en su
posicion en el eje Y, también se produce
un fendmeno de aceleracién. Es decir,
el elemento en cuestion va incrementan-
do su velocidad a medida que cae.

"
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Vernos el método Motion Tween. Al final
de lalinea de tiempo, apreciamos también

el fotograma clave de Propiedad.
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La linea gufa que se genera autematicamente con este método de animacién, luego
de modificarla con el cursor de seleccion para que la animacién describa una curva.

(Qué deberia suceder en el trayecto?
Por lo general, veriamos que ese
elemento se desenfoca visualmente

al estilo de una fotografia movida.

Por dltimo, podemos pensar qué sucede
cuando el elemento hace contacto

con la parte inferior del escenario,

Lo natural seria que rebotara y, eventual-
mente, que con el mismo contacto

se deformara un poco hacia los lados.
Tal como analizarmos, un simple movi-

Con solo unos clics, podemos usar
algunas de las animaciones que tiene
preseteadas esta version de Flash.

miento de caida esta conformado,

a su vez, por movimientos y efectos
complementarios, tales como: acelera-
cion, desenfoque, ensanchamiento

y animacion en sentido contrario. Justa-
mente, este tipo de animacion recibe

el nombre de animacién compleja.
Este seria un ejemplo elemental de

lo que Motion Preset puede hacer.

ANIMAR CON MOTION PRESET

En el menu [Ventana] encontraremaos

la opcion [Motion Preset]. Al hacer

clic sobre ella, se abrird una ventana

en la que veremos distintos tipos de
efectos de animacidn para aplicar sobre
cualguier movie clip. Para hacerlo,
creamos un clip de pelicula en el primer
fotograma. Si seleccionamos primero el
fotogramay, luego, el tipo de animacién
desde la ventana [Motion Preset], y des-
pués hacemos clic en [Aplicar], veremos
que sobre la linea de tiempo en la que te-
niarmos un unico fotograma, se generard
automaticamente un Motion Tween con
el efecto elegido. Este, al igual que si lo
hubiéramos creado a mano, es suscepti-
ble de ser modificado con cualquiera de
las herramientas de [Dibujo] y [Escala]. 4
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on Motion Tween podrermos crear y modificar

el rrayecto de cualguier simbolo generado en la linea

de tiempo. Por su parte, las configuraciones predefinidas
de movimiento son interpolaciones que pueden
aplicarse a un objeto del escenario, Estas son dos formas
rapidas de aprender lo basico sobre las animaciones. 4

PASU I D 1 Abrimos un documento nuevo

y llevarmnos a la Biblioteca el fondo

elegido para esta ocasion. Creamos

un texto, desde el panel de [Propiedades] modificamos
su tamano, color, espaciado, etcétera, y lo convertimos
en [Simbolo/Clip de Pelicula). Hacemos una capa
"Fondo”y otra “Texto” para comenzar la animacién,
y colocamos el fondo por detrés del simbolo.

Ya conocimos el uso y la aplicacion
de estas herramientas. Pongamos

manos a la obra para aplicar todos
|los conceptos en esta practica.

Crear interpolacidn de mevirmients

Crear interpolacidn de forma [}
Crear interpolacién clisica

Insertar fotograma
Quitar fetogramas
Insertar fotograma dlnve
Insertar fotograma dlave en blanco
Barrar fotograma clave

Comertir en fotogramas clave

Convertir en fetogramas clave vacios

Cortar fotegramas
Copiar fotogramas

Pegarfotogramas

Blarear fotegramas

MOVIMIENTOS I 02

P AS [] I U 2 Posicionandonos en el fotograma 1
de la capa "Texto', insertamos una
interpolacion de movimiento desde
el botén contextual o desde [Crear/Interpolacion de
Movimiente]. Veremos que, automaticamente, se crean en la
linea de tiempo los fotogramas necesarios. Estiramos arrastrando
la capa “Fondo”, para que acomparie a toda la animacion.
animada, llevamos el simbolo a

PASO | 03
la posicidn deseada. Aparecerd

una linea para indicar el trayecto que recorre el texto.
Recorriendo la linea, es posible mejorar y cambiar la
ubicacion de los puntos para dar otros efectos, modificar

las propiedades y |los colores con el editor de movimientos,

y realizar otros cambios que nos permitan lograr una pelicula
mds vistosa. A continuacién, utilizaremos Motion Preset
(interpolaciones de movimiento preconfiguradas).

En el dltimo fotograma de la capa
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PASU I 04 Haremos un efecto de hoja cayendo
sobre el agua. Para esto, importamos las

imagenes de fondo y hoja a la Biblioteca. Creamos las capas

necesarias para contener estos elementos

e incorporamos las imagenes a la escena, convirtiéndolas

en movie clip. Seleccionamas el objeto v hacemos clicen

el botan [Aplicar], de [Ventana/Configuracién predefinida

de movimiento]. Veremos dos carpetas: predefinidos,

con todas las animaciones disponibles; y personalizados,

para futuras animaciones.

PA SU | 05 predisenada haciendo un clic sobre su
nombre en la carpeta de configuracion

predefinida de movimiento. En este ejemplo, utilizaremos la opcién

rebote hacia afuera 3D, que dara efecto de movimiento a la hoja.

Vernos que se crean el simbolo y todos los fotogramas animados

en la linea del tiempo. Estiramos la capa "Fondo” hasta el final.

Probarnos libremente cada animacion
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MOVIMIENTO I

La linea punteada informa el trayecto
que tendra la hoja al caer; podemos
corregir su direccién sobre el escenario,
luego de ver la accion, Por Ultimo, probamos la pelicula dando
los ajustes finales a la animacion. Cada objeto puede llevar solo
una animacion personalizada, y las animaciones con efectos
3D pueden ser solo clips de pelicula.

PASO | 06

RESUMEN

Hemos aprendido el método para crear y modificar

la trayectoria de un objeto. También vimos como las
interpolaciones de movimiento preconfiguradas
pueden aplicarse a un objeto del escenario.
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Desde el panel Motion Editor, podremos controlar todas las
caracteristicas de cualquier animacion Motion Tween en forma
precisa y puntual. Veamos cémo hacerlo.

ealizar una animacion de tipo
Motion Tween es muy sencillo.
Manipulando adecuadamente
el panel Mation Editor,
lograremos resultados de gran calidad
y podremos ajustar cada uno de los
parametros que intervengan.
Para comenzar, debemos crear una

animacién sencilla de tipo Motion Tween.

5i seleccionamas cualguier fotograma
de ella y abrimos Motion Editor, yendo
al mend [Ventana], nos encontraremos
con las siguientes opciones:

P [Movimiento basico]: desde aqui

se puede modificar la posicidnen X e Y.

También, la rotacion en los ejes X, Y, Z.

P [Transformacion]: aqui se encuentran
los controles de sesgar en X, Y, escala en
X, ¥, efectos de color y filtros.

TECNICOS

Recordemos que, para mejorar

y potenciar nuestro aprendizaje, desde
www.redusers.com/cursos/webdesign
podemos descargar los archivos editables
de los proyectos desarrollados en esta
coleccidn. A partir de ellos, obtendremos
ideas para uno prapio o, directamente,
podremos modificar los archivos

para reutilizarlos. En el sitio también
encontraremos quias visuales, un
glosario de términos y una completa quia
de prequntas frecuentes sobre la suite C55.
Ademds, el libro Desarrollo y animacién
en ActionScript 3.0 nos ayudard 2
comprender los fundamentos

de |a programacidn en Flash.

P [Suavizado]: desde esta opcién
controlaremos la aceleracion o desacele-
racién y distintos tipos de efectos

de animacion.

Veamos ahora en detalle qué podemos
hacer en cada caso.

MOVIMIENTO BASICO

Desde esta seccién del panel podremos
controlar la posicién del movie clip
ubicado en el escenario a lo largo de
toda la animacion, con el fin de modificar
sus coordenadas X, Y, Z. Si movemos el
clip en el escenario, notarermos que,

en esta parte del panel, empiezan a
modificarse las nuevas coordenadas

que va ocupando el elemento, También
podemos variar cualquiera de las coorde-
nadas directamente con estos controles.

TRANSFORMACION

Comeo su nombre lo indica, con

esta opcion podremos controlar

todo lo referido a la apariencia visual

del movie clip que esternos animando.
Podemos escalarlo o sesgarlo, cambiarle
€l color, o aplicarle uno o varios filtros.
Al igual que en el caso anterior,

dichas modificaciones pueden hacerse
desde el mismo panel o por medio del
mend [Herramientas] de Flash,

SUAVIZADO

Desde aqui podremos controlar una de
las opciones més potentes de esta herra-
mienta. No solo tenemos la posibilidad
de agregar algun efecto de aceleracion
sobre el tiempo total de la animacion,
sino que, si hacernos clic sobre el

botdn [Agregar], también podremas
incorporar diversos efectos de animacion
predefinidos y aplicarlos en forma
general. Ademas, el efecto que
agreguemos se habilitara para

usar en los paneles [Movimiento
Basico] y [Transformacién]. A su vez,
podremos aplicarlo solo en el movi-
miento del eje X o en cualquiera de las
propiedades que se estén modificando
con la animacion de manera individual.

EDITAR LAS CURVAS DE PROPIEDAD

Sobre el panel de Motion Editor veremos
representados los fotogramas de la
linea de tiempo en la que se generd la
animacion y, sobre ellos, distintas lineas
y curvas que grafican las direcciones e
intensidades del movimiento creado o
de los valores de las propiedades modi-
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ficadas. Cabe destacar que este método
de control de animacién es igual

al que usan programas como After
Effects y 3D Studio Max.

Estas curvas pueden cambiarse

de manera muy similar a cuando
dibujamos con la herramienta

[Pluma]. Aclaremos que las curvas co-
rrespondientes al movimiento basico
(las propiedades X, ¥, Z) solo pueden

ser editadas al misme tiempo; no

ocurre lo mismo en el caso de las de
transformacion, ya que podremaos editar
cada curva de propiedad por separado.
Una vez definido un movimiento bésico,
podemos empezar a manipular las cur-
vas, haciendo clic con el botén derecho
del mouse en cualquiera de las rectas
que lo grafiquen. Al hacerlo, aparecerd la
opcion [Agregar fotograma clave]; sila

CON MOTION EDIT
LOGRAREMOS EFGE

AVANZADOS DE ANI

5. ANIMACIONES BASICAS / MOTION EDITOR 105

elegimos, verernos que en la linea apare-
ce un nuevo nodo que podremos mover
con el puntero del mouse para producir
distintos desplazamientos. Sivolvernos a
apretar el botdn derecho del mouse sobre
cualguiera de los nodos agregados, podre-
mos quitarlo o generar un suavizado en

el movimiento de las propiedades.
Cuando anadimos nodos sobre las rectas
que grafican las transformaciones, verernos
que, ademas de poder agregarlos o
quitarlos, y suavizarlos, también podremos
dibujar las curvas que se van generando.
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REMOVER Y SUAVIZAR
Si hacemos clic con el botdn derecho
del mouse sobre el nuevo nodo, en

la recta de transformacion veremos
|as siguientes opciones:

P [Remover]: permite quitar el
fotograma clave.

P [Suavizar hacia la derecha o hacia
la izquierdal: en ambos casos, desde

el nodo se generara una pequena curva
en el sentido seleccionado v aparecera
un control de direccion e intensidad

de dicha curva, similar al que se

presenta cuando editamos el nodo

de un trazado creado con la [Pluma].

P [Suavizar puntol: esta opcion es

una combinacion de las dos anteriores,
ya que genera una curva completa

hacia la derecha o la izquierda, con

sus respectivos controles para dar
direccién y aumentar o disminuir la inten-
sidad con la gque se aplicard este efecto.

Como pudimos ver, Mation Editor es un
complernento muy versatil para efectuar
animaciones. 4

En el panel Motion Editor encontraremos
todas las opciones para generar
animaciones con gran detalle y control.
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Con el panel Motion Editor lograremos
animaciones de gran calidad y podremos
ajustar cada uno de los parametros

que intervengan. Yeamos como hacerlo.
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Led or de movimiento es una valiosa ayuda a la hora

de visualizar todas las propiedades de un grupo de

interpolacién en la linea de tiempo, de un objeto

interpolado o del trazado de movimiento en el escenario,
Permite anadir precision vy detalle a partir de las curvas de
propiedades y controlar el trabajo de diferentes maneras. 4

PAS“ I U'] Tomaremos un ejermnplo sencillo de
interpolacion de movimiento; en

este caso, una vela que arde, y refleja
sus movimientos con brillo y sombra. Tenemos creados los
simbolos en la Biblioteca, el fondo y la animacian, y esta se
encuentra volcada en la linea del tiempo. Consta de las capas
‘cuerpo de la vela’, *sombra’, “brilla”y “llama’, lo que da una
imagen realista, con todos sus efectos,

PASU I U Vemos la linea de tiempo de las
animaciones y, para inspeccionar,
seleccionamos la capa "llama”.

La pestana contigua a la linea de tiempo es el [Editor

de movimiento]; nos dirigimos a ella para ver y ajustar

todas sus propiedades. Podemos seguir la propiedad,

el valor, la aceleracion, el fotograma clave anterior

y siguiente, quitar el fotograma clave o restablecer valores.
de movimiento se muestran

PASO | 03
los valores en un grafico

bidimensional para cada propiedad. Cada grafico
representa el tiempo (horizontalmente) v la variacion
de los valores de la propiedad (verticalmente).

En este caso, se ve facilmente la propiedad de

los suavizados. La curva de linea discontinua indica

el efecto de la aceleracion en los valores de propiedad.

A la derecha del editor
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Podemos ajustar las propiedades en

el editor situandonos en el tridngulo
ubicado junto a la solapa [Propiedades].
Para controlar el nimero de fotogramas de interpolacién que se
muestran en el editor de movimiento, especificamos la cantidad
en la solapa [Fotogramas visibles] de |a parte inferior del editor.

PASO | 04

PASD | 05 Es posible ajustar el tamano de las vistas
contraida y expandida en las solapas
[Tamano de grafico] v [Tamafo de

gréfico expandido], en |a parte inferior, Para anadir un nuevo
efecto de color, filtro o aceleracidn, nos posicionamos en el
botén [Anadir] de la fila de la categoria y seleccionamos el

elemento [ARadir). Este aparecerd inmediatamente en el editor,

Con el editor de movimiento es posible
controlar con precision la forma de
todas las curvas de propiedad de una

PASO | 0

8 | edkor_povimiento

interpolacidn. Editamaos la curva de cada grafico con ayuda de
los controles estandar de Bezier, al igual que hacemos con los
trazos de la herramienta [Seleccidn] o [Plumal: hacia arriba
aurmenta el valor de la propiedad, y hacia abajo disminuye,

RESUMEN

Como vimos, Motion Editor es el complemento ideal para

realizar animaciones. Si logramos familiarizarnos con él,
podremos obtener resultados avanzados.




Con cinematica inversa (IK, inverse kinematic)

animaremos objetos en forma individual o en
conjunto, si los relacionados entre Sf son huesos.

IK en Flash

El uso de IK en Flash abre muchas posibilidades
para agilizar el trabajo en animaciones o juegos.

Ademas de tener librerias nativas de ActionScript, Una aplicacion frecuente de IK
podemos encontrar varias desarrolladas por otros es en videojuegos para animar
autores con propiedades interesantes como y controlar personajes. Como
la incorporacion de efectos fisicos v particulas, pademos ver en el famoso
como www.fisixengine.com, juego de la viborita también

padriamos aplicar este
método en forma sencilla.
www.markfennell.com/
flash/snake

Cada hueso estd relacionado en forma
jerérquica con el hueso anterior de la
cadena cinemitica, de modo que se
generan relaciones "padre/hijo” entre ellos.

¢Donde se aplica IK?

Recreacion de simulaciones
sobire el comportamiento
mecanico de objetos, tales
Como maquinas, brazos
mecanicos, y otros.

redusers.com

Muchas veces podremaos
encontrarnos con sitios web
en donde se aplica este
ECUrSO, ya $8a en 5us
interfaces de navegacitn,
como asi también en sus
elementos de disefio.
www.fisixengine.com/
demos/mona1.html

iy

D 3 ANGULO DE ARTICULACION




Cinematica inversa

Se llama de esta manera a los diferentes estados en la animacion con cinemética inversa, gue serian los equivalentes a los keyframes de las interpolaciones.

P B B¢ B p A

D Ll ESQUELETO IK DS ARTICULACIONES DE PIVOTE
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5 a crear una forma con relleno en el escenario
para darle movilidad en tiempo de creacidn.
En este caso, haremos que un globo cobre vida
y se mueva con el viento, ayudados por la
herramienta [Huesos] y mejordndolo con opciones
de la propiedad [Muelle]. 4

P As U I m Creamos un nuevo documento, dibuja-
mos un globoy lo pintamos con la he-
rrarnienta [Ovalel, le agregamos un hilo
con [Rectangulo] v lo coloreamaos. Importamos a la Biblioteca
el fondo deseado, en este caso, un cielo. Lo insertamos en una
nueva capa y seleccionamos toda la forma teniendo cuidado
de incluir tanto los colores como los trazos. Escalamos toda la
forrna segun el tamano deseado.

Después de haber aprendido [a nocion
de cinemadtica inversa, aplicaremos estos
conocimientos en una préctica que
consiste en animar huesos con muglles.

| & % 8 8 B B F B 8 B F R R R R R E R SRR E RS SRS

FAS u I D Con la herramienta [Huesos), creamos
el esqueleto de la animacién. Al trabajar
con una forma, podemos darle tantos
huesos como querarmaos para lograr mejores efectos, Para esto,
arrastramos vy soltamos el hueso a lo largo del objeto por ani-
mar, con lo cual conseguimos varios huesos en la forma. Flash
la convierte en un objeto de forma IK y lo mueve a una nueva

capa de la linea de tiempo llamada “pose”.
camente un esqueleto. El primer hueso

PASO | 03
de un esqueleto es la raiz. Nos ubicamos

en la capa "pose” y creamos, en el fotograma 45, un fotograma
pose. Extendemos también el fondo v, ubicados al final de la
animacion, desplazamos el esqueleto para lograr el movimiento
deseado. Aplicamos [Muelle] y probamos la pelicula.

Ahora trabajaremos en tiempo de gjecucion. Sobre el mismo
disefio de globo, animaremos los huesos con ActionScript 3.0

Cada capa de pose puede contener uni-
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Tessencnnasnnanant

PAS n I 04 ﬁ;?ﬁiﬂgi??:;égg;‘;ﬂ:iﬁ;s P ASU I U De manera predeterminada, el nombre

del esqueleto en el inspector de

de pelicula se pueden controlar propiedades es el mismo que el de
con ActionScript 3.0, no asi aquellos conectados a la capa de pose. Utilizamos esta denominacion para hacer
graficos o a instancias de simbaolos de boton, referencia al esqueleto en ActionScript. En nuestro caso,
Solo es posible controlar con ActionScript 3.0 los trabajaremaos con el nombre’globo”. Probamos |a pelicula y
esqgueletos con una sola pose. Los gue tienen mas vemaos que, si hacemos clic y arrastramos en los sectores donde
de una Gnicamente pueden controlarse en la linea de tiempo. estan las uniones de los huesos, moveremos el globo.

PAS [] I D Con la herramienta [Seleccion],
tornamos un fotograma de una
capa de pose que contenga un R E su ME“

esgueleto. El inspector de propiedades muestra las En este paso a paso hemos aprendido a crear una

correspondientes al esqueleto. forma con relleno en el escenario, y a otorgarle

En el inspector de propiedades, seleccionamos movilidad en tiempo de creacién y en tiempo

[Tiempo de ejecucion], dentro del mend [Tipol. de ejecucidn. Sobre el mismo disefio, animamos

Ahora podemos manipular la jerarquia con los huesos con ActionScript.

ActionScript 3.0 en tiempo de ejecucion.



ACTIVIDADE

TEST DE
AUTOEVALUACION

01 &Qué son los axiomas de animacidn? 06 Describa qué podemos encontrar
en el panel Motion Editor.

02 écudles son las ventajas de Classic Tween?
07 saue tipo de efectos podemos lograr con Motion Editor?

03 Mencione algunas de las nociones bédsicas

sobre animacidn. 08 4Qué es la cinematica inversa?
04 ¢Para qué sirve Motion Tween? 08 ¢Dénde se aplica la cinemdtica inversa?
U3 6Qué es un Motion Preset? 1[] Describa cémo podemos animar huesos en Flash.

b
PRACTICAS

[l1 Utilice Classic Tween vy |las guias de movimiento. I]3 Genere una animacidn con Motion Editor.

02 Utilice Motion Preset 04 Aplique la cinemdtica inversa en Flash.

U5 Anime huesos con muelles.

---------------
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06
Animaciones

4
EFECTOS FISICOS
LIBRERIAS DE ANIMACION
TWEENMAX Y TWEENLITE
COMO APLICAR EFECTO A UNA IMAGEN
SISTEMA DE PARTICULAS
COMO ANIMAR EL LAYOUT
DE NUESTRO SITIO
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| mover objetos mediante cédigo,
el siguiente paso es realizar un
efecto de fisica, como rebote,
elasticidad o gravedad, entre
otros. Para estos casos, no hay mas
opcidn que recurrir a las matematicas
y transcribir aquellas operaciones
a funciones que simulen dicha
realidad en un campo virtual,
Los efectos fisicos sobre un objeto
son innumerables, como el movimiento
lineal u ondulatorio, ya sea con acelera-
cién o desaceleracion en cualquiera
de sus etapas inicial o final. Tampoco
podemos dejar de lado todas las
variantes que se pueden conseguir
sumando gravedad y friccion,
Es por eso que analizaremos los
casos mas utilizados de la fisica,
que serdn los mas recurrentes a
la hora de realizar animaciones.

ACELERACION

La aceleracion de un objeto puede ser
lineal y proporcional a la velocidad a la
que se realiza el efecto. Un claro ejemplo
de aceleracion lineal es el que se muestra
en el Coédigo 2. Para este ejemplo, se re-

cODIGO 3

FISICOS

En este apartado conoceremos cudles son los principios
elementales de la fisica que debemos tener en cuenta para
realizar excelentes animaciones mediante el uso del cadigo.

CODIGO 2

peli_mc.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, EventEnterFrame); -

function EventEnterFrame(e:Event):void {

}

quiere un clip de pelicula en el escenario
con el nombre de instancia “peli_mc".
Aqui ya tenemos una simple interpola-
cion, donde el objeto se mueve lineal-
mente y con una velocidad proporcional
por cada pasada del cabezal.

Pero seguramente que la idea es lograr
una aceleracion y una desaceleracion
del abjeto, ya sea al principio, al final

0 enambas etapas.

Por ejemplo, si queremos que un

objeto se desplace a un punto indicado
inicialmente rapido, y se detenga en
forma gradual, tendriamos que calcular
la distancia entre ambos puntos, dividirla
por un factor y, a ese resultado, sumar la
posicion actual del objeto. Luego, debe-
riamas dividir ese segmento otra vez por
el mismo valor y surmar la posicidn actual
del objeto. Este proceso debe realizarse

var destinoX:uint = stage.stageWidth - peli_mc.width;

var velocidad:uint = 5;

peli_mc.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, EventEnter-

Frame);

function EventEnterFrame(e:Event):void

{

peli_mc.x += (destinoX- peli_mc.x)/velocidad;

redusers.com

peli_mc.x += 5;

v

sucesivamente hasta que no quede

mas distancia. El ojo percibira un

efecto de desaceleracion al final

de la interpolacion (Codigo 3).

En el Codigo 3 agregamos dos variables
nuevas: una es el punto de destino final,
que es el ancho del escenario menos el
del objeto; otro es el factor de velocidad:
cuanto mayor sea el nimero, mas demo-
rara el efecto en completarse.

ELASTICIDAD

Este tipo de interpolacion se destaca por
el rebote en la animacion, que puede ser
al inicio, al final o en ambos extremos. El
rebote esta dado por la multiplicacion de
los valores relativos de posicion por un
factor asignado. Luego, por cada ciclo se
repiten los pasos de aceleracion.

GRAVEDAD

Este efecto esta dado por varios factores
que deben igualar la realidad de la vida
cotidiana. Uno es el factor de fuerza v
peso del objeto. También interviene un
valor que representa el rebote del objeto,
para darnos una mejor experiencia sobre
el efecto buscado.

Por lo tanto, en este caso tendremos que
declarar los valores iniciales, como fuerza
y peso; los finales de tope o piso; y tam-
bién, el factor de rebote. Sin dudas que,
silo analizamos, veremos como, desde la



animacién simple lineal del

primer ejernplo, fuimos agregando
efectos fisicos con resultados muy
buenos, sin incrementar la cantidad

de frames de la pelicula.

Como puede observarse en el
Cadigo 4, se declaran nuevas variables,
como velocidad, rebote y gravedad.

La velocidad se va incrementando
gradualmente mientras la

animacion se completa.

El rebote es el factor que se resta

de la distancia por cada ciclo de
movimiento. Debe ser menora 1

para que el objeto dé la sensacion

de pérdida de fuerza. Si dejamos el valor
en 1, el objeto no dejara de rebotar.

En cambio, si lo incrementamaos,
rebotard cada vez més lejos del limite o
piso indicado. La variable gravedad se
encarga de manejar la velocidad con la
cual el objeto es atraido al punto final.
Estos tres principios basicos de la fisica
son los que mas se requieren a la hora
de realizar animacion por codigo; es
decir, son los mas recurrentes para
lograr otros efectos. Mezclando
cualguiera de ellos o modificandolos
levemente, es posible obtener entornos
muy realistas de simulacion. No hay
limites a la hora de simular formulas
fisicas en ActionScript, solo se requiere
un poce de matematicas y logica. 4

Cuando el objeto estd mas praximo al

destino final, su velocidad se reduce

proporcionalmente.

Aungque contemos con un solo
fotograma, el cabezal pasa por él
cuantas veces indiguemos en los frames

Inea de tiempo con 1 frame

£ \ENTER_FRAM

q Por a

mo fr

ame recorre y rebobina
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CODIGO 4

var destinoY:uint = stage.stageHeight - peli_mc.height;
var velocidad:Number = 0;

var rebote:Number = 0.9;

var gravedad:Number = 5;
peli_mc.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, EventEnter-
Frame) ;

function EventEnterFrame(e:Event):void

{ r
velocidad = velocidad + gravedad ;

peli_mc.y += velocidad/5;

if (peli_mc.y > destino¥) {
peli_mc.y = destinoY ;
velocidad *= -rebote ;

ICIC educe cl I { 0s a ]
movimien
p e
A 4
{IE ?S' | | -
L L - 2
w W
|
L iempo e
Inicio Fin

Function EventEnterFrame(e:Event):void

Peli_mc.x+= (destinoX- Peli_mc.x) / velocidad;

}

El movimiento lineal, cualquiera sea
su direccion, es proporcional e igual
a su velocidad de desplazamiento.

O In liempo
Fotograma LI] llllllllll Fﬂtﬂgramas """ f/ : AT




[ IBRERIAS DE
ANIMACION _

a animacion mediante
interpolacidn de movimiento es
una tarea de tipo manual, que
presenta cierta dificultad si es
que queremaos animar objetos que
son cargados dindmicamente o cuyas
propiedades son relativas. En estos casos,
se implementan paquetes para manejar
movimiento, eventos v fisica sobre
objetos desde el codigo.

S0BRE TWEEN

Entre las clases nativas de Adobe

Flash, contarmos con una llamada
Tween, que pertenece al paguete
“fltransitions”. Dicha clase hereda

En este apartado aprenderemos a implementar los paquetes para aplicar
el movimiento y manipular los eventos sobre los objetos que son animados
desde el codigo. Veamos qué son las librerias y como utilizarlas.

de [EventDispatcher/ Object].

Es importante aclarar que
“EventDispatcher” se ocupa de gue
los elementos cargados en la lista de
visualizacion puedan manejar eventos.
La clase Tween da la posibilidad de
animar objetos y editar sus propiedades,
como nivel de opacidad (alpha) o escala
(scaleX), utilizando cadigo. También
permite manipular el tipo de fisica

para un objeto determinado, como
aceleracion, desaceleracion o rebote.,

INPLEMENTACION BASICA

Para realizar un ejemplo de la implemen-
tacion basica, se requiere tener en el es-

Movimiento Elastics

vas mi tween:tween=new Tween(peli_mc,Elastic.easelnOut, 0, 100, 1, true)

-‘I

N

|
i Tiempo !

AN

Gréfica de simulacion de movimiento  ____/
alinicio utilizando la clase Tween.

“—

redusers.com

cenario un movie clip con el nombre de
instancia peli_me. Tenemos que hacer
clic en el primer fotograma y colocar el
siguiente codigo:

import fl.transitions.
Tween; import
fl.transitions.easing.
Elastic;

var miTween:Tween

= new Tween(peli_
mc,"y"” ,Elastic.
easelut,0,100,1,true)

Y/

IMPORTAR LA CLASE TWEEN

Para importar con la clase Tween, debe-
mos escribir el siguiente codigo:

import fl.transitions.
Tween;

Esta es la clase que nos da todas las posi-
bilidades de mover y editar propiedades
de un objeto, como un movie clip.

import fl.transitions.
easing.Elastic;

Importamos la clase de suavizado de
movimiento. Cuando movamos un
objeto con ella, podremos indicar com-



y

portamientos fisicos como aceleracion,
rebote o desaceleracion, tanto al inicio
como al final de la animacion.

var miTween:Tween

= new Tween(peli_
mc,”y”,Elastic.
easeQut,0,100,1,true)

Finalmente, creamos el objeto pasando
como parametros los valores requeridos,
En este caso, el objeto se llama miTween
y, al llamar el constructor (new), pasamaos
los siguientes parametros:

P peli_me (objeto): nombre de instancia
de variable del objeto cuya propiedad va-
mos a modificar. Es importante recordar
que solo se puede afectar a objetos que

hereden de la clase InteractiveObject, |

como MovieClip, Sprite, TextField, Stage,
Loader y SimpleButton.

P “y" (String): cadena de texto que
representa la propiedad por modificar;
en este caso, la posicion en el gje Y,

P Elastic.easeQut (Function): es el tipo
de suavizado del movimiento. Si
queremos que el movimiento se
comporte como un elastico y rebote al
final de la animacion, esta es la mejor
opcion, o en su defecto, podemos usar
las siguientes: Back, Bounce, Elastic, None,
Regular y Strong, que debemos importar
si necesitamos disponer de ellas.

Es importante aclarar que al final de la
linea de cédigo se agregd un asterisco
(*) para indicar que se deben cargar
todos los paquetes de ese directorio.

B. ANIMACIONES AVANZADAS / LIBRERIAS DE ANIMACION

var miTween:Tween = new Tween(peli_mc,”y"”,Elastic.

easeQut,0,100,2,true);

peli_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK,onClick);
function onClick(e:MouseEvent):void

{
miTween,.start();

import fl.transitions.Tween;

import fl.transitions.Tween;
import fl.transitions.easing.Elastic;

POvEEREY DO

import fl.transitions.easing.Elastic;
var miTween:Tween = new Tween|(peli mc, "v",Elastic.ease0ut,0,100,1,crue

17
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Para el ejemplo de implementacion basica necesitamos un movie clip en el escenario.

import fl.transitions.
easing.*;

A estas propiedades de aceleracion les
surnamos el suavizado que queramos:
easeln, easeOut y easelnOut.

P 0 (Number): valor inicial o comienzo
de la propiedad *y".

P 100 (Number): valor final/maximo
de la propiedad *y".

P 1 (Number): duracion de la transicion.

e
Movimiento lineal
Se mantiene

velocidad cc

nsiantie

Suavizado easelnlut

& m VRSN

Grafica de simulacién de movimiento
al inicio y al final empleando la clase
Tween.

mc.Elastic.easelnQut, 0, 100, 1

Tiempo

P True (Boolean, por defecto, false): es el in- \\».,
dicador adecuado si vamos a sincronizar la
transicion con segundos como unidad de
tiempo, o con los fotogramas. True permite
utilizar una medida de tiempo en segun-
dos. False se usa para utilizar una medida
de tiempo expresada en fotogramas.

En el ejemplo anterior podemos ver que,
inmediatamente, cuando compilamos el
SWF se ejecuta la animacion del movie clip
en el gje Y. 5i quisiéramos controlar dicho
movimiento desde un evento del mouse,
tendriamos que utilizar el método start();
para dar comienzo a la interpolacion cuando
hacemos clic en el movie clip (Codigo 5).
Ahora, al hacer clic en el movie clip, gjecu-
tamos la interpolacion mediante el método
start(). En este sentido, los métodos mas
comunes que podemces utilizar son los
siguientes:

™

P start(): inicializa la interpolacion,

P stop(): detiene la interpolacion,

P resume: reanuda la interpolacion
donde se detuvo.

P fforward: adelantala interpolacion
hasta el final,

P rewind: retrocede la interpolacion
al valor inicial,

También es importante recordar que la
clase Tween cuenta con detectores de
eventos que nos facilitardn la tarea de
animar objetos y desencadenar acciones,
seguin los estados de estos. 4
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ctualmente, también podemos
contar con clases personalizadas
como TweenMax o TweenLite.
Estas no solo tienen mas
propiedades, suavizados vy efectos,
sing que también son ideales para
controlar objetos diferentes de los
heredados por InteractiveObject,
como sonido o fotogramas.
Una vez que descargamos la clase
y la importamos a ActionScript,
podremos implementar su uso
de la siguiente manera:

import com.greensock.*;
import com.greensock.
easing.*; TweenLite.

to(peli_mc, 1, {y:225,
ease:Elastic.easelut});

Como puede observarse, basicamente, es
lo mismo que la clase Tween de Adobe,
pero con la particularidad de gue solo
indicamos la posicién final del objeto
utilizando el método “to”,

La estructura de uso es mediante una
clase estdtica "TweenLite" o "TweenMax;
utilizamos el método “to” para indicar

el movimiento y las propiedades. En los
paréntesis indicamos, primerg, el objeto

Desde que Flash es un lenguaje de programacion orientado
a objetos, se incrementd sustancialmente la disponibilidad
de clases personalizadas. En este caso, contamos con la
clase Tween. Veamos como utilizarla.

por mover y el tiempo en sequndos

(por defecto), excepto que entre |as llaves
pongamos useFrames:trae, en cuyo caso
la interpolacion se completard teniendo
en cuenta la cantidad de fotogramas.

Con las llaves ({}) sefalamos las propie-
dades y los métodos que se van a utilizar,
separando los grupos con coma ().

Tweenlite.to( objeto,
tiempo {métodos} )

Los easing también son similares a la
clase Tween de Adobe, con la diferencia
de que contamos con una cantidad
superior de movimientos. En este caso,
utilizamos un movimiento elastico al
final de la animacion. Al importar todos
los easings, tendrernos disponibles los
siguientes movimientos: Back, Bounce,
Circ, Cubic, CustomnEase, Elastic,
FastEase, Linear, Quad, Quart, Quinty
Strong, con sus respectives compaorta-
mientos (easeOut, easeln, easelnOut).
Recordemos que el movimiento va indi-
cado dentro de las llaves. La clase utiliza
esta nomenclatura para indicar

el método y el valor, 5i quisiéramos
determinar una demora antes de iniciar
la animacion, seria ash: {delay:1}

Tweenlite.from(peli_mc,
1, {y:225, ease:Elastic.
easelut,delay:1});

Podemos agregar cuantos méto-
dos queramos, separados por coma
(.); por gjemplo: {y:10,x:45 delay:10,
onCompletelisto}.

Esta clase también cuenta con una

opcion novedosa para indicar la posicion
final del objeto utilizando su ubicacién
actual, a diferencia del ejemplo anterior.
En vez de utilizar el método “to”,
empleamos “from”.

El valor 225 del eje Y ahorano es

la posicién final, sino la inicial.

import com.greensock.*;
import com.greensock.
easing.*; TweenlLite.
from(peli_mc, 1, {y:225,
ease:Elastic.easeQut});

CONTROLES

TweenMax, o su version Lite, dispone
de métodos para controlar el estado
del movimiento mientras este se realiza.
Vearnos cudles son;

P pause() v resumel(): pausan

o reanudan la interpolacién donde

se encuentre actualmente.

P Reverse (Boolean): indica que

la interpolacién debe ir en reversa.

Si usamos True, significa que se
aplicar el mismo tiempo para

reversa que el tiempo inicial,

P UseFrames (Boolean): indicamos
True para utilizar frames como unidad
de tiempo, y no, segundaes.

F Delay(Number): segundos de
demora antes de realizar la animacién,

Veamos ahora cémo utilizar los
método pause y resume. Para este
tipo de interpolacién es importante crear
una variable con la referencia al tween.
Este ejemplo pausa v reanuda la
animacién del objeto cada vez que
hacemos clic en el escenario.
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2 PpavERRE HEY0OO0O A & Docurtete
Impore .cc:.g:m:nct.*; IF e et
ImpOrt COM.QIOEnIOCK.ceaing.=: L= -~
o PUBLICAR

[|resroductor: Flash Payer 19

var miTween:TweenHax = TweenMax.to(peli me, 3. (yi 300, ease ifuint. cascOuc)) Seript:  ActhonScript 3O

var isTaggle:Boolean = false; Clage: |

stage.addEventListener (MouseEvent .CLICK, stageClic) ; MI! P'Hmu
function stogeClic (c:MouscEvent) void Configuracin de AR
L) b Configurackdn de ActionScript
[| = PROPIIDADES

= 1 if [iaToggle == Ialaa) FPS: 24,00
: i

= 5 t Tomaho: 550 1+ px
] Canap:Fasarama 1 H

Fl R Esters 1
[ capa 11 Fotegrama 1

miTween . pause (}; Escenarioz [ |

| WISTORTAL DEL SWF

miTween ., cesume () 2
}

isTaggle = ! 1sToggles:

|| 8 capax:1[5

El cadigo que pausa y reanuda la animacién del objeto cuando hacemos clic en el escenario.

UUNTR[]L#UURES‘DE E“EHTDS animacién, envia pardmetros a la funcién import com.greensock.*;
Los eventos estan relacionados con relacionada. R e
una funcién, siguiendo internamente P onComplete: ejecuta un evento P -9 .
los principios de la clase Event y sus cuando la animacion finalizo. easing.*; TweenMax.
listeners correspondientes. Asimismo, P onCompleteParams: cuando finaliza to(peli_mec, 1, {y:300,
la nomenclatura es muy facil e intuitiva. la animacion, envia parametros a la ease:Quint.easelut,o
En el ejemplo del siguiente cédigo se funcion relacionada.
] mp 1 P 4
agrega un escuchador para cuando se P onRepeat: ejecuta un evento cada vez HEE F SRS se?om
complete la interpolacion mediante el que |la animacién inicia un ciclo. pleto (4)}); function
método incomplete. P onReverseComplete: ejecuta seCompleto(id:uint):void
un evento cuando el movimiento { trace( “parametro
TweenMax.to(peli_mc, 1, en reversa llega a su fin. pasado: "id);
:300, ease:Quint.ease ;
Ly Q La clase cuenta con muchos mas detec- }

Out,onComplete:seComple tores de eventos, y estas, en su mayoria,

to}); pueden recibir pardmetros como el

function gjemplo de “onCompleteParams”. En conclusién, la clase Tween de Adobe

seCompleto():void Cabe destacar que no es posible usar relsu.lt.a ideal para interpqlaciones. basicas
onComplete y onCompleteParams ¢ iniciales. En contrapartida, podremos

{ al mismo tiempo para detectar y enviar explotar mejor el cddigo, tanto con

trace(“Interpolacién com- parametros, Simplemente, debemos interpolaciones y efectos con paguetes

pleta™); recurrir a onCompleteParams para personalizados, con TweenMax. El uso

detectar el final de la animacion v, entre
paréntesis, enviar los valores como
pardmetros, comao se muestra el codigor

I () FS POSIBLE USAR

A continuacion, detallames una lista

de los eventos mas importantes que ONCOMPLETE Y ONCOMPLETEPARAMS

podemos aplicar: AL MIS Mu TIEMFU PARA
P onStart: ejecuta un evento cuando DETECTAR Y ENVIAR PARAMETROS.

comienza la animacién.
P onStartParams: cuando comienza la

al momento de programar determinara

1 : : ;
cudl serd el mas adecuado. 4
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no de los requerimientos mas necesarios se presenta
CUaneo cargamos imagenes externas y queremas darles
algun tipo de atractivo a la hora de visualizarlas. Aqui
usaremos la clase TweenMax, junto a sus eventos, para
resolver esta situacion, Primero, debemos descargar las clases
que queremos; en este caso, el paguete completo TweenMax,
desde: www.greensock.com/as/greensock-as3.zip.4

O

CAR
T0 A UNA

tn este apartado aprenderemos a
cargar una imagen y veremos gl
método que nos permitird interpolar
un efecto desde ActionScript 3.

TSROV RRUIEVODROT
% impott com.eresmreck.®:

] IO COl.gresasach.eadimg. *J

)

] Fragrertm de cdge 4, &

Luego de descargar y descomprimir los
archivos, abrimos Flash y relacionamos la

PASO | 01
libreria con nuestro proyecto. Hacemos

clic en [Archivo/Configuracién de ActionScript]. Abrimos la
solapa [Ruta de origen] y, luego, pulsamos en el signo “+" para
agregar una nueva ruta, Finalmente, elegimos la carpeta para
abrir la ventana de didlogo.

PASO | 07

import com.greensock.*;
import com.greensock.easing.¥*;

Importamos las clases necesarias para
disponer de interpolacion:

Si se produce un emror o no se puede
importar la clase, es porque la ruta en el

PASO | 0



la

vl B 3EY 000 T

ANpaTT Elash.evenrs Event!

lowssrIngl Losdsr = pew Losder ()

losdTomplets |8 TeRLh vl

min. dnChi ld | loader Teg) 7

T, leamen Elssvin.easetun, sealeid

u 4 COMPORTAMIENTOD

paso anterior estd incorrects; deberemos verificarla. En esta instancia
creamos el comportamiento para cargar una imagen y agregarle

un listener para los eventos de carga (COMPLETE e INIT).
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para que, cuando finalice la carga, se

import com.greensock.®;
IEpOrT CoR, Jreenasck. easing. v}
‘Clases nativas
izport flash.display.Loadex:
impore [lash.net . DRLRequest:

import floah.goventa.Event:

{ FEvant

ade

F

ES O&

de Flaat

of para la carga

e ea - y e

trace (“complece ok")

trace (*"In o |

TWesnF X

na

Loader para CATgar un Jjpg externc

var loaderImg: Loader = new Loader ():
! : ENTEE
loaderlzg. load (new URLReqguest ("img =3
rleg. contentloaderInfo, addEvencListenerm (Evenc . COMPLETE, loadComplece);

function loadComplete (e:Event):void
{

}

function loadInit {e:Event) :wvoid

i

Lo

LETE, leadlompleze)s

io-Jpg=))i

EFECTOS u 5

Generamos un comportamiento Tween

muestre un fade de la imagen, se escale y
se centre al medio del escenario. Este dltimo comportamiento se

realiza al finalizar el alpha, mediante el uso del método delayl().

P A Sﬂ I 05 TweenMax cuenta con varios efectos,
como Blur, para sacar de foco un objeto.

Aplicarernos el efecto después de la escala.

PASU | []B Finalmente, podemos ejecutar
una nueva funcion, si es que la

interpolacion ha finalizado.

Esta es una de las caracteristicas
mas utiles, ya que con dichos métodos podemas
iniciar otras interpolaciones o acciones sucesivas.

efecto a una imagen para hacerla mas atractiva en términos
estéticos. El proceso se realizé mediante el uso de la clase
TweenMax junto a eventos para resolver esta situacion.

RESUMEN

En este apartado practico hemos aprendido a aplicar un

R IRy

S —

B I

T




Conoceremos el sistema que nos permitird realizar animaciones
més reales que si las hiciéramos con movie clips o frame por frame,

Veamos de que se trata y como aplicar este efecto.

urante afos, el ser humano

no solo intentd clonarse a

s/ mismo por medio de la

tecnologia, sino que también
quiso imitar el mundo que o rodea.
Desde las tecnologias que asisten a las
personas, hasta los sistemas que podrian
reproducir el Big Bang, el hombre
va detrds de esos descubrimientos.
Si bien con Flash no podriamos realizar
tales epopeyas, 5i seremos capaces
de realizar simulaciones que nos den
la sensacion de que algo real esta
sucediendo. Esta es la funcién, en
principio, de los sistemas de particulas.
Cuando hablamos de sistemas
de particulas no hacemos referencia
auna parte oculta de Flash, en donde
tenemos que utilizar movie clips
subatomicos. Tan solo se trata de un
poco de programacion, una pizca de
matematica y algo de fisica.
En otras palabras, con un sistema de
particulas podriamos simular efectos
que serian complicados de implementar
con otras herramientas de Flash, como
animando movie clips o frame por frame.

——

DE PARTICULAS

Sabemos que un sistema de particulas nos permite realizar efectos bien reales en nuestro proyectos.
En lineas generales, podemos decir que se trata de una coleccion muy variada de particulas diminutas
que, funcionando en conjunto, representan un objeto difuso. A lolargo de un intervalo de tiempo,

se generan particulas nuevas dentro del sistema y, luego, se movilizan, cambian y mueren dentro

del propio sistema. Este es el modo de funcionamiento del sistema de particulas, que nos ofrece

una sensacidn de realidad en cada movimiento.

Con estos métodos, solo
obtendriamos animaciones toscas
y, en algin momento, repetitivas.
Es por eso que se recurre a la
programacion de particulas, para

que las animaciones resulten mas reales.

GDONDE APLICAR EL SISTEMA
DE PARTICULAS?

La respuesta a esta pregunta es simple:
en juegos. Sin embargo, con el correr
del tiernpo, la creatividad y la idea de
dar valor agregado a las paginas web
para despegar a Flash de los formatos
convencionales comenzo a aplicarse en

CON UN SISTEMA DE PARTICULAS
PODEMOS SIMULAR EFECTOS

QUE SERIAN COMPLICADOS
Dt IMPLEMENTAR CON
OTRAS HERRAMIENTAS.

diversas partes. Esto es asi siempre

y cuando la idea lo requiera y no nos
haga cruzar esa delgada linea que
separa el buen gusto del mal gusto.
lIn ejemplo de buen gusto puede
verse en: http:/fold.pluginmedia.net.
Esta empresa se dedica al desarrollo
de juegos en Flash. Es por eso que, por
medio de su pagina web, debe transmitir
lo mejor que sabe hacer. De esa

idea surgid la pagina bajo el concepto
de juego: en el sitio mencionado,

una nave extraterrestre dispara un
rayo laser verde que elimina humanos,
mientras que un menu chorrea

una viscosidad verde,

Todo lo mencionado hasta el
momento es interesante, entretenido
y bien aplicado. Si bien estamos
distrayendo al navegante de la idea
principal de todo comercio

(la venta), lo estamos atrapando
indirectamente con nuestro trabajo,
que es lo més importante.
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APLICACION EN JUEGOS

La aplicacion de particulas en juegos es,
quizas, el ambiente mas conocido para
este tipo de efectos. Justamente, es alli
donde podemaos darle cierto realismo

a lo que estamos haciendo por medio
de efectos tales como nieve, lluvia,
fuego, polvo, bruma y rayos, entre otros.
Siempre tendremos que hacer uso de

la razon para aplicar la medida justa en
cada proyecto que llevemnos adelante.
Vearmos algunos gjemplos de

particulas aplicadas a juegos. En
http:/fipachristmascard.co.uk
encontraremos un juego navideno en
el cual personificamos a un reno que
debe ir saltando de techo entecho

para llegar a la meta. Se trata de un
entretenimiento simple, y por ende, no
es necesario agregar muchos efectos
mas que la nieve, es decir, nieve que cae
desde posiciones aleatcrias, con tamarios
aleatorios (obviamente, especificando un
maxima), y con una ondulacidn que varia
en apertura y velocidad, Todo esto es
algo simple y completa el juego.

LIBRERIAS DE CODIGO ABIERTO

En todos estos casos, no siempre es
necesario sentarnos durante largas
horas a programar funciones o clases
para generar efectos de lluvia, fuego

0 rayos. Existen librerias escritas por
olras personas o por grupos, que son
de codigo abierto para todo publico,

de modo que podemos utilizarlas en
nuestros proyectos libremente. Es bueno
conocerlas, descargarlas y, mucho mejor
aun, probarlas. ks importante que los
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a1 WATCH OUR SHOWREEL! ’
WE MAKE FLASH GAMES AND IHHﬂUﬂTIHE ORIGINAL ONLINE CONTEN
ﬂEE'M'th WANT SOME PLUG-IN MAGIC FOR YOUR SITE? GALL US NOW! 1+44] 1273 783794

En http:/fold.pluginmedia.net,
la seleccidn de los botones se hace
disparando el rayo laser.

Aqui, el ment izquierdo derrama un
liquido. Todos se realizé mediante el
sistema de particulas.

s W MAKE FLASH EﬁH[SAHﬂIHHﬂHﬂTIH] ORIGINAL ONLINE CONTENT
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principiantes hagan proyectos que,

si bien hoy tal vez no tengan sentido,
seguramente el dia de marana los haran
sentir agradecidos de haber usado esas
horas en aprender a manipular este tipo
de elementos. Veamaos algunas de ellas:

P Stardust particle engine: http://
code.google.com/p/stardust-particle-
engine: en el paquete de descarga
encontraremos bastante informacion,

un explicativo de 46 paginas, muchisimos
ejemplos y formas de aplicar esta libreria.
En el siguiente link podremos ver como
se aplica Stardust Particles:
http://active.tutsplus.com/tutorials/
effects/shoot-out-stars-with-the-
stardust-particle-engine

P Emitte: http://code.google.
com/p/emitter: es de los creadores
de STARDUST, un poco mas simple,
sin soporte para 3D, pero con buena
documentacion y ejemplos adecuados,
Dependiendo del proyecto, quiza sea
conveniente recurrir a esta version para
no agregar peso extra o complejidad
alo simple que tengamos que hacer.

P Flint: http:/flintparticles.org:

con buena documentacidn, las tareas
gue permite desarrollar son similares

a las de otras librerias. En este caso,
tenemaos soporte via blog, foroy
tutoriales para aplicaciones con
Papervision 3D, etc. Una libreria
interesante para para investigar un
poco y aprovechar al maximo. 4
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ES Un conjunto de elementos que representan a un
determinado objeto mas complejo, como puede ser
nieve, fuego, agua, cabello o humo, entre otros.
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Videojuegos
Flow, desarrollade por Jenova
Chen para su tesis sobre videojuegos, i T . T—
esun claro ejemplo de utilizacion de =
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sistemas de particulas y simulacion. = WE¥EGAR o e

Es totalmente adictivo y simple,
http://thatgamecompany.com/

games/flow
l"-‘,
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INTERACCION

i

Interfaces y disefio web

Gracias al desarrollo de lenguajes

de programacion potentes como
ActionScript 3, se ha logrado integrar
efectos visuales de muchisima calidad,
endonde los usuarios pueden
interactuar con sistemas de particulas,
y efectos fisicos y dinamicos que
antes eran casi imposibles de simular.
www.liquidjourney.com/
flash/lg3.html



Creacion

Por medio de la combinacion v aplicacion de
férmulas matematicas, fisicas y programacion.
(Fisica + Matemnatica + Programacidn)

Colision

Emisor

- ' Emisor del sisterna de particulas,
Friccion desde donde estas son emitidas.

Viento

Particulas

Pueden ser elementos geometricos,
¢ ' . desde un simple punto o linea, hasta
. cuerpos mas complejos en 30.

determinados por las fuerzas interiores
y exteriores que actuan sobre ellas.

. ..
Deflector (T Accion
4 h Los movimientos de las particulas estan
fi . I ~ _*a'-.'\ I*

:-._‘ =

Zona/ recorrido
7 Las particulas tienen zonas definidas

para actuar.
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En este apartado conoceremos
los métodos mds simples para
realizar animaciones sobre gl
layout de nuestro sitio.

ol
‘5

dh }b Gy EF REIETEOO M ¢ Fragmentos de cidigo

impoct flash.events.Event;

I & % 8 8 B B B BB F R R R R R E R R RS E RS SRS

¢ Importo laa clases de Tweenin

import com.greengock.®:
import com.gresnscck.casing. v

header.back.widch = acage.stageWidch;
headezr.x = 0:
header.y = 0;
header.menuteader.x = atage.ztageWidch - header.menuHsader.widch

atage.align = Ecuqeﬂ.])q’n.TﬂP_:E_"!';
atage.scaleNode & StageScaleMode. N0 SCALE;

O el v 0 B e R e

10 function handlerBesize (e:Event})svoddd

Iooter.back.width = ztage.stageWidch:

11 backgzound.x = &;
12 backgroand.y = 0; footer.xn = 0;
13 packground, width = scage, scageWidoh: foover.y = ascage.scagefeight - footer.back.heighe:

eackground . height = scage.acageHeight:

footer.socials.x = stage.atageWideh f 2 - footer.socials.width [

headez.kack.width = orage.atagelidoh;

17 neader.x = 0 2 & footer.copyr.x = stage.stageWidth - 10;
1|18 header.y = 0 foorer.fulla.x = 10;
header .menuteader.x = atage.satagedidth - header.menuHeadé

H
IMPORTAR atage.addEventListener (Event .RESTZE, handlerResize):
stage.dispatchEvent (new Event (Event.RESIZE});

IveenMax.to(background, 3, {alpha:l, delay:l, easse:Strong.easzelfutl):

f/ ANIMAR EL MOVIE CLIP In 2

s importante aclarar que podemos realizar las PASD I [] Vamos a animar el movie clip back-
animacicones por medio de la linea de tiempo o ground con la libreria TweenMax.
utilizando librerias de animacidn. En este caso, En el panel [Acciones], al final de todo
vamos a recurrir a ambas opciones, basicamente, el cddigo actual, redactamos:
para entender que ambos métodos pueden convivir, y es
posible aplicar uno u otro dependiendo de la situacion. TweenMax.to(background, 1, {alpha:3,
La libreria que vamos a utilizar es TweenMax . delay:1, ease:Strong.easelut});
PASD I [] Abrimos el archivo FLA principal
con nuestra diagramacion liquida. Para que funcione, tenemaos que poner nuestro background en
Seleccionamos el fotograma clave en alpha 0 (transparente).
donde tenemos el codigo ActionScript y presionamos <F9=
para abrir el panel de acciones. Alli escribimos las lineas que PASU I 08 Hacemos clic sobre el movie clip
nos permitiran importar la clase TweenMax; background y vamos a [Ventana/

Propiedades], donde elegimos [Efecto
import com.greensock.*; de Color/Estilo]. Seleccionamos la opcidn [Alpha] y colocamos
import com.greensock.easing.*; su valer en 0 (cero). Para verificar nuestro movie clip, presionamos
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<Ctrl + Enter>. Veremos que el background aparecerd por medio
de una transparencia, con un delay de 1 sequndo.
footer creemos otro y le pongamos como

PASO | 04
nombre de instancia socials. Dentro de

&l agregamas los tres iconos de las redes sociales. Con cada uno
de ellos hacemos un movie clip con los siguientes nombres de
instancia: Facebook [fb], Twitter [tw] y LinkedIn [lin]. Quedara
una estructura como la siguiente:

Es necesario que dentro del movie clip

[footer] estd en el escenario principal
[socials] estd dentro de footer
[fb] estd dentro de socials
[tw] estd dentro de socials
[1in] estd dentro de socials
moviesAnidados.ai (moviesAnidados.jpg)

Wl ¥

PASO | 0

PASO | 06

+
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e
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Vamos a poner cada icono en una
capa distinta. Por sobre estas tres capas,

crearemos una mas y extenderemos
las cuatro hasta el fotograrna 19. Para hacerlo, presionamos
en el fotograma 19 de cada una de las capas v pulsamos <F5>,
Creamos un fotograma clave en el fotograma 19 de nuestra
capa vacia y le agregamos un [stop();]. La animacion se iniciara
en el fotograma 1y frenard enel 19,

En las tres capas en donde se encuentran
los iconas de las redes sociales vamos a
crear un fotograma clave en 8y 12,
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P AS n I U? Una vez creados los fotogramas clave,

presionamaos el botdn derecho del mou-
se entre el fotograma 1 y el 8,

y seleccionamos la opcion [Created Motion Tween],

También podemos elegir un fotograma entre el 1 y el 8,

y dirigirnos a [Insert/Classic Tween). Estos pasos deben repetir-

se en las tres capas y, también, en el rango de

fotogramas que va desde el 8 hasta el 12.

S —
ﬁ

PASU I []8 Solo nos queda variar la morfologia de los
movie clips en cada fotograma clave. Hace-
mos clic en el primer fotograma de la capa,
que corresponde al icono de Facebook, Tomamos la herramienta
[Transformacion libre] presionando [a letra <g=. Mientras pulsa-
maos <Shift>, disminuimos el tamano del icono. A nuestro movie
clip le restamos al menos 20 pixeles a su posicion en el eje Y, para
gue quede mas abajoy, luego, le damos un alpha de 0 para que
desaparezca. Esto mismo lo repetimos con los otros dos iconos.
PASD I Ug vamos a agregar un rebote que le dard
un poco mas de estilo. Seleccionamos el

fotograma 8 de la capa de Facebook v le restamos 10 pixeles en
su eje Y. Esto lo repetimos con el resto de los clips de pelicula.

PASO | 1

Para que el movimiento no sea tan tosco,

Ahora vamos a darle un orden de
aparicion a cada uno de los icones. Esto
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puede hacerse seleccionando los fotogramas animados
(del 1 al 12) de cada capa. Supongamos que el orden

es [fbl, [tw] v [linl. Por ser el primero, [fb] se quedara

en su posicion actual, asi que seleccionamos los fotogramas
del 1 al 12 de la capa del icono [tw]. Arrastramos los

cuatro fotogramas hacia delante; de esta forma,

la animacién del icono de Twitter se iniciard 4

fotogramas después que la de Facebook.

Hacemos lo mismo con la capa de LinkedIn,

pero en vez de 4 fotogramas, en este caso serdn 8.

De este modo, se va a iniciar 4 fotogramas después que Twitter.

PASU I ‘] Por una razan de referencias,
sera necesario copiar el primer fotogra-
ma animado de Twitter
y de LinkedIn en el primer fotograma de su respectiva capa.
De este modo, no cambia la estética de la animacién
y no perdemos la referencia a ese movie clip.

>
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VERIFICACION I'l 3

Ya tenemos una base para animar
nuestro layout. Podemas probar con el

PASO | 1
resto de los objetos gue nos quedan en

pantalla, aprovechando lo que ya aprendimos.
los objetos de nuestro interés,

PASO | 1
estamos listos para verificar

la version final. Presionamos <F12> o vamos
a [File/Publish] para ver el resultado en el navegador.

Una vez animados todos

RESUMEN

En este apartado hemos aprendido a animar el layout por
medio de la linea de tiempo y con las librerias de animacién.

Para este ultimo caso, utilizamos la clase TweenMax.




ACGTIVIDADES

v
TEST DE
AUTOEVALUACION

U1 caué son los efectos fisicos? [16 Describa la forma de aplicar efectos a una imagen.

02 ¢Para qué sirven las librerfas de animacion? [7 ¢Qué es un sistema de particulas?

[|3 Mencione algunas librerfas de animacidén UH &Para qué sirve un sistema de particulas?
que podemos utilizar.

09 s0us ventajas proporciona un sistema de partfculas
U0 ¢Qué es TweenMax? para un juego?

Uﬁ 4Qué es TweenLite? 1{] Mencione algunas librerfas de cddigo abierto
para generar diversos efectos.

hf
PRACTICAS

[l1 Experimente con las aplicacidén de efectos fisicos. 03 Agregue efectos a una imagen.

02 Utilice algdn suavizado en el texto. 04 Aplique un sistema de particulas.

05 Descargue y pruebe una librerfa de cddigo abierto.
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INCORPORACION

. DE IMAGENES

n elermento fundamental
de cualquier disefic web son las
imagenes. Veamos de qué forma
podemos incorporarlas a nuestro
trabajo para sacarles el mayor provecho.
Ala hora de planificar nuestra pieza, va
sed un sitio completo o un banner, las
imagenes ocupan un lugar destacado
en cualquier proyecto para la Web.
Desde un simple encabezado de seccio-
nes, hasta la ilustracion de productos
y notas, el objetivo de asegurar una inte-
gracion fluida con el resto del contenido
debe ser primordial para obtener
un acabado profesional.
Para incorporar imagenes en Flash
tenemaos dos opciones: incluirlas en la
biblioteca de la pelicula o cargarlas exter-
namente. En general, ambos enfoques se
usan a la vez, dependiendo de qué tipo
de material se quiera mostrar. Pero es im-
portante tener bien en claro las diferen-
cias, y cuales son las ventajas y desventa-
jas de cada una de estas alternativas.

INAGENES VECTORIALES
Y DE MAPA DE BITS

Cuando trabajamos con imagenes, es
importante tener en mente la distincién
entre vectoriales y de mapa de bits.
Las primeras pueden describirse me-
diante férmulas matemdticas y ocupan
menos espacio en la memoria, ya gue
el mismo sistema de renderizacién se
encarga de desplegarlas. Tipicamen-

te, este tipo de imagenes son las que
generamos desde programas de diseno

[rabajar con imdgenes puede resultar una labor Simple o compleja.
Esto dependerd del sistema que utilicemos y de la planificacion,

pero ademas, de la seleccion de las herramientas

adecuadas de Flash, |

e T _—

TSSS——

como Adobe lllustrator v que perma-
necen editables dentro de Flash. Tienen
extensiones Al o EPS5.

Las imagenes de mapa de bits, en cam-
bio, se describen pixel a pixel. Son siem-
pre mas grandes en cuanto a tamano de
archivo, como las de extension BMP o las
que incorporan compresion, como JPG.

IMAGENES EN LA LIBRERIA

Esta es la manera mds simple de incluir
imagenes en una pelicula de Flash,
Para irportarlas, debermos seguir la
ruta [Archivo/lImportar/Importar ala
libreria). Una vez alli, la imagen puede
ser utilizada directamente, es decir,
arrastrandola desde la biblioteca

hasta el escenaric.

VENTAIAS Y DESVENTAJAS

iCudles son las ventajas y desventajas

de este metodo? Como principal ventaja,
podemos mencionar la facilidad de im-
plementacién. Las imagenes se importan
a la bibliocteca v, desde alli, son arrastra-
das al escenario; nada mas intuitivo.

La desventaja principal es el peso que
cada imagen agrega al archivo final. De
todas formas, hay que aclarar que si se
usa un bitmap no comprimido (por
ejemplo, se importa un BMP), este luego
es comprimido segun se haya estipulado
en las opciones de publicacion: [Mend
Archivo/Opciones de Publicacion/

Flash], en donde se puede elegir la
cantidad de compresion JPG que se
aplicara. En cualquier caso, el aumento
de peso que implica incorporar image-
nes a la libreria es importante y no es
aconsejable excederse, excepto para la
inclusién de iconos u otros elernentos
significativos que componen la estruc-
tura. De lo contrario, en general sismpre
optaremaos por cargar imagenes externas.

IMAGENES EXTERNAS

Las imagenes externas se cargan
mediante |a clase Loader y son agrega-
das al DisplayList para formar parte

del disefio en forma dindmica.

En su minima expresion (es decir, sin
precarga) serfa del siguiente modo:

var ldr:Loader = new
Loader();1dr.load(new
URLRequest(“imagen.jpg”));
addChild(1dr);

En este caso, incorporamaos a nuestro
escenario el archivo imagen.jpg. 5i, por
ejemplo, pesa 100 KB, ése sera el peso
que habremos quitado de nuestro SWF
final, Pero la carga externa de imagenes
es un poco mas compleja e implicaun
mayor planeamiento. Por ejemplo: jqué

EN LA ANIMACION

procesamiento para testear las animaciones.

7

Cuando cargamos imdgenes, también debemos tener en cuenta si participan en animaciones y

de qué tipo son estas tltimas; por ejemplo, bitmaps muy grandes que se mueven, rotan y opan
gran cantidad de memoria, o si aplicamos animaciones de alpha. En lineas generales, los traslados
lineales (sobre el eje X oY) resultan lo mds econdmico para el procesador, siendo el alpha lo que
mads recursos consume. Siempre es aconsejable disponer de una maquina con poco poder de



pasaria si nuestra pelicula debiera
cargar 20 imagenes? ;Las cargariamos
todas juntas para tenerlas disponibles
o las descargariamos a medida

que fueran necesarias?

No hay una respuesta contundente
para decidir la estrategia, ya que

esta dependera, sobre todo, del flujo
de navegacion que proponga el sitio.
Sin embargo, hay algo indiscutible;
cuanto mas rapido, mejor.

CARGA CON PRELOAD

Siempre que carguemaos imagenes
externamente, necesitaremos agregar
un preload, a menos que el tamano
de estas sea muy pequeno. Esto es
asi porque, hasta que la imagen no
termine de cargar, el usuario no

sabrad lo que esta sucediendo v,
simplemente, verd un espacio vacio. 4
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Mueva...
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Podemos observar la ruta que debemos

e o seguir paraimportar a la biblioteca que
... -
deseamos para nuestro proyecto.
Buscar en Bridge Cul+Alt+0
Abrir reciente k
Cerrar Ctrl=W
Cerrar todo Chrl+ Alt= W
Guardar Ctril+5
Guardar come.. Chrl=Mayds+5
Guardar comao plantilla...
Desproteger..
Guardar toda
Descartar cambios
Importar L] Importar a escenario... Ctrl+R
Exportar ] Importar a biblioteca...
Configuracidn de publicacién... Ctrl+ Mayiis+F12 S hlbhu‘te:a SxteIma.: Shb b
Vista previa de publicacion » el LR
Publicar Alt+Mayis+F12
Configuracion de AlR...
Cenfiguracion de ActionScript...
Informacidn de archivo...
Cornpartir mi pantalla...
Configurar pagina...
Imprirnir... Ctrd+P
Ervviar...
Salir Ctrl+Q
+ == main
R M oot
Forma
Reproductor: 'Flaﬁqplawg - Infarmacidin
S I Soipt: | ActionScript 5.0 | [ Configuracié... |
Imagenes y somidos
T
b : 4 Calidad PEG: o &
ener (Event.COMFLETE, ocnloadComplete))
Habditar desbloques de JPEG
Fhode sudio:  MP3, 16 kbps, Moro [ Establecer... |
Everto de audio:  MP3, 16 kbps, Mono [ Establecer...
[ Suptantar configuraciin de sonida
[ Exportar soridos de depositio
Configuracidn de SWF
[¥] Comprirw peficula
[¥] Trchir capas sodtas
= . L [ ] inchir metadatos M7 | Informadén de archivo.... ]
qu.l! :JEI"I"IOS un ejemplo de codigo [T Exportar swc )
reutilizable de preload. jCon Flash .
CS5, todo es posiblel Reareads
Trazar y depurar: || Generar jnforme de tzmafio

[FIProteger frente a importaodn
[ Omitir acciones de trace
|| Permitr depuracisn

Contrasefia:

reﬂrndsﬁrﬂ:a:(:c [Ml:eder solo & archivos locales  w
Aceleracion de
hardware: [Hm.m -

Limite de tempa
del eript; | 15

segundos

NOW PLAYMG

Opciones disponibles en la ventana de
[Configuracién de publicacion]. Debemos
configurarlas segun nuestra necesidad.




OPTIMIZACION DE

IMAGENES

Cuando trabajamos con imédgenes en una pe

icula, debemos tener presente el

tamafo méximo en el cual estas seran mostradas, ya que si los originales tienen
menores dimensiones, obtendremos malos resultados al intentar visualizarlas.

na imagen de 100 x 100
pixeles, llevada a 300 pixeles,
indefectiblernente seva a
deformar (pixelar), v habrd
que utilizar otra imagen con el primer
tamafio para mantener la calidad
adecuada. Cuando hacemos lo
contrario, no hay problemas: si
importamos una foto para utilizar
con un tamano menor, la calidad
se mantendra, aungue estarermos
agregando peso al archivo
innecesariamente.
Con respecto a este tema, es importante
considerar que, si tenemos una imagen
grande y la achicamos con la herra-
mienta [Escalade], solo la veremos mas
pequena, Pero su peso sera exactamente
el mismo del original.
Aunque Flash automaticamente compri-
me las imagenes para ser publicadas, si
las optimizamos en un programa externo

Sombra

Desenfogque

lluminado Seubra

Bisel '

EL SUAVIZADO INTERPOLA

PIXELES PARA MEJORAR
LA IMAGEN T0DO LO POSIBLE.

para tener una calidad optima, lograre-
mos mayor control sobre el producto.
Esto es asi porque Flash no distingue
entre las imagenes, v aplica una
compresion uniforme a todo el material
que no esté ya comprimido.

En lineas generales, usaremos JPG para
fotografias ([de mapa de bits), y prefe-
rirernos PNG o GIF cuando queramos
convertir imagenes vectoriales a bitmap.
De este modo, podremos beneficiarnos
de la paleta indexada de colores que
ranejan estos formatos, Es importante
tener en cuenta que al usar un programa
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externo para crear la imagen, como
Adobe Photoshop, si le hacemos
cambios en cualguier momento, luego
podremos ir a laimagen en la biblioteca,
hacer clic derecho sobre ella, seleccionar
[Propiedades] y actualizarla en Flash
desde el botén [Actualizar].

Siel archiva original fue borrado, Flash
de todos modos guardara una copia,
pero ya no podremos editarlo.

SUAVIZAD0 DE IMAGENES

Cuando queremos moderar el efecto

de pixelado que se genera al agrandar
imdgenes mas alla de su tamano original,
0 cuando aplicamos rotaciones en una
animacion, es aconsejable utilizar la
opcion de suavizado para disirnular

la pérdida de calidad. Esta herramienta
interpola pixeles con el abjetivo de
mejorar la imagen.

Para aplicar el suavizado tenemos

que importar una imagen a la biblioteca,
hacer clic con el botén derecho del mou-
se en ellay elegir [Propiedades). Luego,
marcamos la casilla [Permitir suaviza-
do], para que el efecto se

aplique sobre la imagen en el escenario.

HLIROS Y EFEGTOS

Flash ofrece una serie de filtros de
imdgenes que son faciles de aplicar,
tanto desde la interfaz del programa
como mediante el uso de cddigo.
Veamnos cuales son las opcicnes y cudl
utilizar de acuerdo con nuestro proyecto.
Si colocamos una imagen en el escenario
y la convertimos en movie clip, podemos
seleccionarla y aplicarle una serie de

Podemas observar comao quedan
algunos de los filtros aplicados
a unaimagen.



bm.smoothing = true;
removeChild (texto)
removeChild (marco) ;
removeChild (bazra);

b o =] Oy 0 B L3 RS

filtros desde el panel de propiedades,

de manera simple e intuitiva. Solo
debemos desplegar la opcidn [Filtros]

y pulsar el boton [ARadir filtros], que es
el primero en el dngula inferior izquierdo.
Los filtros disponibles son: sombra,
desenfoque, iluminar, bisel, iluminado de-
gradado, bisel degradada v ajustar color.
A ellos se los denomina basicos, porque
no necesitamos hacer transformaciones
complejas o matrices para aplicarlos.

Mas adelante, veremos otras casos.

Los filtros se aplican en orden; esto quie-
re decir que, si a un objeto le aplicamos
una sombra v, luego, un desenfoque,
este Ultimo afectara al elemento con la
sombra, ya que esta fue aplicada en un
paso anterior. En este caso, el orden de
los factores si altera el producto.

BLUR DE MOVIMIENTO

Un efecto bastante utilizado es

el filtro Blur, para simular movimiento

en cualquier direccidn, algo a lo que
todos estamos muy acostumbrados
gracias a los dibujos animados.

En fotografia, un desenfoque de
mavimiento se genera cuando el

objeto se mueve demasiado rapido

para la velocidad de la pelicula que

lo captura, El resultado de esto es una
imagen borrosa gque connota movimien-
to. En la animacion, podemos crear

la ilusion de la velocidad mediante

la adicion de desenfoque de movimiento
a una imagen. Simplemente, se trata

de utilizar la interpolacién y el filtro

de desenfoque de movimiento.

APLICAR SOMBRAS DINANICAMENTE

Podemos aplicar sombras de forma
dinamica sobre un texto alternativamen-
te, es decir gue desde un botén pone-
mos y quitamos la sombra de un texto
dindmico, de un modo bastante simple
y con sdlo unas pocas lineas de cédigo.
Para abreviar el cédigo, colocaremos
manualmente en el escenario un campo
de texto dinamico con nombre de
instancia muestra_txt y un componente
button al que le pondremos como
nombre de instancia cambiar_btn

y, coma label, Sombra.

* & & & 8 & F & & 8 8 8 0 8 BB
® & & & & &% & & ® & & & % % 8 B B

function onLoadComplete (event:Event):void{

var bm:Bitmap = Bitmap(e.currentTarget.loader.content); En muchas ocasiones deberemos utilizar

el suavizado por cadigo, para lo cual
recurrimos a la clase Bitmap.

y

DESENFOQUE DE IMAGENES
EN EL ROLL OVER

Otro efecto bastante utilizado es el

de imagenes desenfocadas que se
enfocan al pasar el mouse sobre ellas.
Supongamaos que tenemaos una imagen
en el escenario llamada “imagen_mc".
Con el codigo que se muestra a
continuacion, armamaos el efecto de
enfoque/desenfoque, al que, ademds,
agregaremos un filtro de flow al enfocar, 4

bot_saltar_intro.png
.\pot_saltar_intro.png

Sallar intro

jueves, 08 de abril de 2010 08:47:16 a.m.

90 x 32 pivel a 32 bits por pixel
[¥] Permitir suavizado
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Compresion: |Sin pérdda (PNG/GLF)

[ importar.
[

&

Sin pérdidas: orignal = 11.5 kb, comprimido =

1.2 kb, 10% del original

Observamos las propiedades
dispenibles en el cuadra de didlogo
de Mapa de bits.

CPOYERRIEYDOE W
import flash.eventa.MoussEvent;
import flash.filters.BlurFilter;
import flash.filtera.GlowFilter:

5 imagen mc. addEventListener (MouseEveant .MOUSE_D‘.’ER, anfoca) ;

£ lmagen mo.oddfventlisteneriMouscEvent . BOUSE OUT, desenioce):
7 var filceri:BlurFilter = new BlurFilter (B8, 8, 1);

8 wvar filmer2iGClowFileer = new Glawrileer()

-]

10 | imagen me.filters = [filterl)

11

12 funckion desenfacaevE:MouseEvent) svaid]
13 imagen mo.filters = [filterl)

I )
15 function enfoca{evt:MouseEvent){
16 imagen me.filters = [filterZ?)
17 1}

& Frapmentos de cidigo

m

El codigo va en el primer y tinico fotograma. Usamos el filtro de sobra con los

pardmetros por defecto, para simplificar.
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FILTROS DINAMICOS
 Ademés de los filros detallados en las paginas anteriores, en FHlash

gncontramos otros complementarios, denominados dindmicos. Yeamos
como aplicarlos de acuerdo con las exigencias de cada proyecto.

CAMBIAR DE COLOR

plicar los filtros en farma dindmica
resulta bastante simple: solo
tenemaos que armar un array de

y blueOffset; ademas del alpha a través
de la propiedad alphaOffset, siempre
en un rango que va de 0 3 255.

Para cambiar de color usando
AS3, debemos utilizar la clase flash.

filtros y asignarlo a la propiedad
Filters del elemento que queremos
afectar. Todos los filtros pueden ser
inicializados con sus valores por defecto,
pera debemos revisar la documentacion

geom.ColorTransform y aplicarla
ala propiedad transform.color.
Transform del objeto. Con este fin,
especificamos el color que queremos
darle al movie clip con nombre de

var miColor:ColorTransform
= cuadrado_mc.transform.
colorTransform
miColor.color = O0xFFO000

instancia cuadrado_mc.

También podemos aplicar un offset
por cada canal modificando las
propiedades redOffset, greenOffset

si queremos manejar los valores
especificamente. Los filtros se suman;
es decir, podermnos darle a un mismo
elermento varios filtros, suméndolos

al array asignado. Por ejemplo, en el
siguiente caso se aplican tres filtros: e

REPOvREE BETY OO N

import flash.display.MovieClip:
import flash.filteras.ConvolutionFilcer;
import flash.filters.ColorMatrixFilter:

cuadrado_mc.transform.
colorTransform = miColor

dil Fragmentos de codige %, @

| »

imagen_mc.filters =
[new DropShadow()}, new
BlurFilter(),

var filcrosConvolution:Array = ["neatro™,"brillo®”,"blur®, "emboss", "edge=",
new G]ﬂuFi1ter‘()] var filtrosColor:Array = ["negativo®,"grises™, "saturacion”, "contraste®]:

f/matrices ucilized &n 2l ConvolutionFiloer

var matricesConvolution:CGhject = |

neutro: [0,0,0,0,1,0,0,0,0); f/ain cambioa
brille:[0,0,0,0,2,0,0,0,0],
blur:z[1,1,1,1,1,1,1,1,1), /fusar un divisor 9
enboss: [-2,-1,0,-1,1,1,0,1.,2], //bordes con relieve
edge:[0,1,0,1,-1,1,0,1,0], //dececcidn de bordes
sharpen:[0,-1,0,-1,10,-1,0,-1,0] //usar divisor &

Para quitarlos simplemente
asignamos null

imagen_mc.filters = null;

14
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//diviscres utilizades en el ConvoluticonFilter

var diviseres:hrray = [1,1,%,1,1,5)
! ffmatrices usadas en &l MatrixColorFilcter =
123 | var marricesColor:0bjecc = {
120 negativo: [-1,0,0,0,255,0,-1,0,0,255,0,0,-1,0,255,0,0,0,1,0},
|21 grises: [0.30286,0.6094,0.0820,0,0,0.3086,0.6054,0.0820,0,0,0.3086,0.6C
|22 saturacion:[(2,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,1,0]1,
FE] contraste: [3.3,0,0,0,-146,0,3.3,0,0,-146,0,0,3.3,0,-146,0,0,0,1,0]
P S
|2 5 frfConvolutionFilcer
26 | for(var i:Number = 0, foto:Number = 1; i<filcrosConvolution.length; i++,
|27 var target:DisplayCbject = this.getChildByName ("imagen”+foto+”_ma")
|28 target.filters = [new ConvolutionFilter(3,3,matricesConvolution[filee
129 target["nombre txt®].cext = filtrosConvolution(i]:
{30 | 1
,3], Jr/ConvolurionFilrey
a2 for{i = 0; i<filcrosColor.lengcth; i++, foto++)(
3 carget = this.gecChildByName ("imsgen”+foto+" mco)
.1 ] target.filvers = [new ColoxMatrixFilter (matricesColorifiltroaColoxii]l
135 target ["nombre_txt").texc = filtresColox[i]
SEN } -
._- - - b

w\|- Aplicamos los efectos ConvolutionFilter y ColorMatrixFilter sobre la misma foto. Pusimos
las matrices en objetos cuyas propiedades identifican al filtro al que se refiere cada matriz.
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Aplicamos matrices con ConvolutionFilter,

mas otras con ColorMatrixFilter, del que
hablaremos en breve.

ENTINTAR UN MOVIE CLIP

Para entintar un clip (tint) podemos jugar
con las propiedades redMultiplier,
greenMultiplier y blueMultiplier, de
ColorTransform. El rango debe estar entre
0y 1.5, por ejemplo, queremes llevar el
color al verde, pedriamos hacer lo siguiente:

var
miColor:ColorTransform =
cuadrado_mc.transform.
colorTransform
miColor.redMultiplier

= 0;miColor.
TueMultiplier =
0;cuadrado_mc.transform.
colorTransform = miColor

Este ejernplo va hacia el verde porque

el valor predefinido de cada canal es 1,
es decir, pleno. Por lo tanto, al dejar

el rojoy el azul en 0, el verde tiene la
hegemonia. Para ir hacia colores que no
son especificamente ninguno de los tres
componentes, debernos jugar con los
porcentajes asignados de cada uno.

TECNICOS

Recordemnos que, para mejorar

¥ potenciar nuestro aprendizaje,

desde www.redusers.com/cursos/
webdesign podemos descargar

los archivos editables de los proyectos
que realizamos en esta coleccdn.

A partir de ellos, obtendremos ideas

para un desarollo propio o, directamente,
podremos modificar los archivos

para reutilizarlos. En el sitio también
ENCoNtraremos guias visuales,

un glosario de términos y una completa
quia de prequntas frecuentes sobre la suite
(55. Ademds, el libro Desarrello
yanimacion en ActionScript 3.0

nos ayudard a comprender los fundamentos
de la programacion en Hash.
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contraste

En esle caso, no habrd cambios
visibles en el movie clip, pero
en funcion de como vayamos
manipulando lz matriz,
lograrernos distintos efectos,
como brille, desenfoque, emboss (dis-
torsion de bordes), edge (deteccion de
bordes) y sharpen (marcado de bordes).

FLTROS AVANZADDS:
COLORMATRIXFILTER

Este es otro de los filtros avanzados
que podemos utilizar para aplicar
efectos. En esle caso, 1ecibe un solo
parametro, que s la matriz por aplicar.
Las matrices que Se usan con
ColorMatrixFilter suelen ser mas
grandes, por ejemplo, de 4 x 4,

Los efectos que se pueden lograr
son: negativo, escala de grises,
saturacion y contraste, entre atros. 4

FILTROS AVANZADDS:
CONVOLUTIONFILTER PODEMOS DAR MUCHOS
Los filtros avanzados se aplican sobre la
base del ConvolutionFilter, una clase FI LTHUS A U N M [ SM []
que, a través del uso de una matriz mul- :
tidimensional, permite la aplicacion de
efectos como relieve, desenfoque, brillo, ELEMENTU ’ S UM AN D [] L[]S
deteccién de bordes y contraste, entre Al_ AHHAY AS | GNAD D
otros. La matriz se aplica para mapear '
cada pixel a una nueva conhguracidn de
bitmap combinando los pixeles adya-
centes, pero la matemdatica compleja gque
se utiliza para esta operacion escapa al
alcance de esta seccion. Simplemente,
tengamos en cuenta gue, segun el
tipo de matriz que apliquemos, iremos
logrando diferentes efectos.
La clase ConvolutionFilter recibe tres
parametros: los dos primeros son las
dimensiones de la matriz, y el tercero, un
array con la matriz misma. Hay un cuarto
parametro opcional; se trata de un divisor
que se aplica de forma homogénea a
todos los elementos de la matriz. En
general, para la mayoria de los efectos
usaremas una matriz de 3 x 3. Vleamos
un ejemplo de instancia de un Convaolu-
tionFilter, donde tenemos un namero
uno (1) rodeado de ceros (0), lo que suele
tener un efecto neutral, es decir, no perci-
bimos cambios en la imagen aplicada:
imagen_mc.filters =

[ConvolutionFilter(3, 3,
to,o,0,0,1,0,0,0,0131



sta clase permite separar las
operaciones de representacion
de mapa de bits de las rutinas
internas de actualizacién,
de la visualizacion de Flash Player,
Con la manipulacién directa de un
abjeto BitmapData es posible crear
imagenes complejas sin recargar cada
fotograma al redibujar constantemente
el contenido de datos vectoriales.
Si bien es bastante simple aplicar filtros
basicos, los avanzados necesitan mayor
cantidad de datos para realizar las ope-
raciones. Trabajando a nivel de bitmaps,
tenemos mas posibilidades de manipular
las imagenes, aunque muchas veces
debemos tratarlas a nivel de pixel, lo
que agrega complejidad.

OBJETOS

Un objeto BitmapData es un elemen-
to simple que contiene, basicamente,
una informacion de pixeles. En Flash,
podemos crear un bitmap desde cero,
asignandole un tamanio y un color base
ala propiedad BitmapData. Esto es util
para generar imagenes desde cero,
pero también podemos usar el método
clone para copiar el contenido de cual-
quier imagen gue hayarmos cargado.
Las operaciones sobre pixeles suelen
manipular una gran cantidad de infor-
macion: imaginemos que una simple
imagen de 200 x 100 pixeles tiene
20,000 pixeles, cada uno con un

color que puede ser distinto.

Una de las caracteristicas mas interesan-
tes es la manipulacion de pixeles, para
lo cual disponemos de cuatro métodos:
getPixel, getPixel32, setPixel y setPixel32.
Todos operan de manera similar, sélo
que uno mantiene la informacién

de transparencia mientras que el otro
no lo hace (24 o 32 bits).

L4 clase BitmapData permite trabajar con los datos (pixeles)
de un objeto bitmap. Podemos utilizar sus métodos para
crear imdgenes de mapa de bits opacas o transparentes de
diversos tamanos, y manipularlas de varias formas.

|
|
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&) Fragmentos de codigo %, @

imporc flash.display.Bicmap:
import flash.geom.Point;

B~ o A B

2 addChild {image) :
10 destBmp.threshold(srcBmp,

11 srcBmp. rect,
H 12 new Poinm ().

13 b o

14 0ox00g20000,

15 0x00000000,

1€ 0x00££0000,

17 Trusj;

Thresholdw puede usarse para detectar
la luminosidad de unaimagen, como

en este ejemplo.

OPERACIONES CON BITMAPS

Cuando trabajamos con bitmaps, pode-
mos realizar distintas operaciones, como
las que describiremos a continuacion:

P Crear rellenos: usamos el método
fillRect con dos pardmetros, una ins-
tancia de Rectangle que define un drea
rectangular y un color para utilizar,

bmp.fi11Rect(new Rec-
tangle(0,0,50,100),
0xFFFFO000)

» Copiar pixeles entre distintos
bitmaps: por medio del método
copyPixels, para tomar pixeles desde

import flash.display.BitmapData;r

var srcBmp:BitmapData = new BitmapData (stage.atageWidth, stage.stageHeigh
arcBap.perlinNoise (200, 100,2,1000, false, true, 1, true) ;

var destEmp:RitmapData = new BitmapData(stage.stageWidth, stage.scageHeig
var image:Bitmap = new Bitmap (desatBmp);

/ fapuroceBicmap

/fehreshold
{feelor
{/mask

un bitmap a otro, usando también una
instancia de Rectangle v de Point.

bmp.copyPixels(sourceBmp,
new Rectangle(0,0,50,100),
new Point(10, 10))

P Copiar canales de color: usamos
el método copyChannel, que es
bastante parecido a copyPixels,

pero tiene dos pardmetros adicionales:
el canal por copiar y el de destino.

MR T
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bmp.noise(1000, 0, 255,
BitmapDataChannel.RED |
BitmapDataChannel.GREEN |
BitmapDataChannel.BLUE,
false)

P Generar ruido de pixeles con
Noise: utilizamos el método noise
con cinco pardmetros: seed, para
generar la secuencia aleatoria; low
y high, que determinan los valores
maximos y minimos para cada pixel,
entre 0y 255; el canal del bitmap

al que sera aplicado el ruido y, final-
mente, un valor booleano que determina
si el ruido va a ser aplicado a los tres

imporc flash.display.Bicmap;
import flash.display.BitmapData:
import flash.avents.Event;

bmp .
copyChannels(sourceBmp,
sorceBmp.rect, new Point,
BitmapDataChannel.RED,
BitmapDataChannel.RED)

canales por igual,

P Generar efectos orgadnicos con
PerlinNoise: genera un ruido orgéanico
a través del filtro perlinNoise. Veremos
un ejemplo en combinacion con los
umbrales de color.

P Usar umbrales de color: el método
Thresheld utiliza dos bitmaps, uno

es el que serd alterado, v el otro se usa
como parametro para los calculos. Esta

var bmp:BitmapData = new BitmapData (stage.=ztageWidtch, stage.stageHeight, fa
var image:Bitmap = new Bitmap (bmp);
addChild (image} ;

var seed:Humber = Math.random()

var pixelCeunt:HNumber = 0;
addEventListener (Evenc.ENTER_FRAME, onEnterFrame):
var numPixels:Number = bmp.width * bmp.height / 100;

function onEnterfFrame (evt:Event) ivoid

{

seed

pixelCount += numPixels;

* 10000;

= bmp.pixelDiszolve (bngp, bmp.rect, new Point(),seed, numPixels,

if (pixelCount> (bmp.widch * bmp.height))

i

remcveEventlistener (Event.ENTER FRAME, onEnterFrame);

}

di) Fragmentos de codigo %, @

Fs

Cada iteracién copia 1/100 de laimagen.

A 30 frames por segundo, este dissolve
tardaria unos 3 segundos.

operacion es mas compleja vy lleva seis
parametros. Basicamente, su operacion
| es comparar cada pixel del bitmap con
un valor especifico. 5i la comparacion
falla, el pixel del bitmap destino es
pasado a un color determinado; de
lo contrario, no cambia y es copiado.

APLICAR FILTROS A LOS BITMAPS

Los filtros que ya hemos visto y detallado
en las paginas antericres también

se aplican a los bitmaps. Por ejemplo,
podemos hacer un efecto de mezclado
(dissolve) entre dos bitmaps, a través

del método pixelDissolve, que usa la
informacién de un bitmap de inicio
hacia un bitmap de destinoc en el

que mezcla de a poco los pixeles. 4

BITMAPDATA

Los métodos de la clase BitmapData
admiten efectos que no estan disponibles
a través de los filtros utilizados para los
objetos de visualizacién que no sean
mapas de bits. Un objeto BitmapData
contiene una matriz de datos de pixeles
fue pueden representar un mapa

de bits completamente opaco o uno
transparente que contiene datos del
canal alpha. Ambos tipos de objetos

se almacenan como bifer de enteros

de 32 bits. Cada entero de 32 bits es una
combinacién de cuatro valores de canal
de 8 bits (de 0a 255), que describen

Ios valores de transparencia alpha,

y 10jo, verde y azul (ARGB) del pixel.
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GALERIA DE

FOTOS

En algin momento habremos tenido [a necesidad de montar
una galeria de imagenes particular. Vamos a analizar como
armar una y de qué modo utilizarla

arde o temprana, en la medida
en que vayamos avanzando
en nuestra carrera, sequramente
tengamaos que construir una
galeria de fotos. No importa si hacemos
sitios sociales, catdlogos o banners,
siempre necesitaremnos incluir
alguna galeria de un tipo u otro.
Las galerias pueden tener unas
pocas fotos, lo cual no presentaria
una gran dificultad, pero también
pueden tener que mostrar cientos
de ellas, y esto es algo que no siempre
podremos resolver con exactitud.
Por ejemplo, supongamos que en
un sitio social los usuarios pueden
subir fotos de una fiesta en la que
han participado. Es dificil saber cudntas
imagenes subiran, y por eso, lo mejor
es plantear una galeria que pueda crecer
en forma dindmica. Entonces, vamos
a definir los elementos de la estructura
de una galeria de fotos tipica, para
luego analizarlos con mayor precision,

FUENTE DE DATOS

Puede ser un archivo de texto, un

XML, una base de datos o un directorio
del servidor indexado a través de algun
script en PHP, Java, etc. La fuente de da-
tos debe proveer de una ruta y un nom-
bre de archivo para que la foto pueda ser
cargada, aungue es posible también que
hrinde informacién adicional, como titulo
de la foto, comentario, fecha vy tema.

PREVISUALIZACION EN PEQUEND

Este punto no es obligatorio, pero la ma-
yoria de las galerias tienen alguna forma
de previsualizacion del contenido me-
diante fotos de menor tamano, para que
el usuario tenga idea del contenido antes

de descargar el material. Esto dependerd,
por supuesto, del espacio disponible

y de como se instale la mecanica

de visualizacion. Pero si vamos a

mostrar una gran cantidad de fotos,

es recomendable agregar la posibilidad
de hacer una previsualizacion.

SIEMPRE ES RECOMENDABLE
INCLUIR ALGUN TIPO DE

PRECARGA (QUE NOS
INDIQUE EL PROGRESO

DE LA AGCION

redusers.com

En general, para ver las imdgenes en
pequeno tamano se utilizan tormas distin-
tas de las originales, ya que estas suelen
ser bastante pesadas. Esto obliga a dupli-
car el contenido, con lo que tendremos,
incluso, una carpeta con las imagenes
pequenas y otra con las originales, v asi
no necesitaremos cargar tantos archivos.
Para este tipo de trabajos, sobre todo

si la cantidad de imagenes es grande,
recomendamos utilizar alguna clase de
automatismo de Photoshop o, incluso,
del mismo Fireworks. Ambas aplicacio-
nes brindan la posibilidad de generar
thumbnails desde una carpeta especifica,
Debemos evitar hacer el tratamiento

en el servidor con alguna libreria de
manipulacion de imagenes, porque por
lo general, este tipo de operaciones

|
|
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Jil Fragmentos de codige 4, @
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f/Raciba &l ancho vy alto de la foto como parAmetros -
fidevuelve un cbj&to con &l nuevo ancho y elta
var maxwWidch:Number = 400;
wvar maxHeight:Number = 300:
private function check3ize (w:Number, h:Number) :0bjectd
if (h<=maxHeight &8 w<d=maxWidth) {
retorn {(h:h, wiw}
} else | f/supera maximos
var arientacion =(w>h}?"™"w" 1 "h"
f/horizontal
if {forientation=="h"} {
var per = int((maxHeighc*100)/h)
var newWidch = int(({w*pez)/100)
return (himaxHeight., winewWidch]
} else { SSwercical
var par = int(|imaxWidch~100)./w)
var newHeight = int ((hepexr)/100)
recurn {h:newdHeight, wimaxWidchl

L

Rutina de reescalado que recibe el ancho y el alto de la foto actual, y modifica esos
pardmetros proporcionalmente para mantenerse dentro de un maximo.
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demandan rmuchos recursos de mermoria
y procesador, y pueden dejar al servidor
sin disponibilidad para los requerimien-
tos del sitio.

INAGENES EN GRANDE Y PRECARGA
Las imdgenes en grande son la pieza
central de la galeria, porque, al fin y al
cabo, es lo que el usuario quiere ver
cuando hace una seleccion. En este
punto suele plantearse una discusién
bastante recurrente, sobre todo, silo
que hacemos es un catdlogo de produc-
tos, en donde el cliente quiere que todo
se vea de la mejor manera posible. Los
originales quiza pesen unos cuantos MB
por foto. Entonces, el interrogante que
surge es: jcudl es el peso adecuado?

Y PRECARGA

Con respecto al tamaio de lasimdgenes, cuando utilizamos una imagen més chica para
previsualizar, debemos saber que el original de la foto grande necesita tener un tamanio lo mds
cercano posible a las dimensiones en que se va a ver. Si el tipo de foto no es uniforme, es probable
que de todos modos tengamos que hacer algln tipo de reescalado para mostrarla. Esto nos obliga
a tenerla precarga realizada, ya que no podemos reescalar una foto i no estd totalmente cargada.

seguramenite estaremos jugando con
la paciencia del usuario. Otro aspecto
importante, sobre todo si las fotos son
de gran tamafio, es incluir algun tipo de
precarga que indique el progreso. De

lo contrario, generaremos muchos
espacios en blanco, ya que durante gran

aplicar son muy variados, tanto en la pre-
sentacion de las miniaturas como en la
transicion entre una y otra foto. Quizés el
mids utilizado sea el fade entre imagenes,
pero trabajando con bitmaps y filtros, es
posible lograr resultados mucho mas in-
teresantes. Por ejemplo, usar blur, saturar

La respuesta tiene varias implicancias, parte del tiempo en que vemos una ga- colares, hacer dissolve y estallar las fotos
por ejemplo, la expectativa del usuario leria de fotos, se estard cargando lo que en pixeles, entre otras alternativas.

de observar el material. Pero sinos ubica-  vamos a ver después, y es imperativo que B La clase TransitionManager es muy

rnos en una situacion promedio, tal vez el usuario sepa lo gue estad ocurriendo. util para construir transiciones rapida-

tengamos que mejorar todo lo posible
la experiencia para que los visitantes

mente. Las opciones, ademas del fade,
son: Blinds, Fly, Iris, Photo, PixelDissolve,

TRANSICIONES Y EFECTOS

permanezcan en el sitio. Existen numerosas galerias de fotos en Rotate, Squeeze, Wipe y Zoom. Cada
De este modo, sera necesario la Web, con efectos sofisticados y pers- una tiene parametros especificos que se
tener en cuenta la relacion entre pectivas 30, Los efectos que se pueden pueden consultar en la ayuda de Flash. 4

peso y velocidad de navegacion.
Por ejemplo, una conexidn ADSL
promedio puede bajar entre 20/30 KB
por segundo, con lo cual una imagen
de unos 100 KB tardara un poco mas de
3 segundos en descargarse. Este es el
limite de lo tolerable. A medida que nos
vamos alejando de estos valores, entra-
mos n un territorio peligroso, en donde

e, Bgn i T A e gy

Wy e Part g poe e wa petey ey e

Ejemplo de galeria con dos columnas de
thumbnails y la foto grande en el medio.

Acciones - fotograma -

EPOVERBEBERY DO @

| 1 import fl.transitions.*; v e
2 import fl.transitions.easing.¥*; '_?“"'“" | Tt
3 import flash.display.MovieClip; e - i
4
L) //fade entre foto "desde™ vy "hastca"
6 function fade (desde:MovieClip, hasta:MovieClip){
7 TransitionManager.start (deasde, {type:Fade, direction:Transition.OUT,
8 TransitionManager.start (hasta, {type:Fade, direction:Transition.IN, ¢
9 ]

10 //ejemplo de uso

B 1 fade (fotol, fotol)

12

13

k«; Una transicién de fade entre dos imagenes, en donde el uso de la clase TransitionManager simplifica mucho la tarea.
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01 I INSTALAR

ideshow Pro es un componente que

permite crear dlbumes de imdgenes de

manera rapida y eficiente, con la posibilidad

de que los usuarios mas avanzados personalicen
el compenente a través de codigo, Vearmos en detalle
come utilizar y aplicar este sistema. 4

PAS D I D‘] Para instalar Slideshow Pro, primero
debemos descargar el componente
desde http://slideshowpro.net.
Luego, abrimos el archivo comprimido, y dentro de la carpeta
Extensions, gjecutamos SlideShowPro_197_AS3.mxp. Esto
instalard el componente desde el [Extension Manager].

Slideshow Pro es un sistema para

publicar fotos en la Web a través de
Hash, de manera simple y eficiente.
Veamos como utilizarlo paso a paso.

C R ] LT T R T I T I IR I I ]
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Componentes

b@Flex

v @f SlideShowPro
[:Ejll SlideShowPro

S @ User Interface

» @ Video

Una vez instalado el componente, lo
encontraremos en el [Panel de
Componentes] abriendo el nodo
SlideShowPro. Lo arrastramos al escenario y lo colocarmos
en las coordenadas 0,0, para que nuestro slideshow ocupe
toda la pelicula. Luego de guardarlo en nuestro disco rigido,
debemos elegir desde donde queremaos cargar el contenido.
PAS [] | DS tres tipos diferentes de fuentes: conte-
nido creado manualmente, contenido
extraido de RSS feeds y dlbumes/galerias generadas desde
SlideshowProDirector (un Content Management System de los
que permiten generar y manejar fotos localmente).
F As I] | D 4 Vamos a explicar cémo trabajar
manualmente con las fotos. En el

directorio donde hayamos creado el FLA del slideshow,

PASO | 0

El componente permite elegir entre
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04 CREAR DIRECTORID DE FOTOS

generamos un directorio llarmado gallery, y dentro de él, creamos  publicacidn, en la solapa [Flash], debemos asegurarnos

un nuevo directorio, denominado albuml. Este tendrd todas las
imagenes del primer lbum. Dentro de este dltimo, abrimos un
nuevo directorio llamado lg, en donde vamos a colocar todas las

fotos gue queramos mostrar,
Este es el esguema basico del

PASO | 05
documento. Lo quardamos en el

mismo directorio que el FLA v lo llamameos images.xml.

A continuacién, llenamos los datos en el XML: ponemos

el titulo, la descripcion en la propiedad y la ruta a la carpeta lg
{desde el FLA). Tendremos un naodo img por cada foto, donde
pondremas el nombre del archivo en la propiedad sre, sin
indicar la ruta, que ya esta especificada en la propiedad Igpath.

PASO | 0

Escribimos lo que muestra la pantalla.

Al oprimir <Ctrl + Enter>, publicamos
el slideshow. Sivamos a las opciones de

de estar publicando para Flash Player 9 o superior, AS3.
Para ver el resultado en el navegador, cargamos el HTML
generado. 5i queremos colocarlo en nuestro servidor,
subimos el SWF y todas las carpetas creadas para album
(gallery/albumi/lg/) junto a las fotos.

RESUMEN

Aprendimos a instalar el componente Slideshow Pro para
crear dlbumes de imagenes. También vimos como colocar

textos, y como subir todo al servidor. Si bien éste es un
ejemplo, el proceso se puede utilizar para proyectos generales.




01 I CREAR XML

a aplicacion de un slideshow dindmico con imagenes
animadas nos permite crear enlaces diferentes para
una imagen. Esta técnica se utiliza para captar |a
atencion del usuario mediante un slide que aparece
en la zona inferior de |a fotografia, en donde se puede
mostrar texto personalizado para cada caso.
Las transiciones entre imagenes son progresivas.

DINAMICO

En este apartado préctico

conoceremos en detalle una técnica
Optima para destacar informacion
grafica y textual en un sitio web.

Gl Footer -
Q] Header

@ Menu

@ Backgrou...

PASU I D‘] Creamos el archivo XML con
la estructura de datos para nuestro
slideshow. La idea es mostrar los
trabajos en donde el atributo destacado sea igual a 1,

El blogue <categoria> puede repetirse en todas
las categorias que tengamos.

Lo mismo sucede con <trabajo> v, dentro de esta dltima,
agregamos los tags <titulo>, <descripcion_corta>

e <imagen:>, que contiene la ruta a la fotografia.

importamos la libreria TweenMax.

PASU I [] Creamos cuatro capas, en las cuales
pondremaos el cadigo ActionScript

de manera separada, para ubicarlo

mejor al realizar modificaciones. Los nombres de los layers
seran: Variables / Clases, Stage Align, XML y Functions.

Abrimos el panel de acciones en Variables / Clases y declaramos
las variables que vamos a utilizar en el slideshow. Luegoe,
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mov_flechaSlide 3
mov_footer

{Frogresabvest . PROGRESE, PregreanEan

scTion GICEEGLeTA (swemt @ Dvest) | vels CREAR EL MOVIE CLIP

Lo =
[EE S

B [

awitch (aeccionActival{

CasSE "home™!
| for(var iiuint = O; i<ckbjHome. lengch: i+4){
i M ‘ var imgSlide:mcTmagen = new mcImagen():
d me:1 - g . imgsSlide.x = (imgySlide.widch + 10) +* i:
Liwa 17 do 34, Col 27 imgSlide.y = 10
imgSlide.name = "mc™ + 17
imgsSlide.id = 1
imgSlide.info.alpha = Q;
imgSlide.contload.alpha = O
imgsSlide.info.titulo.TeXe = objHome[1] .Titulo
img5lide.info.texto.text = objHome [1] .descripcion
ia moAr.push (imgSlide)
contenedor . seccion.cont.addChild (img3lide) ;

ton progresslasaler(event Frogressfves: ) peotd]
creae {7

AT

e B A S AP SR EEE BRSSO EE P BE PSS E e DUPLICAR EL MOVIE CLIP Ios

PASD I [] Vamos a duplicar el movie clip
sobre la base de la cantidad

de informacidn que haya en nuestro

PAS [] | DS En este paso debemos realizar la carga
del XML. Una vez completado el proceso,

convertimos la infarmacion obtenida en

un XMLList, array de objetos, Por medio de addChild, vamos agregando
al clip contenedorseccion.cont (previamente creado)
PAS [] | 04 En esta instancia vamos a guardar cada una de las instancias de mclmagen.
los datos necesarios para el slideshow,

dentro de un array de objetos, como
rmuestra la imagen. La variable xml_loaded permite saber
si el XML fue cargado o no.

P AS [] | 05 Creamos el movie clip contenedor

para nuestros trabajos. Este deberia de
incluir un clip para la carga de laimagen, otro para mostrar el
cargador y otro més que contenga el bloque de informacidn, que
consiste en un texto para el titulo y otro para la descripcidn, junto al
pequenio fondo en degradé detrds del texto. Recordemos agregar-
le un nombre de clase, como mclmagen.
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=0 al movie
on €1 mov
wn al movie
wE &l mOY

i imagenes/porfolic/print/ingd . 5
ARagE R/ porlek L i
gar: imagesas/porfol.

1.3pg 1 =0 o]l mowiellip: images

1.39F | #5 4l BEVisTLip: images

e imgE. 3py | en el meviellip: imsgen

: imageeesiporfoll
3 imagenes/porfolic/sslcimedieimgd. Jpg

letmedinfimgl.3pg | =n el movieClip:imagen
en =l mavieClip;imagen

CARGAR Y MOSTRAR

P AS 0 I [] Ahora, afadimos informacion extra
a estos movie clips: una variable id,
un name, y una posicién en X, Y. Volve-
mos invisibles el panel de informacién y el cargador, También
agregaremos el texto de titulo y el correspondiente
a la descripcion. Guardamos una referencia del movie clip crea-

do dentro del array mcAr.
del texto y de las imagenes.

PASO | 08
Creamos las funciones overlMGSlide

y outIMGSlide, que, por ahora, dejamos vacias.

Con este agregado, lograremas que el texto

aparezca y desaparezca por medio de las acciones

de MouseEvent.ROLL_OVER vy MouseEvent.ROLL_OUT.

PAS[] I Ug Debemos crear una funcidn que se ocu-

pe de cargar y mostrar la imagen dentro

En este paso Nos oCuparemaos

reausers.com

DINAMIU[]

TEXTO E IMAGENES Ius

POvVERR GIT OO0 @

function cwverIMGSlide {e:Event) :vold(}
function outIMGSlide (e:Event) :voddil

contenedor . seceion. cont . getChildByName ("mo™+1) .addEventListener (MouscEven

centenedor. seccion. cont.geclChildByName ("rc®+i) .addEventListener
{MoussEvent . AOLL OUT, cutIMGSlide):

del movie clip que nosctros le indiquemos.

La llamamos function loadThumbs(){}. Esta funcién
esperara dos pardmetros: placeHolder:MovieClip, para
recibir la referencia del clip a donde se cargard la imagen;
y path:String, para recibir como referencia la ruta en

donde esta |a imagen.

PAS U I 1 D gressEvent.PROGRESS del cargador
de imagenes, agregamos el codigo

para representar el porcentaje de carga de cada una.

Las funciones overlMGSlide vy outiMGSlide tendrén el mismao

cédigo, salvo por el efecto de blur. En la accion over, el blur

tendrd un valor de 8 y, en la accidn out, serd de 0.

Cuando se active el evento MouseEvent.ROLL_OVER,

se van a desenfocar todas las imagenes menos la

seleccionada, en tanto que MouseEvent.ROLL_OUT

devolvera el foco a todas ellas.

En la funcién asociada al método Pro-

& Fragmentos de cédigo 3 ":\ g
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1 1 I DECLARAR FUMCIONES

FAS [] | ‘I ‘I Vamos a declarar las funciones que se
ocuparan de habilitar y deshabilitar las

flechas de navegacion del slideshow.,

Después de realizar esto, les agregamos el contenido,

Yeamos como seria para una flecha, v luego, cada
uno completara la version para la segunda.

PASU | ‘] 2 Una vez replicada la funcién para
el botdn anterior, vamos a la funcidn

startDatal() y, debajo del bucle for,

agregamos la llamada a dos funciones:

activoSiguienteSlide();
desactivoAnteriorSlide()

PASU | ‘]3 Nos falta dar de alta una funcion mas,

redactando el siguiente codigo:

Povla®m THY O
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ANTERIOR Y SIGUIENTE I 1

function navigate(id:int,reseize:Boolean):v
oid { var xToGo:Number = 0:; for (var i:int
=0; i < mcAr.length; i++) { if (i <id) {
xToGo += (mcAr[i].width + spacing);}

}

Tweenlite.to(contenedor.seccion.
cont,l,{x:(xToGo * -1) + (stage.stageWidth/2
i mcAr[id]l.width/2),ease:Strong.easelut});

RESUMEN

Hemos aprendido a destacar informacion gréfica en un
proyecto web. Es importante mencionar que cada uno de

estos pasos es arbitrario, pero puede aplicarse a cualquiera
de nuestros proyectos. Las diferencias tienen que ver con
la cantidad de textos y objetos que seleccionemos.




ACTIVIDADES

v
TEST DE ]
AUTOEVALUACION

[” 4Cémo podemos incorporar imagenes [lB &Qué ventajas nos entrega una galeria de fotos?
a nuestro proyecto?

07 cQué son los componentes?
02 &Por qué es necesario optimizar las imdgenes?

08 ¢ Para qué sirve Slideshow Pro?
[|3 &Qué son los filtros dindmicos?

09 c0us ventaja ofrece un slideshow dindmico?
04 40ué es bitmap?

1[] Mencione las herramientas necesarias
03 Defina bitmapadata. para crear un slideshow dindmico.

b
PRACTICAS

[H Incorpore algunas imdgenes en un proyecto de Flash. [Mv Utilice Slideshow Pro.

02 Optimice las imdgenes. 09 cree un slideshow dindmico.

03 cree una galerfa de fotos para su proyecto.
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Formularios

v
FORMULARIOS EN FLASH
COMO CREAR UN FORMULARIO
TABULACION Y VALIDACION DE FORMULARIOS
TEXTO PREDICTIVO
ENVIO DE FORMULARIOS
CONTENT MANAGEMENT SYSTEM
GESTORES DE CONTENIDO
FLASHBLOCKS




FURMULARIOS
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EN FLASH _

n formulario, basicamente,

estd compuesto por dos partes:
la primera es la programacidn
del lado de nuestro SWF

(navegador), es decir, el codigo
ActionScript; la segunda tiene que

ver con el servidor del codigo PHP.

En esta instancia, veremaos los recursos
que Flash pone a nuestra disposicion
para programar en este lenguaje.

La herramienta principal para la creacion
de formularios son los campos de

texto de tipo input, destinados aque el
usuario ingrese datos. A sU vez y, en caso
de ser necesario, podemos asignarle al
misma input la opcion de password, De
este modo, todo lo que se coloque en el
MisMmo Campo se mostrard como asteris-
cos o circulos (sin revelar los caracteres),

L N I
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LA PRINCIPAL HERRAMIENTA
PARA LA CREACION DE
FORMULARIOS SON LOS

CAMPOS DE TEXTO
DE TIPO INPUT.

Otra de |as opciones para estos campos
es que sean single line o multiline. Esto
se determina al armar el formulario, y
sirve para darle la posibilidad al usuario
de que ingrese una 0 mds lineas de texto
dentro de ellos. Flash, desde el panel de
[Componentes], brinda una amplia va-
riedad de opciones para los formularios,
como CheckBox, RadioButtons y

':,x‘._q

e & & @ @ @
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Flash no solo permite crear paginas web animadas, sino que, ademds,
nos da la posibilidad de realizar las tareas necesarias para llevar
adelante un sitio; una de ellas es la creacion de formularios.

ComboBox, entre otras. Sin embargo,
también existe la posibilidad de que
NOSOLros MISMOs armemaos nuestros
‘componentes’. Esto dependera total-
rmente de las ganas que tengamos de
seguir afianzando nuestro conocimiento.

RESTRICCIONES

Al tener que manipular campos de
texto, una de las propiedades mas
interesantes que nos ofrece Flash

es |a llamada restrict, cuya funcion,
basicamente, es restringir los caracteres
que vayan a ingresarse; por ejemplo:

campo_de_texto.
restrict = "A-Z 0-9";

En este caso, lo que estamos haciendo
es limitar al campo de texto para que
puedan ingresarse solo caracteres en
raydsculas, espacios y numeros,
También, si lo que queremos es excluir
un grupo de caracteres, debemos
anteponer el simbaolo “A*; por ejemplo:

campo_de_texto.
restrict = “ra-z”;

De este modo, estaremos excluyendo
todos los caracteres de la A hasta la Z

en mindscula. Esta es una de las propie-
dades mas interesantes gque podemos
encontrar a la hora de prevenir el ingreso
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de caracteres indeseados dentro de
los campos, a la vez que nos facilitarg,
mas adelante, su validacion.

CONTROLADORES DE EVENTOS

Los controladores de eventos son una
de las mejoras que ofrece ActionScript 3
con respecto a su predecesor,

Se utilizan para realizar un seguimiento
luego de enviar los datos al servidor;

los mas habituales son:

P complete: se ejecuta una vez

que se completa la carga de los datos
de respuesta, y que estos se guardan
en el objeto "data” para su posterior
manipulacién.

P httpStatus: devuelve el cédigo

de estado de la solicitud actual.

P ioError; se ejecuta cuando el error
producido obliga a que se corte la
conexidn con el archivo en cuestion,
P progress: se gjecuta a medida que
se van descargando los paquetes de

CROSSDOMAIN

informacidn, De esta manera, y por
medio de este método, podemos

Crear una animacion de carga

O mostrar su porcentaje de progreso.

P securityError: este evento es llamado
cuando Flash detecta que la carga

de datos esta infringiendo los niveles

de seguridad del player,

PROPIEDAD URLREQUEST

Los controladores o eventos
mencionados previamente

surgen de la clase URLLoader.

Esta, junto a URLRequest, se ocupan
de capturar toda la informacion de
ida y vuelta de una solicitud http.
Cormnencemos viendo las
propiedades de URLRequest:

P ContentType: permite definir

el tipo de contenido MIME,

P Data: trabaja directamente con la
propiedad method, de modo que
los datos que definamos en ella serdn

Se trata de un mecanismo (archivo) de sequridad de las comunicaciones en navegadores. Evita que
un script, como XMLHttpRequest de AJAX o una aplicacion de Flash o Silverlight, acceda a un servidor
web diferente de aquel en el que reside. Un ejemplo de este tipo de archivo crossdomain puede
observarse en los servidores de Flickr. Cuando Flash hace una carga de un archivo alojado en otro
dominio, busca en este dominio el crossdomain.xml y, 5i no lo encuentra, no permite |a carga.

enviados como se declard en esta dltima.

P Method: define el métado de envio
de los datos (URLRequestMethod.GET
o URLRequestMethod.POST).

P RequestHeaders: por medio

de una matriz (array), podremos
enviarle una cabecera distinta.

P Url: es la direccién que seva a
solicitar, la cual debe encontrarse en

el mismo servidor que el SWF. En caso
contrario, tendremos que utilizar un
archivo de politica de seguridad,
conocido como crossdomain.

PROPIEDAD URLLOADER

MNos queda por describir URLLoader,
que, junto a los eventos ya explicados,
contiene las siguientes propiedades:;

P bytesLoaded: proporciona
informacidn sobre los bytes cargados
al momento de hacer la consulta,

P bytesTotal: indica el total de

bytes por cargar.

P data: es el contenedor de los
datos recibides. Una vez finalizada

la carga, estos datos se recibirdn en el
formato seleccionado en dataFormat,
P dataFormat: determina el tipo

de dato que se va a recibir

(TEXT, BINARY, VARIABLES).

De este modo, hemos listado
los controladores o eventos de las
clases URLLoader y URLLoader. 4

& & & & & & & & & & & B B B B S W BB
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Aprovechando las herramientas
que nos proporciona Flash, vamos
a realizar nuestro primer formulario
con ActionScript 3 y PHP.
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n 1 | ESTETICA DEL FORMULARIO

xisten muchas maneras de crear formularios PASU | D"‘ Utilizando las herramientas basicas de
para aplicar en nuestros sitios web. Podemos Flash, armaremos nuestro formulario de
utilizar JavaScript y HTML, entre otras opciones, contacto. El proceso puede verse en los
pero en este apartado practico, explicaremos archivos fuente que acompanan a la coleccion, junto con los

en detalle como lograrlo con ActionScript 3.0 y PHP. nombres de instandcia y demas elementos.

Recordemos que los formularios son una parte muy

importante de un sitio, sobre todo, en lo que respecta PASU | D Una vez armado el formulario a nivel

a la nominalizacion de la base de datos de usuarios. estético, pasaremos a la programacién

correspondiente, para lo cual creamos nuestra primera funcidn:
enviarContacto, tal como muestra el codigo:

function enviarContacto(e:Event):void{}

PASU | D Después de declarar la funcién del

paso anterior, le agregamos un Event
Listener al boton que iniciara el envio




4a] Fragmentos de caton

wenaContecrn, sddEventLintenar (HoussDvent . CLICK, spyiarContesto)

redusers.com [pEeviREuEyEnon

ables = new URLVasiablesiiy
war regesst i TBLR=sqaes: = new DRLEsguesstjurl)as
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a
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&
2 TAr laMSSr!UNLLEsdsr = nav UNLLSSOSE() !
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-

varisbles.nansaie = @, Largel.parent . mensaie.

t.method = UiLRequestethod. POST:
4 = ¥ariabloar

LasBerDatarermaY  VARIASLESY
iavener {Cvent.OMFLETE, handleComgleveCantacia)l
.istener {I0Errorfvent . 30_FAROH, osldfrrac):
= ACad {TRqERat) 3

sendContacto . addivencliscener (MouaeEvens.CLICK, enviarCentacto)

function envinrﬂuntuctuie Event) :vaid{
var url:String = "ocontacto.phptr
var variables:URLVariables = new URLVariablea()i
var reqguest:DRLAsquest = new URLReguestiuzl):

loader:ORLLoader = new URLLoader(}:

e AR EE AR AR AR
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::"dCoqtactc addfv-'—[ 11trm—r {Hﬂuﬂe?wrt [‘] If"K c-av;_athm:a.ctq] -

function enviartontacto(eiEvent) ivold(}

INSTANCIAS I n 5

wvar variables:URLVarinobles = new URLVariablea();
var request:URLReguest = new URLReguesc (uzl):
var loaderiURLLoader = new URLLoader():

request.mechod = URLRequeacMechod. BOST:
requeat.data = variables;

loader.dataFormat = UALLoaderDacaFormac . VARIAELES;
loader.addEventliscener (Event . COMPLETE, handleCompleteC
loaderz. nd.dEv:nth.:nﬂ-{lCE zorEvent.I? ERROR, enlfEzzc

S B E e A E R R SR R R R RSB E B AR E B A GUARDAR INFORMACION IoB

del formulario. En este caso, su nombre de instancia es También vamos a guardar en una variable de tipo string la ruta
sendContacto: al PHP que se ocupara de procesar la informacion recibida y de
realizar el envio del e-mail;

sendContacto.addEventListener

(MouseEvent.CLICK, enviarContacto)
function enviarContacto(e:Event):void(}

P ASO I [] 4 Luego de agregar el evento del paso
anterior y de haber colocado el nombre

de instancia, veremos con qué codigo PAS I] I DB En este paso, vamos a guardar la
se completard la funcién de envio, Basicamente, toda la informacion de los campos dentro
pragramacion que se vea en los pasos siguientes estara de la instancia de la clase URLVariables,
dentro de |z funcion enviarContacto. que, en nuestro ejemplo, se denomina “variables”.
Definimos la propiedad dataFormat con el valor
PASU I 05 El primer paso es colocar en instancias URLLoaderDataFormatTEXT. De esta manera, lo que hacemos
las clases que seran necesarias para es indicarle a la instancia “variables” que los datos por recibir

mandar |a informacion: seran de formato texto.
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eyl FORVMULARIO
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var loader:URLLosder = new DRLLoAder ().
wariables.dataFormat = URLLoaderDataFormat.TEXT:
wveriables.nonbze = e.target.parent.nonbze.text;
variables.mall = @.Carger.parent.mall . Texc)

variables.teledsne T e.tazget.parent.selelons Fent:
varjables. mensaje = &, target.parent.mensaje. Eexk s

request.data = variabhles:

loader.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIA
loader.addEventLiatener (Event .COMPLETE,; handlsg
loader.addEventLiscener (I0ErrorEvent. IO ERROR,
loader.load (reqguest)

4 |=fjfunction handleCempleteContacto(e:Event) :void ()

n 9 I EJECUTAR

PASU I D Vamos a definir el método para el envio
de la informacién; es decir, si serd por
medio de GET o POST, la informacién

que serd enviada, y el formato en el que queremos recibir la in-
formacién de retorno y los controladores para estas solicitudes,

P ASD I 08 Los controladores que nos interesa
utilizar en este momento son: Event.
COMPLETE, que ejecutard la funcién;
handleCompleteContacto; v IOErrorEvent|O_ERROR, que
ejecutard la funcién onlOError, Esto nos permite saber en el
momento en que se completd el envio v, en caso de haber
algun problema con el archivo, también conocer su estado.

P AS U I []g La funcién handleCompleteContacto

se ejecuta una vez que finaliza el proceso
de envio y recepcion de datos. De esta forma, podemos mostrar
distintos resultados, dependiendo de lo que nos devuelva

if (vars.answer == "gk"}){
1l mail == &nvioc <

FormContacta () 2

if (vars.anawer = "errc™){

LEOL, Wi : ncencarlo mas carde®):

nuestro PHP. Por ejemplo, si el mail fue enviado, devolvera
el string "ok” v, en caso contrario, "err”. Esta respuesta estard
dentro de la variable answer,

PASU | 'I [] Si el erwio fue correcto, vamos a mostrar
un mensaje que lo indique, y a limpiar

los campos del formulario. De no ser asi,

rmostraremos un mensaje para indicar que no pudo mandarse.

Es importante destacar que la funcién onlOError se ejecutard
en caso de que exista un problema con el archivo en skt

function onlIOError(event:I0ErrorEvent)
{
trace(“Hubo un error,
vuelva a intentarlo mas tarde”™);
}
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function handleCompleteContacto (eiEvenc) ivodd {
var vara:URLVariables=new URLVariables(e.target.data)?
if (vars.anawer == Fgk") {
crace ["EL mail as snvio correctamentsa®):
deleceDacaformContactoll
}

LR NN AN N ENNNNHNN.J\]

inzentarle mas tarde"):

frensaje = "Hombre: = . §_POST|"nombre™] .

frensaie elefono: * . § “pelefono™] .

fprensaje .= "Mail:

fmenmaje .= "Mensaje:

pcabecera = “From: “.§_|
jeabeczze .= "Reply-To:".& |

i (mail {"Fabiangfabianhr.com”, “Forsularis d& Prusha”, fxsn=ajs, Soabecera))(
acho “anmner=ak=s

lelaey
echo “ARSWwer=err=;

1 1 l ARCHIVO PHP

PASU I 1 1 Una vez que completamos los pasos
previos, vamos a escribir nuestro archivo
PHP. Recordemos que el método de

envio de datos gue usaremos serd POST, En la imagen se
rnuestra el codigo que debemos redactar,

P AS n I ‘] Ahora vamos a exportar el proyecto;
pero antes, es necesario recordar que
el PHP tiene que estar junto al SWF.

En caso de que esté en otro lugar, tendremos que
especificarlo en el cadigo.

P AS[] I 1 8 Después de realizar cada uno

de los pasos detallados
anteriormente, solo nos resta efectuar la verificacion
del proceso, para asegurarnos de no haber cometido
ningun error.

155

35 gfunction onIOError (event: ICErrorEvent) {
trace ("Hubo un error, vuelva a intentarlo mas tarde™):
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RESUMEN

En este paso a paso, hemos aprendido a realizar
nuestro primer formulario utilizando ActionScript 3

y PHP. Recordemos que estos ejemplos son simples
para privilegiar la comprension, pero pueden aplicarse
a procedimientos mas complejos.



n formulario en Flash no se
tabula automdaticamente, tal
como sucede con uno del tipo
HTML. En nuestro caso debemos
indicarle a Flash cual es el orden que
deseamos para esta tabulacion y como
debe comportarse con ciertos objetos.
Basicamente, esto se lleva a cabo para
facilitar la navegacion de los campos
que completara el usuario. Es habitual
que aquellos usuarios que navegan
asiduamente por paginas de Internet y
completan formularios recurran a la tecla
de tabulacion para acceder rapidamente
a los distintos campaos. Por eso, es una
muy buena practica tabular cada uno
de los formularios que hagamos. Este
proceso se realiza por medio de |a
propiedad tablndex, que se le asigna a
cada campo aumentando su valor en 1.

nombre.tablndex = 1
apellido.tabIndex = 2
direccion.tablndex = 3

De este modo, cuando presionemaos
la tecla de tabulacién, primero se pasara
al campo nombre; luego, a apellido;

y por dltimo, a direccidn. Si volviésermos
a presionar la tecla <Tab>, teniendo

el cursor sobre el campo direccién,
automdticamente iriamos a nombre.
Un aspecto importante que debemaos
Lener en CUenta es que, una vez
declarado un circuito de tablndex,

la tecla <Tab> solo cambiard la posicidn
entre los objetos a los que les fue
asignado un orden de tabulacion.

VALIDACION DE UN FORMULARIO

Son muchas las maneras v los métodos

para validar los campos de un formulario,

-

Conoce rE[HLo Ellj\ son los aspect
jara mejorar la performanc d nu
?]L.J'PFPT"ID\ Ia‘: ﬂ?:lﬂﬂﬁh metaca

v la eleccion dependera, directamente,
de nosotros como desarrolladores

y de la comodidad que sintamos con

un método u otro. Por ejemplo, tenemos
la opcion de utilizar indexOf en caso

de querer validar la existencia de algun
caracter en particular. Este método
suele aplicarse a la validacidn de

un mail, por gjemplo, v se

implementaria de la siguiente manera:

if(mail.text.index0f(“@")
== -]){ trace(“FALTA @ EN
EL CAMPD MAIL™) }

Con esto, estaremos verificando si en
el campo mail existe el simbolo @. En
caso de que no exista, mostramos un
“error”; de lo contrario, la validacion se
hace efectiva y el codigo sigue su curso.
Ademas, hay un metodo mucho mas
amplic v, tal vez, un poco mas complejo,
pero mas perfeccionado y efectivo. Nos

referimos al uso de expresiones regulares.

Como es mucha la informacién disponi-

astros forn
acteres Y r‘ma PFUFP[‘

Ner er |HUBﬂta
A jE

].uﬁjdt[ Sl

ble al respecto, en este caso vamaos

a realizar una introduccion a este mundo.
En principio, podemos decir que las
expresiones regulares son patrones
para comprobar la existencia de ciertas
cadenas de caracteres dentro de otras.
Estos patrones pueden formarse por
caracteres, metacaracteres, metasecuen-
cias e indicadores, Cada una de estas
opciones o elementos genera patrones
de diferentes comportamientos, como la
busgueda de un simple string (el nombre
“Juan®) o la repeticion del mismo string a
lo largo de todas las lineas de un texto.
Por su parte, los indicadores nos ayudan
a refinar los resultados. Como ejemplos,
citaremos solo algunos de ellos:

P “i" (ignorecase): evitar que haya
diferencia entre mintsculas y mayusculas.
P “x" (extended): permite utilizar
caracteres especiales extendidos,

COMOo acentos y enes, entre otros.

P “g” (global): permite capturar

todos los resultados obtenidos.

P “m” (multiline): nos habilita para

Ay

utilizar los metacaracteres *
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F-

LAS EXPRESIONES REGULARES |

SON PATRONES PARA

COMPROBAR LA EXISTENCIA

Ot CIERTAS CADENAS Dt
CARACTERES DENTRO DE OTRAS

Ademas, existen los metacaracteres
como "N En este caso, al incluirlo en

un patrén junto al indicader "m’, le
estamos indicando que busque al princi-
pic de la linea, mientras que con el signo
*§" deberd buscar al final de cada una.

Es importante destacar que también
estan |as metasecuencias, en donde
tenemos la posibilidad de detectar
secuencias de repeticiones definiendo |
la cantidad o frecuencia de estas.

METASECUENCIAS

Las metasecuencias son secuencias

de caracteres gue tienen un significado
especial en un patrdn de una expresion
regular. Por gjemplo, la metasecuencia +
d permite buscar cualguier digito de

0 a9enuna cadena. En otras palabras, x
las metasecuencias estan formadas

i
por mas de un caracter. A continuacion, Y S U AP |_| GAB | U N
describiremos algunas de ellas:

P {n} especifica un cuantificador METACARACTER APLICACIGN
numérico o un rango de cuantificadores

para el elemento anterior.

P \b: detecta la posicion entre un (intercalacion) S rlamhdg?: Egswpﬂfé ;El corchete de apertura sirve para excluir
caracter de palabra v uno de otro tipo. '
Siel primero o el Gltimo cardcter de la FRa ;
signo ddlar Detecta el final de la cadena que se especifica antes del metacaracter.
cadena es una palabra, también detecta 26l ) fle et
E‘| p!iﬁ{ipiﬁ Q E‘| ﬁnal dE' Ia cadena. - : ﬂm'TEEl 5i flﬁdﬂ 'aldE‘ tDS metacaracteres
P \s: detecta cualquier cardcter de el ) ! o P '
AT ?lanm (LA S 08 fopa; * (asterisco) Detecta cero 0 mas ocurrendias del elemento anterior.
cio, tabulacion, nueva linea o retorno).
P \w: detecta un cardcter de palabra -+ (signo mis) Detecta una 0 ms ocurrencias del elemento anterior.
(AZ-, az-,0-9 o _). Hay que tener en
cuenta que no detecta caracteres que no _(punto) Detecta cualquier cardcter individual excepto
B \\xnn: detecta el caracter con el
valor ASCIl espedificado, definido ( ) Paréntesis Define grupos de caracteres dentro del patrdn.
por el nimerg hexadecimal nn.
: [ 1 Corchetes Define clases de caracteres. Permite especificar posibles
Es importante destacar que solo caracteres para una determinada posicin de a cadena.
hemos detallado algunas de las
cadenas de caracteres que ? (cierre interrogacion) Detecta una o cero ocurrencias del elemento anterior.
conforman una metasecuencia. 4
| (barra vertical) Detecta el elemento que estd a la izquierda o a | derecha.
Es un metacaracter de alternancia.
- (quidn) Sirve para especificar rangos de caracteres.




En estas pdginas profundizaremos en las aplicaciones del texto
predictivo, también conocido como autocompletar, para saber
cudndo y como utilizar este sistema en nuestros proyectos web.

| texto predictivo —también
caonocido como "autocompletar”-
es otra de las opciones que
suman posibilidades a la
experiencia del usuario. Si bien no
es la practica mas utilizada en el disefio
web, es interesante tenerla en cuenta
para integrarla en nuestros proyectos
o conacer como funciona.
Hoy en dia, el sisterna de autocompletar
o texto predictivo se emplea con
multiples propdsitos. Se utiliza tanto
en campos de texto, para sugerir al
usuario que complete lo que comenzd
a escribir o, simplemente, para
presentarle un listado de opciones para
completar los caracteres que hasta ese
momento el usuario haya ingresado
en el campo correspondiente.

APLICACION

El texto predictivo también puede
encontrarse en los IDEs de programacién
o enlos programas que utilizamos a
diario para armar una pagina con Flash,
para programar en PHP, HTML o CS5.

En estos casos, las sugerencias van
enfocadas, directamente, a ciertas
opciones asociadas a los caracteres

que el usuario escribe, como cuando
nosotros, en Flash CS5, ingresamos:

Import flash.

Una vez que soltamaos la tecla de “punto”,
emergerd un listado de opciones asocia-
das a la libreria Flash. Si continudramos,
entonces, pondriamaos lo siguiente:

Import flash.events.

L TEXTO PREDICTIVO
INTENTA ASISTIR AL

VISITANTE EN SU
BUSQUEDA. AUNQUE NO
SIEMPRE ES BIEN ACEPTADO

POR LOS USUARIOS.

&

Un claro ejemplo de textos predictivo
estd presente en los diccionarios de
cualquier teléfono maovil de la actualidad.

Una vez mas, el cadigo mostraria

un detalle de todos los eventos

que podrian aplicarse.

En nuestro caso, este sistema puede
implernentarse para facilitar el trabajo

a los visitantes de una pagina. De esta
manera, les estariamos proporcionando
atajos a ciertos procesos que podrian ser
molestos. Es impaortante aclarar que no

a todas las personas les gusta buscar el
rombre de su pais cada vez que tiene
que seleccionarlo de un listado, o escribir
una palabra completa. En caso de tener
un listado muy extenso, con palabras

y
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variadas y ordenadas alfabéticamente,

el usuario podria focalizar la blsqueda texto pr

dependiendo de las letras con las cuales teitn prescriptive
h A teidn predictivo

quisiera que comenzara el término. e

it prayests de ley matrimonio homosexual
tando proyecto recalde
Lo proyecto ley matrimenio homosexual
" el proyecto de bey BZ movil
tedo preaviso
teitn prayeets lay B2 msvil
o primario

De este modo, no tendria gque desplegar
el listado y moverlo hasta encontrar

las palabras que empezaran,

por ejemplo, con la letra “a"

0TRAS VARIANTES

También es posible utilizar solo un cam-
po de texto que la sugerencia complete
segun la palabra que se esté escribiendo.
De este modo, si quisiéramos escribir
“interactivo’, en el campo pondriamos
“interac” y, automaticamente, el sistema
lo completaria con la primera palabra
que lograra relacionar a los caracteres
ingresados, En http:/factiveden.net/

Buscar con Google | Viry 8 tenar susne |

TECNICOS

Recordemos que, para mejorary potenciar

item/predictive-text-field/89110 nuestro aprendizaje, desde www.redusers.
hay un buen ejemplo de este tema que com/cursos/webdesign podemos
venimos tratando. En este caso, pode- descargar los archivos editables de los

mos ingresar la letra “a’, luego la "b" proyectos realizados a lo largo de esta

y, a medida que agreguemos caracteres, coleccidn. A partir de ellos, podremos
veremos como se va acotando el resulta- obtener ideas para un emprendimiento

do de las sugerencias. Si queremos vaciar propio o, dirctamente, modificar los archivos
el campo, basta con presionar en la *X", para reutilizarlos.

Yahoo.com, como parte del Astra Flash En el sitio también encontraremos guias
Components, nos ofrece una solucién visuales, glosario de términos y Una

muy practica a la hora de utilizar este
sisterna. En la URL es posible ver la

completa quia de preguntas frecuentes sobre
la suite (55. Ademds, el libro Desarrollo

implementacion de este componente yanimacidn en ActionScript 3.0 n0s
de Flash, pero a primera vista, nos dare- ayudard a comprender los fundamentos de la
mos cuenta de que es bastante simple programacidn en Flash.

agregar contenidos para autocompletar:

var airports:Array
= [{1abel:"SF0"},
{1abel:"XNA"},
{1abel:"SJC"}1;

aconsejable profundizar en esta infor-
macion y animarse a realizar uno. Como
datos significativos, debemos tener
presente que los textos se generan de
alguna forma fisica; es decir, tienen que
estar alojados dentro de una base de da-
tos, en archivos XML en el mismo Flash.
Sea cual fuera el método que elijamos, es

Si bien no vamos a explicar en detalle
como armar este tipo de sistemas, seria
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Yahoo.com, como parte del Astra Flash
Components, nos brinda una solucion muy

la hora de utilizar este sistema,

L ]
Froma i, S e ma

Google.com fue uno de los primeros sitios

en incorporar el texto predictivo a su

buscador. Resulta una herramienta muy util.

conveniente saber que la informacion
o los resultados de cada busqueda
seran mas rapidos si el texto se
encuentra cargado dentro del SWF,

Es por eso que, si el diccionario

de palabras esta en una base de datos,
lo mejor sera cargar todos los términos
y quardarlos en arrays o arreglos,
ordenando alfabéticamente la
primera letra de cada uno.

De este modo, el resultado

del autocompletado serd instantdneo.
También es importante comprender
gue la busqueda se hara caracter

por cardcter, y por eso es necesario
conocer el total de caracteres

que llevamos escribiendo.

Lo que seguramente precisaremos

es un evento gue esté escuchando
tedo el tiempo a nuestro campo de
texto y que, cada vez que haya

un cambio en €l, automaticamente
revise el array de palabras: si existe
alguna coincidencia, y a medida que
esto vaya ocurriendo, se irdn
descartando opciones que no sirvan.
Este es el camino que tendriamos que
sequir, pero realmente seria interesante
investigar mas sobre estos métodos;
casi sin darnos cuenta, terminaremos
aprendiendo en paralelo algunos
métodos para manipular strings. 4
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ENVIO DE

ificamaos cualquier

e formulario para nuestra
web en Flash, el problema que
surge de inmediato es como
enviar esa informacion gue el usuario
estd completando. La opcion habitual
es hacerlo por e-mail a una direccion del
administrador del sitio o del gestor de la
empresa. Pero jde qué forma realizamos
este proceso?

Aligual que para la carga dindmica

de datos, la insercidn en base de datos

O tantas otras operaciones comunes

en |os sitios modernos, el envio de e-mails
con informacion de los formularios es
fundamental para la operativa. Flash,
por si mismo, no realiza este paso,

sino que delega la tarea en un lenguaje
de servidor, como PHP, .NET o Java,

con los cuales se comunica a través

de la invacacién de rutinas en el servidor.

CLIENTE-SERVIDOR

Muchas veces nos hemos preguntado
por qué ActionScript no puede realizar
por si mismo tareas como el envio de
e-mails y el registro en bases de datos.
Esto obedece a una logica y a una
estrategia de la firma Adobe:
ActionScript es un lenguaje que se ejecu-
ta en el cliente y, por lo tanto, no realiza
tareas que deben correrse en el servidor.
Esta division garantiza, por ejemplo,

que nuestra pelicula en Flash se
localizard en la interfaz de usuarig,

y las tareas de servidor quedardn para

un lenguaje especifico. Incluso, las
invocaciones de rutinas gue podemos
hacer en el servidor estan limitadas

por el sandbox de Flash Player, que
impide llamar a aquellas que estén en
dominios diferentes del de nuestra peli-
cula, a menos que un documento especi-
fico, llamado crossdomain.xml, autorice
su uso desde el servidor invocado.

FORMULARIOS

Flash puede conectarse con cualquier tipo de back-end para enviar informacion
por e-mail. En este apartado, conoceremos cudles son las claves que debemos
sequir para mandar formularios sin problemas.

redusers.com

LT T

Mk Gos [

Nombre:

Email:

LFCRNOSGRND/ SN0~

INVOCAR SCRIPTS EN EL SERVIDOR

Para enviar e-mails de la forma mas
simple, nuestra pelicula Flash utiliza un
URLLoader que se ocupa de invocar

el script adecuado. Esta no es la Unica
forma de hacerlo, pero por su simplicidad
y robustez, es, sin duda, la mas utilizada.
El funcionamienta es como el de cual-
quier otro RPC (Remote Procedure Call,

o llamada de procedimiento remota),

en el cual se invoca un scripty se define
una funcidén que serd llamada cuando la
accion se ejecute (se utiliza el término
inglés callback para definir esta llamada).
La llamada puede contener parametros
o no, al igual que la respuesta. Dado que
estamos intentando pasar informacién
por medio de un e-mail, nuestra llamada

Juan Pérez

juan@perez

[ Enviar J

contendrd, seguramente, UnNo o varios

si el envio fue exitoso o no.
Para ilustrar el proceso, tomemos

el formulario de contacto. También
vamos a demaostrar cOmo enviarlo

por e-mail. Para crearlo, serd suficiente
con un par de input text con nombres
de instancia email_txt y nombre_txt,
ademds de un componente button
que traeremos del panel de
componentes para realizar el envio,

GESTION DEL ENVIO

A diferencia de su predecesor, AS2, en
AS3 hay tres clases involucradas en el

_m

parametros, y la respuesta, al menos uno:

algunos datos muy simples del nombre
y el correo de la persona que completa
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enviar btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, snviar)
/fenviamos la informacion por mail
function enviar (evt:MouseEvent) :void{
var myData:URLRequest = new URLRequest ("enviaMail.php”);
myDaca.methad = URLRegqueatMechad.POST:
var variables:URLVariables = pey URLVariables();
variables.nombre = nombre_CXG.Lext;
variables.email = email txXt.texc;
myDaca.data = variables:
var loader:URLLoader = new URLLoader():
loader.dataFformat = URLLoaderDetaFormat.VARLABLES:
loader.addEventListener (Event .COMPLETE, dataOnLcad);
loader. load (myData);
¥
/frecibimcs la respuesta acerca del envin
function dataOnLoad(evt:Event) {
if (evt.target.data.resultads == "OK") {

//ok o error segin

ge haya envi

} else {

gotoAndStap("errar™) 2
Comy }

3 E Flex 3
v E}r Lsar L
) Bt
~1 e Este es el codigo que vamos a usar
¥ ool paraenviar el formulario, Una funcidn
% E:: manda el e-mail, y otra recibe la respuesta.

T Labeis —

i ---
sBar

+«+«++«  DF FORMULARIDS, SINO QUE
e e e e e e s DELEGAESA TAREA EN UN LENGUAJE
e ==+ =e+«  DESERVIOOR COMO PHP, .NET 0 JAVA
E;T:_I::m a8 8 8 8 8 B
(2 unoades LI I I R
i ElEd:m”hr i dad, omitimos los headers del comando
alalale s s mail, que puede ser (til si queremos
® s s 0 8 88 agregar un campo from o mandar el

texto como HTML en vez de uno plano.

SINTAXIS AS3

Cuando escribimos codigo AS3, muchas
VeCes Nos preguntamos por qué es tan

Vemos un ejemplo de cémo queda
el layout del proceso de llamada a
un procedimiento remoto.

. " 8 8 " 8 @

s s s s e extenso, considerando que en AS2 la

* s 000 e sintaxis era mas breve. Hay varias razones
& & & & & @ B

envio de informacian: URWariables,
URLRequest y URLLoader, para

CODIGO 1

Veamos ahora el archivo PHP que ges-
tionard el envio. No hemos incluido la
validacion para simplificar el cédigo,
pera antes de mandarlo, habria que

© verificar, al menos, que el mail y el
nombre no estuvieran vacios, tal
como se comprueba en el Cédigo 1.
Este script toma los valores pasados por 1
POST desde Flash, los manda por e-mail

e imprime el resultado de la operacidn 25

para que Flash pueda leerlo. Por simplici- :

$mensaje)){
echo “resultado=ok”:
I else {

FLASH NO REALIZA EL ENVIC

if(mail(“info@misitio.com”,

+

Y EL BACK-END

En disefio de software, el front-end es

la parte del programa que interactta con
los usuarios, mientas que el back-end es
la que procesa la entrada desde el front-
end. La separacion del sistema entres estos
dos conceptos es un tipo de abstraccidn
gue ayuda a mantener las diferentes partes
aisladas. Laidea es que el front-end sea

el responsable de recolectar los datos

de entrada del usuario y de procesarlos
conforme a la especdficacion que el
back-end pueda utilizar. Es importante
destacar que la conexidn del front-end

y el back-end es un tipo de interfaz.

para esto, pero veremos las tres
més importantes:

P Tipos seguros (type safe)

permite que los errcres de tipo de
datos sean interceptados en el
momento de la compilacion.

P El uso de funciones declaradas,

por sobre las declaraciones inline

o de funciones andnimas, le da
legibilidad al codigo.

P El uso de modificadores de clase

y método, ademas de la correccion
del problema del alcance de los
callbacks dentro de clase, hace de AS3
un lenguaje mucho més completo en
cuanto a los requerimientos POO
{programacion orientada a objetos). 4

$mensaje = “Info de contacto\n\nNombre: $nombre\

encapsular la informacion que se envia, <?php
el pedido y, finalmente, el objeto que $nombre = $_POST[ ‘nombre’];
realiza la accidn, respectivamente, f$email = $_POST[‘email’];
5i bien esto es mas largo de escribir,
tiene ventajas en cuanto a fiabilidad. - T

nEmail: $email”™;

“Info desde mi sitio”,

echo “resultado=error”;
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osiblemente, muchas veces

hayamos oido hablar de los

CMS (Content Management

System, o sistemas de manejo
de contenido), aunque podriamos decir
que han cobrado relevancia recién en
los Ultimos afios. Si nos preguntamos a
qué obedece la existencia de los CMS, en
principio, podemos decir que, a medida
que los sitios se fueron haciendo mas
dinamicos en cuanto a la manera de
mostrar su contenido, cada vez resultaba
mas trabajoso mantenerlos actualizados.
Pensemos que, en su origen, los sitios en
Internet eran poco més que archivos de
texto (HTML) que eran reemplazados con
cierta periodicidad. En cambio, hoy en

También conocidos por su Sig
permiten que

DS SITI0S we

J

dia, cualquier sitio dindmico utiliza algin
lenguaje de generacién dinamica

de contenido (PHP, .NET, Java) v alguna
base de datos de donde toma el material
que va a mostrar. El manejo de ese flujo
de informacion no es una tarea trivial,

y de alli surge la necesidad de utilizar
gestores de contenido.

11P0S Dt GESTORES

Los gestores de contenido constan

de un administrador que, a través de
formularios, permite organizar el material
publicado, editarlo y barrarlo. Tambien
cuentan con un sisterna de usuarios

que ofrece distintos derechos a quienes
lo utilizan. Hay gestores de contenidos

Observamos el home de WordPress, el mas popular de los CMS para bloggers.

@ WORDPRESS.ORG

li Media Lﬁ)rﬂ?‘y Add New

All (96 mages (B9 | Unattached (65

\ Bulk Actians s

Apply Show all dares

Abcut

Exbend

and priceless at the same time.

& . Filrer

a CMS. e

stos administradores
) Sean manejados en forma simp
e inteligente. Veamos de qué se trata y cémo utilizarlos.

o]
w

sumamente complejos y costosos, pero
existen muchos que son libres y Open
Source. Veremos, a continuacian,

un listado de los mas conocidos:

P Foros: sitios que permiten realizar
discusiones en linea, en los cuales los
usuarios pueden reunirse y discutir temas
sobre los que estdn interesacios.

P Blogs: publicacion de noticias o
articulos en orden cronolégico, con
espacio para comentarios y discusion.

P Wikis: sitios web donde todos los
usuarios pueden colaborar con articulos,
aportando informacion o rescribiéndola.
fambién ofrecen un espacio

para discusiones.

Docs EBkg Forums Hosting

Word Press is web software yon can use to create a beautiful
wehsite or blog. We like to say that WordPress is both free

\&/ ¢:TE RESULTA UTIL?

Lo que estds leyenda es el fruto del trabajo de cientos de personas que ponen todo de si para lograr un mejor producto.

Utilizar versiones "pirata" desalienta la inversion y da lugar a puhlicac_imler- de menor calidad.
NO ATENTES CONTRA LA LECTURA. NO ATENTES CONTRA TL. COMPRA SOLO PRODUCTOS ORIGINALES.

Nuestras publicaciones s comercializan en kioscos o puesios de voceadores; librenias; locales cerrados; supsrmercados @ mtemet
(usershop redusers.com). Sl ienes alguna duda, comentario o quieres saber mas, puedes contactamos por medio de usershop@redusers.com
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P eCommerce: sitios destinados
al comercio electrénico. |
P E-learning: sitios orientados a brindar
informacion online,

P Sitios web: espacios virtuales

con contenido y funcionalidades diver-
sas, gue sirven como fuente de informa-
Cion o como soporte a una comunidad,
P Galeria: permite administrar

y generar automaticarente un portal
que muestra contenido audiovisual,

en general, imagenes.

MECANISHO BASICO DE LOS GESTORES

Todos los gestores, mids alla del tipo

de sitio al que estén orientados, se

basan en operaciones ABM (Altas-Bajas-
Modificaciones) de una base de datos.
Estas operaciones son transparentes
para el usuario; es decir, no es necesario
saber sobre programacion ni bases

de datos para realizarlas.

Para escribir y mostrar texto formateado
en un navegador, deberiamos usar HTML
Sin ermnbargo, los CMS tienen editores
visuales (la mayoria, basada en JavaScript)
que permiten generar HTML a partir de
controles visuales. Por ejemplo, si selec-
cionamos texto y presionamaos el botén
de [Negrita], el editor agregard el

tag <b></b>, que es el modo en

gue HTML reconace el formato bold.

La organizacion jerarquica del material

es el aspecto en el que mas difieren los
CMS, y ese es el lugar en el cual se trans-
parenta su objetivo. Por ejemplo, un CMS
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Find help, extensions, and olher usears

Try the onlin
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Toe Jooria Project is proud b anagunee the immediate

L0S CMS CONSTAN DF
UN ADMINISTRAI]UFI QUE,
A TRAVES DE FORMULARIOS

PERMITE ORGANIZAR L
MATERIAL PUBLICADO.

para blogs se organizard sobre la base
de categorias, subcategorias y articulos,
mientras que uno crientado a manejar
un foro se basara en las entradas de
los usuarios en forma de hilos, donde
alguien formula una pregunta (u opinién)
y otros responden. En un CMS destinado
al e-commerce, |z “estrella’ serdn los pro-
ductos, mientras que en otro educativo,

|a clave serdn las clases divididas en temas
y un repositorio de archivos para descar-
gar. Vale destacar que no es obligatorio
usar gestores de contenidos, pero estos
sisternas simplifican en gran medida el
desarrollo web, y permiten realizar una
gestion agil v eficiente.

FLASH Y CMS

Hemos nombrado una gran cantidad
de CMS, pero ninguno de ellos utiliza
Flash comao base, sino algun lenguaje
de servidor para producir una salida

Forum Extensicns Resources
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HIML. De hecho, casi todos los que

son de codigo abierto y gratuitos se
basan e PHP + MySQL.

Hay diversos motivos por lo cuales

los CMS basados en Flash no han
surgido con la risma fuerza que aquellos
hasados en salida HTML, pero existen
unos cuantos coma Flashblocks (del
que hablaremios en breve) o Motocms.
Otra posibilidad, no menos importante,
es consumir la salida de cualquier CMS
para mostrar la infarmacion en Flash,

Por ejemnplo, podemos mostrar una lista
de articulos basandonos enlos feeds
(especie de resumen publicado auto-
maticamente) de WordPress, Consurmir
directamente el articulo puade traer
problemas, ya que no todos los tags
HTML utilizados para el formateo son
soportados por Flash, ademas de que
muchos CM5 emplean tags propios que
no son compatibles con los estandares.
Sin embargo, muchos CMS permiten
salidas para Flash, sobre todo en XML

e, incluso, en formato binario (AMF,
ActionScript Message Format). Podriamos
nombrar como ejemplo el madulo de
Remating para Drupal, que le permite

a Flash consumir directamente en forma-
to binario cualquier contenido ingresado
en este popular sistema de gestion.

Otro de los aspectos interesantes para
Fash en relacién a los CMS es lagran
cantidad de plugins basados en él de

que se dispone, sobre todo, para banners,
noticias rotativas, videos y ments. 4

Developer  Shop

Download Joomla!

ree conbent managem
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Here are a few places 1o gat i
started.
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En www.joomla.org encontramos un CMS genérico para sitios web.

DOWNLOAD
ET E LATES




< Los CMS son muy (tiles para la gestion de
contenidos. Podremos utilizarlos en cualguier
sitio de carga dindmica, ya sea Flash o HTML

Content Management System (CMS)

Un Sistema de Gestién de Contenidos es una aplicacidn que se utiliza para facilitar el manejo y la administracion
de sitios web, ya sea en Internet o en una intranet. A través de &l, podremnos cambiar el contenido de un sitio,
tanto sus textos e imagenes, como links y otra informacién que necesite actualizarse.

En cuanto a los sitios dindmicos en Flash, lo mas habitual es encontrarnos con Sistemnas de Gestién

de Contenidos especialmente desarollados para cada uno, debido a que cada sitio en Flash difiere

de ofro en cuanto a estructura y organizacion de la informacién. Algunos CMS comerciales son:

FLASHBLOCKS
Flash CMS 2
MotoCMS
XML2CSM

Login

Generalmente, los CMS estan alojados

en el mismo servidor del sitio, y el usuario
administrador puede ingresar a este

por medio de un login.

USUARIO

| CONTRASENA

Carga de contenidos

Por medio del CMS subimos
imagenes, texto y demds
contenido para el sitio.
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Actualizacion del sitio

Un sitio puede buscar informacion
para cargar su contenido de
manera dinamica, la cual puede
estar alojada en una base degdatos
0 en archivos XML

Actualizacion de contenidos

El CM5 actualiza la informacion en la
base de datos o en los archivos XML
respectivos al sitio. Estdn generalmente
desarrollados en PHP.




Comenzd como un esfu
y termino por convertirse en una activa em

un comp

a primera version de Flashblocks
fue escrita en AS1 hace unos 10
anos y, luego, fue evolucionando
hacia AS2, siendo AS3 la Ultima
version disponible. Cualquiera de
ellas puede descargarse desde www,
flashblocks.com,
Flashblocks es un sistema drag & drop
de contenido que puede editarse direc-
tamente en Flash. La informacion gue se
modifica se quarda en archivos XML que
iran alimentando la instancia dinamica de
un sitio. Para que funcione correctamen-
te, necesitamos el soporte de PHP en
nuestro servidor, ya que es el lenguaje de
servidor que complementa el sistema.
Luego de bajar e instalar Flashblocks a
traves del Administrador de extensio-
nes de Adobe, tendremos una carpeta
de componentes de Flashblocks en
nuestra libreria. Para comenzar a trabajar
en una pelicula nueva, debemos arrastrar
el componente Flashblocks al escenario
y, alli, completar los campos que expone
el inspector de propiedades:

P licence: aqui ingresamos el ID

gue recibimos por mail cuando
descargamaos Flashblocks.

P dataFile: es la ruta hacia el archivo de
datos que sera cargado en la instancia
del componente. Se cargara, por defecto,
el archive flashblocks/data/dataFilexml.
P dataFileUserLevel: es el minimo nivel
de usuario autenticado requerido para
acceder a la edicion de datos, Si este
usuario tiene un nivel 3, y el dataFileUser-
Level requerido es 7, entonces el usuario
no pedra editar ninguna informacion del
archivo de datos del sitio.

P configFile: es la ruta hacia el archivo de
configuracion de Flashblocks. Contiene la

eto sistema montado en F

erzo individual para facilitar el desarro
)resa que comercializa

ash.

ubicacion de todos los archivos necesarios
para funcionar, incluyendo el archivo

con datos predefinidos que se usard

en la primera carga. La ruta por defecto es
flashblocks/flashblocks_config.xmil,

P flashblockslD: cada instancia del
componente Flashblocks debe tener un
tinico FlashblockslD. Puede ser cualquier
identificador que el usuario determine; por

0 web,

gjernplo, archivoloticias, archivoDatos1,
etc. Por defecto, el nombre es flo0.

P autoload: con un valor true por
defecto, Flashblocks cargara el archivo
de datos especificos no bien sea
instanciado en el escenario. Si este
valor estd en false, serd necesario

Desde http:/fflashblocks.com
podemos descargar el programa y
acceder a tutoriales muy interesantes.

FLASHELOCKS

fash content mansgement made simplel

Just drag & drop the

Flashblocks ML components

into your Flash website.

Links

Products

Home

Usermame

Fassword

&

| FLASHBLOCKS

Forum Tutorials Contact

Flashblocks Flash CMS

Welcome to Flashblocks Flash CMS for actionscript 1, 2 &
The Flash Content Management System for web designer.
o Lia ik
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cargar manualmente la informacién
usando el método loadDatal),
flashblocksInstance.loadData();.

CREAGION DE ELEMENTOS

USANDO FLASHBLOCKS

5i hemos seguide los pasos anteriores,
ya tenemos una instancia del componen-
te Flashblocks en el escenario

con los datos basicos completos.

Para construir un ejemplo simple,

vamos a arrastrar un componente Button
del panel de componentes de Flash

al escenario; luego, desplazamos un
componente Editblocks desde la
carpeta flashblocks en el panel de
componentes, arriba del botén. Veremaos
que en el angulo superior izquierdo

del botén aparece el icono del editor.
Repetimos el proceso con un campo

de texto; es decir, dibujamos un

campo de texto dinamico, como

lo hacemos siempre, y arrastramos

el componente Editblocks a él.
Veremos el icono otra vez,

Este es el principio; cualquier
componente que tengamas en
escena puede ser editable si le agrega-
mos el compoenente Editblocks.

@ GIVING BACK

Giving badk 10 the community

& FERTURED PROJECT

The Parker House

 BIOGRAPHIES

¢ES ADOBE

FLEX/FLASHBUILDER

Para quienes estan acostumbrados a

usar Flex, posiblemente la pregunta les
parezca extraia, pero los que no conocen
Adobe Flashbuilder pueden pensar que
es realmente un editor de contenidoo
que estd emparentado de alguna manera
con un CMS. 5in embargo, Flex esun
framework que permite el desarrollo répido
de RIA (Rich Intemet Applications),

g5 dedir, aplicaciones web con Flash

como formato de salida. Para este fin,
ofrece una amplia gama de componentes
que permiten desarrollar interfaces en
muy poco tiempo, aprovechando tambien
todas las caracteristicas de animacidn

y disefio que destacan a Flash, pero
enfocado en el desarrollo rpido.

SUBIR AL SERVIDOR Y EDITAR

Una vez que hemos armado vy publicado
nuestra pelicula, debemaos subir todo

al servidor para que realmente podamaos
editar el contenido. Vamos a subir a un
directorio la pelicula Flash, el archivo
include.php y la carpeta Flashblocks.
Luego, darermos permiso de escritura

a la carpeta flashblocks/data.

Luego de realizar este paso, estaremaos en
condiciones de editar contenido directa-

> COMMUNITY ASSOCIA

Assodations that wa belong 1o

Aloha,
Josh Copeland

Owmnar

ABOUT TESTIMOmucS PROJECTS NEWS CONTACT

Welcome to Soul Construction.com

Wielcome to Soul Construction com whene
you can find out all about what Pacific
Business News racognized as one of the 50
B fasiesi growing companies in Hawaii. We are
& committed io raising the bar in commercial
consinuction by combining oulstanding, fop-
tier craftsmanship with a level of crganization
and integrity rarely found in the indusfry.
Please take a bok around! | think youll like

§ what you see
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mente desde el navegador. Para hacerlo,
cargamaos en el el SWF que

subimos antes, hacemaos clic en la
pelicula, presionamos <Ctrl + Shift> o
<Command + Shift> y seleccionamos
[Login] desde el ment contextual.

A continuacidn, pulsamos <Enter>
dejando el campo de usuario v el
password en blanco (a menos que ya
hayamos entrado datos en el archivo
flashblocks_login.php). Nos encontrare-
mos con el botén y el campo de texto;
al mover el mouse sobre ellos, notaremaos
gue el campo de texto estd vacio.
Ahora, seleccionamos Label Texty,
luego, presionamaos <Ctrl + Shift>

o <Command + Shift> Aparecerd

un editor de texto simple, en donde
entramos el texto "Ver ahora" y presiona-
mos [Inser Text]. El editor desaparecera
y la etiqueta del botén se actualizara.
Del mismo modo que explicamos en

el parrafo anterior, actualizamos

el contenido del campo de texto.

Para guardar el nuevo contenido,
presionamos de forma simultanea

<Ctrl + Shift> y seleccionamos
[Savel], del meni contextual.

Este es el principio sobre el que se

basa Flashblocks: componenites editables
que vamos modelandosegun nuestra
necesidad. Como veémos, la operativa

es muy distinta de los CMS habituales,

en donde nos basamos en formularios
para ingresar la informacién, pero en
este caso, podemaos aprovechar la riqueza
de un entorno rico como ofrece Flash. 4

El sitio http://soulconstruction.com |:
es uno de los que mejor
utilizan Flashblocks.




ACTIVIDADES

v
TEST DE
AUTOEVALUACION

01 4Qué son los formularios? 06 ¢para qué necesitamos
enviar un formulario?

02 ¢Para qué sirve un formulario?
[17 ¢aué es Content Management System?

[|3 4Qué herramientas necesitamos
para crear un formulario? l]B &Cudl es la utilidad
de los gestores de contenidos?

04 Mencione la importancia de la tabulacién
de formularios. I]H Mencione algunos de los CMS existentes.

05 ¢qué es el texto predictivo? 10 4Qué es FlashBlocks?

hf
PRACTICAS

[l1 Cree un formulario en Flash. 03 Envie un formulario.

02 Valide un formulario. 04 Implemente un texto predictivo.

05 Experimente con un CMS.
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Sonido

USO DE SONIDO

SINCRONIZACION DE SONIDO

SONIDO Y ACTIONSCRIPT 3

LIBRERIAS DE SONIDD

COMO CREAR UNA VISUALIZACION DE SONIDO
ADOBE CS5 SOUNDBOOTH

COMO EDITAR CON SOUNDBOOTH

SITI0S EXPERIMENTALES DE SONIDO
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USO DE SONIDO

En este apartado abordaremas los conceptos de implementacidn
de audio en los desarrollos web y veremos algunos ejemplos sobre
como utilizar el sonido teniendo en cuenta los objetivos de nuestro trabajo.

| sonido es un elemento esencial
en el esquema de comunicacion
de los desarrollos web.
Basicamente, podemos utilizarlo
de diferentes maneras, segun los
objetivos que tenga nuestro proyvecto.
Por un lado, podermos recurrir a sonidos
Como canciones o bandas sonoras que
acompafien al usuario durante su estadia
en nuestra sitio, mientras que, por
otro lado, podermos emplearlos como
efectos para notificar al usuario que esta
realizando determinada accion, como
detenerse sobre un botdn o efectuar
un clic en cierta seccion. Por ultimo,
Hash nos permite utilizar los archivos
de sonido de manera que podamos
sincronizarlos con nuestras animaciones,
para asi darles mayor profesionalismo.
Las posibilidades son amplias, y todo
dependera de cuales sean los objetivos
comunicacionales de nuestro trabajo v,
principalmente, de el publico al que esté
dirigido. Es importante tener en cuenta
estas variables, ya que la decision de in-
corporar sonidos dentro de un desarrollo
web puede tener algunas consecuencias
para el usuario que visite el sitio.
Dependiendo de la manera en que
incorporemos los archivos de audio,
estos pueden incrementar el tamafo de
las peliculas SWF, con lo cual el tiermpo
de descarga para el usuario serd mucho

FLASH NOS PERMITE UTILIZAR
L0S ARCHIVOS DE SONIDO

DE MANERA QUE PODAMOS
SINCRONIZARLOS CON

LAS ANIMACIONES.
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El sitio www.grooveshark.com esta completamente desarrollado en Flash;
nos permite encontrar a cualquier artista y escucharlo online.

mayor, Desde el punto de vista de la
usabilidad, los sonidos pueden ser mo-
lestos para el navegante, sies que nole

ofrecemos la posibilidad de desactivarlos.

Por esta dltima razdn, debemos evaluar
si realmente es necesario incorporarlos
en nuestros proyectos y cudl es la técnica
para hacerlo que mejor se adecua a las
necesidades de cada emprendimiento,

EMPLEO DE AUDIO EN FLASH CS5

Flash es una de las herramientas lideres
en el drea de desarrollo web para el uso
de audio. Con la version CS5, podemos
importar los tipos de archivo mas comu-
nes, como WAV, MP3 y AIFF, y también,
proyectos de Adobe Soundbooth
(ASND). Esto nos permite incorporar

en nuestros desarrollos archivos de
sonido que, mediante la aplicacion de
las herramientas de la IDE de Flash CS5y
ActionScript 3.0, podremos manipular, en

lo que se refiere tanto a la reproduccion
comeo a la visualizacion grafica.

Aligual que sucede con las imagenes

y los videos, los archivos de audio
pueden ser tratados de manera interna
o externa, y cada método tiene

sus propias ventajas y desventajas, las
cuales explicaremos a continuacion,

SONIDOS INTERNOS

Como mencionamos anteriormente,
Flash nos permite utilizar sonides inter-
nos y externos. Los primeras, como su
nombre lo indica, son aquellos que se
ubicardn dentro de un archivo FLA. Esta
modalidad puede resultar atil en caso de
gue necesitemos solo un archivo de so-
nido o algunos pocos, preferentemente,
de reducido tamano. Existen dos ventajas
al momento de tener los archivos de
audio dentre del FLA. La primera es que
nos brinda automnatica disponibilidad del
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www.thedigitalinvaders es el sitio de una escuela de disefioc mexicana, en donde se
demuestra el excelente uso de las técnicas de manipulacion de sonido en Flash.

We love it too.
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sonidos, tendremos que editar el archivo
FLA y, por ende, habra que exportar una
nueva pelicula. En cuanto al sequndo
punto, como bien sabemos, cada archivo
que introduzcamos dentro del FLA

~ya sea imagen, sonido o video-
aumentara el tamano de la pelicula.

Por lo tanto, todo el contenido tardara
mas tiempo en cargarse, que si utilizara-
mos los sonidos de manera externa.

SONIDOS EXTERNOS

Flash nos permite utilizar sonidos que
estén fuera de los archivos FLA. En la
mayoria de los casos, es recomendable
recurrir a este método, exceptuando
aquellos en gque necesiternos realizar una

sincronizacion entre un sonido

¥ una animacion en la linea de tiempo.
Las ventajas que implica cargar los soni-
daos externos son las mismas desventajas
que tiene usar los internos, Es decir

que, al momento de realizar cambios

en los archivos de sonido, no tendremaos
que abrir los FLA ni volver a exportar

la pelicula. Por otro lado, podemos
destacar como principal ventaja el
menor peso de los archivos resultantes.
Esta técnica suele ser la mas utilizada
para el desarrollo de reproductores

de audio o, simplemente, para la
manipulacion de sonidos pesados

gue puedan incrementar considerable-
mente el tamano de las piezas finales. 4

material una vez que la pelicula

se ha cargado por completo; esto
significa que podremos reproducirlos
o utilizarlos sin tener que esperar a
que se descargue el archivo de sonido.

La sequnda ventaja tiene que ver con
las posibilidades que brinda Flash al
momento de sincronizar los archivos
de sonido con nuestras animaciones
en la linea de tiempo. Mds adelante,
veremos este ultimo tema con mds
detalle para saber de qué modo pode-
Mos generar una mejor sincronizacion
de las animaciones con las sonidos.
Entre las desventajas que implica agregar
los sonidos dentro del archivo FLA,
podemos mencionar que se impide su
facil y répida actualizacion, y se produce
un aumento censiderable del peso de la
pelicula. En cuanto al primer caso, cabe
decir que, si por algun motivo necesita-
mos actualizar o realizar cambios en los
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SINCRONIZACION

P

" DE SONIDO

tn este apartado aprenderemos a utilizar los sonidos de manera
interna y a optimizarlos, y veremos qué herramientas nos brinda Flash

para sincronizarlos con nuestras animaciones en la linea de tiempo.

omo mencionamos
anteriormente, para utilizar
Ios sonidos de manera interna
debemos importar los archivos
de audio dentro de nuestro FLA. El
proceso que involucra la importacion de
sonidos en Flash resulta muy simple y
es exactamente igual al que se realiza al
trabajar con imagenes o videos.
Lo primera que debermos hacer es ir
a [Archivo], seleccionar del mend la

] w i - & ] ik -

opcién [Importar] y, luego, elegir entre
[Importar a escenario] o [Importar

a biblioteca). 5i nos decidimos por el
primer caso, a diferencia de las imagenes
que se posicionan en la escena, el audio
se ubicara en el primer fotograma de la
pelicula. Si agregamos fotogramas en

la linea de tiempo con <F5>, podremos
visualizar la informacion del audio. Es
importante destacar que si no colocamaos
un stop() al final de la linea, el sonido

sera reproducido cada vez que el
cabezal del timeline se ubique en
el primer fotograma.

OPTIMIZAR SONIDOS

Flash nos da la posibilidad de optimizar
los archivos de sonido de la misma ma-
nera que los hacemos con las imagenes.
En este caso, debemos abrir la biblioteca
con <Ctrl + L> y presionar el boton
derecho del mouse sobre el archivo

Pt s sk Le [il]

e
B e ——
:

bits y la calidad de los archivos de audio.
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Dentro del panel de propiedades de sonido, podemos modificar la velocidad de los

& & & & & & & & % & ® & & & & & F S B B B BB BN B S W BN

L O I I I I I I D O D D B O B R O R D DL I O I R I

* & & ® & & % & &% & & F & F & B F F K B BB B S BN B RSN N

Al importar sonidos al escenario,
estos se colocaran sobre los frames,
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de sonido que hayamos importado.
Accederemos al panel de [Propiedades],
en donde podremaos seleccionar entre
diferentes opciones dentro de la solapa
[Compresion]. Principalmente, debemos
centrar nuestro andlisis en las opciones
[Por defecto] y en [Compresién mp3].
La primera deja el archivo sin ningun
tipo de compresion, y la sequnda es

la gue mayor compresion brinda. Es
recomendable no comprimir archivos de
sonido que tengan poco tamano, porque
pueden alterarse de manera negativa.
Para los archivos de musica o sonidos
mas pesados, se aconseja aplicar la com-
presicn de MP3. Dentro del mismo panel,
podremos modificar la velocidad de bits
del sonido y la calidad. En cuanto a este
ultimo parametro, lo mejor es dejarlo en
[Rapido], ya que este método produce
el mayor balance entre calidad y tamano.

SINCRONIZACION DE SONIDOS

CON BOTONES

Una de las aplicaciones de sonido

maés difundidas dentro del disefio web
es para notificar al usuario que esta reali-
zando determinada accion; por ejemplo,
avisarle que se esta ubicando sobre un
botén o que acaba de seleccionarlo.
Realizar esta tarea desde la IDE de Flash
es muy simple. Debemas entrar en la
instancia del batdn, crear un layer e
insertar un key frame en la instancia
del Over, donde colocaremos el sonido
arrastrandolo desde la biblioteca hasta
la escena. De esta manera, cada vez que

DE LOS CANALES

La amplitud de los canales es la
informacidn a la que podemos acceder
ymanipular de manera més simple,
Mediante las propiedades lefiPeak
yrightPeak de una via de sonido es
posible conocer la amplitud de cada
canal estéreo que se esté reproduciendo.
Estas propiedades nos dardn datos
entre 0y 1, siendo 01 no reproduccion
de sonido y 113 amplitud maxima.

el usuario apoye el mouse sobre uno
de los botones, recibird la notificacion
correspondiente.

SINCRONIZAR SONIDOS

CON ANIMACIONES

Muchas veces tenemos la necesidad de
colocar efectos a nuestras animaciones
através del sonido. Con las herrarientas
de Flash y todas las técnicas que hemos
visto a lo largo de este curso, resultara
muy facil sincronizar los sonidos. Para
demostrarlo, detallaremos un ejemplo.

ANIMACIGN EN LA LINEA DE TIEMPO

Debemos tener preparado en el archivo
FLA un movie clip que posea una imagen

L seleccionar uno del mend desplegable. 4
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o un dibujo, como el de una pelota. Lo
primero que debemos hacer para realizar
la sincronizacion es armar una animacion.
Para los objetivos que planteamos en
este ejemplo, vamos a situarnos en el
layer donde tenemos el movie clip
“Pelota”y a generar tres keyframes en los
cuadros 1, 5y 10, respectivamente. En el
que esta ubicado en el frame 5 situamos
la pelota, como si estuviese realizando
contacto con el suelo; asi, la animacion
simulara una pelota rebotando.

IMPORTAR EL ARCHIVO DE AUDIO

Para sincronizar las animaciones con

los sonidos, debemos utilizar los archivos
de audio de manera interna. Por lo

tanto, buscamos un archivo de audio
que simule el sonido realizado por

una pelota al picar en el suelo. Una

vez que importamos el archiveo, creamos
un layer y arrastramos el sonido desde

la libreria hacia la escena.

SINCRONIZACION DE AUDIO

En el panel [Propiedades] hay una
opcion llamada [Sincronizacién],

en donde debemaos elegir [Stream],
De este modo, escucharemos el sonido
a medida que movamos el cabezal

de la linea de tiempo, para asi oirlo
mientras realizamas la animacion.

FINALIZAR LA SINCRONIZACION

Gracias a las propiedades Stream,
pademos previsualizar el sonido y
ajustar la posicion de los frames del layer,
Para concluir con la sincronizacién,
vamaos a acortar o extender los frames
dentro del layer del sonido, Este proceso
puede variar segun el sonido que
esternos utilizando v la manera en

que esté realizada la animacion.

ANADIR EFECTOS

Flash trae consigo algunos efectos
propios que podemos utilizar en las
animaciones, Para aplicarlos, debermos
dirigirnos al panel [Propiedades] y
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ctionScript posee algunas clases
que se utilizan para manipular
los archivos de audio.
A continuacion, realizaremos
un breve analisis sobre las
funcionalidades que nos brindan:

P Sound: se usa, principalmente, para
descargar sonidos externos, reproducir-
los y manejar sus propiedades basicas.
P SoundChannel: permite crear un
canal separado para cada sonido nuevo
que vayamaos a reproducir. De esta
manera pademos manipular cada
sonido que se esté reproduciendo

en farma individual,

P SoundMixer: permite utilizar un
objeto que combine todos los canales
de nuestra pelicula, de modo que poda-
maos manipular todos por completo.
Con esta clase, por ejemplo, podremos
dejar de reproducir todos los sonidos
gue se esten ejecutando en una aplica-

Antes de importar un pista a nuestro
desarrollo podremos grabarla en un
estudio profesional si es necesario.

18 2 15 00t o8 ot o0 o 0

a|rwnmﬂf7:dpl1an

f'.",Ell'-?: alcanzar

saber que es \ 0 que
lnlekl'e:

cion de manera simultanea y con

una sola linea de cédigo.

P SoundLoaderContext: en conjunto
con el método load() de la clase Sound,
permite especificar un buffer para que
el sonido sea cargado antes de comenzar
con su reproduccidn,

F SoundTransform: se emplea

para controlar el volumen y el paneo
entre los canales izquierdo y derecho
de un sonido estéreo.

Si bien para los objetivos de este curso
esta informacion puede resultar un poco
abrumadora, nos sirve para entender

en detalle las funcionalidades con que
cuenta ActionScript 3.0 para el control
bdsico de sonido.

CARGAR SONIDOS UTILIZANDD
AﬂTIUHSBHIPT 3.0

Para realizar la carga de sonidos externos,
debemos crear una instancia de la clase

'“'“..'_“j

[
LG E L LLLLL]

jar sonido con ActionScript,
2 podemos hacer

0 mEtodos que aebemos
0S 0bjetivos propuestos.

URLRequest, a la cual le asignaremos
la ruta donde se encuentra el archivo
en cuestion:

var miRequest:URLRequest
= new URLRequest();
miRequest.url = “mp3/
cancion.mp3”;

Luego, creamos un abjeto de la clase
Sound al que llamaremos ‘miSonido”.
Por medio del método load(), le
indicamos el archivo por cargar.

var miSonido:Sound = new
Sound();
miSonido.load(miRequest);

{
1



En esta instancia, el archivo de sonido
ya estara cargado dentro de la pelicula.
5in embargo, si la previsualizamos, nota-
remos que no podremos escuchar

el sonido debido a que todavia no

le hemos dicho a la pelicula que

éste debe reproducirse.

REPRODUCIR Y MANIPULAR SONIDOS

Si bien la clase Sound posee el método
.play() que nos permite reproducir el
sonido cargado de manera simple, existe
un paso previo para tener un mayor
control sobre el audio agregado. Este
paso involucra la creacién de una instan-
cia de la clase SoundChannel, donde al-
macenaremos la informacion del sonido
para controlarlo de manera individual:

Var miCanal:SoundChannel;
miCanal = miSonido.play()

Asignéndole la funcién play() al canal
que acabamos de crear, comenzaremaos
con la reproduccion del sonido.

En este momenito, si tratamos de
previsualizar la pelicula, notaremos

que el sonido comienza a

reproducirse de manera instantanea.

El método play de la clase Sound posee
tres parametros que podemos definir al
momento de invocarlos. El primero es
el milisegundo en el que queremos que

TECNICOS

Recordemos que, para mejorar y potenciar
nuestro aprendizaje, deste www.
redusers.com/cursos/webdesign
pademos descargar los archivos editables
de los proyectos realizados en esta
coleccion. A partir de ellos, podremos
obtenerideas para un emprendimiento
propio o, directamente, modificar los
archivos para reutilizarlos.

En el sitio también encontraremos guias
visuales, un glosario de términos y una
completa quia de preguntas frecuentes
sobre |3 suite C55. Ademés, el libro
Desarrollo y animacién en ActionScript
3.0n0s ayudard a comprender los
fundamentos de la programacion en Flash.

@® HEY

miTransform.volume = 0.1;
miTransform.pan = -1;

q

9, SONIDD / SONDO Y ACTONSCRITS 175

D3 [

Var m:i:'.'r.'rans-fr-:l.:;:m; SDund'I.'.:l:-‘ansfarm = new SoundTransform() :

miCanal.soundTransform = miTransform;

|||||||||||||||||||||||||||||

d5l Fragm

Debemos crear una instancia de la clase
SoundTransform previamente, para
controlar el volumen y el paneo.

comience su reproduccién. El segundo
sirve para determinar la cantidad de
VECEs que queremos que se reproduzca
ese sonido. El tercero es el volumen
con el que deseamos que se escuche

al momento de la reproduccion.

APLICAR STOP

Utilizando el método stop() de la

clase SoundChannel, podemos

detener la reproduccion del sonido
almacenado en dicho canal.

Si generdramos dos botones que dieran
stop y play al sonido almacenado en el
canal, notariamos que cada vez que se
asignara el método stop(), este llevaria
el tiempo de reproduccion a 0 segundos.
Esto puede parecer un problema, pero
gracias a que antes asignamos el sonido
a una instancia de |a clase canal, pode-
mos comenzar a reproducir el sonido
desde el momento en que lo paramoes.
Para hacerlo, almacenamos en una varia-
ble su posicion antes de llamar al método
stop(), de la siguiente manera;

Var
posicionAlPausar:Number =
miCanal.position;
miCanal.stop();

Para reproducir el sonido desde esa ins-
tancia, basta con pasar la variable como
el primer parametro del método playl():

U ey

miCanal = miSonido.
play(posicionAlPausar);

Asi concluimos con la manipulacion
del sonido en ActionScript 3.0. Ahora,
s6lo nos resta manejar el volumen

de los canales, tanto por separado
como de manera simultanea.

VOLUMEN Y PANEO DEL SONIDO

Modificar el volumen es muy simple
una vez gue tenemaos el sonido
almacenado dentro de un canal,

Sin embargo, antes de manipularlo,
debemos crear una instancia de la
clase SoundTransform, que se encarga
de controlar el volumen y el paneo de
los sonidos: la propiedad de volumen
de la clase SoundTransform permite
pasarle como pardmetro un nimero
{entre 0y 1) gue se asignard al volumen.,
En cuanto al paneo, podemos pasarle
parametros entre -1y 1, siendo -1

la asignacion del sonido al altavoz
izquierdo, y 1, la correspondiente

al derecho. 4
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DE SONIDO _

i bien estuvimos realizando

un analisis y nos sumergimaos

en el uso de las clases mas

relevantes que incluye
ActionScript 3.0 para el control de
sonido, existen algunas mas que no
mencionamaos anteriocrmente, pero
que son importantes para dar mayor
profesionalismo a nuestros proyectos.
Debido a los objetivos que propone este
curso, en este apartado no abordaremos
ejemplos practicos referidos al uso de
librerias o clases, ya sean propias de
Flash o realizadas por grupos de
desarrollo de cédigo libre y gratuito
{Open Source); sino que trataremos
las extensas posibilidades que brinda
este programa para la experimentacion
y la manipulacion del sonide.

ETIQUETAS 1D3 Y LA CLASE ID3INFO

Al codificar un archivo MP3, los encoders
permiten incluir metadatos dentro de él,
Estos contienen informacidn sobre

el archivo de audio, y suelen llamarse
etiquetas ID3. Por medio de la clase
ID3Info de ActionScript 3.0, podemos
acceder a los metadatos almacenados
dentro de los archivos MP3.

Existen siete tipos de metadatos que
podemos leer por medio de las propie-
dades; entre ellos, titulo del tema, autor,
género, album al que pertenece y ano
en que fue creado, entre otros.

Las etiguetas ID3 suelen utilizarse para
realizar reproductores de archivos MP3
que requieran la posibilidad de brindar
informacion sobre ellos al usuario.

El lenguaje de programacion ActionScript 3.0 trajo una gran variedad
de librerias y clases que nos permiten trabajar con el sonido, no solo
desde su reproduccion y manipulacion, sino también de manera grafica.

CLASE MICROPHONE

Hasta el momento, nos referimos al

uso de archivos de sonido, tanto internos
como externos, jPero como pode-

mas capturar audio generado por los
usuarios? Para este tipo de situaciones,
Flash ofrece la clase Microphone, con

la que podemos tomar audio desde un
micréfono que se encuentre conectado
ala computadora, a fin de reproducir la
entrada de sonido por los altavoces o en-
viarlo a un servidor remoto para grabarlo.

REPRESENTACIONES VISUALES
DE SONIDO EN FLASH

Si bien antes hicimos referencia a la clase
SoundMixer, no hemos destacado una
de las grandes funcionalidades que po-
see, Esta cuenta con un método llamado
computeSpectrum(), a través de la

cual podemos acceder a los datos de

las formas de onda de sonido que esta
reproduciendo Flash. Dicha informacion
nos permite crear representacionas visua-
les de los sonidos en ejecucion, emplean-
do su amplitud y frecuencia. Este tema es

redusers.com

muy importante debido

a que existen varias librerias de cédigo
de tipo Open Source que nos permitiran
generar nuestras propias visualizaciones
de sonido experimentales de manera
muy sencilla. Mas adelante, a lo largo

de este manual, verernos como crear
nuestras propias visualizaciones de
sonido que reflejen su amplitud.

HYPE FRAMEWORK

Desde www.hypeframework.org s
posible descargar un framework de
ActionScript 3.0 destinado a realizar
animaciones experimentales de manera
muy simple, Posee una funcionalidad
muy interesante al momento de realizar
experimentos con las visualizaciones de
sonido. Branden Hall y Joshua Davis, sus
creadores, realizaron un amplio estudio
sobre las propiedades de amplitud y
frecuencia de los sonidos. El resultado
s una herramienta que, a través de

la irmplementacion de unas simples
lineas de codigo, nos permite entrelazar
propiedades de un maovie dlip o sprite a

SOUNDMIXER

Un dato relevante que siempre debemos tener presente es que | dase SoundMixer controla la reproduccion

ylas propiedades de sequridad inherentes atodos los sonidos de una aplicacion determinada. De hecho,
se mezclan varios canales de sonido mediante un objeto SoundMixer comiin, de manera que los valores
de propiedad afectardn a todos los objetos SoundChannel que se reproducen actualmente.
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El sitio http://soydeaire. |
labuat.com es un excelente
ejemplo de lo que podemos
lograr utilizando el método
computeSpectrum de la

clase SoundMixer.

En http://blog.soulwire.co.uk
encontraremos un excelente ejemplo
de lo que puede lograrse con Tonfall.

una octava del sonido que esté siendo
reproducido. Esta caracteristica del FI-ASH NUS PERM |TE
framework nos da la posibilidad de crear

animaciones de alto impacto que tengan ”'““ZAR LA CLASE MIEHDPHD"E

en cuenta no solo el volumen del sonido,
sino también los tonos graves y agudos, PARA CAPTU RAR AUDIU
Sl hablamos de audio en Flash, s im- o

posible no mencionar a Andre Michelle

(www.andre-michelle.com), quien pro- DESDE UN MIGHUFUNU

bablemente sea el desarrollador en Flash
COMPUTESPECTRUM

mas experimentado en lo que respecta a
sonido. En octubre de 2010, Andre Este método nos permite obtener los
datos de sonido como un objeto

Michelle lanzé Tonfall, un framework
de audio hecho en ActionScript 3.0 ByteArray que almacene 512 datos,
cada uno de ellos con un valor entre -1

para quienes desean introducirse en la
programacion y generacion de sonidos y 1. Estas valares son los que representan
la amplitud de los puntos de la onda de

en este programa. Esta herramienta
permite que los programadores sin mucha W sonido de una reproduccion. Los datos
gue manipulemos v el modo en que

experiencia creen sonidaos sintéticos en
Flash y realicen asombrosos experimentos lo hagamos definiran qué tipo de grafico

con audio. 5i bien el frarmework es muy generaremos al realizar nuestra
novedoso, todavia no existe mucha visualizacién. Si deseamos crear una
documentacion ni informacion sobre clasica visualizacion en forma de onda,
los alcances del proyecto, pero podemos deberiamos utilizar el método
descargarlos desde http://blog. computeSpectrum. Este nos permite
andre-michelle.com/2010/ generar una representacion grafica

tonfall-open-source-audio-framework.  de los puntos de la onda de un sonido. 4
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LREAR UNA,
ALIZACION

Ya explicamos las opciones que
ofrece Flash para la manipulacion
de sonido. Ahora, aprendamos a
realizar una visualizacion.

...................
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01 I CREAR ELEMENTOS GRAFICOS

‘@ cemel-

INSTANCIAS PARA AMBOS CANALES 02

"lerlargo de este apartado préctico, vamos a realizar PAS U | U‘] Vamos a crear un movie clip con
una representacion de la amplitud del sonido, tomando los elementos que, posteriormente,
los valores que posee cada canal. Este es el modo animaremos. Para este ejemplo,
mads simple para cormenzar a trabajar con el audio necesitarernos un fondo del color que deseemos, al cual le
de manera grafica, El resultado seran dos barras que nos aplicaremos un movie clip de mascara. A este le asignamos
mostraran la amplitud del canal izgquierdo y el derecho como nombre de instancia “miMascara’, para, luego, llamarlo
de los altavoces, respectivamente. 4 f desde el cadigo.

Ea

PAS [] | UQ Tomamos el movie clip que contiene
tanto la mascara como el fondo,
y generamaos dos instancias de él en el

| escenario, a las que denominamos amplitudlzquierda v am-
| plitudDerecha, respectivamente.

PAS[] | US Ya debemos estar familiarizados con

es1e paso, QUe es Un requisito para
crear la visualizacion, Primero, creamos la URLRequesty le
asignarnos la direccion donde se encuentra el MP3. Luego,
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miSonida.

niCana

* 0DV

var miRequest :UE

milequest , grl =

load (miRequestc)

@ 3aw 000 0

1 import Flash.net.URLReguest;
2 import flash.media.Sound;
3 import flash.media.3oundChannel:
9 import flash.events.Event;
S
& wvar miRequest:URLRequest = new URLRequest():
7 miRequest.url = "mp3/cancion.mp3®;
B
5 var miSonido:Sound = new Soundl():;
10 miSonido.load (miRequest) ;
11

(B
P

n 3 CARGAR EL SONIDO EXTERNO

Beaquast = nay THLE

mEemsssmmarran

amplitudizquierds . .miMascara.scaleY = miCanal.lefcPeak:
amplitudDerecha.miMascara.acaley = miCanal.righcPeak:

Ry

var miRequest:URLRequest = new URLRequest():

mifequest.url =

rar miSonido:

miSonido. load (miRequesc) !

var miCanal:ScundChannel = new SoundChannel ().
13 miCenal = miSonido.play():
addEventListe:er[Event.EHTER_EERHI, animarfAmplitudes);

CREAR EL CANAL Y ASIGNAR EVENTDS

gENEeramos una nueva instancia de la clase Sound y le pedimos

que descargue el sonido externo a través del método load().

PASU I 04 que contendra el sonido anteriormente
cargado, vy a comenzar la reproduccion a

través del método play(). Por Gltimo, afiadimos un listener que
maneje un evento de tipo Enter Frame, donde controlaremos

la animacion de los movie clips.
PAS[] I U de la mascara de los movie clips. Para
hacerlo, le asignamos la propiedad scaley,
igual a leftPeak y rightPeak del canal que reproduce el sonido.
Estas propiedades del canal nos brindan valores entre Oy 1 sobre
la muestra de la amplitud de un canal especifico, de modo que,
asignandole estas propiedades a la mascara como valor, podre-
mos escalarlas para mostrar el fondo de los movie clips.

En este paso, vamos a crear el canal

Ahora solo nos resta controlar el tamano

R

e

CONTROLAR LA AMPLITUD |n 5

CANAL
DERECHO

CANAL
IZQUIERDO

PAS [] | []6 Si seguimos todos los pasos de manera
correcta, las mascaras se escalaran y
maostrardn el fondo del clip, tal como se
ve en laimagen, 5i bien este es un gjermplo simple, sirve para
entender de manera didactica el modo de acceder a los valores
de amplitud de sonido de |z clase SoundChannel.

RESUMEN

En este proceso hemos aprendido a realizar una representa-
cion de la amplitud del sonido, tomando los valores de cada
canal. Como resultado, observaremos dos barras que nos

mostraran la amplitud del canal izquierdo y del derecho de
los altavoces.
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SOUNDBOOTH

nteriormente, hemos hablado
sobre cémo incorporar senidos
y archivos de audio en nuestros
proyectos para brindar un mayor
realismo a las animaciones. Si bien
vimos comao realizar y sincronizar
sonidos en la linea de tiempo, es
impaortante tener en cuenta que, a
medida que las animaciones sean mas
complejas, necesitaremos tener un mayor
control sobre los archivos de sonido si
gueremos obtener un resultado mas
preciso. Para lograrlo, existen algunos
programas de edicion de sonido que
permiten trabajar con archivos de audio
de manera simple, rapida y eficaz.
Si nunca hemos utilizado un software
para este fin, es probable que, al entrar
por primera vez en Soundboaoth, nos
resulte un poco confuso. En principio,
podemos decir que en este programa
para edicién de audio, nos encontramos
con lo que parece ser una linea de tiem-
po que posee diferentes capas, donde
podremos insertar sonidos de manera
simultanea. Esto se debe a que
Soundbooth es un editor de sonido
cuyos proyectos son multicapa,
es decir que podemos incorporar
diversos sonidos en capas distintas
para que se reproduzcan a la vez.
En la parte izquierda de la interfaz
veremos una barra dividida en
tres secciones principales:

P En la parte superior esta el panel

de archivos, donde se muestran

todos los archivos de sonido que
importemos al proyecto, y un buscador
gue nos permitird encontrar otros
gratuitos desde una megalibreria de
Adobe que podemos descargar e
incorporar en nuestro trabaje.

P En segunda instancia, hay cuatro pane-

Fn este apartado nos dedicaremos a explorar las herramientas que nos
brinda Adobe Soundbooth CS5 para editar archivos de audio, anadir efectos
y exportarlos, de manera de poder utilizarlos en nuestros proyectos.

Archwo Edtar Clp Wista Taress Procesos Electos Vertana Ayuda

¢ Multipista sin titul 4

Soundboo
de manera
sonido de |

Vemos la pantalla principal de la
aplicacion de Adobe C55. Conella
podremos realizar multiples acciones.

les cuyas funciones se activan al seleccio-
nar un archivo de audio especifico. Desde
alli podremos anadir efectos especiales a
los sonidos, agregar marcadores o ver

las propiedades del archivo seleccionado.
P Por ultimo, en la parte inferior de la ba-
rra hay un panel gue contiene las dltimas
acciones que hemos realizado,

por lo que si deseamos revertir algun
efecto aplicado, podemos hacerlo

desde alli de manera simple e intuitiva.

MULTITRACKING

Como mencionamaos anteriormente,

la funcicnalidad mas importante de
Soundbooth radica en que es un soft-
ware destinado a incorporar multiples
pistas de audic dentro de un mismo
archivo. Esto nos permite manejar el ma-
terial tal como lo hacemos al trabajar con
capas en Flash. Podemos generar cuantas
capas deseemos, incoporar un sonido
distinto en cada una y aplicarles efectos o



CON SOUNDBOOTH
PODENOS EDITAR SONIDOS

EN GAPAS DISTINTAS
DE MANERA SIMULTANEA.

transiciones segun sea necesario.
Soundbooth muestra la onda del sonido
en cada una de las capas, para que
podamos manipular el audio y visua-
lizarlo todo en forma simultdnea. A su
vez, debajo de estas capas, encontramos
los botones de reproduccian, que nos

g

_—

th nos permite utilizar
gratuitay archivos de
|la libreria de Adobe.

permiten escuchar los sonidos

al mismo tiempo en gque los editamos.
Esta opcion resulta de gran utilidad,
porgue podemos percibir los cambios
aplicados de manera instantanea.

LIBRERIA DE SONIDOS GRATUITA

Muchas veces necesitamos incorporar
en nuestros proyectos archivos de audio
especificos, como pasos o disparos,

por ejemplo. Con este fin, Soundbooth
nos brinda la posibilidad de buscar ar-
chivos de sonido de la libreria de Adobe
y utilizarlos de forma gratuita. Simple-
mente, debemoes ir a [a seccion [Score],
ubicada en el panel superior izquierdao,
y seleccionar entre las categorias que se
presentan o efectuar una buisqueda.

EFECTOS DE SONIDO

Aplicar efectos de sonido a los archivos
es muy simple con Soundbooth C55.

aw by hels Qemei feores Doy dggivs degie

Soundbooth nos permite incorporar
multiples pistas de audio dentro
de un mismo archivo.
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Podermnos utilizar el panel de efectos,
ubicado en la seccion izquierda del
programa, y seleccionar entre las diversas
opciones que se ofrecen por defecto.
Mas adelante, veremos paso a paso
cémo editar un archivo MP3 para afa-
dirle un efecto de “llamada telefonica” o
seleccionar entre una inmensa cantidad
de efectos gue nos permitirdn obtener
los resultados que estemos buscando,
en cuestion de segundos.

PISTAS DE AUDIO DE VIDEO

Otra funcionalidad muy interesante

de Adobe Soundbooth es la capacidad
de incorparar archivos de video, con

la opcidn de tomar las pistas de sonido
necesarias de él y asi crear un nuevo
archivo de audio. Esta posibilidad, junto
con el uso de los efectos de sonido

y de la libreria online de Adobe, nos
permitira llevar nuestros proyectos

a un nivel mucho mas profesional.

EDICION A TRAVES DE [0S GANALES
Muchas veces, necesitamos hacer una
transicidn entre dos sonidos, efectuar
un efecto de entrada gradual o recortar
una cancién. Utilizando las herramientas
de Soundbooth, podremaos realizar este
tipo de operaciones directamente sobre
la capa de trabajo, donde se encuentra
el sonido. Para hacerlo, Soundbooth nos
da la posibilidad de usar los puntos de
control dentro de la linea de tiempo de
cada canal. De esta manera, podemaos
hacer un paneo del sonido si es que
éste es estéreo, o aplicar efectos simples,
como de entrada o salida gradual. 4
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n este procedimiento, aprenderemos a afadir

efectos desde Soundbooth v a realizar transiciones

de manera simple entre dos sonidos distintos,

Al finalizar, entenderemos en profundidad el proceso
de edicion de sonido en Adobe Soundbooth C55, para asi
darles mayor profesionalismo a nuestros proyectos en Flash, 4

PAS [] I U‘] Para importar los archivos, ya sean de
sonido o de video, vamos al panel de
archivos y hacemos clic en el icono
representado por una carpeta abierta; también podemos
ir a [Archivo/Importar/Archivos]. Una vez que se abre el
cuadro de didlogo, seleccionamos tedos los que necesitamos
v hacemos clic en [Abrir].

JOTH

A lo largo de este apartado, veremos
como introducir varios sonidos en
un archivo de Soundbooth para su
posterior manipulacidn.

PAS 0 I []2 Luego de importar los archivos,
nos dirigimos a la libreria y hacermos

clic sobre nuestro proyecto de
Soundbooth para, posteriormente, arrastrar los archivos
de audio sobre |a linea de tiempo. Es recomendable que cada
uno vaya a una capa distinta, de manera que tendremos tantas
capas como archivos de sonido haya.

veremos que en los extremos de

PASO | 03
las ondas de sonido, apareceran

dos pequenos cuadrados que funcionan a modo de puntos
de control. Al arrastrarlos sobre la capa, podremos generar
el efecto deseado, que se vera representado a través de

las lineas amarillas. Cuanto mas acerquemos los extremaos
hacia el interior, veremos que la onda de sonido se
modificara en su amplitud.

Siseleccionamos una de las capas,
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PASU | 04 Para variar el volurnen de un clip,
hacemos clic sobre él, para que
Soundbooth muestre un pequeno panel
sobre la linea de tiempo. Alli apareceran algunas herramientas
de control en forma de circulos; al modificar su rotacion,
incrementamos o disminuimos la amplitud del sonido.
PASU | 05 seleccionamos en la linea de tiempo
y, luego, nos dirigimos al panel corres-

pondiente. Una vez alli, en el menu desplegable elegimos los
distintos efectos disponibles, Para nuestro ejemplo, utilizaremos
el efecto [Reverberacién de circunvolucion], que imitard una
llamada telefénica.

PASO

Para anadir un efecto a un sonido, lo

U B Una vez que aplicamos todos los
efectos deseados en nuestro archivo de
Soundbooth, solo resta exportarlo en
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EXPORTAR ARCHIVD Io 6

formato MP3. Para hacerlo, nos dirigimos a [Archivo/Exportar/
Multitrack Mixdown). Al hacer clic, aparecerd un pequeno panel
que mostrard los tipos de archivos disponibles para exportaro.
Cuando aceptemos, habremos finalizado con el trabajo.

RESUMEN

En este apartado practico hemos aprendido a implementar
las aplicaciones elementales para la edicién de un archivo
de sonido y su exportacion en formato MP3.
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lo largo de estas paginas, pudimos
ver |as posibilidades que nos
brinda Flash para implementar
archivos de audio en nuestros
proyectos, yva sea a través de la linea de
tiernpo, para generar animaciones que
se sincronicen con nuestros sonidos;
o utilizando ActionScript 3.0,
para r&‘&i”i’al’ cargaas externas o
complejas manipulaciones de audio.
Si bien hemos incursionado en técnicas
simples y complicadas, es importante
destacar gue lo gue hemos aprendi-
do hasta el momento son requisitos
minimos para la realizacion de proyectos
profesionales, Pero si nuestro objetivo
es impactar a los usuarios, debemos
llevar la complejidad de nuestros
proyectos un nivel mas alla de la
simple manipulacién de archivos.
Descubriremos que, en lo que respecta
a Flash, los lirites los ponemos nosotros
(los disefiadores y desarrolladores),
y utilizando algunas técnicas
aprendidas y otras gue nos quedan
por ver, sorprenderemaos a nuestros
usuarios de maneras jamas pensadas.

EXPERIMENTOS SOBRE
VISUALIZACION DE SONIDO

Como vimos anteriormente, una de

las novedades de ActionScript 3 fue la
incorporacion de clases que permiten
generar visualizaciones de sonido reales,
gue utilizan valores como la amplitud

o la frecuencia de un archivo de audio.
Si bien hemos incursionado en el
proceso de creacion de una visualiza-
cion de sonido que tome la amplitud
de este como variable para realizar una
animacion, a continuacion analizaremos
algunos ejemplos con mayor nivel

de dificultad, que nos permitiran en-
tender como unificar varias técnicas de

MP te apart:

vo de inspirarnos en

"r

"r r'
N0S 4

ado analizare
itios que experimenta

gunos
,‘:”.F

ActionScript 3.0 en un mismo trabajo.
Una de las posibilidades para efectuar
visualizaciones de sonido es el empleo
de técnicas de animacion que difieran
de la simple tarea de escalar los elermen-
tos a nivel de volumen. 5i utilizamaos lo

AUDIOTOOL Eto UNA
HERRAMIENTA DESARROLLADA
EN FLASH QUE NOS PERMITE
CREAR MUSICA, ALMACENARLA
Y COMPARTIRLA ONLINE

S R L G E

ash an
3 Creacion ﬂ

€] aw1de novedosos
vel de sonido, con el
NUestros propios proyectos

aprendido sobre la API de dibujo de Ac-
tionScript 3.0, junto con el uso de la clase
computeSpectrum, podremos generar
situaciones visualmente muy ricas, como
las que vemos en http:/blog.the-
flashblog.com/?p=197"http://blog.
theflashblog.com/?p=197.
En este sitio hay ejemplos que utilizan
librerias 3D, como Papervision o Away30);

www.stonewall.co.za es unsitio
experimental en donde podemos crear
miisica con nuestra creatividad.

e — . ity
H--—.—.—rmvT-—n—-vr--u--_q-_-.-_- = e
3 | [}

Rl /| =

Con Audiotool podemos editar sonido en linea y compartirlo con mas personas.



sobre todo, veremos que los casos mas
interesantes hacen un intenso uso de
tecnicas de animacion, como los sistemas
de particulas y, también, el manejo de
fltros, como Blur o Glow. Es importante
hacer hincapié en la relevancia de usar el
método ComputeSpectrum de |a clase
SoundMixer, va que esta nos permite
tener un mayor control sobre las anima-
ciones, al brindarnos mas cantidad de
valores y variables para implementar.

AUDIOTOOL

Si hablamos de sitios experimentales,

no podemos pasar por alto Www.
audiotool.com. Audiotool es una
herramienta desarrollada integramen-

te en Flash, que no solo permite crear
musica, almacenarla y compartirla con el
resto de la comunidad, sino que ofrece
hacerlo de manera online y por medio de
nuestro navegador. Sin embargo, lo més
importante es que los sonidos generados
con la aplicacion estan desarrollados,

en 5uU mayoria, en ActionScript 3.0. Esto
significa que la aplicacién no realiza
descargas de archivos MP3, sino que los

9, SONIDO / SITIOS EXPERIMENTALES DE SO

DE METADATOS

Podemos seleccionar qué campos u opciones del panel Metadatos deseamos visualizar, en caso de

que no sea necesario utilizar todos. Para seleccionar estos campos, debemos hacer dic en el icono de
[Visualizacion de Metadatos] en el angulo superior izquierdo del panel. Al seleccionaremos los campos
que deseamos utilizary lo quardaremos como nuestro ajuste personalizado de visualizacion. Podemos
generar tantas confiquraciones de ajustes como sean necesarias.

sonidos son generados en tiempo real
por librerias de codigo desarrolladas

por el equipo de Audictool.

Como explicamos anteriormente, en la
seccion dedicada a las librerias de sonido,
Audiotool hace uso de las funciones de
ActionScript 3.0 que permiten generar
sonidos, y utiliza métodes con alto nivel
de complejidad para aplicar efectos

gue simulan a las herramientas disponi-
bles en un estudio de grabacién.

Si bien este tipo de desarrollos son lleva-
dos a cabo por personas altamente ex-
perimentadas, podemos incursionar en |a

eate music while we load up our creativity.
nd drag the crosses and d W beats.

creacion de sonidos sintéticos utilizando
la libreria Tonfall, de la cual hablamos
en la seccion sobre librerfas de sonido.
Sin duda, este es uno de los mejores
ejernplos que podemos encontrar en la
Web, para darnos cuenta de que Flash es
una herramienta que no sélo se utiliza
para realizar sitios web, sino que también
permite generar aplicaciones con alto
nivel de interactividad, que brinden a sus
usuarios experiencias ricas e inmersivas.

DE MANERA INTELIGENTE

Mo hay mejor manera de entretener

a nuestros usuarios gue brindandoles
interactividad. Existen numerosos sitios
que utilizan el sonido como elemento
envolvente para transmitir su identidad;
sin embargo, stonewall.co.za nos per-
mite crear nuestra propia midsica mien-
tras el sitio es descargado. Esta es una
de las formas mas inteligentes de utilizar
el sonido que podemos encontrar

en la Web, ya que permite al usuario
interactuar de manera ladica con los
elementos del sitio mientras se realiza
una tarea que, de otro modo, podria
resultar aburrida o engorrosa.

En la mayoria de los sitios, el sonido se
usa como un elemento que acompafa o
molesta al usuaric durante su visita. Sin
embargo, en este apartado vimos algu-
nos ejemplos de cdmo brindar un sentido
diferente, que nos permita dar al usuario
elementos con los cuales interactuar o
transmitirle un mensaje comunicacional.
Ahora sole nos resta utilizar las herra-
mientas vistas durante este curso para
implementar el sonido en nuestros pro-
yectos de forma creativa e inteligente. 4




ACTIVIDADES

TEST DE
AUTOEVALUACION

01 &4Qué ventajas nos entrega utilizar sonido 06 4Como podemos importar un archive de audio?
en nuestro proyecto?

07 Mencione las ventajas de ActionScript 3

02 écémo podemos incorporar sonido en una animacién? para manejar sonido.

|]3 4Qué son los sonidos internos? []B &Qué clases ofrece ActionScript 3 para el sonido?
04 ¢Qué son los sonidos externos? 08 ¢0ué son las librerias de sonido?

03 ¢Para qué sirve la sincronizacidn de sonido? 1[] ¢De qué forma podemos crear una visualizacion?

b
PRACTICAS

[l1 Utilice sonidos internos y externos en su proyecto. []4 Utilice las clases de ActionScript 3
para trabajar con sonido.

['2 Sincronice sonido con botones.
|]5 Capture audio desde un micréfono
utilizando la clase adecuada

['3 Sincronice sonido con animaciones.

---------------
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v
VIDED EN LA WEB
FORMATOS DE VIDEO
ADOBE MEDIA ENCODER
INCORPORAR VIDED A NUESTRAS PELICULAS
VIDED STREAMING
SITIOS EXPERIMENTALES CON VIDEO
ADOBE FLASH MEDIA SERVER

LOOP DE VIDEO EN EL FONDO
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El avance en programas
gisponible revoluciond [as aplicac

Ones y e

compresores Y en el ancho de banda
SO de video en la Web.

Sitios como Youlube ofrecen una mejor experiencia multimedia

| uso de video, desde sus

principios, implicaba un gran

problema de implementacidn

y reproduccion. Este recurso
requeria no solo de plugins o
complementos especiales instalados en
el sisterna, sino que también consumia
un gran ancho de banda con respecto
a las tasas de transferencia disponibles
hace unos anos. En la actualidad, no
es que el peso de los videos se haya
reducido; por el contrario, con respecto
a nuevas tecnologias como el HD (alta
definicion), se incrementd. Lo que ha
ocurrido es que se amplio de manera
considerable la velocidad de descarga,
con lo cual los videos se volvieron mas
accesibles para la mayoria de los usuarios.

olUE SE NECESITA PARA VER VIDEOS?
Los requerimientos actuales para re-
producir video desde un navegador no
estan lejos de los ofrecidos por las com-
putadoras mas basicas. Pero es impor-
tante saber que una buena cantidad de
memoria RAM v una placa de video de
media calidad son condiciones basicas.
También se requiere una conexion a
Internet de, por lo menos, 512 KB/s

para ver video sin cortes a una calidad
adecuada. En este momento, existen
videos en formatos de mayor calidad,
como HD 240p, 360p, 720p v 1080p.
Claro que, cuanto mejor es la calidad,
mayor es el peso del material, por lo

que se requiere de mayor velocidad de
descarga si no querernos percibir cortes.
Otro aspecto importante es el software:
se necesitan programas conocidos
como codecs o decoders para
visualizar los videos. En la actualidad,
contamos con diferentes formatos de
video, algunos mas populares que otros.
Los codecs son los encargados de des-
comprimir o interpretar el video y mos-
trarlo visualmente de manera correcta. Si

m Series Yonkis » de television gratis si.- |k

d Shdk

= i

L0S CODECS SON L0S

ENCARGADOS DE
INTERPRETAR EL VIDED

Y MOSTRARLO Dt
MANERA CORRECTA.

no disponemos de los adecuados,
tal vez no podamos abrir el archivo,
o solo escuchemos el audio pero
No Veamos ninguna imagen.

Los codecs mas utilizados vienen inclui-

—

MWEA

dos en el sistema operativo, aunque

hay formatos, como el H264, que
requieren, por ejemplo, instalar Flash
Player para verse desde la Web. También
existen los formatos MOV o MP4, que
pueden ser preproducidos por Player,
de Flash, o QuickTime, de Apple.

¢POR OUE TANTOS FORMATOS?

Los videos estdn compuestos por una
secuencia de imagenes a cierta cantidad
de cuadros por segundo. Si, por analogia,
usamos el mismo criterio que con las
imagenes, pademos llegar a la conclu-
sion de que, cuanto mayor es la calidad
de cada imagen que lo compone,

mayor serd el peso total; lo mismo
sucederd si la imagen tiene muchos



colores o utilizamés datos por pixel.
Otro factor importante es el tamano
con respecto a su alte y ancho: cuanto

mas grande es la rea del video,
mas bytes ocupara.

Con este criterio, podriamos decir que
los formatos dependeran no solo.del
medio en el que se digitalizd el material,
sino también del medio de transportessi
este es un disco DVD, el formato puede
ser BOV a una calidad HD sin ningun tipo
de compresion. En cambig, si el medio

es la Web, necesitamos un formato ade-
cuado que asegure una buena relacion

calidad/peso, como el MP4 o el FLV.
La compresion se refiere a los bytes

quitadas, aquellos que no son necesarios

para almacenar un dato completo, ya

que dicha informacion puede ser recons-
truida al momento de descomprimir el
material, tomando otros datos similares
o contiguos. Cuanto mas alto es el factor

de compresion, mayor es la cantidad

de datos eliminados del archivo original.
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www.seriesyonkis.com es un excelente
sitio en donde podemos ver series y
peliculas con alta calidad de streaming.
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www.megavideo.com es otra de las referencias de streaming en vivo. También ofrece
la posibilidad de descarga de archivos.
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Es importante recordar que una
compresion excesiva lleva a la pérdida

de datos y, por ende, produce una menaor
calidad del video. Segun el método

de compresion o codec que se utilice,
lograremos diferentes resultados.

Los formatos de video mas conocidos
son AVl y MOV, y cada uno de ellos
CUENta con sus Compresores, como

DivX para AVl y H264 para MOV,

En conclusion, podemos asegurar gue,
ala hora de elegir un formato, no hay
nada que asegure cudl serd mejor; sim-
plemente, el mas adecuado variara segun
las circunstancias y el resultado que se
quiera obtener. Lo ideal es lograr menor
peso y mayor calidad; si satisfacemos

esa ecuacion, cualquier formato servira,
Mo olvidemos que H264, MOV, MP4

y QT tienden a producir excelente
calidad con menor peso.

Enla actualidad, Adobe Flash soporta
video en formato HD, es decir, el nativo
FLV (Flash Video). Ademas, con cual-
quier versién superior a Flash Player 10,
podremos visualizar videos en formato
MOV, MP4, FLY, F4V o H264. Es importante
aclarar que Flash Player no reproduce
todos estos formatos por si mismao,

por lo que se precisa la conversion

en el caso de la reproduccion online,
Como dijimos anteriormente, el forma-

to adecuado variara segun el uso que
queramos darle al material. 5i lo que
querermnos es mostrar un video en alta
calidad a un tamano razonable y con un
peso bajo, recurriremos a MP4 o H264,

En cambio, para un video de fondo

de menor calidad y bajo peso, optaremos
por el FLV. Esto no guiere decir que

los videos FLV sean siempre de baja
calidad, porque ambos pardmetros
(calidad y peso) los definirernos desde
Flash Encoder cuando preparemos

la pelicula. Mas adelante, vereros

paso a paso el proceso de compresion.,
Uno de los factores mas importantes de
los archivos FLV es que soportan un canal
alpha (transparencia) igual que los MOV y,
también, incorporan un sistema de mar-
cadores mediante metadatos llamado
cuepoint. Estos son puntos de anclaje
donde el video ejecuta un evento cuando
la cabeza lectora pasa por alli. Es una
funcidn que resulta Gtil para subtitulos,
interactividad o sincronismo de eventos. 4
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abemos que existen diferentes
formatos de iméagenes, tales
como JPEG, TIF y GIF, entre
otros; y que también hay
algunos especificos para los videos.
Comprender cémo funciona
cada uno de ellos nos ayudara
considerablemente a lograr mejores
resultados con nuestros desarrollos web.

MPEG

Esta sigla proviene de Moving Picture
Experts Group, un grupo de trabajo
encargado de impulsar estandares con
respecto al uso de imdgenes. Los videos
que se encuentran en este formato se
caracterizan por una compresion que

los hace mas livianos al momento de
transportar. El sisterna que se aplica

para lograr este resultado consiste en la
fragmentacion de los datos y el almace-
namiento de aquellos que son diferentes.
Los que se repiten son quitados para
disminuir el peso total del material, Hace
algunos anos, el MPEG fue, sin dudas,
uno de los formatos mas adecuados

y prometedores para la Web. Actualmen-
te, ha sido desplazado por otros, como
H264 y OGG Theodora, que ofrecen
mejor relacian calidad/rendimiento.

AVl

El formato AVI (sigla de Audio Video
Interleave) es el propuesto por Microsoft
desde 1992 como contenedor de videos
y audio. Esto significa que el video o el
audio no necesariamente tienen que ser
AV, ya que este es un contenedor,

Conocer los formatos de video més utilizados en la Web nos serd de suma
utilidad, sobre todo, cuando necesitemos establecer una relacion adecuada
entre la calidad del material y su peso. Veamos en dstalle este tema.

VIDEO _

+
& CONTENEDORES

(Gran parte de los archivos multimedia contienen datos de audio y de video. Ademds, también incorporan
referencias que permiten la sincronizacién de ambos elementos. Cada uno de estos datos puede ser
manipulado por medio de programas, procescs o hardware diferentes. Sin embargo, para que estos
streams sean Gtiles para almacenar o transmitir, deben ser encapsulados juntos. Esta funcidn es realizada
por un farmato de archivo de video denominade contenedor, como MPG, AVI, MOV, MP4, RM, DGG, MKV
0TTA. Algunos de estos formatos estan limitados a contener sireams que se reducen a un pequerio juego
de cddecs, mientras que otros son usados para fareas més generales.

El codec que interpreta el flujo FLV

puede reproducir otros formatos, Flash Video es un formato contenedor
como DivX, MP3, AC3, etc. similar a AV, es decir, disenado para
La propiedad mas importante de transmitir video en la Web. Fue creado
este formato es, sin dudas, su capacidad por la empresa Macromedia

de contener varios flujos de informacion y continuado por Adobe

en el mismo fragmento de datos. después de que esta

Esta particularidad se denomina adquiriera a la primera.

interleave, v da la posibilidad de que,
cuando vemos una pelicula, el audio
cambie de unidioma a otro. Esto quiere
decir gue el cuadro (imagen) y el sonido
estan vinculados uno a otro. Este formato
aun sigue siendo muy popular, dado

que la distribucién de peliculas hogare-
fias —en su mayoria, en CD-ROM- contd
con versiones en AVl DivX, que permitid
lograr muy buena calidad sin requerir de
un DVD-R. En la actualidad, es muy raro
ver la implementacion de AVl en la Web.
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Windows Media Player es un reproductor
clasico que permite visualizar muchos
de los formatos de video estandar.

Flash Video puede ser reproducido

por Flash Player principalmente, aungue
si se instalan los codecs de ffdshow,
tambigén se puede ejecutar en otros
reproductores, como Windows Media.
Actualmente, Flash Player se encuentra
en casi todos los equipos, lo que hizo
gue sitios comao YouTube, Yahoo Video y
Google Video decidieran utilizarlo como
reproductor estandar. La calidad del vi-
deo que ofrece este formato, en general,
es buena. Despues de la version 8, se
introdujo un nuevo codec de compre-
sion, On2 TrueMotion, que incremento
la calidad de manera considerable,

Las altimas versiones de FVL ya trabajan
con soporte para H264, de modo que
brindan calidad en alta definician (HD).

ENTONCES, éCUAL USAR?

Claro esta que, para la Web, lo ideal es
usar Flash Video (FLV), debido a sus
prestaciones en cuanto a la relacion
peso/calidad y a la nueva posibilidad

de soportar video en HD. Pero no solo
estas cualidades son las que lo destacan
del resto: también tenemos gue consi-
derar que Flash Video puede interactuar
con el lenguaje de programacidn que
interpreta Flash Flayer (ActionScript).
Esto abre un gran abanico de posibilida-
des, desde la manipulacion del tiempao
v los eventos, hasta la interactividad
necesaria para el usuario. En este

caso, el video deja de ser una

secuencia lineal, y pasa a convertirse

en un medio interactivo.

Flash Video también ofrece la posibi-
lidad de manejar canales alpha para
conseguir montajes sobre fondos croma
y transmitir video en modo streaming
(vive) a numergsos usuarios al mismo

QUICKTIME BRINDA LOS
CODECS SECUNDARIOS

QUE REQUIERE FLASH
VIDEO ENCODER.

tiempo. En este momento, es el formato
mas difundido, con mayor penetracion
y compatibilidad. 5e lo usa en peliculas,
programas en vivo, y hasta en salas

de chat con audio y video,

EL REPRODUCTOR DE FLV

Flash Videc puede ser visto en la mayoria
de los sistemas operativos por medio

de la aplicacidon Adobe Flash Player, el
plugin disponible para navegadores web,
Tambien puede reproducirse con otros
programas de terceras, como MPlayer,
VLC Media Player, o cualquier otro
reproductor que use filtros

DirectShow, como Media Player

Classic, Windows Media Player
y Windows Media Center, siempre
que el filtro ffdshow esté instalado.

CONVERSION DE ARCHIVOS

AVl Y MPEG EN FLV

Cuando se instala el programa de
desarrollo Adobe Flash, este incluye una
aplicacion llamada Flash Video Encoder,
encargada de convertir formatos como
AVI, MPEG, MOV, MP4, MP3 y otros, en
formato FLV. También existen aplicacio-
nes de conversion de terceros, aunque lo
més recomendable es usar la de Adobe si

queremos conseguir buenos resultados.
Es importante destacar que para conver-
tir formatos de video a Flash Video, es ne-
cesario tener instalado QuickTime, ya que
este nos brindara los codecs secundarios
que requiere Flash Video Encoder. 4



e Flash cuenta con su

propio encoder o codec de video
para su formato FLV. Para este

fin, dispone de una herramienta
que codifica en dicho formato de manera
rapida y simple, por lo que resulta la mas
adecuada para crear archivos FLV.
Existen otras aplicaciones de otros
proveedores que logran alta calidad,
pero que ofrecen pocas opciones de
salida o ajustes con respecto a esta.

NOCIONES BASICAS

Adobe Media Encoder se instala junto
con el paquete Adobe Collection o
cuando instalamos Adobe Flash
profesional. De acuerdo con la versidn
de Flash que tengamos, dispondremos
de una u otra version del encoder.
Aungue la version de Adobe instale

y ejecute el Media Encoder correctamen-
te, no podremos crear archivos

si no tenemos instalado el programa
QuickTime en nuestra computadora.
Es importante recordar que, en las lti-
mas versiones de Flash, existen mejoras
en el codificador, como el soporte

para codificar archivos H264. También,
la dltima versidn cuenta con un control
de edicion de salida mucho mas eficaz
que las anteriores,

ENCODER AUDIO Y VIDEO

Con respecto al audio, este se codifica

en el archivo en formato MPEG Il interca-
lado con el video, motivo por el cual

se define el formato FLV como un
contenedor. Desde esta herramienta,
también podrernos controlar la salida

de video en cuanto a caracteristicas
referidas a la calidad de la imagen.

En este caso, se aplica la misma regla

que detallamos anteriormente: mayor

MEDIA ENCODER

Es un software con un mecanismo de codificacion que incluye numerosos
ajustes asociados a determinados formatos de exportacion, como MPEG-2,
Adobe Flash Video y H.264. Veamos de qué se trata y como utilizarlo.

calidad implica mayor peso; mayor tama-
fio en ancho y alto del video determina
un archivo mas pesado.

Ya sabemos que el tamafo del video

en su salida define su peso; es decir,

si la salida es de 800 pixeles de alto por
600 pixeles de ancho, el archivo sera
mucho mas pesado que si tuviera 240

% 180, Normalmente, los videos en Flash
suelen tener medidas inferiores a 480
pixeles. No sucede lo mismo con el video
en HD: por ejemplo, si este fuese en 720
pixeles, la medida del video seria de
1280 pixeles de ancho por 720 pixeles
de alto, lo cual incrementaria sustancial-
mente el peso del archive. Entonces, hay
que saber gue formatos como el HD no
solo aumentan su peso por el tamano del
video, sino que también se agregan otros
aspectos, como la velocidad en Kbps.
Esta unidad es uno de los factores mas

MEDIA ENCODER

Cuando exportamos un archivo de pelicula
para medios de comunicacidn con distintas
caracteristicas, como pantalla completa

o diferente velocidad de fotogramas, por

lo general, tenemos que desentrelazar

los cuadros, recortar la imagen o aplicar
determinados filtros. Adobe Media
Encoder permite realizar estas tareas como
opdiones de precodificado. También
admite especificar acciones posteriores a

|a codificacion, entre las que se incluyen la
generacion de un archivo de registo o la
descarga automdtica del archivo exportado
en un servidor especificado.

redusers.com

UNA CARACTERISTICA
QUE TIENE EL FORMATO

FLV £S LA CAPACIDAD
DE ALMACENAR METADATOS.

importantes en el muestreo de video,
y se refiere a la cantidad de informacion
que puede viajar en un flujo

de datos. Cuanto mayor sea este valor,
mas alta sera la calidad de cada foto-
grama, porque se dispondra de mas
informacion de muestreo, Flash Media
Encoder, en suversion mas reciente,
utiliza, por defecto, un valor de

1600 Kbps, lo cual asegura una calidad
muy buena, pero un peso considerable

si lo que se quiere es mostrar un simple
video, Entonces, una alternativa es que,
cuanto mas pequeno sea el video, mas
podremos aumentar los Kbps. Es impor-
tante recordar que si bajamos demasiado
los valores, se producird un efecto de
pixelado sobre el video a causa de

la pérdida excesiva de datos. Como
siemnpre, lo mejor es ir probando

segun la necesidad y buscar el

mejor criterio entre peso y calidad.

ENCODER Y LOS FPS

Otro factor que manipula el encoder

son los fotogramas por segundo (FPS).
Por defecto, este pardmetro es de 30 FPS,
lo que resulta adecuado para la mayoria
de los videos. No es necesario cambiarlo,
excepto que el editor del material (quien
cred el video original) asi lo requiera. Tam-
poco esto afectard al sonido, ya que este
medio va codificado en la misma linea

de tiempo del video, para asegurar una
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os archivos hasta aqui o haga dic er

Para afiadir un archivo en Adobe Media
Encoder podemos arrastrarlo o hacer clic

en el botén [Ahadir].

En este caso cargamos un archivo MP4

formato admitido de video o audio.

Tiemaoo de cola branscwerido: 00

correcta sincronizacién entre ambos.
Con respecto al audio, este se incorpora
al contenedor FLV intercalado con

el video; todo compone un solo flujo

de datos, no como en el caso del

formato AV, que pedia incluir varios. Por
ese motivo, los archivos FLV no pueden
incluir varios idiomas en el mismo video.
El formato en el que se guarda el flujo
dentro del FLV es MPEG 11 En él podemos
ajustar la calidad de Kbps, lo cual también
influira en el peso final del archivo. Es de-
cir que, del mismo modo que en el videg,
cuantos mas Kbps tenga, mas pesado
sera el archivo, pero mejor resultara la ca-
lidad del audic. También podemos optar
entre un flujo de audio mono o estéreo.

CARACTERISTICAS FLV

na de las caracteristicas mas importan-
tes de los videos FLV (y que ninguan otro
formato posee) es la capacidad de alma-
cenar metadatos, como los cuepoints.
Y¥a mencionamaos que estos son puntos
de sefal incrustados en el video a cierta
cantidad de tiempo, los cuales, mientras
el material se reproduce, emiten un
evento para indicar valores como tiempo,
tipo de senal, sincronismao, y otros. Estos
elementos son de suma utilidad cuando
queremos sincronizar subtitulos con el
video, o incluir eventos en otros objetos
en Flash segun la posicién del video. 4

M
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para convertirlo en FLV; puede ser cualquier

Miz documentos
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En el panel [Exportar ajustes],
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Adobe Flash cuenta con varios métodos para la incorporacion
de videos en [a linea de tiempo, teniendo en cuenta i este
es un archivo local o un streaming.

b

a incorporacion de video sobre

la linea de tiempo es uno de los

procesos mas simples a la hora

de manipular este material en
formato FLV. Con solo importar o arrastrar
el video sobre ese elemento, el programa
muestra una ventana de didlogo
v, mediante unos simples clics,
va dispondremos del video listo para ver.
Cuando incorporamos un video, Flash
muestra una serie de opciones para llevar
a cabo la accidn, Lo primero que debe-
rmos hacer es indicar dénde se encuentra
el archivo de video, es decir, si estd en el
equipc (computadora local) ¢ en la Web
{Internet). Esta diferenciacion es muy
importante, ya que si el archivo esta en
la computadora, se lo colocarden el ar-
chivo FLA, incrustandeolo o vinculdndolo
por medio de la ruta; con unos minimos
ajustes, ya podremos reproducirlo. Por
lo contrario, si el archivo esta en la Web,
deberfamos considerar otros factores,
como los permisos de acceso o
ActionScript extra para reproducirlo,

ARCHIVOS DENTRO
Y FUERA DEL EQUIPO

Existen dos aspectos que debemaos
destacar en este tema: per un lado, la
referencia de video en el equipo, v por
el otro, la nocién de video streaming.
Cuando hablamos de lugar “local’, nos
referimos a una ubicacién que el archivo
tiene dentro de nuestra computadora.
Este archivo no cambia su estado cuando
subimos el SWF y el video a la Web.

Por su parte, es importante comprender
el sentido estricto de la nocidn de video

streaming, que se refiere a un

proceso generado por fuera

de la PC, o sea, en Internet.

El streaming lo realiza un servidor, s
decir, una computadora que estd en In-
ternet. Como ejemplo de esto, podemas
mencionar el caso de una videoconfe-
rencia, durante la cual vemos el video en
vivo a medida gue nos conectamos.

El otro caso, que no es video streaming,
puede ser la descarga progresiva de un
archivo gue estd (previamente) completo,
y que cada usuario que se conecte ird

Una vez agregado a la lista de videos por codificar, podemos
hacer clic en [Ajustes] para lograr la mejor configuracion de salida.

viendo desde el principio.
En este apartado nos centraremos
en el caso del video "en el equipo”.

INCORPORACION DE VIDEO

Para incorporar un video, nos dirigimas
al menu [Archivo/Importar] o presiona-
mos el atajo de teclado <Ctrd + R>.
Tambien podemaos arrastrarlo
directamente a la linea de tiempo.
Luego, tenemos que cargar el video ex-
terno con componente de reproduccion,
Esta opcidn adjunta un componente de



reproductor de video con sus respec-
tivos controladores, como Play, Pause,
Progress y Stop, entre otros. El elemento
incorporado puede ser personalizado
mas adelante desde los diversos tipos de
controles, asi como también desde los
colores. Esta opcidn vincula el archivo
externo al reproductor mediante una
URL que se encuentra dentro de |a
carpeta local. Es recomendable que

el video esté dentre de la misma es-
tructura raiz de la Web. El peso en esta
opcion es relativamente bajo, ya que sélo
el SWF incorpora el player de video, y el
player llama al video externamente.

INCORPORAR FLV EN SWF

Otro proceso que debemos realizar

es incorporar el FLV el SWF y
reproducirlo en la linea de tiempo.

Con este método de insercion, logramos
colocar el material en algun contenedor,
como en la linea de tiempao principal.

En este caso, se utilizaran cuantos foto-
gramas sean necesarios para que entre
el video completo. También podemos
hacerlo dentro de un cortenedor que
puede ser un sprite 0 un movie clip.

Esta ultima opcidn no cuenta con los
controles de reproduccion, como la ante-
rior; por lo tanto, si queremas controlar
el flujo de video, tendremos que realizar-
lo mediante el uso de ActionScript.
Cuando incorporamos un video de

este modo, éste se incrusta en el SWF,

lo cual genera un peso adicional conside-

rable con respecto al método anterior.
La utilidad mas comun de este sistema
es cuando manejamaos videos muy
peguenos para efectos o cuando
trabajamos para otros medios de
soporte, como un CD multimedia.

La ventana de ajustes cuenta con una
vista previa de entrada y salida, con su

r respectiva linea de tiempo compuesta.

00;02:03;12 |
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STREAMING

La tecnologia de streaming permite visualizar material en Intemet sin necesidad de descargarloa la
computadora del usuario. La palabra streaming se refiere a la accion de flujo continuo de datos sin
interrupcidn. Esto significa que el usuario puede escuchar un audio o ver un video en tiempo real.
Este tipo de tecnologia trabaja almacenando enun bifer lo que se va escuchando o viendo.

IMPORTAR VIDEO

Otro proceso implica importar un video
como material de dispositivo movil para
SWF. Este metodo es muy parecido al an-
terior, con la diferencia de gue el SWF esta
compilado en Flash Lite. Es el mecanismo
adecuado cuando queremos maostrar
video en un dispositivo mowvil, como un
celular o un smartphone. Al igual que el
ejemplo anterior, se considera que el peso
final del SWF es superior en comparacion
alacarga de videos por URL, ya que el
material es incrustado en el archivo. El

objetivo de nuestro proyecto determinard
cudl de los tres métodos serd el adecuado.
En general, es bueno separar el video del
SWF, en archivos diferentes, por lo que la
primera opcidn es la mas recomendada.
Esta practica nos dara independencia so-
bre los archivos y nos permitird modificar

Opciones da axportaddn: | Tncrustar an el archivio de calida

Metadate

Metadatos de

Exportar plantilla:  Tosder: ke metadatos

Dublin Core

Bdsico

Gestidn de derechos
Gestidn de medios
Paned-Text

Medios dinamicos

PDF de Adobe
Photoshop

RAW de camara
Esquema CXIF para las ...
Esguema EXIF para las ...
Esquema EXIF para las ...
Guitin

Extensidn de audio BW...
DICOM

SWF mowil

el ActionScript, el SWF o el video

sin afectar a los demds. La ventana de dié-
logo correspondiente también cuenta con
la opcién de iniciar Adobe Media Encoder
para hacer ajustes de bitrate y tamana, y
hasta para cortar la pelicula. En algunos
casos, es conveniente efectuar los ajustes
necesarios para lograr un buen peso vy una
calidad acorde al proyecto que estamos
desarrollando. Es normal que el proveedor
de video (es decir, el editor) nos envie

un formato diferente de FLV y que,

en la mayoria de los casos, este sea

mucho mds pesado de lo requerido, en

el sentido de que la calidad sea superior.
Una calidad superior a la éptima no suele
ser visible, y afecta directamente a la
velocidad de descarga del material. 4

El botén [Metadatos] puede editar la
informacion incrustada en el videoy,
luego, procesarla desde ActionScript.

- [ UET

Metadstos predefinidas que g2 pueden sfadir al 3
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Afos atras, un video no podia ser visto hasta haberlo descargado
por completo. Las tendencias y los recursos crearon un nuevo Sistema

para ver este material, llamado streaming “sin interrupcion .

uando utilizamos sitios como
YouTube, es habitual ver un
video, adelantarlo y volver o
cambiar a otro sin necesidad

de esperar a que el archivo se descargue

por completo. Esta capacidad de que

el usuario pueda manipular del video

58 CONOCE COMO streaming.

El streaming puede ser presentado
en dos maneras concretas:

P Streaming vivo: es una transmision
en vivo y en directo de un flujo de datos,
durante la cual el usuario no puede
adelantarse y, en la mayoria de los casos,
tampoco retroceder. Es utilizada en
canales de videoconferencias, como el
caso de la herramienta Adobe Connect
Now, © en nuevos tecnologias, como la
television en vivo por Internet GoogleTw.
Este tipo de streaming se realiza torman-
do la senal, codificdndola y envidndola

a un servidor con Adobe Media Server,
Los clientes se conectan a él, y el servidor
distribuye la sefal en vivo y sincronizada

CODIGO 1

var miNC:NetConnection = new MetConnection();

miNC.connect(null);

var miNS:NetStream = new NetStream(miNC);
var miVideoPlayer:Video = miVideoPlayer;
miNS.addEventListener(AsyncErrorEvent.ASYNC_

ERROR,errorEvent);

function errorEvent{e:AsyncErrorEvent):void

(

}
s

miNS.play(“videoclip.flv™);

miVideoPlayer.attachNetStream(miNS);

tL STREAMING PUEDE

PRESENTARSE EN DOS
MANERAS CONCRETAS:
EN'VIVO 0 EN DIFERIDO.

para cada uno de ellos.
Este método implica, por el

lado del servidor, un uso de

ancho de banda considerable

sila cantidad de usuarios es alta.
Tengamos en cuenta que este tipo
de streaming es bidireccional; por lo
tanto, se pueden crear aplicaciones,
como salas de chat, utilizando Adobe
Media Server u otros servidores de
streaming Open Source, como red5.
Para este tipo de servicio se requiere
un posting donde alojar los
programas del servidor o contratar
un servicio de streaming, que es la
opcion mas recomendada.

———

b Streaming diferido o progresivo:
es importante destacar que muchas
personas se refieren a este método con
el nombre de “local’, o que, de alguna
manera, resulta correcto, porque el
archivo FLV es previamente vinculado
localmente en una computadora

y, luego, subido a un hosting

junto a su SWF correspondiente.

Esto quiere decir que el archivo

de video no se crea en vivo, Sino

que estd previamente codificado

y disponible en su totalidad.

Esta categoria no escapa a los términos
de streaming, dado que la descarga

se realiza gradualmente. Parte del video
se almacena en un buffer o memoria,

y luego el flujo de descarga puede ser

00;02;03;12



reproducido, adelantado y hasta detenido,

En definitiva, como no se requiere des-
cargar todo el contenedor de un videg,
estamos hablando de streaming.

RABAJAR CON VIDEOS

Teniendo en cuenta que no utilizamos
un componente de video, si queremos
manipular un video que esta fuera

de nuestro SWF de manera progresiva,
tendremos que seguir el procesa
detallado a continuacion.

El material que vamos a vincular con
nuestro SWF reguiere un contenedor
de tipo video inicialmente. Este se crea
desde la bibliateca, haciendo clic
derecho del mouse sobre el panel

y seleccionando [Nuevo video).

Se abrird una ventana de didlogo

con dos opciones principales:
[Incorporar video en linea de tiempo]

o [Video controlado por ActionScript].

En este caso, vamos a elegir la segunda
opcidn vy a hacer clic en [Aceptar].
Veremos que nuestra libreria tiene un
elemento de video con el icono de una
filmadora; lo arrastramos al escenario y,
luego, le damos un nombre de instancia,
como "miVideoPlayer”. Guardamos el
archivo FLA y, en esa misma ubicacion,
colocamos el video por reproducir.

Es importante recordar que, para repro-
ducir un video utilizando el método de

0 BUFFER

5e trata de un componente clave para el
streaming. En muchas ocasiones, el flujo
de datos que va desde el servidor hacia
la computadora del usuario puede estar
interrurnpide por el lag o retraso. Este
fendmeno es ocasionado cuando los datos
escasean debido a interrupciones en la
conexion o a sobrecarga en el ancho de
banda. Para solucionar este problema,
los reproductores multimedia precargan
o almacenan en el buffer la infarmacidn
que van recibiendo, para disponer de
una reserva de datos y asf evitar que la
reproduccidn se interrumpa.

ActionScript, Flash requiere de varias
clases que trabajen en forma conjunta.
Por ejemplo, NetStream se encargaréd
de cargar el video y controlar la repro-
duccién; Video lo renderizara visual-
rmente (en este caso, cuando crearmos un
objeto Video en la libreria, se hereda de
la clase Flash.MediaVideco) mientras que
NetConection gestiona el tipo de origen
del material (en él indicamos si el flujo de
datos es progresivo o en vivo).
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En el fotograma principal

escribimos el Coédigo 1.

Este codigo reproduce un video

en formato FLV, pero también podria
ser un MP4 o MOV, Se establece un
objeto NetConnection (miNC); y, luego,
se le indica null al método connect para
informar que el video no es desde un
flujo en vivo como Flash Media Server,
sino de descarga progresiva.

Después se crea un objeto NetStream
y se lovincula con el flujo de datos.
Observemos que el objeto Video se
genera pasando el nombre de instancia
del contenedor que pusimos en el stage.
Ademds, se agregd un escuchador a
MetStream (AsyncErrorEvent) para evitar
mensajes emergentes cuando haya
errores de datos asincronicos.

Al método play de MetStream se le

pasa un string o cadena de texto

con el nombre del video que vamos

a reproducir (videoclipflv). Finalmente,
se relaciona el flujo de datos con el
visualizador miVideoPlayer.

El resto de las funcionalidades -como
pausa, stop y reanudar- se controlan
utilizando métodos de la clase MetStream.
Claramente, se nota gue cada clase
controla una tarea particular de forrma
independiente. La clase Video es reser-
vada para la parte visual y decorativa. 4

* Exportarajustes

En la solapa [Video] podemos ajustar
la salida y Kbps. Estos valores influyen
en el peso final del video.

Velacidad de foteograma (fps):

Fricesa oon s méma profundadsd

* Ajustes de velocidod de bits




SITIOS EXPERIMENTALES

CON VIDEO

En la actualidad, las redes sociales han adoptado la tecnologia
de streaming para publicar video. Esta posibilidad se debe al

redusers.com

avance tecnolggico aplicado al ancho de banda de Internet.

| video es uno de los medios
mds versatiles para transmitir
datos, mensajes y sensaciones.
Actualmente, contamos con
un ancho de banda de alta calidad, lo
cual incrementa en forma sustancial
la aplicacion de proyectos, pruebas y
experimentaciones en video en la Web.
A continuacidn, detallaremaos algunos
sitios c—.-xperimentales muy interesantes.

WWW GETTHEGLASS COM

En este sitio se muestra un juego
interactivo donde |a secuencia es lineal,
mediante videos en formato FLV. Podemos
observar que los ambientes estan genera-
dos en peliculas separadas, v son llamadas
segun la situacion que se genere,

El video se presenta en descarga progresi-
va, es decir, a medida que vamos avanzan-
do o lo solicitamos, La programacidn y la
sincronizacion del material estan cuidado-
samente organizadas mediante eventos
simples, como escuchadores, cuando el
video finaliza v gjecuta la siguiente accion.
Un detalle importante que se puede
aprediar es el uso de diferentes calidades
de video segun la informacion que se esté
mostrando. La presentacion del ambierte
en general cuenta con un detalle mucho
mads grande que los efectos de transicion
entre una escena y otra. Este tipo de inte-
ractividad no es muy novedosa, pero

es rara de ver, ya que requiere un trabajo
arduo en la preparacion de todas las
escenas posibles que puedan existir,

WWW.USTREAM.TV

Este sitio ofrece video streaming en vivo

a diferentes usuarios en simultaneo,
utilizando una plataforma propia. Esta
técnica es muy popular para programas
ovideoconferencias donde se requiere
de un servicio rapido y con buena calidad.

Teday | Weei | Mcaxh | AR T

blfmrar
4% 137 e vrwgny

gl 52

A TECNOLOGIA STREAMING
tS UNA DE LAS GRANDES
PROTAGONISTAS DE LA
EXPANSION DE INTERNET

COMO FENOMEND.

WWWHBO.COM

En laWeb de la popular sefial de TV HBO
se utiliza video on demand para decorar
el disefio. Podemos observar que, al ser
un canal de television, se ha explotado

el video como primer recurso de diserio,

y a partir de &l se muestra el resto de los
contenidos. En este caso, el video cobra
un protagonismo importante y, por eso, el
peso es mayor que en otras situaciones.

13 984 vy vwararpry

Lagin | Sign)

f T

Bramve. A geriE

L A41 bve viwers
O B Y

WATERLIFE.NFB.CA

Este es un excelente sitio, en el cual

se muestra claramente como un video
puede enriquecer el disefio y acentuar
el mensaje transmitido por las palabras
v las imagenes. Cuenta con otros
recursos creativos, como el uso

de librerias de PaperVision 3D.
Tarnbién podremaos apreciar que

el audio no acompana a los videos,
pero si hay un sonido ambiente general
para crear la atmosfera adecuada.

MOODSTREAM.
GETTYIMAGES.COM

Sitio experimental donde se cargan
distintos elementos multimedia en

forma aleatoria, seguin un criterio. La
caracteristica mas destacable son los
videos en descarga progresiva; asimismao,
notaremos que el buffer de carga no se
hace presente, ya que los videos estan
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A family run amok

www.gettheglass.com muestra un juego interactivo donde
la secuencia es lineal, mediante videos en formato FLV.

www.ustream.tv ofrece video
streaming en vivo a diferentes
usuarios en simultaneo.

En www.moodstream.gettyimages.com
se cargan elementos multimedia
en forma aleatoria.

PLUS

Maors TV, On more devices

exhaustivamente optimizados
para generar el mejor rendimiento,
aungue se van descarganda por
adelantado de modo que, cuando
se visualicen, estén disponibles,

YOUTUBE.COM

No podemaos dejar de lado el lider en
videos en la Web. La influencia que ha
tenido el uso masivo de este sitio impul-
s a desarrollar nuevas tecnolegias para
que los videos sean mds répidos de des-

cargar, con mejor calidad y alta disponibi-

lidad. Desde sus pasos iniciales, este
sitio opto por Flash Video, lo cual

hizo popular a Flash Player, de Adobe,
al punto de convertirlo en un estandar
para todos los navegadores. La incor-
poracion de video en alta resolucién
impulsd el uso de codecs como h264;
y, en la actualidad, contamaos con
videos de hasta 1080 p Full HD.

La carrera de YouTube nunca cesd. En
la actualidad, hay experimentaciones
con video 3D, HD 4K (1080 x 4), v la gran
sorpresa es querer dejar de lado Flash
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A HTML

5i bien Flash sigue siendo la opeidn
mas utilizada, el volurmen de los
videos colgados en las principales redes
sociales disponibles en HTMLS se ha
duplicado en los dltimos cinco meses.
Este avance radical estaria vinculado

a las aplicaciones de los dispositivos
miwiles. Por su parte, los editores

del propio contenido en la Web han
contribuido a inclinar Ia balanza a favor
de HTMLS. Esimportante destacar

que, si bien Flash sique siendo el

mas usado, muchos sitios ofrecen

la posibilidad de cambiar la plataforma
de reproduccion del dispositivo desde
el que accedan los usuarios.

“--------------"

Player, que tanto uso y provecho sacé,
Los usuarios que tienen navegadores
compatibles con HTML5 ya pueden
ver videos en este formato.

VIMEO.COM

Los usuarios basicos tienen permiso para
subir hasta 500 MB a este sitio, La interfaz
de Vimeo simplifica la navegacion, y da
la posibilidad de crear y moderar grupos
por categorias. Admite video en alta
definicidn, carga de material de mas de

1 GB para las cuentas Premium, foros v
una base de usuarios/artistas. Dado que
Vimeo se usa casi siempre para subir
archivos de video de gran tamano,

la conversion de uno solo de ellos
puede demandar bastante tiempo.

HULU.COM

Hulu utiliza videos en 360 p para
conexiones lentas a Internet. Permite

la visualizacion de programas de TV,
series y peliculas. El sitio es gratuito,

y los videos pueden descargarse.

Vale aclarar que los videos no pueden
incrustarse en blogs o sitios web, y la
mavyoria de los que estan en streaming
no se pueden ver en alta definicidn,

Es importante mencionar que los sitios
experimentales vistos en este apartado
son solo algunos de los mas interesantes.
En Internet encontraremos un abanico de
posibilidades para experimentar scbre el
video en términos de streaming. 4
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FLASH MEDIA SERVER

En este apartado veremos queé sucede ael lado del servidor con nuestros
videos, para lo cual presentaremos Adobe Flash Media Server como

solucion para lograr un flujo de video y comunicacion en tiempo real.

lo largo de esta clase

especialmente dedicada al

uso v el trabajo con video en

" Flash y por medio de ActionScript

3, hemos visto que existen diferentes
formas de manejar videos de acuerdo
con las necesidades que tengarmos.
Ademas, conocimos los diversos
formatos, sus caracteristicas y de qué
modo optirizarlos para conseguir una
visualizacion mas adecuada. Es por eso
que en estas paginas nos dedicarernos
al funcionamiento de los sitios web,
pera desde el punto de vista del servidor
en relacidn con nuestros videos. Para
esto, detallaremnos las caracteristicas
mas importantes de Adobe Flash Media
Server como solucion para lograr un
flujo éptimo de video y comunicacién.

ZQUE ES Y PARA QUE SIRVE?
Adobe Flash Media Server es una familia
de tres tipos de servidores web de
contenidos multimedia que nos permi-
ten realizar streaming en alta calidad de
“contenidos en vivo®, como puede ser la
transmision de una webcam, una camara
digital especial o TV digital, y también la
transmision de “contenidos yva grabados”
y alojados en cualquiera de las

versiones de estos servidores.

A diferencia de otros servidores

gue utilizamos habitualmente -como
Apache-, Adobe Flash Media Server

nos properciona una verdadera opcion
de streaming, ya que otros servidores,
cuando alojamos archivos de video,

no utilizan esta técnica, sino que la
informacion se descarga en forma pro-

YauTube, el sitio de video mas

importante, utiliza una plataforma Flash.
Debemos tomarlo como referencia.

gresiva. Cada una de las versiones

de esta familia tiene sus caracteristicas
y aplicaciones.

En primer lugar, esta Adobe Flash
Media Streaming Server, pensado
para proyectos que requieran
transmisiones por demanda de

baja capacidad. Es ideal, por ejemplo,
para sitios en los que se transmita video
en vivo para una cantidad de usuarios
conectados no muy grande, seminarios

ADOBE FLASH MEDIA SERVER

E> UNA FAMILIA DE

SERVIDORES WEB

QUE PERMITE REALIZAR
STREAMING EN ALTA CALIDAD.
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Join the largest worldwide video-shanng community!
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online o, también, camaras de seguridad.
La siguiente versién, denominada
Adobe Flash Media Interactive Server,
ofrece funcionalidades mas avanzadas,
como multidifusion IR, para ahorrar
ancho de banda; y HT TP Dynamic
Streaming, que permite lograr mas
opciones de reproduccion. También,
con esta version tendremos mayores
posibilidades de acceso a otros
dispositivos, como iPhones y maviles,

Es perfecta para proyectos en

los cuales sera necesaria una

optima experiencia multiusuario.

Por Ultimo, nos encontramas con

la versidn mas completa de la familia,
Adobe Flash Media Enterprise Server,
que proporciona excelentes ventajas

y mayores caracteristicas que las
anteriores. Esta especialmente pensada
para proyectos realmente grandes

y ambiciosos, en los cuales puedan
intervenir usuarios en forma masiva,
como ocurre con las redes sociales.
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CARACTERISTICAS PRINCIPALES
Adobe Flash Media Server cuenta con

un gran numero de caracteristicas;
veamos las mas importantes.

Es compatible con la arquitectura de

64 bits, lo que nos permitira instalarlo

en una amplia variedad de plataformas,
incluidas las de 64 hits. De este modo,
podremos aprovechar mis recursos.
Cuenta con Multidifusion IP, gue
permite el envio simultaneo de informa-
cion a diferentes destinos, determinando
cudl es la estrategia mas eficiente para
cada enlace de la red que solicite conte-
nido. En otras palabras, controla el flujo
de transmisién de cada usuario que este
requiriendo la recepcion de contenido
multimedia, ya sea audio o video.

Por otra parte, HTTP Dynamic
Streaming proporciona la ventaja

de poder realizar una transmisién de flujo
HTTP de contenido multimedia integra-
do con Flash Player. De la misma manera
en que recibimos, por ejemplo, un video
por medio de HTTP, HTTP Dynamic
Strearming utiliza idéntica tecnologia,
pero agrega las siguientes cualidades:

P Compatible con varias velocidades
de bits: permite cambiar la calidad
del video, dependiendo del ancho

Site que permite ver y subir videos a
inmigrantes, contando sus experiencias.
(www.immigrantarchiveproject.com).

Este es un sitio que emite en
directo utilizando Flash Media
Server (Www.tvpts.tv).

ryegmsi @ Lah -1 e b Tratuadoney de
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de banday de la capacidad de hardware
de la cormputadora,

P Se puede buscar en el video:

esta es una de las particularidades mas
destacadas, porque nos da la posibilidad
de ver un video en una posicion determi-
nada sin necesidad de descargar todo

el contenida. Podemas ver un ejemplo
en www.megavideo.com.

P Control de ancho de banda: permite
variar el ancho de banda de descarga,
de modo que no se sobrecarguen

otras aplicaciones.

En este sitio podemos buscar alguna
parte especifica del video sin necesidad
de descargar todo el material.
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P Compatible con transmisiones

en directo: no hace falta explicar esta
caracteristica, porque, como su nombre
lo indica, implica la posibilidad de crear
transmisiones de contenido multimedia
en vivoy en directo. Podemos encontrar
muchos sitios que la aplican, por ejemplo,
para hacer TV o radio digital. Un ejemplo
es el sitio argentino www.tvpts.tv,

Es importante destacar que Adobe
Flash Media Server es utilizado en
algunos de los sitios de visualizacion
de video mas importantes de la Red,
como www.youtube.com y www,
immigrantarchiveproject.com,
entre muchos otros. 4
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i queremos llevar adelante esta solucidon mas

gue interesante para nuestra web, es preciso tener

en claro que hay dos aspectos por considerar.

El primero es la configuracidn del archivo HTML
que embebe nuestro SWF; v el segundo, obviamente,
el SWF. Teniendo estos dos aspectos bien presentes,
veamos en detalle cdmo realizar este proceso.

PASD I []1 Lo primero que debemos hacer es
generar el archivo HTML desde el
panel de publicacién. Es importante

recordar que los valores de alto y ancho deben estar al

100%, y que la opcion [Escala] tiene que estar seleccionada.

LUOP Dt

N EL

En esta practica aprenderemos
una técnica de alto impacto para
dejar una impronta interesante
en nuestras paginas web.

C R R I I O I A I I R A B I A A A I O R ]

i = Iues i
POTAN NAEE®  ECin  voloew  LAIsSe

{paras name= “devicefont” wvalues “false™/»
{pafas hame= “saliga™ value= = />
<pAram names tRhooess™ value= "sameDonain™/>

<object type= "application/x-shockwawe-flazh™ data= "loopwvideo.swf™ widch="100%" haightc= "100%™>
<param name= “povie® value= "loopvideoa.awf™/>

<{parae names = i cs “high™/»

<pd nama= " )] lue= “#LLTEEL"/>

EDITAR HTML

PASU I []2 Luego de haber configurado
el HTML con los valores de ancho
y de alto adecuados, debemos
continuar con la segunda accion de este proceso.

Es decir, editamos el HTML y agregamos esta linea
al final de los dos object creados por Flash:

<param name="allowFullScreen”
value="true” />

P A s U l []3 El tercer paso en este proceso tiene

que ver coen agregar en Flash las
dos lineas habituales para una Web full screen. El codigo
adecuado se muestra a continuacion:

p—
R s -)_15:!3\'43.5.
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stage . acaleods = Jtaged

o G =

stage .align = Bhag

= malir

VAL RIS TIMetEtress
war _patlon:MetConnecty
war video!Video =

funct jondgrupderionnection()
1

1
funer jonSeuplie T ST rean ()

i
H id | functioocoMetabatafinfo:Object) cwvodd
1

I
funstiosBettatuaigNetItatualvent)

1
TERSt LARRALER [ IEVeRT) iVedd
]

Acciones - fotograma
2 POvF EREIOCYDODE
:1 stage.scaleMode = StageScalsMode.NO SCALE:
|2 | stage.align = StageAlign.TOP LEFT:

var netStr:NetStream = null;
{3 | var _netCon:NetConnection = null;
var vwideo:Video = null:;

T AEECEIfA (1

B _tetlon = new SetCoamecthond);
10 _netlon.addEvestlisteser|NetStatusEvent. KT _STATES, MetStatus, false; 0 true):
_netion.connect (null) .
trace |_mexCen)

W |

T Ter Banoparfrrakn 1T

®E R R E R R E R R E R R E RS R R R RN
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®F R R R R R E R SRR R R R R R E R RSN
---------------------------------------
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05 En este quinto paso, agregamos
un botdn que se ocuparad de la opcidn
de full screen. En nuestro layout
encontraremos un gjemplo de esto,

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE:
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
seguido declaramos nuestras primeras
variables.var _netStr:NetStream = null;
var _netCon:NetConnection = null;

var _video:Video = null;

PASO

PASO DB El proximo paso es crear e inicializar
la clase NetConnection para lograr
la reproduccion del archivo de video. La funcidn quedaria
como se muestra a continuacion:
Ahora vamos a declarar las funciones que ) z
contendra nuestro proyecto por medio function SetupNetConnection()
del siguiente cddigo: {

PASO | 0

function SetupNetConnection(){}
function SetupNetStream(){}

_netCon = new NetConnection();
_netCon.
addEventListener(NetStatusEvent .NET_STATUS,

function onMetaData(info:0bject):void {} NetStatus, false, 0, true);
function NetStatus(e:NetStatusEvent)(} _netCon.connect(null);
function Resize(e:Event):void (} }
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Tion = Suily
Emlly

¥ar _wideoivides

funckion SetupletConnestion (||
_'ﬁr!'.C.'iI. ® niw Netlohneotbon ()

ERECOR. SOSRASE (BE11)§
EI!:EI_E.!!:CLI

Punction onMotalata linfaiObicct) ivodd ()
Fumct ion MerItacss (i NerSratasEvent )
Swireh (2.0ar0,.000e)

cars “ust
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Breaks

AGREGAR LLAMADA

trace(_netCon)
!
Function SetupNetStream(} {

_necScr = new NetStream(_mecCon);
_necScr.client = customClienc;
_necScr.bufferTime = 3;

_hetStr

videa = new Videao():

function onHetaData(info:Object):vold (]

n 9 I CARGA DEL FLV

PASD I [] Ahora vamos a agregar una llamada
a la misma clase desde el final del codigo.

Si el proceso se realizd correctamente,

la funcion NetStatus deberia devolver algo como
NetConnection.Connect.Success, Esto puede
probarse poniendo en la funcion un trace.

PASI] I U Una vez que recibimos la

confirmacicn de la conexidn,
vamaos a agregar un switch

en la funcién NetStatus. Basicamente, la idea es que,

luego de realizar la conexion, llamemos a la funcion

SetupMetStream para gue esta se ocupe de cargar

el archivo de video. Por lo tanto, reemplazamos

el actual trace por el cédigo que se ve en laimagen.

En este caso, si el codigo recibido

es del tipo Success, ejecutard la funcién

SetupMetStream; de lo contrario, iniciara el video.

setCon_ addfveniListener (SetSrarusfvese KT STATOS, BerStarus, false, O

wvar cuatomClient:0bject = new Object();
customClient.onMetaData = onMetaData;

.addEventListensr (NetStatusEvent.NET STATUS, Nat

LR R oL Nl
[ eRre——

AGREGAR SWITCH Io B

EEERERENENRNEHNHNHNS:

17 functicn onMetaData(info:0Object) ivodd {}

llE functicn NetStatus(e:NetStatusEvent){

ils awiteh (e.info.code)

20 i

;21 case "HetConnection.Connest.Succesa™:
|22 SecupMesStream() ;

:23 break:

248 case "NetStream.PFlay.Stop":

;25 _nec3cr.seek (0} ;

PASD I Dg Este paso es el mas importante,

porque en &l realizaremnos la carga

del archivo FLV. Dentro de la funcidn

SetupNetStream ingresaremos el cddigo que se ve en la
imagen, Basicamente, lo que estamos haciendo es inicializar una
instancia de la clase NetStream, la cual tendra como parametro
la instancia de la conexién que ya habiamos logrado (_netCon).
En otras palabras, NetStream utilizara a NetConnection para
sclicitar el archivo de video y mostrarle a medida que se vaya
cargando. Cuando configuramos un bufferTime de 3, lo que
hacemos es solicitar que se almacenen 3 segundos de video en
el buffery, de esta manera, evitar que el video se vea cortado.

P AS D I ‘] Hasta ahora, no logramos ver nada,

v es porque nos falta algo muy importan-
te: inicializar y volcar el componente
de video en el escenario. Esto se realiza debajo de la linea
_netStraddEventListener. Creamos el componente de video, le



_videg = new Video();
_video.attachHet3tream(_netStr);
_video.=smoothing = true;
addChild (_wvideo);
_necScr.play("video.flv");

i

VOLCAR COMPONENTE DE VIDEO

war praporticon:Bunber:
if (stage.stageMedghs [ stage.s
preporeion = _video.width / _¥ Jheighe:
AE = JCAJe.ICAJeHELGAT?
dch = atage.scageHeight * proporcion:

proporeion = wideo.heighe [ wideo.widchp
_viges.width = =tage.stageWidohg
video_ height = stage.stageWidih * proportion:

tagedidih » videc.height / _wi

1 1 I PROPORCIONES

asignamos el strearn con el cual va a trabajar, le pedimos que le dé
un suavizado al video, lo volcamos al escenario v le damos [Play].
PAS [] | 1 ‘I esta pequeno. Lo que tenemaos gue
hacer ahora es agrandarlo proporcional-

mente para que cubra la pantalla por completo. Entonces, dentro

de la funcidn [Resize] agregamas en el codigo de la imagen.

PAS U | 1 2 procesos anteriores y redactado cada
uro de los codigos del modo adecuado,

solo nos quedaria, para finalizar con este apartado, ejecutar el
archivo HTML y verificar el proyecto completo.

PASO | 13

Ya conseguimos ver el video, pero

Si hemos realizado correctamente los

Luego de verificar que todo funcione
correctamente, podemos observar
algunos de los ejemplos de lo que

10. VIDED / LOOP DE VIDEO EN EL FONDO 205

VERIFICACION DEL PROYECTO |1 2

MISMA TECNICA, TROS EJEMPLOS

podemos hacer con esta técnica en:
www.armanisamsungmobile.com. En este caso,

cuando entremos en el interior de algunos de los modelos,
podremos avanzar y retroceder un poco el video de fondo
para ver como la camara rota unos metros, 4
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RESUMEN

Es interesante descubrir este meétodo para dar un valor
agregado a nuestras paginas web y, especialmente, a su
background. De esta forma, algo que siempre fue estético
empieza a cobrar protagonismo en nuestro diseno.



ACGTIVIDADES

v
TEST DE
AUTOEVALUACION

01 aue ventajas ofrece utilizar video en la web? (6 ¢qué es video streamin g?

02 sQué formatos de video podemos utilizar? [7 Mencione las ventajas del video streaming.

03 Mencione algunas ventajas y desventajas 08 &Qué tipos de streaming podemos utilizar?
de diversos formatos de video.

09 ¢qué es Adobe Flash Media Server?
04 ¢Para qué sirve Adobe Media Encoder?

10 4Qué es un loop de video?
Uﬁ 40e qué forma debemos incorporar video
a una pelicula de Flash?

hf
PRACTICAS

[l1 Incorpore un video en su proyecto. 03 Experimente con video en streaming,

02 Utilice Adobe Media Encoder, 04 visite algunos sitios web que ofrezcan video.

05 Aplique un loop de video en el fondo.
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CURSO VISUAL Y PRACTICO

i
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y complementos

v
{QUE SON LAS APIs? ARCHIVOS TEMPORALES
YOUTUBE API COMO APLICAR EFECTOS DF PARTICULAS
GOOGLE MAPS GOOGLE ANALYTICS PARA FLASH
COMD CARGAR CODRDENADAS
PAPERVISION 30
FACEBOOK API
ADOBE CS5 FLASH CATALYST
UTILIZAR FLASH CATALYST
SWFOBJECT
PERSONALIZAR MENU CONTEXTUAL
COMD PROTEGER FLASH
AGREGAR ELEMENTOS INTERACTIVOS
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(QUE

SON

LAS APIs?

Para definir una API, debemos comprender que el acceso a
un sistema sg determina por las opciones que este ofrece
en virtud de ofros lenguajes de programacion y sistemas.

uienes trabajan frecuentemente
en desarrollo web suelen hablar
acerca de la APl para uno u otro
servicio, pero rara vez se explica
claramente el significado de este término,
que pasa a ser un "sobreentendido” que
no siempre es tal,
APl (Application Programming Interface),
que podriamos traducir como interfaz de
programacion entre aplicaciones, hace
referencia a ciertos servicios y librerias
que permiten acceder a procesos entre
componentes de software. Dicho de otra
forma, es una manera de abstraccidn que
ofrece acceso a un conjunto de funcio-
nes de uso general, para asi evitar que
haya que volver a programar todo desde
cero cada vez que se utiliza.
En términos de aplicaciones web (como
Facebook o Google Maps), cuando
nos referimos a una AP, por lo general
estamos hablando de bibliotecas que
ofrecen funcionalidades de acceso a los
diferentes servicios. Por ejemplo, existe

CODIGO 1

import com.greensock.*;
import com.greensock.easing.*;
//movemos el clip mc 300 px a la derecha en 3 segundos

TweenLite.to(me, 3,
onComplete:reverse});
function reverse(){
TweenlLite.to(mc, 3,
}

una APl de Facebook destinada a realizar
operaciones, como publicar en el muro
0 enviar un mensaje directamente desde
Flash; y otra en Google para manipular
un mapa, moverlo y agrandarlo sin nece-
sidad de conocer a fondo como funciona
el motor de Google Maps.

En general, todas las aplicaciones web
que lograron cierto éxito han publicado
alguna AP| para operar con su servicio.

{x:mc.x+300, ease:Quad.easelnOut,

{x:mc.x-300, ease:Quad.easelnOut});

Muchas de estas librerias estan orienta-
das a cierto lenguaje de programacicn.
En la Tabla 1 podemos ver un listado de
las APls dedicadas a ActionScript.

La mayoria de los sitios web comenzaron
con APls simples, llamadas HT TP, con
mensajes cortos en XML. Esta forma

de propdsito general es menos pesada
que usar Web Services, basados en el

-
kwitker developers

AP Documentation
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protocolo SOAP (Simple Object Access
Protocol), el cual es una variante del XML
y se utiliza en sistemas de gran comple-
jidad. De este modo, con una simple

llamada a una URL, recibimos un mensaje

con la respuesta, que es sencillo de en-
tender y utilizar. A medida que la oferta
de funcionalidad se fue agrandando, las
librerias especificas de cada lenguaje
aparecieron para simplificar |a tarea de
estudiar cada URL y el tipo de mensaje.
Si revisamos librerias de uso internc

en Flash (es decir, aguellas no
relacionadas con sitios web),

podemos nombrar muchas otras:

P as3corelib: utilidades varias para
exportar a JPG o criptografia (http://
github.com/mikechambers/as3corelib).
P APE (Actionscript Physics Engine):
motor de fisica (www.cove.org/ape).

b as3soundeditorlib: libreria para
edicion de sonido en ActionScript 3.0
(http://code.google.com/p/
as3soundeditorlib).

P as3ds: estructuras de datos para
desarrolladores de juegos (http://
code.google.com/p/as3ds).

P As3Crypto: libreria de criptografia
ActionScript 3 (http/crypto.hurlant.com).
P asinmotion: libreria de animacion
para AS3 (httpy/code.google.com/p/
asinmation).

P Away3d: libreria de 3D (http://
code.google.com/plaway3d).

P FZip:libreria de ActionScript

3 Class para el tratamiento de archivos
ZIP (http://codeazur.com.br/lab/fzip).

P uicomponents-as3: set de
componentes de Ul livianos (http://code.
google.com/p/uicomponents-as3).

P TweenMax/TweenlLite: libreria de
animacion (www.greensock.com).
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Facebook hittp:/eode.google.com/p/facebook-actionscript-api
Google Maps www.afcomponents.com/components/g_map_as3
Ebay hitp hittp://code.google.com/p/as3ebaylib

mapQuest hittp://company.mapquest.com/mgbs/4a.html

Yahoo hittp//developer.yahoo.com/flash/as3_api_libraries.htrml
Amazon 53 http://code.google.com/p/as3awss3lib

YouTube hitp://code.gongle.com/p/as3youtubelib

MySpace hitp://code.google.com/p/opensocial-actionscript-client

El uso de librerias para acceder a distintas
funcionalidades es fundamental si
queremos acelerar el proceso de

trabajo, debido a que si cada desarro-
llador que programara funcionalidades
debiera empezar desde cero, los
procesos de produccion serian incompa-
tibles con un ciclo de innovacion

a la medida de la exigencia del mercado.

SO DE UNA LIBRERIA INTERNA

En las proximas paginas de esta clase,
veremos las librerias de acceso a servicios
como YouTube o GoogleMaps; pero
antes daremos un ejemplo de uso de
libreria interna, en donde, simplemente,
aprovechamos las clases que se brindan
para realizar una tarea comun.
Pongamos por caso que queremos

UMap (AS 3.0)

UMap API Has Moved

Download The Latedt Version from UMapper

Wiew Cart Sigmup  Lagin

Ha Component Release File
kag heen provided

animar un movie clip que vaya de
izquierda a derecha de la pantalla y que,
cuando termine, haga el camino inverso,
Usando una forma tradicional (modificar
la posicion x en un onEnterFrame),
deberiamos verificar constantemente

la posicion para invertir la velocidad, v
sequir haciendolo para comprabar si ha
regresado al lugar de origen. Gracias a la
libreria Tweenlite, podemaos realizar este
proceso con muy pocas lineas. En una
pelicula nueva, creamos un movie clip
(un cuadradito, por ejemplo, estara bien)
y le ponemos nombre de instancia

mc; luego, usamos el Codigo 1

en el primer y Unico frame,

Sin necesidad de recurrir a ningun if ni
declarar un onEnterFrame para manejar
la animacidn, logramos que el movie
clip vaya de un lado a otro del escena-
rio. En este cédigo, podemos destacar

la declaracion de un callback (funcidn
que serd llamada cuando la animacidn
terrmine) que nos permite iniciar una se-
gunda animacion. Siguiendo este mismo
principio, podriamos encadenar cuantas
animaciones quisiéramos. De hecho, otra
de las bibliotecas que podemos bajar
del mismo sitio, llamada Timelinelite, da
la posibilidad de agrupar secuencias de
animacion hechas con TweenLite para
encadenar conjuntos de animaciones

y, asi, armar un todo més complejo. 4

www.afcomponents.com. En este
sitio las librerias estan orientadas al
lenguaje de programacion Actionscript.
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YOUTUBE AP

A partir de la compra de YouTube por parte de Google, este popular
nortal o red social de video multiplicd su oferta de servicios. Tanto es asl,
que tuvo que adecuar sus capacidades técnicas a las nuevas demandas.

eguramente, todos hemos oido
hablar de YouTube, el servicio
de video mas popular en la
actualidad. Se dice que en él
es pasible encontrar practicamente
cualquier material audiovisual que
se busque, y tal vez no estemos muy
alejados de la verdad, sobre todo,
considerando la gran participacién
de los usuarios que han subido todo
tipo de contenido durante anos.
Esto también ha planteado problemas
de legalidad, porque no todo lo que

se sube esta libre de derechos, y muchas

empresas de produccién han entablado
juicios para impedir la difusion de
material con copyright.

Pero a pesar de los conflictos legales,
YouTube ha crecido sin cesar y constituye

el servicio online de material en video mas

grande, disponible en gran cantidad de
idiomas. La inmensa variedad de conte-
nido acumulado le permite, incluso, crear
canales tematicos y servicios por pais,
alimentados por los millones de usuarios
que suben incesantemente sus videos.
Esta gran disponibilidad planted el
interés de los desarrolladores por
acceder a ese material y mostrar videos
desde el servicio de YouTube, pero
incrustados dentro de los propios sitios
web, Casi desde el mismao inicio del
servicio, existié la posibilidad de incluir
el reproductor en cualguier HTML,

con solo copiar y pegar un simple
codigo, aunque la posibilidad de perso-
nalizacién de esta opcion es reducida.
Con el incremento del ancho de banda
v la competencia de otros portales de
video, |la presidn por incorporar nuevas
funcionalidades fue aumentando. Sobre
tado, los reclamos se localizaron en

Google code

por gjemplo, "guia java® o "reprod

[ Buscan |

Juctor sin bordes”

Herramientas y APl de YouTube

Pagina principal  Documeriacion  Pregunti

£Qué son las herramientas y el APl de YouTube?

You (T

Broadcast Yoursalf™

dispasiio

" API de datos
oy

m :?" El AP d# datos permite incorparar las

funcionas de YouTubes & tu propio silio web o
aplicacidn, Enlre otras muchas cosas,
podids realizar bisquedas, subir videos o
crear listas de reproduccidn.

Reproductor personalizado

El repraductor personalizadn le parmile
realizar més funciones adernds de peagar un
videa en tu sitie, Cualquiera podea configurar
facimente &l reproductor personalizado para
wver lislas de reproduccitin, videos favoritos o
sUs gropios videos

UN PLAYER PERSONALIZABLE

Siempre existieron muchos trucos para
cargar directamente contenido de
YouTube sin usar el player; incluso, para
cargar el player mismo dentro de otra pe-
licula. Pero en tanto aparecian maneras
de hacerlo, YouTube cambiaba el sistema
para impedirlo. jPor qué evitar |a difusidn
de material que, sin embargo, no tiene

YouTube en cualquier pantalla, en cualquier momente. Laz heramentas y APl de YouTube permilen
intewgear I5s funciones y bog videos de YouTube en tu sitio web, en lu aplicacion o software, o en fu

mage==m API del reproductor
You Tube
5 Las APL dsl 1sgredustor te permiten conrolar
== |l reproduccitn da los videos de YouTube an

fu sitio web. Configura opoiones bésices,
controka |3 inedaz del reproductor e incluso
crea tus propios controles del reproductor.

Widgets
Loe widgsts son simplee elementos de
paying gue puedes ingemar en t itio web

para incorporar lunciones de YouTube
Afiade una lira de videos o permite 3 tus
usuanos realizar bibsquedss de videns con
solo afiadie un poco de cddigo JaveScnpt a

copyright? En realidad, hay una mezcla
de razones, y el factor econdmico

tiene, sin duda, un gran peso.

La descarga de material audiovisual
cuesta mucho dinero como para que
cualquiera haga uso del video sin
ningun beneficio para el que brinda el
servicio. Asi surgid el player chromeless,
es decir, sin ningun tipo de controles, que
puede ser cargado en otra pelicula de
Flash y usado con controles personaliza-
dos. Una lista de las funcionalidades
que podemas invocar en el player son:

P player.cueVideoByld: carga la
miniatura del video especificado.
P player.loadVideoByld: reproduce



YOUTUBE OFRECE

EL PLAYER CHROMELESS
CON UNA API DISPONIBLE

PARA QUE LOS USUARIOS
GENEREN SU SET DE CONTROLES.

Vermos como, mediante las APls,
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analogia de la receta
propietario), nos ensefan que es al Software Libre

de cocina para comparar los dos modelos de software (libre y

Con este video educativa, Daniel Bafobre Dopico y Francisco Alvarellos Maceira se toman tan
solo 2 minutos v 30 sequndos para contarnos sobre el Software Libre. A disfrutardo y
compartirlo!

Software Libre (spanish audio)

referenciados en YouTube,

Las herramientas y las APls de
YouTube permiten integrar videos
en los sitios web.

,Coémo empiezo?

1.
2

3

4,

Lee la Guia de mlroduccion.

Examina la Galeds de gplicaciones v obsera el
cddinn da ajamslo

Pide ayuda a la comunidad. Unote a nuastra
comunidad ¥ participa an el grupo de debate.
LEstas listo para gmpezar a programar? Lee la
documentacion del desamollador pars el AF| de
datos, las AP del reproductor o el repreductor sin
hordes.

Video de aspectos generales de las
APl de YouTube

YouTube ARPICverview

oy Goagealevelpars

el video especificado.

b player.cueVideoByUrl: carga la
miniatura del video indicado en la URL,
P player.loadVideoByUrl: reproduce
el video de la URL indicada.

En cuanto a funcionalidades del repro-

ductor, podemos detallar las siguientes:

b player.playVideo(): reproduce
el video en cola en ese momento.
P player.pauseVideo(): pausa el
video gue se esta reproduciendo.

P player.stopVideo(): detiene el
video actual,

P player.seekTo(seconds): busca
el momento especificado del video.

otros sitios pueden incrustar videos

o 000)ZE0 @

B Subscrbils sl RSS J Guardarlo en Dal icic

También hay funcionalidades que

se refieren al volumen del reproductor,
tamano, estado, calidad, informacidn

del video y eventos especiales que pode-
mos utilizar para distintas situaciones.

EL ACGESO
A LOS DATOS

Es posible acceder a datcs a través de
llamadas a distintas URLs, que los devuel-
ven en los formatos de sindicacion

Atom 1.0y RSS 2.0. Estas llamadas
acceden a las siguientes funcionalidades:
autenticacion, obtencidn de datos y
feeds de video, subir videos, actualiza-

TECNICOS

Recordemos que, para mejorar y potenciar
nuestm aprendizaje, desde www.redusers,
com/cursos/webdesign podemos
descargar los archivos editables de los
proyectos que realizamos en esta coleccidn,
A partir de ellos, podremos obtener

ideas para un emprendimiento propio o,
directamente, modificar los archivos para
reutilizarlos. En el sitio también hay guias
visuales, un glosario de términos y una
completa guia de preguntas frecuentes
sobre [a suite (55. Ademds, el libro
Desarrollo y animacidn en ActionSeript
3.0 nos ayudard a comprender los
fundamentos de la programacidn en Flash.

i 3 Corr

O Tub

n Twittar @ Compartino er

cién y eliminacion de videos, funciones
de la comunidad (comentar, votar),
almacenamiento y recopilacion (favori-
tos, listas de reproduccion, suscripcion
a canales) y manejo de perfil de usuario.
Esta dltima APl no es para ActionScript,
y no existe una biblioteca especifica, ya
gue si bien es bastante frecuente que se
use Flash para cargar el player, no suele
ser asi cuando se recuperan datos

mas generales, existiendo bibliotecas
especificas para Java, NET, PHP y Phyton.

POR QUE ES CARD

EL STREAMING DE VIDED?

El almacenamiento vy la difusion

de material audiovisual implica un gran
uso de espacio en discoy de ancho de
banda (transferencia de datos). Un simple
video de menos de 2 minutos puede
pesar cientos de MB en un formato no
comprimido. Incluso, en los comprimi-
dos, el material que supera una hora
puede tener varios GB. Estos archivos
deben ser no solo almacenados, sino tam-
bién conwvertidos desde el formato original
y transferidos al usuario cada vez que los
solicita. Para que la descarga no resulte
lenta, hay que tener replicado el material
en una serie de servidares que atiendan
las peticiones por cercania. Todo esto
conforma un complejo CON (Content
Delivery Network, o red de distribucion de
contenido) con una infraestructura y un
costo gue se multiplican con la cantidad
de material. Todavia hoy, aun a pesar de
que Google introduce publicidad en los
videos, los costos estan lejos de cerrar. 4



Google ofrece un componente que permite incluir mapas en
nuestras peliculas de Flash, ademds de una API destinada a
manipularios para nuestra comodidad. Veamos como utilizarlo.

05 servicios de mapas se
han popularizado mucha y han
surgido competidores muy fuertes,
entre ellos, Google y Yahoo.
Los mapas no solo pueden ser
consultados en forma estética (como
lo hariamos con uno de papel), sino
que a través de ellos, podemos obtener
rutas desde un punto a otro para planear
nuestro viaje. También nos permiten
conocer la ubicacidon de negocios,
hospitales y estaciones de servicio;
e, incluso, ver fotos satelitales

de la zona en la que estemos interesados.

GOOGLE EARTH

Es un software que se instala localmente
y que carga imagenes satelitales de
cualguier parte del mundo. Con él,
podermos mirar nuestra propia casa
desde el cielo, no importa en donde
estemos (aunque, claro, el detalle variara
segun nuestra ubicacién geografica). Al-
gunas posibilidades que nos ofrece son:;

GOOGLE STREETS ES
UN SERVICIO DE GOOGLE

QUE PERMITE RECORRER
UNA CIUDAD VIRTUALMENTE
DESPLAZANDOSE POR SUS CALLES

P Incluir mapas en nuestra propia pelicu-
|3, en vez de recurrir a un link externo.

P Hacer consultas a los mapas sin
salirnos de nuestro sitio.

P Agregar marcadores, quitarlos y rela-
cionar cualquier informacion con ellos.

P Hacer seguimientos de rutas entre

dos puntos.

P Arrastrar el mapa para ver zonas

no visualizadas originalmente.

Todas estas posibilidades de manipula-
cion, sumadas a la inclusién de imagenes

satelitales, brindan el acceso a una
completa localizacién geografica que
puede ser utilizada, por ejemplo, desde
en una simple invitacién para una fiesta,
hasta para dar la ubicacion de locales
en una campana de marketing.

HERRAMIENTAS BASICAS

Lo primero que debemos tener para
poder interactuar con el APl de Google
Maps es una clave que nos permita acce-
der a sus servicios. Esta clave se obtiene
completando un formulario que hay en
el sitio, en donde debemos indicar en
qué dominic queremos usar los servicios
(este debe coincidir con el dominio des-
de donde se descarga el SWF).

Una vez hecho esto, descargamos la
libreria, que viene en dos versiones: para
Flash y Flex (en ambos casos, como archi-
vo SWC). Para utilizarla, copiamos el SWC
obtenido a la carpeta de componentes
de Flash. Cuando va lo tenemos en la
libreria, solo nos resta arrastrarlo a escena
(en realidad, es solo para incluir las libre-
rias, no es algo inmediatamente visual),

y ya contaremos con el entorno listo

para funcionar. Mas adelante explicare-
mos en detalle de qué manera configurar
el entornoy cargar un mapa.

Ahora, comentaremos los principales
elementos que distinguen a esta APL

LATITUDES Y LONGITUDES

Se inicializa mediante un objeto LatLng.
Este objeto ofrece el método basico
para hacer referencia a ubicaciones en
el mapa. 5e crea mediante el traspaso de
sus parametros en orden { latitud, longi-
tud }, tal como se hace tradicionalmente
en cartograffa. Para definir latitud y lon-
gitud, basta con ingresar una direccion
que Google pueda reconocer a traves
del proceso de codificacién geogréfica,
que transforma direcciones (como “1600
Amphitheatre Parkway, Mountain View,
CA") en coordenadas geograficas (como
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Google Maps es una aplicacion
web, es decir que no se instala
en nuestra computadora.

37423021 de latitud y -122.083739 de lon-
gitud). Estas pueden utilizarse para colocar
marcadores o situar el mapa.

Para obtener dicha informacion, se usa

un objeto ClientGeocoder, que escucha

a una serie de eventos (GeocodingEvent.
GEOCODING_SUCCESS y Geocoding
EventGEOCODING_FAILURE) en respuesta
a la llamada ClientGeocoder.geocode().
Para definir los limites del mapa, se
emplea un objeto LatLngBounds,

que define una regidn rectangular
mediante dos objetos LatLng que repre-
sentan |as esquinas sudoeste y noreste
del cuadro de limites, respectivamente.

INTERACCIONES CON EL MAPA

De manera predeterminada, los objetos
del mapa tienden a reaccionar ante la
actividad del usuario del mismo modo
que en http://maps.google.com. No

Los marcadores son pequefios iconos

que pueden agregarse en un mapa y

que epresentan un lugar gue queremos
destacar por algdn motivo. Un marcador
puede indicar cualquier referencia: la
direccién buscada, una tienda, un hotel o,
simplemente, un punto de interés. Ademds
de agregar un marcador, podemos asodiar
a €l cualquier informacion que precisemos,
con lo cual se convertird en una poderosa
hemamienta de marketing.
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obstante, es posible modificar este com-
portamiento a traves de distintos méto-
dos. Por ejemplo, MapdisableDragging()
desactiva la capacidad de hacer clic y
arrastrar el mapa a una nueva ubicacion.
También se puede interactuar con el
mapa mediante prograrnacién.

La interfaz Map proporciona métodos
que permiten alterar el estado del mapa
directamente. Por ejemplo, los métodos
setCenter(), panTo(), zoomin() y
zoomOut() operan sobre el mapa,

en vez de sobre lainteraccion del usuario.
Con esta simple linea de cédigo,
generamos un maovimiento del mapa:

map.panTo(new
LatLng(37.4569,
-122.1569));

En Google Streets podemos apreciar el Big Ben. Es posible ver coma las fotos se
encadenan entre si, y sobre el borde del puente, se borraron algunas personas.

GOOGLE STREETS

Es un servicio de Google que
permite recorrer una ciudad
virtualmente, desplazandose

por sus calles; incluso, permite

mirar la fachada de nuestra casa.
Estd disponible para las principales
ciudades de Europa, Estados Unidos,
Canada, Australiay Japdn, aungue
de a poco, otras mas se van
agregando a la lista. Las fotografias
se toman desde un vehiculo
especial que recarre las calles con
camaras en el techo; asi, se captan
imagenes 360 gue luego se utilizan
para ensamblar las vistas.

Hubo inconvenientes con personas
que No querian que suU Casa apareciera
en esta guia, por lo cual Google
habilité formularios especiales en
donde es posible solicitar la eliminacion
de algunos lugares del recorrido. 4
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Google Maps ofrece una AP
muy simple de usar, con la
que podemos Incluir mapas
rapidamente en un sitio web.
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D 1 | DESCARGAR EL SDK

CREAR CARPETA In 2

sibilidad de hacer zoom y paneocs, utilizar marcadores nentes de Flash, que variara sequdn el sistema operativo.

e incluir comentarios convierte a este servicio en EnWindows 7 es algo ast:
una eficaz herramienta de marketing. En este ejemplo,
veremos la mecanica bdsica de carga y posicionamiento C:\Users\{Usuario}\AppData\Local\Adobe\

por coordenadas. Vamos a utilizar el SDK que ofrece Google
en ActionScript 3.0 para cargar un mapa v situarlo con centro
en una coordenada concreta de la ciudad de Buenos Aires.
Luego, colocaremos diez marcadores al azar. 4

Flash CS5\es_ES\Configuration\Components

PAS [] | []3 Reiniciamos Flash para que el companen-
te agregado en el paso anterior aparezca

P AS D I D'] Para empezar a trabajar con la libreria, enla carpeta correspondiente. Vamos
tenemos que descargarla desde el sitio al menu [Archivo/Nueva/ActionScript 3.0] y, de este modo,
de Google. Obtenernos el SDK desde; generamos el documento en el que vamos a trabajar.
http://maps.googleapis.com/maps/flash/release/sdk.zip
y lo descomprimimos en nuestro disco rigido. P AS [] | []4 Ahora tenemos que incluir el compo-

nente que hemos copiado en el paso
PASD I [] Creamos una carpeta con el nombre de 2, para poder hacer uso de la biblioteca. Abrimos el panel de
Google dentro de la carpeta de compo- componentes desde el menu [Ventana/Componentes], abri-
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0 3 I REINICIAR FLASH

mos la carpeta Google y arrastramos el componente Google-
MapsLibrary al escenario. Se vera solo un recuadro azul, pero no
importa, porque es una representacion visual que nos permitird
recordar que tenernos incluidas las librerias,

pelicula, debemos utilizar codigo

PASO | 05
ActionScript 3.0, ya que no es posible

hacerlo sin él. Entonces, seleccionamos el unico fotograma
de la linea de tiempo y oprimimos <F9> para abrir el panel de

import com.google.maps.MapType;
import com.google.maps.overlays.Marker;

Para poder agregar el mapa en nuestra

Vamos a agregar algunos marcadores al

acciones, donde escribimos el codigo que se ve en la imagen.
PASU I []B azar en nuestro mapa, para demaostrar su
funcionalidad. Volvemnos a seleccionar el

Unico fotograma de la pelicula y abrimos el panel de acciones
con <F9=, Alli modificamos la funcién onMapReady y agrega-
mos dos imports debajo de los que ya tenemos:

RESUMEN

Con estos sencillos pasos, hemos demostrado de qué manera
cargar coordenadas en Google Maps y, ademas, como
establecer referencias por medio de marcadores.




| uso de bitmaps v la transicion de
la animacién plana hacia la ilusion
de las tres dimensiones fueron
llegando con el tiempo. Quienes
se hayan asomado al tema habran
podido jugar con extensos listades de
codigo que hacian girar un cubo en el
espacio dibujado con su esqueleto.
A la hora de integrar 3D de objetos reales,
lo mas comin era importar una secuen-
cia desde 3D Studio Max, Maya o similar,
en forma de video o secuencia de PNG
que generaban archivos de un peso muy
importante. Luego, los recorridos eran,
simplemente, desplazarse hacia adelante
o hacia atrds en la animacion. De hecho,
esta sigue siendo la opcion mas reco-
mendable para pequenas animaciones
integradas en banners, ya que cada tarea
se mantiene en la drbita del especialista
v, asi, se simplifica la programacidn.

DESAFIAR EL RENDIMIENTO

Papervision 3D surgid como tantas otras
librerias, jugando con el escalado v la
profundidad de los elementos para simu-
lar el eje Zy montando los algoritmos de
calculo de proyeccion en el espacio tridi-
mensional (cdmara, luz, recorridos), para
tratar de minimizar el uso de recursos. Sin
prestar atencién especial al rendimiento,
es posible bloquear la memoriay la CPU
de las maquinas corriendo Flash Player,
que de ninguna manera es un programa
orientado a ejecutar animaciones en 30,
La primera version beta del programa,
alla por diciembre de 2005, dejé asom-
brados a quienes lo probaron, porgue

los objetos con textura rotaban sin ser
una secuencia prearmada. Los que par-
ticiparon en los primeros experimentos
pueden dar fe de que el sistema estaba
en el borde mismo del rendimiento,

por lo que el uso de los efectos

resultaba bastante dificultoso fuera

del campo experimental.

Con la evelucién de Flash Player -y, sobre

PAPERVISION 3D

Fash se orienta a la animacion, utilizando elementos vectoriales
para minimizar el tamaio de los archivos. Las librerias de 3D
compiten por ser el estandar; veamos una de las mas importantes.

PAPERVISION?

Es preciso teneren claro que Papervision 3D
5 una libreria que permite renderizar
objetos en tres dimensiones, ya sea

a través de formas bdsicas o con archives
externos DAE, que son modelos descriptos
en unesquema XML. No tiene utilidades
de modelado mds alld de algunas
hemramientas bésicas, y si necesitamos
crear modelos complejos en 30,

la opcidn més adecuada es recurrir

a programas espedificos, como 3D Studio
Max o Maya. Papervision se enfoca

en renderizar, no en modelar,

todo, con la aparicion de AS3 y una nue-
va mdqguina virtual-, habfan surgido las
condiciones para un usa menos deman-
dantey, por lo tante, menos peligroso
en el sentido del rendimiento. De alli

en mas, no solo aparecieron por doquier
simples rotaciones de objetos

en 30, sing que tambign empezaron

a verse complejas escenas y juegos

en entornos tridimensionales.

EJENPLOS SENCILLOS

Lo primero que debemos hacer

para empezar a utilizar la libreria de
Papervision es descargar la dltima versidn
disponible desde http://code.google.
com/papervision3d/downloads/list.

Si queremos curiosear o hacer algun tipo
de modificacién en el cédigo fuente,
podemos bajar el archivo ZIP y expandir
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modelados en programas como

3D Studio Max o Maya. La importacién
de modelos en 3D fue posible, en un
principio, gracias al formato de Collada
(Collaborative Design Activity, archivos
con extensién DAE). Se trata de un
formato intermedio al que muchos
programas de modelado pueden
exportar los objetos. Constituye un
esquema XML que define una serie de
caracteristicas que todos los programas
adheridos se comprometen a soportar.

POSIBILIDADES DE PAPERVISION 3D

Papervision 3D, junto a otras librerias

de 3D que han ido surgiendo en Flash,
como Away3D, fue utilizado para introdu-
cir juegos en entornos tridimensionales
0 para elaboradas interfaces. Pero siem-
pre con el foco puesto en el rendimiento,
debido a que Flash no tiene acceso direc-
to al subsistema grafco de la computa-
dora. Esto hace que el abuso de efectos
o el mal planeamiento de recursos

haga que la CPU y la memoria queden
sobrecargados, situacién que debemos
evitar cuando trabajamos con este tipo
de librerias. Para esto, es importante que,
siempre que publiqguemos, verifiguemos

Entorno maritimo virtual de la homepage

de www.papervision3d.org, en el cual
el usuario asume el rol de buceador.

PAPERVISION 3D SURGIO0
COMO OTRAS LIBRERIAS,
JUGANDO CON LOS ELEMENTOS
PARA SIMULAR EL EJE Z

todo su contenido a un directorio. En
caso de que queramos hacer uso de su
funcionalidad, podemos obtener el SWC,
archivo comprimide que Flash utiliza
como biblioteca. Otra ventaja de estos
archivos es gue son facilmente portables
entre proyectos, ya que, en vez de copiar
una libreria completa con gran cantidad

desarrollador si fuera necesario.

de carpetas (o de configurar un classpath
que se puede perder al cambiar de
maquina), simplemente movemaos un

solo archivo que podemos pasar a otro

Al descargar la libreria, veremos que hay

una gran cantidad de elementos, como
camaras, vistas, materiales y luces, y otros

propios del lenguaje 30, mads la clase
Papervision3D, que contiene una serie

de parametros generales necesarios. 5i
bien en las primeras versiones era preciso

crear algun tipo de base sobre |a cual
empezar, el proceso se ha simplificado
bastante con la inclusion de la clase base
View, porque con ella podemos tomar
como base para instanciar de forma
simple o minimo necesario.

IMPORTACION D MODELOS

Si bien el uso de cbjetos primitivos
puede servir para componer elementos
simples, en realidad, lo mas interesante se
logra importando objetos previamente

el rendimiento del sistema y comprobe-
mos si la reproduccion es fluida, pensan-
do que también el usuario puede llegar a
tener una maquina mas lenta.

Para proximas versiones de Flash Player
se anuncia un sisterna de acceso directo
ala placa grafica a través de OpenGL en
Mac y Linux, y DirectX en Windows.

Esto permitird mejorar muchisimo el
rendimiento de rendering en 30, aunque,
por ahora, el sistema estara disponible

en beta hacia el primer trimestre de 20114
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FACEBOOK AP

Facebook Se ha convertido en una de las redes sociales mds importantes

de Internet, y su AP fug una de las claves de su éxito. Veamos qué
funcion cumple y de qué modo podemos aprovecharla.

- acebook es, quizas, uno de los
sitios mads importantes de la Red
contemporanea, emblema de lo
gue se denomina, genéricamente,

‘redes sociales”. No solo tiene millones de
usuarios, sino que ha marcado la manera
en que la gente se relaciona en la Red,
haciendo populares términos como

“el muro” o “tagear”. El APl de Facebook
contribuyd en gran parte a lograr ese
éxito, porque miles de aplicaciones
pudieron interactuar con el entorno del
sitio. El beneficio fue mutuo: a la vez que
agregaban valor al portal, conseguian
publico. De hecho, hay empresas que

se dedican a desarrollar campanas de
marketing v juegos especificamente

para Facebook, al tener un conocimiento
profundo no solo de cuestiones técnicas,
sino también de la misma dindmica de
los usuarios y del uso que hacen del sitio.

DESCRIPCION DEL API

Facebook esta en un proceso de cambio,
en el que conviven una APl basada en
simples llamadas HTTP y otra mas nueva
orientada a objetos. Hay una libreria

de Flash que usa la primera, basada en
simples llamadas HTTP, denominada
REST (Representational State Transfer,

o transferencia de estado representa-
cional). Podemos encontrarla en http://
code.google.com/p/facebook-as3.

La APl mas nueva, Graph API, se orienta
a objetos para crearlos v relacionarlos a
través de llamadas POST a URLs en
donde pasamos la informacidn relevante.

Los principales objetos de la nueva
Graph APl son:

P Group: grupo de Facebook.
P Album: dlbum de fotos.
P Link: link compartido.

P Post: entrada individual dentro

de las noticias de un perfil.

P Insights: estadisticas acerca

de una aplicacién, pagina o dominio.
P Checkin: check-in realizado

a través de algun sitio de Facebook.
P Event: evento de Facebook.

P Application: aplicacion individual
registrada en la plataforma,

P Note: nota de Facebook.

P Photo: foto individual.

P User: perfil de un usuario.

P Status message: mensaje

en el muro del usuario.

P Page: pagina de Facebook; este
objeto soporta updates realtime
para todas sus propiedades, excepto
aquellas marcadas con un asterisco.
P Subscription: suscripcion individual
de una aplicacidn para ocbtener
actualizaciones realtime de cierto tipo.
P Video: video individual,

Para dar un ejemplo, una llamada
para poner un mensaje en el muro
de Alicia seria asi:

curl -F ‘access_
token=xxxxxxxx’ \

-F ‘message=Hola
Allicia, me gusta este
nuevo API." \

https://graph.
Facebook.com/alicia/feed

—r

En este caso, se usa curl, una libreria
que permite simular operaciones web.

-.Er-&ﬁimlemneﬁ nwstm;afﬂgﬁm

ACCESO MEDIANTE LA LIBRERIA

DE ACTIONSCRIPT

La biblioteca de ActionScript brinda ac-
ceso a muchas funcionalidades de la AP,
aungue no todas las operaciones estan
permitidas. Para operar con Facebook,
lo primero es conseguir un APl Key en
el mismo sitio, que luego emplearemos

tL API Dt FACEBOOK

PERMITIO QUE MILES DE
APLICACIONES INTERACTUARAN

CON EL ENTORNO DEL SITIO.

facebook DEvELOPERS

Aplicaciones y mas

]-.' minbile apps
el Aorisg b apbeacidn di Facebook o tu mobd

bl Apps on Facebook.com

ﬂ Open Source

nentackin

Iniagracifn con ruastro nlclas da axpariands

Foro
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para construir el cliente desde
Flash, usando la libreria que podemos
descargar desde http://code.google.
com/p/facebook-actionscript-api.
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Con esta biblioteca, es posible construir

tres tipos de aplicaciones:

P Aplicaciones en Facebook:
son aplicaciones puestas en servidores
propios, pero a las que se accede
desde Facebook.

P Aplicaciones externas: el usuario ac-
cede directamente en otro dominio, pero
utilizan la plataforma de Facebook para

Casos reakes  Blog
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socializar los resultados y ganar adeptos.
P Aplicaciones de escritorio: desarrolla-
das con Adobe AIR o como proyectores,
que al igual que las aplicaciones externas,
acceden a Facebook para beneficiarse

de la socializacion de los resultados.
Adobe le dedico una seccion completa
a Facebook (www.adobe.com/devnet/
facebook.html), en donde no solo
publico la libreria, sino que también
recopild todo tipo de articulos para
ayudar a la comunidad de desarrolla-
dores a interactuar con el API. Estos van
desde el anélisis basico de la arquitectura
hasta el showcast de distintos ejemplos,

wstruye la web social y
'sonalizada.
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La plataforma Adobe Flash integra
tecnologias que permiten crear y
entregar contenido multimedia.

poniendo especial énfasis en aquellos
QUE generan una ganancia economica,
como los juegos.

GQUE CONSTITUYE LOS SOGIAL MEDIA?
Posiblemente hayamos oido hablar

de los social media, sitios que generan
comunidades a partir de ideas compar-
tidas o de grupos de pertenencia. De los
muchos sitios que constituyen hoy el
llamado espacio social de la Web, dos se
destacan claramente: Facebook y Twitter,
Facebook nacic con la idea de conectar
antiguos companeros de secundaria,
pero hoy permite encontrar amigos

de todo tipo, compartiendo a través

de los muros toda clase de
pensamientos y mensajes,

ademds de promocionando eventos.

Por su parte, Twitter permite comunicar
gué se esta haciendo en un momento
determinado a través de un mensaje
limitado a 140 caracteres. Esto generd
una gran cantidad de usuarios intere-
sados en intercambiar mensajes cortos,
gue prento inundaron la Red, a tal punto
que, muchas veces, las figuras publicas
son analizadas a partir de lo que publican
£n 5US cuentas, gue son frecuentemente
citadas por los medios periodisticos. 4




atalyst es una herramienta
orientada, sobre todo, a los

disenadores que trabajan sobre

la interfaz de aplicaciones en

Flex, ahora Flash Builder, ya que resuelve

un problema bastante recurrente
en el ciclo de trabajo: el disefiador
debe tocar el mismao codigo fuente
que el desarrollador, Esto provoca

_~ inconvenientes de integracion, porque
o el disenador puede romper la logica de
r

programacion sin gquerer, o viceversa,

FS una herramienta que apunta a reducir los problemas de integracion de arte
en aplicaciones web desarrolladas con Flex. Veamos cudles son sus ventajas
y qQué aportes puede brindarnos para nuestros proyectos.

Para entender mejor la dificultad, el
lenguaje de etiquetas de Flex (MXML)
contiene tanto la ldgica como el layout
de la aplicacion, Esto fuerza a que el
diseno y la programacion estén en el
misma archivo MXML.

Catalyst permite importar archivos de
Photoshop o lllustrator como punto de
partida de la aplicacién web. Ofrece una
completa paleta de componentes, los
mismos gue tenemos en Flash Builder,
con lo cual la construccion de la interfaz

n

de usuario logra permanecer funcional
e intacta cuando es pasada a la parte de
programacion. También la integracion
con datos es muy simple, porque, a tra-
vés de una serie de ayudantes, podemos
introducir datos rapidamente desde
distintas fuentes y hacer, por gjemplo,
una lista que se actualice sequn esa
informacién. Todo esto puede llevarse a
cabo sin necesidad de tener profundos
conocimientos sobre programacion.
Otra funcionalidad importante de
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Flash Catalyst permite generar efectos y
transiciones cuando interactuamaos entre
paginas o cambiamos elementos de lugar.

+ Add Action | ) | SmesthT jon |~ | @ Or
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cercano es el editor de HTML de Adobe,
Dreamweaver, en donde también
podemas trabajar visualmente

para generar codigo HTML.

El flujo de trabajo en Catalyst casi
siempre comienza con un archivo de
lllustrator o Photoshop, que se usa de
base para la composicion. 5i bien po-
driamos construir la interfaz desde cero
(ya sea vectorialmente o importando
arte), lo cierto es que Catalyst no es una
herramienta de disefo, sino de maqueta-
cion. En la imagen se muestra el codigo
generado por Catalyst para el disefio del
Paso a paso que veremos en las proximas
paginas. El aspecto es parecido a un
HTML o a los mismos documentos de
Flex, ya que, en realidad, se trata de eso;
un documento MXML que podemos
llevar a nuestro proyecto Flex para conti-
nuar trabajando directamente en él.

TRANSICIONES Y EFECTOS

Flash Catalyst permite generar efectos

y transiciones con gran facilidad cuando
nos Movemaos entré paginas o cambia-

Catalyst es la exportacion/importacion
de los graficos en un nueve formato XML
de intercambio grafico denominado

FXG (Flash XML Graphics). Se trata de un
lenguaje declarativo de gréficos que da

|3 posibilidad de incluir la descripcion del
material grafico dentro del mismo MXML.
Posiblemente, esta no sea una ventaja
tan evidente, perc el hecha de usar un
lenguaje declarativo da la opcion de in-
cluir el material grafico en los sistemas de
control de versiones mas populares, que
requieren archivos de texto plano para
rastrear las versiones y compararlas.

GENERACION DE CODIGO

Usando Flash Catalyst, nos movemos en
un entorno enteramente visual, Todos los
elementos se ven en modo diseno, y ac-
cedemos a ellos a traves de los distintos
paneles, tanto para agregar interactivi-
dad como para cambiar el comporta-
miento entre los diferentes estados. Esto
ofrece unentorno amigable para quienes
estan acostumbrados a usar programas
orientados a lo visual, El ejermplo mas

FLASH BUILDER?

A partir de la version 4, Adobe decidid cambiar el nombre a la herramienta Flex, que paso a llamarse
HashBuilder La idea era emparentar a Flex con su tecnologia madre, Flash, porque, finalmente, el archivo
que genera Flexes un SWF a partir de una serie de MXML. Con esta modificacidn, se intentd devolver Flex
a SU contexto, es decir, resaltar que se trata de un framework de Flash para construir aplicaciones

(que incluye su IDE, Flex Builder), y no, de una herramienta totalmente separada.

Con la inclusidn de Catalyst en el ciclo de desarollo, la necesidad de generar un concepto alrededor

de Flash madurd la estrategia y condujo al cambio de nombre.
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Adobe Catalyst permite importar
archivos de Photoshop e lllustrator como
punto de partida de la aplicacion web.

mos elementos de lugar. Por defecto,
incluye una transicién que no tiene
duracidn, pero gue cobra efecto si
incrementamos el tiempo entre los dos
estados en el timeline, La animacion
predeterminada es fade in/fade out,
pero hay otras que podemos utilizar.

Las siguientes transiciones se agregan
automaticamente cuando cambiamos las
propiedades de un objeto entre estados:

P Posicion
P Rotacion
P Reescalamiento

Hay otras propiedades en donde no se
agrega ningun efecto automaticamente:

P Cambio de relleno o borde

P Opacidad

P Cormers

P Modos de blend

P Filtros

P Cambio de formateo de texto
P Cambio de texto

Es importante destacar que, al

crear transiciones avanzadas, podemos
modificar el movimiento a través de
distintas férmulas de easing para

que sea mas realista. Esto se hace
desde el panel de propiedades, donde
contamaos con las siguientes opciones:

P Default: opcion que cambia

la velocidad constante,

P Linear: pequena aceleracion

al comienzo y desaceleracion al

final, movimiento constante.

P Sine: acelera hasta la mitad del
movimiento, desacelera hasta el final.
P Power: similar a sine, pero se puede
definir el exponente que incrementa
la aceleracion/desaceleracion,

P Elastic: genera un pegueno
movimiento hacia atras antes

de llegar a destino.

P Bounce: hace un rebote

al llegar a destino.

Para agregar mayor riqueza a nuestras
transiciones, podemaos combinarlas. En
ese caso, abrimos el timeline, selecciona-
mos [State Transitions), luege, un obje-
to, presionamos el botén [Add Action]
y elegimos un efecto de popup. 4



PASU A PASU

01 I IMPORTAR

n este ejercicio, vamos a crear un pequenao sitio

de turismo con dos opciones de menu simples que

mostraran informacién basada en textoy en un mapa

interactivo, desde donde se accede a algunos detalles.
Como punto de partida, utilizaremos un archivo de Photoshop
que ya contiene la base del disefio del sitio, de modo
de enfocarnos en los aspectos del armado.4

para lo cual abrimos Flash Catalyst y, en

PASO | 0
la pantalla de bienvenida, seleccionamos

[Create new Project from PSD file]. En el cuadro de didlogo
de importacion dejamaos las opciones predefinidas, a excepcidn
del color de fondo, que cambiamaos a negra.

PASO | 02

Vamos a importar el archivo PSD,

Pasarernos a agregar las tres paginas de
nuestro ejemplo. Hacemos clic derecho

TILIZAR FLASH

Hash Catalyst ofrece muchisimas
nosibilidades a los disenadores
para generar archivos MXML

sin necesidad de escribir codigo.

Dwplicate State

Mew Blank Sate

Oupbiate iele |+ Mew B Wale | 5

Calete State

Set a5 Default State

ecotours (¥

localizaciones tour finder

tour d

Sallriz

en la de arriba y seleccionamos [Duplicate state] dos veces,
para tener tres paginas. Luego, editamos los nombres de cada
una de modo que se llamen Localizaciones, Tour y Galeria,
como cada una de las opciones gue tenemos en el ment,
PAS U | DS visible en cada estado, debemos
seleccionarlo desde el panel superior.
Seleccionamos las capas gue queremos gue estén visibles

desde el panel de la derecha, en donde veremas que hay una
para cada pagina. Debemos tener esto en cuenta para organizar

nuestro material en Photoshop.
un menu navegable, Seleccionamos el

PASO | 0
texto y el fondo del botén del medio

(que estd en estado over), Desde la barra de herramientas
contextual, elegimos [Convert Artwork to Component/

Para especificar cudl serd el material

Vamos a convertir los item del mend en




CATALYS!

Button]. En el panel de la derecha, renombramos ambas capas
(label y over), ya que reutilizaremos el botén para los otros dos
estados del menu. Finalmente, ocultamos la capa over para el

estado up v disabled.
y pegandolo dos veces, y reemplazando

PASO | 0
los dos textos del mend restantes

(Localizaciones y Galeria) con las nuevas instancias. En el
panel de capas, abrimos la carpeta Navigation vy los

Duplicamos el botén copiandolo

renambramos a Tour_btn, Localizaciones_btn y Galeria_btn.

Seleccionamos cada uno de los botones haciendo clic derecho

del mouse y elegimos [Share to State/All States).

De esta manera, nos aseguramos de gue estén visibles

en las tres pdginas de nuestra web.

PASU I U Vamos a darle interactividad al menu
de navegacion. Hacemas clic derecho

Copy

Faste

Tawm In

P

ArErge

Aegn

Comvin Amwort 1o Compondn
Farer! Conmponent to Actwork
Bt Component

Edet in Adobe Buitiatos O35
Shaie To Hate

Femove From Rale
Bllahr B o A D S afien

DUPLICAR BOTON 05

L —

Crowp

Fuldd lntes pctiron

Localizaciones [

[Pray Transition to seare

Tour CHOOSESTATE

Appication
W Localicaciones
W Tour
W Galeria

Galeria

MENU INTERACTIVD

en el botén [Localizaciones/Interactions/Add Interaction].
Seleccionamos la accidon [onClick] del primer desplegable,
[Play Tansition to State] del sequndo desplegable y el estado
[Localizaciones] en el tercero, Desmarcamos el checkbox
enabled en ¢l panel de [Properties] del botdn. Repetimos

el mismo procedimiento para los otros dos botones.

RESUMEN

En este sencillo apartado gréfico, hemos aprendido a crear
un sitio con dos opciones de menu, las cuales nos mostraran

informacion basada en texto y en un mapa interactivo, para
acceder a algunos detalles.
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SIWFOBJECT

Para mostrar cualquier contenido de Flash en una pagina web, debemos
insertarlo en el HTML base. Es por eso que SWFObject se ha convertido
en la libreria alternativa mds importante para realizar esta tarea.

L ara mostrar contenido Flash en una
|pagina web, tradicionalmente se
“lo montaba en HTML sobre tags
objects (si se trata de Internet
Explorer) o en forma embed (para el resto
de los navegadaores basados en Mozilla),
A partir de un conflicto por patentes con
la empresa Eolas Technologies, Internet
Explorer debid deshabilitar las peliculas
de Flash, que debian ser previamente
cliqueadas para estar activas. En otras
palabras, hasta no hacer dlic sobre la
pelicula, no se podia interactuar con ella.
Si bien este problema solo afectaba a
Intemet Explorer, en ese momento este
era el principal navegador en cuanto a
cantidad de usuarics, por lo que la
empresa desarrolladora de Flash debid
tomar cartas en el asunto. Entonces,
para poder mostrar el contenido Flash
en una pagina HTML de Internet Explorer,
ya noera suficiente con usar los tags,
sino que era preciso escribirlos dinamica-
mente con JavaScript.
La plantilla estandar que utilizaban Flash
y Dreamweaver incluia un archivo exter-
no en JavaScript que escribia dindmica-
mente los tags necesarios; de este modo,
se evitaba tener que hacer clic sobre la
pelicula para activarla en el navegador.
Sin embargo, surgio el siguiente inconve-
niente: muchas personas se olvidaban
de subir el archivo JavaScript que contenia
la rutina necesaria, y entonces la
pelicula Flash no aparecia en absoluto.
Luego de la primera version, Adobe (que
compro Macromedia ese mismo ano) saco
otra que ya no requeria incluir un archivo
externo, para evitar los problemas que sur-
gian al olvidarse de subirlo, pero a opcion
de SWFObject ya era bastante popular.

Desde http://code.google.com/p/swfobject podemos descargar la version 2.2 de SWFObject.

CODIGO 1

<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-
96B8-444553540000" width="780" height="420">
<param name="movie” value="myContent.swf” />
Ll--[if VIE]>-->
{object type="application/x-shockwave-flash”
data="miContenido.swf” width="780" height="420">
<!--<I[endif]-->
{p>Contenido Alternativo</p>
== [T T ] e
</object>
<l--<l[endif]-->
</object>

swfobject
SWFOect 18 an egap-lo-use and stendards-insndly method 1o embed Fleal content, which wlidizes one amall JavaScnpl fie
Praject Home Downloads Wiki Issuies Source

Summary | Updates | Paopls

<swfobject>

Getting started
Wilcame! You'l probably wand 1o stard with:
« SWFOhject docymentasiny
- I 1 I I
s Prosding allemaboe contend for SWE ks deginners level hional)

Plaase DO MOT Iink directly to the JavaScript files in our SVN repository. Edher dewnload swiobject_2_x zip from the Downlosds section snd place a
copy af lhe SWFOkect 2 serpt on your cwm web $erver ar ink o a hosted version of the senpt provided by the Google ALY Libranes AP,

[begmners level tutanal)

News
SWFObject 2.2 is available for downdoad! Its good, go get ! You cam read more about it in SYWEChjecy 23 - What's new?

Questions, bugs




INPLEMENTACION DE SWIFOBJECT

Esta biblioteca ha pasado por varias ver-
siones; la ultima disponible desde http:#/
code.google.com/p/swfobject es la 2.2.
Esimportante aclarar que su uso ha cam-
biado bastante desde la popular 1.5, s0bre

todo, en cuanto a la sintaxis que se emplea.

SWFObject se utiliza no sélo para peliculas
generadas desde Flash, sino que también
existen versiones arientadas a insertar
contenido en HTMLS vy Flex. Desde la
pégina de Google, donde estd el

proyecto, podemos acceder a una

amplia documentacién al respecto.

Los objetivos de utilizar JavaScript para
poder visualizar el SWF son los siguientes:

P Detectar la version de Flash Player para
evitar que otras antiguas del plugin estro-
peen el contenido Flash, y determinar si el
contenido alternativo se debe mostrar o no.
P Ofrecer funcionalidad para volver al
contenido alternativo en caso de que la
version del plugin no esté actualizada.

P Ofrecer la opcion de utilizar la instala-
cién express de Adobe para descargar la
ultima version de Flash Player.

P Resolver el problema producido por
previos Webkits que ignoraban los
elementos param anidados dentro del
elernento ermbed.

P Dar la posibilidad de publicar contenido
Flash con JavaScript y, en consecuencia,
evitar posibles mecanismos que requieran
hacer clic para activar.

P Ofrecer una elaborada API JavaScript
que permite efectuar tareas comunes con
Flash Playery el contenido Flash.

La biblioteca brinda dos métodos de pu-
blicacion: dindmico y estatico. El primero

J_Search pruja(ls_\

Aativity: 1] Figr

Code license:
MT Licenea

Featured downloads:

| & rator 1 i, 2

[ # | pwfobjact generator 1 2 himlzip
Show all s

Featured wiki pages:

ap

docunani stk

=14

hoeled libeary

Show 3l s

Feeds:
Ereject feeds

Gl:llpl:. = J)

SWFOBJECT

COMANDO
swiil (String, requerido)

1d (String, requerido)

width(String, requerido)

-/

Height (String, requerido)

Version (String, requerido)

expressinstallSwiurl
(String, opcional)

Express install
Flashvars (String, opcional)

Params (String, opcional)
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- \\

DETALLE

Especifica la URL del SWF

(String, requerido) Especifica el id del elemento HTML que incluye
¢l contenido altemativo y que serd reemplazado por el archivo Flash.

Especifica la anchura del SWF

Especifica la altura del SWF.

Especifica [ version de Flash Player para la cual fue publicado el
SWF (el formato es: “majorminorrelease”).

Especifica la URL del SWF para la instalacion automdtica con
Express Install.

Solo se ejecuta la primera vez que es invocado. Unicamente o
soportan Flash Player 6.0.65 o versiones posteriores.

Especifica las variables flash (flashvars) con parejas name:value.

Especifica los elementos param anidados. Bajo el elemento object
con parejas namexalue.

Attributes (String, opcional)

utiliza etiquetas estandar, y permite

que dispositivos sin JavaScript o
navegadores que lo tengan deshabilitado
muestren igualmente el contenido Flash.
En el Codigo 1 vernos un ejemplo

del método estatico. En él se incluye
contenido alternativo por si el

navegador no es capaz de mostrar el
objeto porque carece de Flash Player.
Adernas de los parametros especificados,
es posible recurrir a otros adicionales:

P play: si se inicia la reproduccion
automdticamente, por defecto, true,
P loop:si se repite la pelicula,

por defecto, true.

P menu: si se muestra el menu
contextual, por defecto, true.

P quality: calidad de reproduccion:
low;, high, autolow, autohigh, best,

P scale: posibles valores, showall

(por defecto), noborder, exactfit, noscale,

P salign: alineacion, posibles

valores |, t,r, tl, tr.

P wmode: fondo opaco o transparente.
P bgcolor: color de fondo.

P base: directorio para resolver

Especifica los atributos del objeto con parejas name:value.

NS

rutas relativas a archivos.
P swliveconnect: si se puede
conectar con otros SWF en el mismo
HTML a través de localconnection.

b flashvars: variables definidas

por el usuario.

P allowscriptaccess: si el SWF
puede invocar funciones de
JavaScript en el HTML contenedor.

P allowfullscreen: si se permite
pantalla completa.

El método dindmico es en el

que, realmente, la libreria se pone

en juego, utilizando Javascript

para escribir el contenido segun las
necesidades. Para aplicarlo, debemos
incluir la libreria que se encuentra en

un archivo JS externo y, luego, registrar
el contenido Flash con la libreria y decirle
qué hacer con él, Para insertar contenido
en forma dinamica, hay que realizar

los siguientes pasos: en primer lugar,
crear contenido alternativo utilizando
etiguetas estandar; luego, incluir la
libreria en el HEAD del HTML;

y finalmente, incrustar el SWF. 4
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PERSONALIZAR MENU
CONTEXTUAL

a opcion de personalizar el

menu contextual fue siempre un

reclarmo de la comunidad hacia

Macromedia, demanda que se
materializé con la clase ContextMenu en
AS2, que finalmente se mantuvo en AS3.
La clase ContextMenu puede ser
invocada sobre cualquier elemento que
forme parte del DisplayList, incluyendo
el objeto Stage, desde el cual se crean
todos los demds objetos visibles. Incluso,
es posible determinar distintos menus
contextuales para diferentes objetos
que tengamaos scbre el escenario. Esto
nos da una pauta acerca del grado de
personalizacion que podemos lograr,
También es importante cuando estamos
creando alguna aplicacion en la cual
queremos que las cpcicnes de interac-
cidn se elijan desde el mend contextual,
ya gue podemaos ir construyendo las

OCULTO

Uno de los temas mas frecuentes en los
foros de discusidn es como hacer para
ocultar todos los elementos del mend
contextual. Si hacernos la prueba, veremos
gue Settings y About Flash Player son
elementos gue no se ocultan, incluso,

con hideBuiltinltems(). Esto es asi porque
Adobe no quiere“hacer desaparecer” las
opciones para personalizar Flash Player, y
quiere dejar su copyright en "Acerca de .
A partir de herrarientas de terceros, es
posible evitaresto en proyectores (archivos
ejecutables), pero en cualquier pelicula que
subamos a Internet, serd imposible ocultar
todos los elementos del meni contextual.

A erly s FOR DS QANL /Se D6A~B

~! | Lne 0ol 29, o 17

L3 posibilidad de modificar el mend contextual permite darle una fuerte
personalizacion a nuestro sitio o herramienta. Veamos cudles son [as opciones
que debemos aplicar de acuerdo con las necesidades del proyecto.

distintas alternativas en la medida en que
el contexto y la seleccion cambien.

AGREGAR UNA ACCION AL MENU

Veamos un pequeno ejemplo de
personalizacion, agregando una accion

a un menti contextual. Lo primero que
debemos tener es algun elemento sobre
el cual hacer clic derecho, Usaremos el
codigo de la Figura 1 para crear un
simple cuadrado en el escenario.

Esta funcidn dibuja un cuadrado celeste
y lo pone en el escenario en una posicion
al azar. Reutilizando una funcion que crea
el elemento (que para el ejemplo no es
algo significativo), podremos crear un
menu contextual para el elemento Ay
otro para el elemento B, muy facilmente.
Solo tenemos que crear una instancia

del menu contextual, agregarle los
elementos gque queremos y asignarsela

al elemento en que lo necesiternos. Vea-
mos en el cddigo de la Figura 2 como
afadir interaccion a un elemento recién
creado con la funcidn que hemos listado.
En este codigo, lo primero que hacemos
es instanciar el objeto ContextMenu,
donde definiremaos los elementos que
queremaos agregar. En este caso, se trata
de una rutina para girar el elemento 30
grados, al cual definimos en una instancia
de ContextMenultem y asocCiamaos a

la funcién rotar a través de su evento
ContextMenuEvent. MENU _ITEM _
SELECT. De este modo, para agregar
cualquier elemento, tenemos que realizar

Ment contextual de rotacién, entre

oftras opciones de configuracion.

Deberemaos rotar el elemento 30 grados.
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tres pasos: instanciar ContextMenultem,
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FIGURA 4

que si queremos reutilizarla para otro
men, no habra problemas por tener re-
ferencias estaticas hacia algin elemento.
Como paso final, declaramos la propie-
dad contextMenu del elemento creado
como el menu contextual que hemos

EL MENU CONTEXTUAL

OFRECE ALTERNATIVAS
FUNDAMENTALES PARA [A
NAVEGACIGN DEL USUARID

instanciado. Ahora, vamos a generar un
segundo elemento y otro ContextMenu,
el cual, ademas del métedo del primera,
tiene un Copyright agregado (Figura 3).
En este ContextMenu hemos agregado
la opcitn de girar del meni anterior. Los
ContextMenultem se pueden reutilizar
siempre y cuando las funciones asocia-
das a ellos sean reutilizables. Ademas,
anadirmos un item nuevo en el cual
mostramos el copyright. Esto resulta
bastante util cuando distribuimos com-
ponentes personalizados, donde, incluso,
podemos agregar un link a nuestra web.

CONDICIONAR EL MENU CONTEXTUAL

El ment contextual se puede manipular
como cualquier otro objete gue utilice-
mos en el codigo. Muchas veces quere-
rros MOstrar una cosa u otra, dependien-
do de determinadas condiciones.

Por lo general, lo harlamos utilizando

un if...else, v en el caso del menu
contextual, no hay mucha diferencia.
JQué sucederia, por ejemplo, si tuviéra-
mos una serie de fotos, algunas libres,
otra con derechos negociables

y otras con derechos exclusivos?
Supongamos que el cliente nos encarga
hacer un dlbum con esas imagenes

y que el usuario debe poder descargarlas
bajo los siguientes supuestos:

P Sies una foto libre, se permite bajarla.
P Si es una foto con derechos negocia-
bles, hay que contactar al autor.

P Sies una foto con derechos reserva-
dos, es necesario mostrar el copyright.

Para realizar estas acciones, tendriamos
que hacer un menu contextual

por cada imagen, de manera

gue, dependiendo del tipo seleccionadao,
apareciera una u otra opcion.
Enelejemplo de la Figura 4, las
funciones asignadas al menu para
downloadlmage y contactAuthor
permiten ilustrar el ejemplo, pero en

un caso real, basta con implementarlas.
En el caso del copyright, no le ponemos
ninguna llamada a funcién porgue

solo gueremos que aparezca el

texto al hacer clic derecho. 4
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COMO PROTEGER

FLASH

Desarrollar un sitio en Flash no nos protege autométicamentge
de los problemas de seguridad en Internet; es preciso tener
en cuenta algunas precauciones especiales.

es enviada o recibida desde el servidor.
Dado que la comunicacién se

P Noincluir en el SWF nombres
de usuarios o contrasenas.

uando hablamos de seguridad en
Flash, debemos partir de la base de

P Evitar direcciones web a las

que hagamaos peticiones.

P No exponer algoritmos

de generacién de informacién.

P Si asignamos datos sensibles

a alguna variable, evitar nombres
obvios, como, tarjDeCreditoNr.

P Si utilizamos funciones que

rmanejan informacion sensible, no usar
nombres simples, como enviarTarjeta.

DATOS EN LA RED

El acceso al codigo fuente es

solo una de las formas en que
nuestro codigo estad en riesgo.

Otra manera de exposicién de datos
sensibles se da cuando la informacion

que el formato en si no es seguro.

El archivo SWF, aun siendo binario,
es facil de descompilar para acceder a su
codigo fuente. Esto se puede hacer a través
de los descompiladores o herramientas
que permiten tomar un SWF y extraer
todos los elernentos o rearmar el archivo
crigen FLA. Estaingenieria inversa es
posible debido a que SWF es un formato
abierto, es decir que cualquiera puede
acceder a sus especificaciones; por lo tanto,
es relativamente simple construir una
herramienta que identifique los elementos y
recornponga el original, Entonces, partiendo
de la base de que nuestro codigo fuente
puede ser leido si se descompila el SWF,
siempre debemos tomar algunaos recaudos:

g You( ) [

Crea suEnta

realiza por el misro protocolo/puerto
(HTTP puerto 80), resulta bastante facil
analizar los paquetes gue |a pelicula
Flash manda y recibe.

Con un simple sniffer (herramienta

de analisis de paguetes HTTP), es
posible inspeccionar todos los datos
que circulan. Para evitar problemas,
entonces, debemos tener en cuenta
algunas medidas preventivas:

P Munca enviar informacion sensible

al servidor como texto plano.

P Evitar logins de usuario y contrasenas
sin encriptar,

P Nunca mandar informacién de puntaje
o similar sin un sisterna de ticket o token.
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Con Charles, vemos una serie de eventos
llamados al back-end, que sirven la

informacién del player.
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Bugcar en la web

Cri=K 12 -] [@x crective

0 Misuisitados || Flash-db  FaiCow ]  Descorges Ctrl-) palytics g subflash 1] Glabant webmail [T Santander E5 15 Calentamients | WelcomeBC G

Complementos
W secureSWF FAQ - SWF Encrypt, Sto. = | bfuscation Enceypt Flash A... x | =

Java Console s

Charles 3 Dizable Charles

Skype Extension for Firefox @ Using Charles Comprar ahora - Contactarse

Copzola de errores Crl+Mayds.+ ] Using Direct Connectson to the Internet

Informacifin de la pigina Using Other Proxy

Iniciar nayegacién privada  Ctrl+Mayis.+ P Resel 1o Dirsct Connection te the Internet

Limpaar el hastorial reciente...  Chri-Mayis.+Supr. Dizplay Firefox Profile Path

i vt e i @
Qptiones... Install Charles CA S5 Certificate

L magenas
i HGENE

El software Charles (www.charlesproxy.com)
instala un proxy para ser usado
en diferentes navegadores.

Otro problema con los archivos SWF
es que cualquiera puede descargarlos

y colgarlos en su propio sitio. Para evitar
esta situacion, hay que revisar desde el
mismo SWF en qué dominio se esta
mostrandoy tomar las acciones correspon-
dientes si no es uno autorizado. Tenemos
que prestar atencion a la forma en que

es cargado, porque si se incluye el SWF
directamente desde el servidor, el chequeo
que se hace desde Flash falla (a través de la
propiedad loaderinfourl), porque reporta
el sitio desde donde es cargado, En este
caso, el chequeo se complica y hay que
agregar un script de servidor al que

Flash llame para certificar el dominio.

TECNICAS DE OFUSCACION

Dado que es imposible evitar que
un archivo SWF se descompile, existen
herramientas para ensuciar el codigo, con
lo cual se vuelve ilegible si se lo descompi-
la. Es importante entender que ofuscacion
no es lo mismo que encriptacion. Si el
codigo estuviera totalmente encriptado,
serfa completamente ilegible, pero hay un
problema importante comin a toda infor-
macion encriptada: debe dejar la clave de
encriptacion junto con toda la inforrmacion
encriptada. Esto hace que crear una herra-
mienta que desencripte todo el cadigo sea
una tarea relativamente simple, dejando
otra vez todo el cddigo como texio plano.
Per lo general, las herramientas de

tL ARCHIVO SWF, AUN

SIENDO BINARIO, £
FACIL DE DESCOMPILAR PARA
ACCEDER A S CODIGO FUENTE.

ofuscacion cambian los nombres de
variables y métodos, hacen indirectas

las llamadas, y modifican el indexado

y los espacios entre lineas. Para ofuscar
codigo fuente, contamos con una decena
de herramientas que nos permiten
hacerlo, algunas de las cuales son:

P SWFEncrypt (www.amayeta.com)
P Flashincrypt (wwwflashincrypt.com)
P SecureSWF (wwwi kindisoft.com)

Casi todas tienen una interfaz para seleccio-
nar el archivo SWF que se quiere tratar
y diferentes opciones de configuracion.

TECNICAS DE SNIFFING

Enel caso del denominado sniffing (espiar
datos), que es el andlisis de paquetes via
HTTP, la posibilidad de encriptacion reside
a nivel de la capa de transporte, usando el
protocolo HTTPS seguro, que incluye en-
criptacién de 32 bits a nivel del navegador.
Si quisiéramos intercambiar cualquier tipo

de informacidn sensible con el servidor,
deberiamos usar HTTPS e, incluso, si
quisiéramos que cualguier comunicacion
se hiciera con seguridad, siempre
deberiamos emplear HTTPS. Pero este
protocolo no viene sin costo, dado que
cualguier comunicacidn de ida y vuelta
tiene que ser encriptada/desencriptada,

y esto agrega tarea al procesador,

JComo se puede observar el trafico? Es
muy simple; veamos un ejemplo con
Charles, que se puede descargar desde
www.charlesproxy.com. Una vez descar-
gadoe instalado, lo inicdamos y podremos
apreciar su tradicional icono de jarén en
el menu de programas. Charles instala un
proxy para ser usado en diferentes
navegadores. Una vez que estamos
seguros de que Charles esta corriendo

y que lo hemos habilitado en el navega-
dor, podemos ir a cualquier pagina con
contenido Flash y comenzar a espiar las
comunicaciones. Tomemos como ejemplo
a YouTube. 5 accedemos a esta red social
y cargamos cualquier video, podrermos
wer una serie de eventos de llamados

al back-end, que sirven la informacian
requerida por el player para funcionar.
[Qué pasaria si analizdramos cada una

de las llamadas y empezdramos a
simularlas por nuestra cuenta? Posiblemen-
te, podriamos simular que somos el player
y consequir cantidad de informacién
sobre los videos almacenados. 4
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Una opcidn interesante para entretener
_ alos visitantes y darle un nuevo valor
agregado a nuestra pagina web es

incorporar elementos interactivos.
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0 1 I ENTORNO DE TRABAJOD

i bien nuestra web contard con interactividad PASU I U‘] Lo que vamos a hacer es crear
desde los botones hasta las transiciones nuestro nuevo proyecto, en este
(si carece de interactividad es porque estamos caso, con un detalle distinto de los demas.
haciendo algo mal), es conveniente incluir El framerate de la pelicula sera de 60 cuadros por segundo,
estos pequenos detalles que dardn al usuario lo que le dard mayor fluidez a la animacion,
una experiencia aun mas entretenida. Cuando creemos el documento nuevo, en la parte inferior

de la ventana veremos la opcion [Frame Rate],
donde cambiamaos el valor a 60.

PASD I U Vamos a crear el movie clip que hare-
mos rebotar en breve. Conseguimos la
imagen de una pelota y laimportamos al
proyecto. La convertimos en movie clip con el nombre “pelota”

y alineamos la imagen al centro del clip para que sea nuestro
punto de referencia.

PASD I US Ahora vamos a ocuparnos de las varia-
bles. VelocidadMaxima nos servird solo
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import com.greensock.*;

import com.greensock.easing.¥;
wvelocidadMaxima:Number = 10;
radio:Number = 50;
vX:Number:

vy :Number;

pelota:Sprite;
anteriorMouseX: Nunber=0:
anteriorMouseY:Number=0;
mouselActual¥: Number;
mousehctualY: Number;
liberoX:Number;
liberoY:Number;

var
war

var
var
var
var

W m =] * b W N

=
(=]

wvar
var

[y
=

(12
13

var
var

GFegY] BR IHTODD D gt & =

Gagmil B gieeLediE 1)

PRIMERAS VARIABLES

en el inicio y representa la velocidad del primer rebote. Nosotros

vamos a usar un valor de 10 para que ingrese con suavidad.
Cuanto mds alto sea este numero, mas fuerte

serd el primer rebote,
Tratemos de pensar cudles serdn necesa-

PASO | 04
rias durante el proyecto; luego podremos

agregar mas, pero esta serd una buena practica

para agilizar nuestra mente,
PA SU I 05 como corresponde, debemos

tener un evento que esté permanente-
mente chequeando la posicion de la
pelota y la accién que hagamos sobre ella.
Es por eso que dentro de la funcion “juegapelota’,
agregamos |a linea de codigo que vemaos en la pantalla.

Para que el proyecto funcione

El siguiente paso es declarar las funciones.

| anteriorMouseY :Number=0;
111 var mousefctual¥:Number;
112  war moussRotualyY:Number:
113 libercX:Number;
libercY :Number;

var

function juegapelota() {
|17 }

118 function enClipEnterFrame (2:Event) ivoid |

119 }

|20 function pelotaDownHandler (e:MouseEvent) :void{
21 }

|22 function pelotaUpHandler (e:MouseEvent) :void{

}

srrnannnt

Eunenion Jeoagasaastall
17 addEventlistens: [ Eveat.ENTER FRAHE, oaClipEatscFrame.
1

False, 0 Lrue )7

funcrion juegapelota(} |

17 pelata . borcondadestroe
s pelara. anaiven
Pelova.addfvent

cener (MousaEvens .

'uil_h“ﬁiu, peloealounHanaler) r
A srener (HouseFyens  WOOEF 00, pelocafipiandier)s

PAS U I UB Lo primero que vamos a hacer
es programar lo necesario
para poder desplazar la pelota
por la pantalla, que se consigue gracias al método Drag
and Drop (arrastrar y soltar), En la funcion “juegapelota” agrega-
mas los eventos requeridos que se muestran en pantalla.
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ABREGAR FLEVENTOS 1ERACI

PASO A PASC

addEventLisctener | Evenc.ENTER FRAME, onClipE

}
function onClipEnterFrame (e:Event) :void {

o7| ARRASTRAR PELOTA

[C— j— e i— e =

pelota.avopDrag () ;
we = liberaX;
vy = libero¥ - 0.6;

T
R——
51
52
53
==
55

| 56

1| 4

juegapeletal)

s iosioansy ;
e e

L ]
11 sageriocMoasel I
1 BowseAOTEA] Y 14D
oTs @
st ertosMogesy - ML
4 moamAclualToIe0

acteriorioasey . Md
L oon memsehevsal¥eodid

i3 ssseriorioesey: 18
A iealT: 242

3 8

ST S LoEHouieY : MY
ARACTRALY: 10

sameriacheasey MG
cra e Ac LAl T 240

U

+ Fumsrion peictadplandler (s tMouseEven | rrodd]

REFERENCIAS I 0 8

R T )

mouseActualX = this.mouseX;

mouseActualY = this.mouseY;

TiberoX = mouseActualX - anteriorMouseX;
liberoY = mouseActualY - anteriorMouseY;
anteriorMouseX = mouseActualX;
anteriorMouseY = mouseActualY;

Linea 42 de 56, Col 1

ANIMACION

1@ Loyers:15
09|

PASD I 07 El préximo paso es completar el cadigo
de las funciones pelotaDownHandler
y pelotaUpHandler.

Lo que lograremos con esto es tomar la pelota presionando

el boton del mouse para moverla y dejarla en su nueva

posicion cuando lo soltemos.

PAS [] I [] onClipEnterFrame el cddigo que vemos
en la imagen. En pantalla vemos la salida.

Con este bloque de cédigo, tomamaos una referencia

de la posicion actual del mouse (gjes X e ),

La resta de la variable mouseActualX - anteriorMouseX

nos dard como resultado un valor negative o positivo.

Asi, sabremos la direccion de lanzamiento de la pelota. Guarda-

mos un historial de la posicién actual del mouse;

de esta manera, el contenido de la variable

“anterior...” serd la Ultima referencia que se toma del mouse.

Vamos a agregar dentro de la funcién

PASU I D Haremos que la pelota se mueva por
cuenta propia. Dentro de la funcidn pelo-
taDownHandler agregamos lo siguiente:
vy =0; vx = 0; en pelotaUpHandler incorporamos:
vx = liberoX; vy = liberoY - 0.6; en la funcion OnClipEventFra-
me vamos a poner: pelota.x += vx; pelotay +=vy; nos daremos
cuenta de que la pelota no solo no rebota, sinc que tampoco
desacelera ni desaparece tras los limites del SWF. Los movimien-
tos de rebote, aceleracion y desaparicion detras
del los limites del SWF se verdn en los proximos pasos.
los limites en donde deberia de rebotar,

PASO | 10
y en el momento de rebotar,

qué tendria que hacer. Para esto, agregamos las lineas
que vemnos en pantalla a la funcién onClipEventFrame.
Lo gue estamos haciendo es marcar |os limites de stage
con los dos primeros condicionales (if).

Vamos a decirle a la pelota cudles son
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- D.6&=

TweenMax.to (pelocta, 2, {rotacion:20%vy}):

pPElEEA.N 4= wvE}
peicta.y == vy

0 ) 0] | peiDts.x »= stage.stageMioch =

e 72 of 75, Col 43

¥ »= STage. SLageHelghi-radis-3}4 - RUTAE'DH l 1 2

anteriorMouseY = mouselActual¥:;

W
=] M

(H]

(3]

pelota.x += vX:
pelota.yv += vy!

oy o

o

0.5; : :
(0-vx)*0.015: INICIA |1 3

if ( ( pelota.x <= radio &£ v < 0

I S Y Y ST St |
Jut

n b Gk

[ ]
- = -vx * 0.6; :
46 .
47 { { pelota.y <= radio && vv <€ 0
pelota.alpha = 0;
1 1 I GRAVEDAD TweenMax.to(pelota, 0.5, {alpha:1});

Con las otras dos condiciones, le quitamos movimiento P As 0 I 'I Ahora si parece una pelota real, y como
a la pelota hasta lograr que deje de moverse sobre sus gjes. no queremos que tenga una entrada
tosca, vamos a agregar este codigo en la funcién juegapelota,

P AS U | ‘] ‘] Silo que queremos es entretener, para gue entre con UNa transparencia.

aun nos faltan dos caracteristicas:

gravedad y rotacion.
En la funcién onClipEventFrame, luego de la linea
pelotay += vy; vamos a agregar las que mostramos
en pantalla. Verificamos el cddigo y notaremos que
85 un poco mas divertido,

PASO | 19 Prerecromioconones MU

propio gje, tenemaos que colocar En este proceso, hemos logrado lanzar una pelota, hacer
el cadigo en la funcion pelotaUpHandler; gue rebote contra los limites del stage, que acelere y
serd sélo una linea. Lo que vamos a hacer con esta linea desacelere, que gravite y rote. Todas estas acciones se
es rotar la pelota 20 grados v aprovechar el valor aleatorio consiguen desde las lineas de cadigo.

que nos da “vy” para variar un poco esos grados de giro.
Veamos el detalle en la captura de muestra.




ARCHIVOS
TEMPORALES

os archivos temporales de los
navegadores funcionan como un
mecanismao creado con el fin de
minimizar el tiempo de respuesta
de la navegacion por Internet. El sistema
es simple: cuando cargamos una pagina
web en el navegador, esta se gquarda
por cierto tiempo en el disco rigido
de la computadora y, durante el tiempo
que dure alli, no sera descargada de
Internet en la préxima visita.

LA CACHE Y FLASH

Por defecto, Flash utiliza la caché del
navegador para mejorar una futura
respuesta, sobre todo, teniendo en
cuenta que este mecanismo surgid cuan-
do los archivos SWF eran mas grandes, v
el ancho de banda, mas pequeno. Cuan-
do el contenido es persistente, genera
algunos problemas, como los siguientes:

P Aun subiendo nuevas versiones,
siempre vemos lo mismo.
P Las llamadas a scripts externos se

modificar los archivos para reutilizaros.

En el sitio también encontraremos guias visuales, un glosario de términos y una completa guia de
preguntas frecuentes sobre a suite C55. Ademés, el libro Desarrollo y animacién en ActionScript 3.0
nos ayudard a comprender los fundamentos de la programacian en Flash.

TECNICOS

Recordemos que, para mejorar y potenciar nuestro aprendizaje, desde www.redusers.com/cursos/
webdesign podemos descargar los archivos editables de los proyectos que realizamos en esta
coleccidn. A partir de ellos podremos obtener ideas para un emprendimiento propio o, directamente,

Aungue parezca un contrasentido, los archivos temporales que guarda
el navegador son, por un lado, beneficiosos, pero por el otro, resultan
contraproducentes para la pelicula Flash, Veamos por qué esto es asi.

quedan en la caché y siempre nos
devuelven los mismos datos.

P El contenido multimedia cargado
externarmente no puede evolucionar,
ya que las versiones mas antiguas
son cargadas desde la caché.

Para evitar estos conflictos, existen varias
opciones. Una de las mas habituales es
usar datos aleatorios en las llamadas; esto
es, no repetirnos cuando llamamaos a
scripts. j;Como lo hacemos? Agregando
un numero al azar. Asi, por ejemplo, si
tenemos gue llamar a www.misitio.
com/miscript.php, podemos hacer
www.misitio.com/miscript.php?
15432340937483,

En este caso, hemos agregado una
variable en la URL, que anade un nimero
aleatorio que no se repite. Entonces, los
scripts funcionan como si siempre se
tratara de una llamada nueva. De este
modo, la caché no persiste y podemos

acceder a nuevo contenido sin problemas.

5 quisiéramos hacer lo contrario, es decir,

redusers.com

cargar lo que teniamos porque sabemaos
que no hay contenido nuevo, la llamada
podria permanecer como estd, pues
cargar desde la caché es el comporta-
rmiento predefinido de Flash.

En el caso de scripts, otra forma de evitar
la caché es hacer que los scripts manden
los encabezados adecuados (por gjem-
plo, NO-CACHE), pero la implementacion
dependeré del lenguaje elegido.

Es muy importante tener esto en cuenta
ala hora del desarrollo, porque frecuen-
ternente nos sucedera que subimos
contenido nuevo y no logramaos verlo

{o peor adn, que nuestro cliente no lo ve).
Es por eso que siempre debemos tener
presente el tema de la caché e, incluso,
recurrir a lo mas simple de todo: cambiar
la direccion o el nombre de pagina cada
vez que subimos una nueva version.

CARGAR MUCHAS VECES LO MISMO

Una duda bastante habitual es qué ocu-
rre si mandamos a cargar muchas veces
el mismo contenido. Esto puede suceder,
por ejemplo, si en una galeria de fotos
paginadas vamos hacia adelante y hacia
atras. jEl contenido carga de la caché o se
vuelve a cargar al repetir frecuentemente
un pedido? A partir de lo que hemos
expuesto en estas paginas, podemaos
deducir que el contenido vendra de la
caché, no importa cudntas veces intente-
mas la carga, ya que el comportamiento
por defecto de Flash es ese, a menos que
por algun motivo, establezcamos otro.
Otro aspecto que es necesario considerar
en casc de querer usar la caché es que

.




muchas veces hay un servidor proxy

que espeja contenidos, Es decir, aunque
borremos la cache de nuestro navegador,
el contenido esta copiado en el servidor,
y no solo a nivel local, lo cual impide que
un simple borrado de la caché del
navegador solucione el tema. En ese
caso, usar datos aleatorios para cambiar
la URL solicitada es la respuesta.

HERRAMIENTAS DE TESTEO

Adernas de las herramientas que

el mismo pragrama Flash ofrece, como
el debugger, existen numerosos progra-
mas externos de los que nos podemos
beneficiar a la hora del desarrollo.

XRAY

Es una aplicacion que permite tomar una
"fotoinstantidnea” del estado de una apli-
cacion sin impactar negativamente en la
performance o el tamano del archivo de
la aplicacion. La naturaleza de Xray es ana-
lizar en profundidad la aplicacién y refutar
los mitos que dicen que es imposible ana-
lizar el SWF en profundidad. El programa
tiene dos partes que trabajan juntas: la
interfaz (@plicacion standalone) y el conec-
tor (que debe ser incluido en el SWF).

LOGAF

Con esta herramienta es posible habilitar
el login mientras el SWF corre, sin nece-
sidad de usar Flash. Los comandos de
logging son habilitados o deshabilitados
desde un archivo de configuracion

en XML. Para utilizar este recurso,
tenemos que poner el archivo Log4f.as
en nuestro classpath y, luego, agregar
los comandos con esta estructura;
Log4fityp, header, body.

. L U
Y
l‘ﬂ" Iﬂ"--"-_ R e e
Component “Logdl™. Tools for Mlash develepers.

11. APls EXTERNOS Y COMPLEMENTOS / ARCHIVOS TEMPORALES

ALCON

Es una herramienta liviana para desarro-
lladores de ActionScript, que provee de
una serie de métodaos simples y rapidos
para inspeccionar cualguier aplicacion
hecha en ActionScript 2 o ActionScript 3,
desde el navegador, un proyector o

una aplicacidn AIR. Brinda una manera
de obtener informacion desde cualquier
sitio, no solo cuando se corre en el
programa Flash o Flex. Trae un Monitor
de Aplicacion que puede monitorear

la velocidad de frames y el consumo

de memoria, y un Inspector de Objetos
para analizar cualquier objeto, array

o clase, y sacarlos a un archivo de log.

FLASH TRACER

Es un plugin del popular navegador
Firefox, que permite ver en una pestana
del navegador la salida producida por el

Add-ons for w Firefox

235

comando trace de Flash, Para utilizarlo
es necesario tener Flash Player Debug,
Hay que tener en cuenta que, segun
las versiones de Flash Player, la ruta del
debug puede cambiar, pero para evitar
problemas, se puede instruir a la exten-
sidn para que use una ruta especifica. 4

[0S ARCHIVOS TEMPORALES
MINIMIZAN EL TIEMPO

DE RESPUESTA Dt
LA NAVEGACION

POR INTERNET.

Abrm o e reem— e
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Alcon provee de métodos simples para
inspeccionar aplicaciones hechasen
ActionScript 2 o ActionScript 3.

FlashTracer (plugin de Firefox)
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Con esta herramienta, habilitamos
el login mientras el SWF corre, sin
necesidad de usar Flash.
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En este apartado aprenderemos
a aplicar efectos de particulas
con &l seguimiento del mouse.

B R R R R R R R R R R E R SRRSO ES

AEROIT flash.display.MovieClip:

funceisn creaBola (eve:Evenc):veid|

T e oo, Actontampt
" ke beotorp de e
= Proyece e Fash

var bolaiHovieClip = new HowieClim ()
war redsuint = int (MHath.random{)*2585);
war green:uint ® int (Math.random()*288);

WAr blusiuint = int (Mach.random()=*255):

war colop:Number = [zed <4 16| green <4 8 | blus):

bols.graphics beginFill (colox,.l):
bela.graphics.drawCircle (25,25,58):
Bola.graphics. endFill () ;

bola.x = mouseX-20;

bola.y = mouse¥-20r

bola.dir = int (Hath.randomi) ®2):
bola.degreeX = (bola.dip == Q)7-(1 + Hoth.random() =4}

3 il Houh,random() “4):

EBsla.eje¥ = 1+ Hath.zandam()*10:
bola.addEventListener (Event.ENTER_FRAME, mueve)
addChild (bola)

os efectos siguiendo el mouse son muy populares y de
gran utilidad para adornar una interfaz de manera facil
y rapida, Hay mucha variedad, pero todos se basan en la
posicion del mouse como punto de partida, En este paso
a paso, crearernos un efecto de particulas gue se generan desde
el puntero, para producir una ilusion de “lluvia de confeti”
cada vez que hacemos clic en cualguier parte del escenario. 4

PAS [] I []1 Yamos a generar el ejemplo de particulas

que ilustra la imagen directamente desde
cadigo. Para lograrlo, creamos una pelicula nueva en Flash.
Vamos a [Archivo/Nuevo/ActionScript 3.0], seleccionamos el
unico fotograma de la linea de tiempo y oprimimos <F9> para
abrir el panel de acciones.

VALORES DE ANIMACION In 2

PAS 0 I []2 Escribimos la funcién principal de la

pelicula para crear la particula base de

la animacidn. En las primeras 5 lineas

generamaos un color al azar; luego, se lo aplicamos al relleno
de un circulo que situamos en las coordenadas del mouse,
Finalmente, configuramos dos valores que seran utilizados en
la animacién: degreeX, basado en una direccion positiva o
negativa al azar; y eje Y, que es el recorrido que hara la particula

antes de desaparecer.
PASD I DB la particula y le da los valores iniciales.
Ahora tenemos que invocarla y hacerla
mover, parque la funcién sélo genera particulas estaticas,
pero asigna el evento ENTER_FRAME a una funcién llamada
Mueve. Esta funcién, que se repite frame a frame, medifica las
propiedades X e Y para darle movimiento al elemento, a la vez
que decrece el alpha para que se vaya desvaneciendo. Una

Ya tenemos la funcidn principal que crea
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addChild (kela)

function musve (evt:Event):void{
var c: MovieClip = evc.cargec as MowieClip:

T.eje¥ -= 1;
T.y -= o.eja¥;
T.R = .04

if (t.alpha <= D)
1

t.removeEvenclistener (Event.ENTEL FRAME, mueve):
remoweChild (t):
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03 | FUNCION MUEVE

vez que desaparece por completo, la funcién borra el ENTER_
FRAME asociado a la particula v, luego, la particula misma.
PAS U I [:]4 funciones auxiliares que utilizaran las
particulas. El handler para el MOUSE _
DOWMN asocia la funcion creaBola a un ENTER_FRAME, es decir,
se creardn bolas a la misma velocidad en FPS que tengamos

para la pelicula hasta que soltemos el mouse, ya que el evento
MOUSE_UP borra el ENTER_FRAME.
demos colocar algunos datos para poder

variarlo facilmente, sin tener que tocar

el codigo de manera interna. Los datos que podemos cambiar
son: amplitud, que es el desplazamiento de las bolas en el gje
X antes de caer; altura, el punto en el gje ¥ hasta el cual sube
antes de bajar (los nimeros negativos impiden que suba); y

Agregamos entonces los eventos v las

Si bien hemos completado el efecto, po-

0e

function mueve (evi:Event):voidd
war ©: MovieClip = evi.target as MowvieCliprs
t.ejef -= 1;
T.y -= T.eje¥;
T.x == 04
if (c.alpha <= 0)
{
¢.repoveEventlistener |Event.ENTER_FRAME, Eueve):
removeChild (o) :

4 | DISPARAR PARTICULAS

amplitud:NHumber =5;
altura:Number =5;
desaparicidn:Numberx

ction creaBola (evt:Ewent) :void{
var bola:MovieClip = new MovieCl
var red:uint = (Math.random ()
var green:uint = int (Math.random
var int (Math.random(
var color:Number = (red << 16| gr
bola.graphics.beginFill (coloxr, 1}

int

blue:uint =

[

desaparicién, que toma valores entre 0 y 1,y determina cuanto

tarda en desaparecer.
valores que definimos en el paso anterior,

PASO | 0
Para finalizar, observernos en pantalla

como quedo el listado que incluye las variables nuevas.

Podemos experimentar cambiando los

RESUMEN

En este apartado practico hemos aprendido a aplicar

el efecto de particulas que aparecen cuando presionamos
el botén del mouse y desaparecen al soltarlo. Es un
excelente efecto para darles dinamismo a nuestros sitios.

D

T

"
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*Adobe, en colaboracion con Google Analytics, desarrollo un componente
especial para utilizar en Flash. Veamos de qué Se trata esta aplicacion y
en que GIJﬂdIGIDﬂBS pndemos utlllzarla para mejorar nuestms pmyectns

dobe ha desarrollado un
componente que genera todas
las lamadas desde Flash que
suelen hacerse a través de la
biblioteca de JavaScript incluida en gajs.
De esta forma, Flash puede ejecutar el
método de Analytics apropiado, como
trackPageview() o trackEvent(). Para
que el sequimiento pueda llevarse a
cabo correctamente, es impaortante saber
si Flash puede acceder via JavaScript
al DOM (Document Object Model) del
navegador, porque de otra forma, fallaria
por completo. Para esto, es fundamental
entender como se maneja la clase
Externalinterface en AS3 y qué hacer
en caso de que no se disponga de ella.
El componente simplifica en
gran medida la tarea y abarca
los casos mas habituales:

P Cuando se dispone de un widget
Flash incrustado en una pagina HTML.

P Paralas aplicaciones Flex independien-
tes o los sitios alojados en paginas HTML
gue solo incluyen contenido Flash.

P En los juegos o programas comercia-
lizados con contenido Flex/Flash en los
gue el programador no puede controlar
la ubicacién del widget.

Es importante destacar gue el
componente no funciona con
Adobe AIR o desde el Flash IDE.

COMO USARLO

Lo primero que debemos hacer es descar-
gar el componente desde http://code.
google.com/p/gaforflash. Enla carpeta
lib encontraremos el archivo analytics_
flash.swc, la biblioteca que tenemos que

En laimagen vemos un tipico reporte de Analytics.
Este tipo de resultado lo podemos verificar en

cualquier momento y desde cualquier lugar.

utilizar en Flash. Para crear un componente
que aparezca en la libreria y podamos
arrastrar facilmente al escenario, genera-
mos una carpeta Google dentro de la

de Componentes de Flash, que

variara segun el sistema operativo.

En ella copiamas el archivo SWC,

cerramos Flash si lo tenfamos abierto

y volvernos a abrirlo. Abrimos la libreria de
componentes y ya podremos arrastrar al
escenario el de Analytics, que, en realidad,
no tiene ninguna entidad visual, sino que
solo incluye todas las clases necesarias.

Si seleccionamos el componente

y abrimos el panel desde el menu
[Ventana), podremos acceder a las
configuraciones que este expone:

EnS =

P ID de propiedad web: también

se conoce como el ndmero UA de
nuestro codigo de seguimiento.
Tiene el formato UA-oooae-yy, siendo
x e y los nimeros de nuestra cuenta
y la informacién de perfil para el
objeto de seguimiento.

P Modo de seguimiento: selecciona
el modo Bridge o A53. Determina
cHmMo se comunica el seguimiento

con los servidores de Google Analytics.

P Modo de depuracién:
independientemente del entorno

o del modo de seguimiento utilizado,
podemos activar la depuracidn

para validar y probar el sequimiento.

/'
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MODOS BRIDGE Y AS3

Segun como se distribuya el

contenido Flash, el componente
Analytics se comunica con los servidores
de Analytics tendiendo un puente de
comunicacidn entre el contenido Flash
en una instalacién existente de segui-
miento de Analytics o comunicandose
directamente con los servidores de este,
El modo Bridge es util cuando contro-
lamos la pagina HTML vy el contenido
Flash, y ya tenemos seguimiento con
JavaScript, con lo cual solo necesitamos
agregar el seguimiento en Flash.

Por su parte, ¢l modo AS3 se emplea
cuando hay control del cadigo pero no
de |a pagina donde se aloja el SWF. Esto
ocurre cuando utilizamos un componen-
te distribuido, es decir, que podra ser
usado en muchos sitios, pero no sabe-
mos a priori en cudles. Este modo es in-

11. APls EXTERNOS Y COMPLEMENTOS / GOOGLE ANALYTICS PARA FLASH
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dependiente del cédigo de seguimiento
ga.js y contiene toda la funcionalidad de
seguimiento de Analytics, sin necesidad
de unainstalacion de ga js separada.

ACTIVAR DEBUG

El componente de Google Analytics tie-
ne un modo de depuracion gue permite

Vemos la salida del debug habilitada en
una aplicacién de Flex. Flex nos permite
crear aplicaciones orientadas a la Web.

GOOGLE ANALYTICS ES UN
COMPONENTE QUE GENERA LAS
LLAMADAS DESDE FLASH HECHAS

A TRAVES DE LA BIBLIOTECA

DE JAVASCRIPT.

Vemos cuan detallado es un informe, con graficos,
usuarios, pais, sitios de referencia y las paginas vistas.

86,207% Porcentaje de rebore
e BI2I28 Promedie de Hempa en &l dltia

T2, 73% Parcentaje de visitas nuavas

Qrahco de vistas por ubkicacidn

e
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B e s i a 1,3
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Broar A phy e 2880 3.
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validar y simplificar la solucién de pro-
blemas. Si se activa, todos los datos de
seguimiento se interceptan y se dirigen

a una pantalla de un cuadro de texto en
vez de a los servidores de Analytics. En
este modo, podemos ver en tiempo real
los datos que, de lo contraric, recogeria

el servidor. Esta funcién también ayuda a
mantener los datos de evaluacidn separa-
dos de los de produccion. Podemos habi-
litar la funcién de solucién de problemas
definiendo |a opcién visualDebug en
true en el inspector de componentes.

PAGEVIEWS V5. EVENTOS

La APl del componente soporta dos tipos
de eventos: PageViews v Eventos (en
un futuro cercano, soportard un tercer
tipo, e-commerce transactions). En

un sitio dindmico en Flash o en una
aplicacidn, seguramente nos veriamos
tentados a enviar siempre eventos, pero
hay buenas razones para usar ambos.

El pageview es |a base sobre |a cual se
hacen los repaortes en Google Analytics
y es, sin duda, una de las unidades
sermanticas mds importantes.

Dentro de una aplicacién en Flash,

el nombre de PageView s un poco
enganoso, porque los distintos estados
se crean en forma dindmica sin recargar
el navegador. Pero si extrapolamos este
concepto de HTML v lo llevamos a las
secciones de nuestra web o estados de
nuestra aplicacién, podremaos crear una
especie de mapa que tenga sentido. 4




ACTIVIDADES

TEST DE ]
AUTOEVALUACION

01 4Qué son las APIs? 06 écémo podemas usar Flash API?

02 ¢Para qué sirve Youtube API? 07 4Qué es Flash Catalyst?

03 4Qué es Google Maps? 08 4$0ué es Swobiject?

04 ¢pe qué forma debemos cargar coordenadas? 09¢pe qué forma debemos agregar elementos interactivos?
[]5 4Que es Papervision 3D7 1[] 4Cdmo podemos aplicar efectos de particulas?

b
PRACTICAS

01 Utilice Youtube AP 03 Utilice Flash Catalyst

02 Experimente con Facebook AP 04 Agregue elementos interactivos,

05 Aplique efectos de particulas.




Servidores

v
CLIENTES Y SERVIDORES
PROTOCOLOS
ONS: SISTEMA DE NOMBRES DE DOMINIOS
URL Y TIPOS DE DOMINIOS
EL SISTEMA WEB Y SU FUNCIONAMIENTO
ELEGIR UN NOMBRE DE DOMINIO
¢CONO REGISTRAR UN DOMINIO?
SERVICIOS DE HOSTING
SUBIR NUESTRA WEB A INTERNET
SUBIR UN SITIO AL SERVIDOR

! (EErE = -




CLIENTES Y

Para visitar un sitio, este debe encontrarse alojado en
un servidor. Este es el equipo que nos muestra las paginas
a medida que las vamos solicitando con el navegador.

os servidores web son software
que actda como alojador de
informacion. Se trata de un

programa que esta en continua
ejecucion esperando peticiones hechas
por un cliente o un usuario de Internet,
para lueqo procesarlas y enviar la
respuesta adecuada, que consiste
en la pagina solicitada o la inforracion
relacionada con la busqueda hecha
por el visitante.

CLIENTE: EL REMITENTE

El cliente emite una peticion, espera

y recibe la respuesta del servidor, que
corresponde a |a informacion solicitada.
Tiene la capacidad de conectarse a varios
servidores a la vez; esto quiere decir

que los usuarios de Internet pueden
conectarse a multiples servidores web al
mismo tiempo, los cuales estardn dispo-
nibles a la espera de dichas solicitudes,

SERVIDOR: EL RECEPTOR

Los servidores esperan las peticiones

de los clientes y, al recibirlas, las procesan
y envian las respuestas correspondientes.
Un servidor web puede brindar servicios
aincontables clientes, es decir, es capaz
de mostrar las paginas a muchisimos
visitantes del sitic.

EL MODELO CLIENTE/SERVIDOR
Cuando realizamos una busqueda
en Internet, estamos haciendo una
peticion HTTP, vy el servidor nos enviara
las respuestas a través del codigo HTML.

El cliente es el equipo que solicita la
informacion. El servidor es el encargado

de dar respuesta a esa peticion.

El lenguaje HTML es recibido por el cliente,
que se ocupa de decodificar ese cadigo
para que pueda ser visto en la pantalla por
€l usuario, dentro del navegador.

Los servidores web se encuentran insta-
lados en computadoras y hospedan |a
informacion de los sitios web por los que
navegaremos. Cuando el usuario visita
una pagina, recibe informacion desde el
servidor web y, asi, ocurre una interac-
cién entre el cliente y el servidor.

Ambos requieren aplicaciones especifi-
Cas para ejecutar sus acciones.

LOS SERVIDORES WEB
SE ENCUENTRAN INSTALADOS EN
COMPUTADORAS Y HOSPEDAN

LA INFORMACION DE LOS
SITIOS QUE NAVEGAMOS.

"‘f'
EMISOR

EMITE LA REPETICION §
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Dichas aplicaciones interpretaran

los lenguajes necesarios que se
gjecutaran en el momento en

que el usuario y el cliente actden.

Las aplicaciones del lado del cliente
interpretan los codigos llamados scripts.
En general, los navegadares ejecutan es-
tos codigos en los lenguajes Java, como
JavaScript, y es posible instalar plugins

si son necesarios para decodificar los
scripts. En el caso de las aplicaciones

del lado del servidor, es este el

que procesa el codigo y luego

envia la informacidn.

El servidor responde a las peticiones
con respuestas en cédigo HTML,

que luego seran decodificadas por

los navegadores de los clientes.

TIPOS DE SERVIDORES

Existen diferentes tipos de servidores,
cada uno con distintas capacidades y uti-
lidades, que detallamos a continuacion:

RECEPTOR

PROCESA Y ENVIA LA RESPUESTA




Cliente

Cliente

Servicio
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Un servidor proxy se ubica entre

Cliente

-
-
[

h

P Servidores de plataformas: funcio-
nan con el hardware y el software que
se encuentra en el sistema; es decir, son
los elementos que hacen funcionar al
servidor. En general, se trata de sistemas
operativos especiales para servidor,

P Servidores de aplicaciones: funcio-
nan a través de software que enlaza dos
aplicaciones. Generalmente, actUan entre
las bases de datos y los usuarios.

b Servidores de audio/video: trabajan
con aplicaciones multimedia en la Web,
admitiendo la circulacion de videos y de
audio continuamente,

P Servidores de chat: admiten

el intercambio de informacion en
tiempo real entre un gran numero

de usuarios a lavez.

P Servidores de fax: actian en el
intercambio de informacion desde un
dispositivo de fax a otro, con la posibili-
dad de enviar documentos impresos.

P Servidores FTP: File Transfer Protocol
(protocolo de transferencia de archivos)
es un tipo de servidor que actla como
soporte de archivos, y da la posibilidad
de mover uno o mas de ellos a la vez.
Los servidores que mencionamaos son
convenientes para el traslado constante
de documentos en Internet.

P Servidores Groupware: es un tipo de
software que permite la interaccion de
usuarios en un contexto formal, en el que
pueden actuar grupos de trabajo a través
de Internet © en una intranet,

Los clientes, a través del navegador
web, se comunican con el servidor
para visualizar las paginas de los sitios.

a0

COMPUTADORA A

-

COMPUTADORA B

I

COMPUTADORA C

SERVIDOR PROXY SERVIDOR WEB

SERVIDOR PROXY

P Servidores IRC: es un tipo de
servidor que funciona para que los
usuarios puedan conectarse entre si a
través de servidores y redes diferentes,
llamadas IRC (Internet Relay Chat).

P Servidores de listas: permiten
optimizar el orden de las listas de
correo electrénico para mejorar

€l flujo de informacion en el uso

de este elemento en foros, publicidad,
anuncios, noticias, etcétera.

b Servidores de correo; funcionan
con redes corporativas (LAN y WAN)

e Internet. Actlan en el trasporte y el
almacenamiento de correo electronico,
ofreciendo un flujo de informacién
con hospedaje privado.

P Servidores de noticias: ejercen la
funcion de entregar y asignar todo tipo
de informacion noticiosa a una gran

cantidad de grupos de noticias pablicos,

disponibles en Internet,

En general, los servidores son equipos especialmente
disefiados para soportar actividad intensa y continua.

P Servidores proxy: son intermedia-
rios entre el cliente y un servidor web.
Cumplen la funcién de servidores, pero
actuan, basicamente, en el filtrado de
informacion, la mejora del funcionamien-
to y compartiendo conexiones.

I Servidores Telnet: permiten a un
usuario ejecutar tareas en un equipo
desde otro, trabajando en forma remota.
De esta manera, es como si se estuviese
trabajando desde el equipo al que se
estd conectando.

P Servidores Web: sirven contenidos

a través de |la Red, mostrando a los
usuarios de Internet los sitios que

tienen alojados. 4

los clientes v el servidor web, para
filtrar la informacicn.
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Si el documento es
. = = HTML puro, se entrega
al cliente.

+ ¢De donde vienen los textos e imagenes cuando
navegamos”? De la World Wide Web. Y todo esto se
basa en [a interaccion entre un cliente y un Servidor.,

Servidor DS local.
Proveedor de Servicios
de Internet (I5P).

L]
L]
L}
i
[
[
*

Se define como el proceso que provee
el servicio requerido por el cliente. Los
archivos para cada sitio de Internet se
almacenan y se ejecutan en el servidor.
La URL de un documento comresponde
a su direccion en la Red: cada archivo o
Si el ISP no dispone de la IP mm[adnm presente en la red

de la URL consultada, realiza una puede rastrearse a través de su URL.
consulta al ICANN, que devuelve

la consulta al IP correspondiente.

Entra en contacto con una red
de servidores DNS. Se realiza
una consulta al ISP sobre la URL
ingresada, Al igual que las guias
telefdnicas, se muestra una lista
de millones de pdginas.

Siel ISP dispone de la IP
de la URL consultada,
se la envia al cliente.

El usuario ingresa la URL del site en
el navegador. Por ejemplo:
www.googlecom.ar,

= INGRes 0
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HTML

El protocolo que se utiliza en las comunicaciones entre un cliente y un servidor
es el famosa HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) y los documentos que se suban
ala Red deben tener un formato especial llamado HTML (Hyper Text Markup
Language)

Me[ﬂdﬂ an gl que wajan Ims datns

Se encuentra la
ubicacidn de los
archivos dentro
del servidor.

Si el documento cantiene
bloques de programacién en
le tnles como PHP o si se

asabasede




INTERNET

ino protocolo engloba

un conjunto de conductas,
reglas y normas establecidas
para que las computadoras se
entiendan entre si. La familia de protocolos
de comunicacion en Intemet se conoce
como TCP/IP y tiene dos representantes
fundamentales. El pratocolo TCP
(Transmission Control Protocol, o protocolo
de control de transmision) garantiza que
los datos emitidos por una computadora
sean entregados en su destino sin errores
y con el mismo orden en el que fueron
producidos. El IP (Internet Protocol, o
protocolo de Internet) utiliza paguetes de
datos para establecer la comunicacion
entre dos computadoras de una red. Por si
solo, IP no puede garantizar la integridad ni
la recepcion de un paquete, por eso se lo
emplea en conjunto con TCP.

En Internet existen diferentes tipos de
protacolos, y su uso es especifico para
cada tarea que hagamos en ella. Los mas
conocidos son HTTP (HyperText Transfer
Protocol), FTP (File Transfer Protocol),

TR

Las dos computadoras de esta red
estan conectadas a Internet a través
de un router y un modem.

N

PROTOCOLOS

Seguramente hemos oido hablar sobre los diferentes protocolos que usan las
computadoras para comunicarse entre sf por Internet, pero ¢sabemos realmente
QUE Son Y para que sirven? Hagamos una breve introduccion.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) y
POP (Post Office Protocol).

Para saber el origen y el destino de los
paquetes de datos, el protecolo IP utiliza las
denominadas direcciones IP un ndmero
unico que identifica inequivocamente a
cada computadora conectada a una red,
Ese nimero estd compuesto por cuatro
blogues de cifras que van de 0 a 255,

e

Internet Médem Router

.-
COMPUTADORA 1

COMPUTADORA 2
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En una red local,
cada equipo
debe tenersu
propia direccion
IF, Gnica en la red.

separadas por un punto (por ejemplo,
64.233.163.104). Podriamos decir que si
Internet fuese una autopista, las direccio-
nes IP serian las patentes de los autos que
circulan por ella. Es posible distinguir entre
diferentes tipos de direcciones IP:

P IPlocal: es la que identifica a nuestra
computadora dentro de nuestra red hogare-
fa o de trabajo (por ejemplo, 192.168.1.46).
P IP publica: es la que identifica a nuestra
computadora por fuera de nuestra red
hogarefa o de trabajo. Si nuestro equipo
se encuentra conectado directamente a
Internet (sin usar un router de por media), la
IP es la que nos identificara como dispositivo
conectado alaWeb.,

P IP dindmica y estatica: los dos tipos de
direcciones IP que vimos anteriormente
pueden ser dindmicas o estaticas. Esto
quiere decir que nuestra IP puede variar
cada vez que nos conectemos a la red, o
bien quedar establecida y ser siempre la
misma. Si deseamos montar un pequeno
servidor de pruebas en nuestro lugar

de trabajo, sequramente nos convendra
tener una IP fija, para asi poder apuntar
un dominio a ella. 4
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| sistema de nombres de dominio
es una gran base de datos cuya
principal funcién es traducir (o
resolver, en la jerga) un nombre
a una serie de ndmeros que son
utilizados por los equipos conectados.
El uso més comun que se le da a este
sisterna es traducir un dominio
(por gjermplo, www.google.com) a
una direccion IP, como 64.233.163.104,
Logicamente, es mucho mas facil
recordar un nombre que memorizar
ese conjunto de nimeros separados
por puntos.

¢COMO ESTA FORMADO UN DOMINIO?

Los nombres de dominio estan forma-
dos por dos o mas partes (formalmente
denominadas etiquetas), separadas
entre si por un punto.

La jerarquia de los dominios se estable-
ce de derecha a izguierda, comenzando
por la etiqueta del extrerno derecho,

DNS: SISTEMA
NUMBRES[[J]EDOMINIO '

Gracias a la existencia de los DNS. podemos escribir una direccitn
web fcil de recordar y no. una serie de nimeros. A continuacion,
conoceremos cémo funciona este sistema.

llamada Top level domain (dominio

de nivel superior). Esto corresponde

al .com en www.google.com, o al
.org en www.wikipedia.org.

Cada etiqueta hacia la izquierda se
conoce como subdominio.

Cada uno de ellos debe tener al
MENos Un Caracter y un maximo

de 63, solo alfanurméricos, a excepcion
del simbolo - (guidn medio).

Por ejemplo “es” es un subdominio

de wikipedia.org en es.wikipedia.org.

CLIENTE DE CORREQ —

L

En total, un nombre de dominio
completo puede tener, como
maximo, 255 caracteres.

FUNCIONAMIENTO

Ahora bien, jqué sucede cuando
escribimos una direccion web
en el navegador de Internet?

En primera instancia, el sisterna operativo |
busca de forma local, en la caché de la
maquina, si tiene almacenado ese
nombre de dominio. 5i no lo tiene,
inicia la blisqueda en los DNS a los

que el equipo esté conectado. Por lo
general, el mas cercano es el de nuestro
proveedor de Internet. Si el DNS de
nuestro proveedor puede resolver el
dominio, se encargara de enviar hacia
nuestra computadora el contenido web
que encontrara en la IP de destino indi-
cada por el DNS, Por el contrario, si no
puede resolverlo, iniciard una busqueda
recursiva hasta que lo logre. 4

Cache
Local

NAVEGADOR

Mini-
Local

Tiempo
de espera:
1-30

PROGRAMAS CLIENTE
TU EQUIPO

Cache
Local

BUSQUEDA
SERVIDOR DNS SERVIDOR DNS - RECURSIVA
DE SERVIDORES
DNS
TU ISP (PROVEEDOR
SISTEMAS TR
OPERATIVOS
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URL Y TIPOS

DE DOMINIO

A continuacidn, aprenderemos qué es una URL y qué tipos
de dominios podemos encontrar a la hora de registrar un sitio

web propietario o para un tercero en Internet.

a sigla URL proviene de Uniform

Resource Locator, es decir,

indicador de la localizacion

de un objeto en la Red Global
Mundial (WWW o World Wide Web).
Esta es la manera de organizar y
encontrar la informacion en la Web. Se
denomina uniforme porque en todo
el mundo se utiliza la misma forma para
ubicar los archivos o documentos en
Internet. Para entender este concepto,
debemaos comprender que todos los
archivos en Internet tiene una direccion
especifica y unica, y lo que hace una
URL es especificar aquella en la
que ese documento estd ubicado.

4C0MD LO LEEMOS?

Como vimos al referirnos a DNS, una
direccién real es un conjunto de cuatro
nameros separados por puntos. Como
estos nimeros son dificiles de recordar
para los seres humanos, las direcciones
se representan en forma alfanumérica,
de modo que sean més descriptivas y
faciles de recordar; luego, son traducidas
por el sistema de nombres de dominio
de Internet. Como ya sabemos, una URL
estd compuesta coma describimos a
continuacion: Protocolo://direccion
del sitio/ruta/archivo.

EXISTEN DISTINTOS TIPOS
DE DOMINIOS SEGUN

LA TEMATICA LA

UBICACION Y LA FINALIDAD

DE UN SITIO

+

TIP0S DE DOMINIOS

Un dominio identifica a un sitio

y es (nico en Internet, ya que, como
veremos, los dominios son otorgados
por entidades espedciales que administran
su delegacion. Existen distintos tipos
de dominios segun la tematica, la
ubicacién v la inalidad que queramos
darle a nuestra pagina, Entre ellos,
encontramaos los genéricos, que
pademos ver detallados enla tabla; los
estatales (relativos a cada pais); y otros
gue se han incorporado recientemente
a Internet, como .biz, .tv y .mobi. 4

GENERICOS

TIPO DE DOMINIO CARACTERISTICAS
com Los dominios comerciales son los mds adecuados para las empresas
: uorganizaciones con fines de lucro.
Este es un ejemplo de dominio temitorial, que se utiliza para sitios
L relacionados con la Republica Argentina.
-0rg Este tipo de dominio s usado por organizaciones sin fines de lucro.
. Es utilizado por empresas relacionadas con Internet y tecnologia;
i la extensidn proviene de network.
edu Este s el dominio empleado por organismos educativos.
qov Este dominio es utilizado por los gobiernos para sus sitios oficiales.

mil Dominio de uso exclusivo para todo tipo de organizaciones militares.



EL SISTEMA WEB Y Sl
FUNCIONAMIENTO

ES ideal saber qué sucede cuando visitamos un sitio web.
Analizaremos como funciona Internet y de qué modo viajan

los archivos hasta que son mostrados en la pantalla.

ara conectarse a Internet

€5 Necesario contar con una

computadora, un moédem

y una conexidn de teléfono
o red de cable. Actualmente, también
es posible lograrlo por medio
de una red de telefonia madwil.
Basicarmente, el funcionamiento
de la Web se basa en la interaccion entre
un cliente y un servidor.
Para empezar, lo primero que hacemaos
es ingresar la direccion de una pagina
web en el navegador, por ejemplo,
www.google.com.ar. La convencian
www de a poco se esta dejando de usar,
pero todavia esta vigente.
Alingresar la URL, el navegador entra
en contacto con una red de servidores
de DNS que, como las guias telefénicas,
albergan una lista de millones de paginas
web. Una vez que encuentra el sitio soli-
citado por el usuario, localiza al servidor
que contiene los datos correspondientes.
Si el DNS del proveedor de Internet del
usuario dispone dela IP para la URL con-
sultada, se la envia al cliente con los datos
de la pdgina. De lo contrario, realiza una
consulta al ICANN, arganizacion respon-
sable de asignar espacio de direcciones
numeéricas de protocolo de Internet (IP), v
esta devuelve la IP correspondiente.
Con la direccién IP obtenida, el navegador
se conecta al servidor y realiza una peti-
cion, solicitando la pagina. En el servidor
hay archivos en diferentes formatos, como
HTML, C55, JS, PHP y ASP. 5i el archivo que
encuentra es un HTML, lo envia directa-
mente al usuario, pero si el documentao lo-
calizado contiene blogues de informacién
o archivos con otro formato, el servidor

ICANN es |a organizacidn (sin fines de lucro) responsable de crear y administrar, entre otras cosas,
una politica de asignacion de nombres de Internet, de modo tal que los usuarios puedan encontrar
todas las direcciones vdlidas de las paginas que buscan en la Web. También se ocupa de delegar
los nombres de dominio, como com y net. Todo este trabajo tiene como fin lograr una estabilidad
operacional de Internet para un buen funcionamiento del sistema.

primero resuelve estos blogues

y los reemplaza por sus resultados

en HTML, segun sea necesario.

El dltimo paso de esta ruta ocurre cuando
el navegador recibe los paquetes de

" ® * * * = 2 @
T & & & @ ® 2 @
*® & & & & & 8 @
*T ® * * = * 0 @
*® 8 & & 8 8 8 @
*® & & & 8 & 8 @

informacion, que interpreta y ensambla
para que puedan ser visualizados en la
computadora del usuario.

Como resultado de este proceso,

se muestra la pagina en |a pantalla. 4

-~ W,
wr

http:/fwww.google.com.ar/ ]

>y

. ® & % & ® 8 * 8 2 8 " 90 @
" 8 & ® & & & * 8 2 9 " " B W
" 8 & & & & 8 % B 8 8 " 0 B B
. ® ® ® * ® ® * ® 2 ° ® ° @@
" & & & & & & * 8 8 ° " ° @
® 8 & & % & 2 & B 8 8 B 0 B B

Para visualizar el sitio de Google,
debemos ingresar la URL. Luego
aparece la pagina en el navegador.
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FLEGIR UN NOMBRE
DE DOMINIO

a seleccidn del nombre del
dominio es fundamental a la hora
de obtener el éxito o el fracaso en
W el, cada vez mas grande, mundo de
Internet. Es una tarea delicada y creativa
a la que se le debe dedicar tiempo.
A continuacion encontraremos conse-
jos utiles que nos ayudaran a elegir un
nombre de dominio eficaz para nuestro
posicionamiento en los buscadores y, por
gue no, para mejorar el de nuestra marca.

P Es conveniente registrar el nombre de
dominio antes de comenzar el desarrollo
o el disefio del sitio. 5i el dominio que
queramos utilizar ya esta tomado, debe-
mos pensar alternativas © ponemaos en
contacto con el poseedor actual para
wver si esta dispuesto a venderlo.

P La primera opcion deberia de ser
utilizar el nombre de la marca. El nombre
del dominio debe terer relacién con

el servicio o producto brindado, o con

el nombre de la empresa. El objetiva es
facilitarles la tarea a los usuarios para
que puedan saber guée contiene el sitio
con solo leer su nombre,

P El nombre de dominio debe
distinguirse lo mas posible. Si bien

los dominios son dnicos e irrepetibles,
conviene elegir un normbre que no

sea la version plural o singular de un
dominio gue ya esté ocupado.

P Debemos buscar un dominio que
pueda pronunciarse de forma sencilla.

Si resulta muy complejo para ser escrito,
pocos usuarios podran recordarlo,

La simplicidad ayudara a que localicen
mas rapido nuestro sitio.

P Si nuestro dominio es similar a otros o
dificil de escribir, es conveniente registrar
los nombres de dominio relacionados
con los errores tipicos que se comete-
rian. De esta forma, nos aseguramos de

Llegd el momento de elegir un nombre para nuestro sitio. Aungue esta no s
una tarea realmente dificil, es conveniente tener en cuenta algunos consejos.
como [os que vemos a continuacion, para elegir uno que sea exitoso.

O0O0DOMAINS
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Cuando buscamos un dominio en
www.000domains.com, veremos las
extensiones usadas y las disponibles.

UN BUEN DOMINIO
DEBE SER FACIL DE [

modos a nuestro sitio.
HEBU HDAR Y TEN ER P Lo ideal es que el domino tenga un
. significado. Por ejemplo, aungue mu-
| .
RELAGION CON LO QUE EZiZ;di.siii'ﬁiﬁ‘éifib‘?i‘i’é‘f;n‘?a'ﬂifj
OFRECE LA EMPRESA [sisticrvsaiiimtich
caracteres, ya que sera mas facil de recor-
[] EU N I_A MAHCA dar y mas rapido de escribir, 5i usamos

nombres largos, como frases compuestas,



deben resultar faciles de memorizar,
Como www.entremujeres.com,

por ejemplo.

P El nombre no debe ser un eslogan.
Dominios como lamejorweb.com
son tomados como poco confiables

¥ N0 muy transparentes.

P No es recomendable utilizar guiones,
Los simbolos hacen que el nombire de
dominio sea mas dificil de recordar, de
escribir y de transmitir entre los usuarios.
Es mejor acudir a la imaginacion

hasta encontrar otra opcién antes

de agregar un guién,

P Tampoco es conveniente utilizar
numeros en el nombre, ya que al decirlo
oralmente, es probable que haya que
especificar si debe escribirse el niimero
0 la palabra. Por ejemplo, www.
puertal5.com, jserd www.puertals.
com o www.puertaquince.com?

P Debemos tener cuidado con los
nombres que contengan la letra x,

va que algunos servidores proxy y
firewalls pueden confundir el sitio

con un portal con contenido

exclusivo para adultos,

P Es aconsejable incluir los keywords
0 palabras clave dentro del nombre de
dominio. Por ejemplo, si nos dedicamos
a la industria cosmética, podemos
pensar los nombres creando combina-
ciones o agregando otras palabras al
término “cosmética”.

P Conocer a nuestro publico es funda-
mental. Debernos saber a quién nos
dirigimos y qué servicio ofrecemos,
para tenerlo en cuenta a la hora

de pensar el dominio.

P No debemos cambiar de dominio
con frecuencia, ya que los buscadores
asocian nuestra pagina con un ranking,
y es muy probable gue, al cambiar de
nombre, estos datos se pierdan.

P Los dominios tienen una fecha de
expiracién que debemos tener presente
para hacer la renovacion a tiempo.
Existen empresas especializadas

en la compra y venta de nombres de
dominio que estan proximos a vencer.
Es mejor ser precavidos y hacer

la reserva por perfodes largos.

P Aunque puede ser dificil encontrar

el dominio .com que deseamos, esta
deberia de ser la primera eleccidn. Los
motores de blsqueda los prefieren, y
los usuarios, por lo general, estan mas
acostumbrados al uso de este tipo de
paginas. Si es posible, conviene registrar
todas las variantes adecuadas, como
.com.ar, .net, .org, .biz, .net, etcétera,
Aungue esto es costoso, evita futuros
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nmm
REGIONALES o m——

En muchos casos, e opta por elegir solo

el dominio del pais propio (por ejemplo,
.com.ar] paia localizar més las busquedas.
Sin embarqo, este es un error, ya que
Google y otros buscadores identificardn
que ese dominio es argenting y lo incluirdn

LA COMPLTADORS

dentro de las busquedas de sus resultados Enmllt:r;:::::‘j:;l;;o&?m

de péginas de dicho pais. subdominio del portal de Yahoo!

En @mbio, si también compramos el

dominio .com, existen factores que le

indican al buscador que el sitio es una

pdgina de la Argentina sin necesidad de P Existen herramientas especializadas
restringir la busqueda solo a esa nacion. para el anélisis de dominios.

Como vemos, lo mds aconsejable es Por ejemplo, Domain Typo Generator
adquirir los dos dominios. (www.domaintools.com) muestra los

errores mas habituales en la escritura de
un dominic. Domain Name Generator

conflictos con otros sitios. (www.namestation.com) sugiere

P Ademaés del dominio principal, nombres, e Internet Archive

podemos crear subdominios. (www.archive.org) permite saber

Por ejemplo, aparte de www, qué habia anteriormente si se trata
podemos configurar en forma gratuita de un dominio que ya ha expirado.
todos los demds que necesitemos, P Siempre debemos registrar el dominio
como http://ar.weather.yahoo.com. a nuestro nombre para evitar complica-
P Pedir la opinién de conocidos es una ciones legales. Algunas empresas ofrecen
buena opcion para contar con mas po- los dominios a un menor precio, peroa
sibilidades a la hora de elegir. De hecho, cambio de registrarlo a nombre de otro.
para evaluar si un dominio es facil de Con estos consejos en mente, debere-
recordar, podemos repetirle el nombre mos activar la creatividad y buscar el

un par de veces aun conocido v, luego, mejor nombre posible. No todos los
preguntérselo para ver si lo recuerda. buenos dominios estan registrados. 4
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Domain Generator crea combinaciones
de dominios con las palabras ingresadas
(www.domaingenerator.net).
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;COMO REGISTRAR UN DOMINIO?

Con el dominio elegido. debemos registrarlo para poder
utilizarlo a la hora de publicar el sitio. Conoceremos los
aspectos principales a fener en cuenta para hacer este tramite,

a registracion de un dominio
establece que una persona
obtiene el control y la
administracién sobre ese nombre.
Este proceso se realiza entre la persona
que quiere registrar el dominioy un
registrador o una entidad registrante.
El organismo que se encarga de
regular el registro de los dominios
es NIC, ente que tiene delegaciones
en diferentes paises, como
www.nic.ar para la Replblica
Argentina o www.nic.cl para Chile.
El proceso de registracion es muy
similar en todos, ya que esta regido
por una serie de pasos semejantes.

REGISTRO DE UN DOMINIO

Varias emnpresas se dedican a la regis-
tracion de dominios, y entre ellas es
recomendable elegir una de nuestro
pais. Debemos analizar cual nos ofrece
el servicio y el precio, ya que muchas

il
i
1

g

S B e

LA REGISTRACION DE UN

DOMINIO ESTABLECE QUE EL
REGISTRANTE OBTIENE EL CONTROL

Y LA ADMINISTRACION
SOBRE ESE NOMBRE.

veces, estas firmas también brindan
servicio de hosting.

En primer lugar, para registrar un domi-
nio debemos comprobar si el nombre
elegido esta disponible. Es conveniente
investigar que no sea el nombre o parte
del nombre de una marca registrada,
dado que asi evitaremos una posible
demanda por la propiedad del dominio.
Luego, necesitamos completar un for-
rnulario online con los siguientes datos;

e v Cot e e sy

L
P i e ke e i 1 T B

e ey

P Propietario del dominio: titular
(persona o entidad) que aparece

como propietario del dominio

durante el perfodo que dure el registro.
P Contacto administrativo: persona

o entidad designada por el propietario
para administrar los datos del dominio.
P Contacto técnico: persona o entidad
encargada de mantener actualizados
los nimeros DNS para que el dominio
funcione correctarnente.

P Contacto de facturacién: persona

o entidad encargada de pagar las
renovaciones del dominio.

P DNS (Domain Name Servers):
direcciones de los DNS principales

que contienen informacion sobre

la IP del dominio.

Cada pais tiene su propio organismo para llevar a cabo el registro de dominios regionales. En este caso, vemos www.nic.mx, de México;
www.nic.br, para Brasil; y www.cointernet.com.co, de Colombia.

--------------------------------------------------------------------------------



REGISTRAR

PASO A PASU

network Information center argentina
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Consulta de Dominios

Para solicitar el registro de este dominio, haga click = a%i.

El.lhlrr.ﬁ actualizacion 2010-09-10 10:08:08

INGies ¢ o mombie del dominio (1™ 18 caracieies)

El dominio userswebdesign.com.ar se encuentra disponible
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Tener un dominio en Internet

€S importante porque oforga
identidad y ubicacién a un
proyecto 0 negocio. Veamos como
registrar el que hemos elegido.

atonsln b St
L

Par BRI o T B e SR N Tl B
-

)

omo mencionamas, el procedimiento para registrar

un dominio .com es bastante similar en cualquiera

de los organismos de delegacion de dominios.

En este caso, realizaremos el registro de un dominio
«com.ar, tramite muy sendcillo y gratuito que podemos llevar

a cabo en NIC Argentina (www.nic.ar).

PAS U I D 1 Alli, dentro del recuadre [Consulta de
dominios], ingresamos el nombre de

dominio que queremos registrar v, luego, en el menu desplega-

ble, elegimos la extensidn correspondiente, en este caso,

.com.ar. Presionamos el botdn [Buscar] para ver si el

dominio esta disponible. Si ya esta ocupado, apareceradn

los datos del registrante y deberemos buscar otro nombre,

Accedemaos a la direccion www.nic.ar.

2N

FAS [] | 02 Si el nombre que elegimos esta disponi-
ble, se abre una ventana donde se nos
ofrece la posibilidad de comenzar el
tramite de registro. Alli, hacemos clic en la opcidn indicada
para iniciar el proceso, en este caso, llamada [aquil

B R EE E R R R R R R E R R R R R R R R R R R R R R R R E R RN
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REGISTRAR

PASO A PASC

Preceso guiade para &l
Registro de un nombre de Dominio
Fasg
DDOHOOO
Ingreze el nombre del dominio (maximo 19 caracierzs)
¥luago seleccions el tipo de sundominio

userswebdesign LOmar -

Indique el email del Soliclante:
|veleZpi@gmail.com

eEsnEinuR- -

2

Solicitante puede ser ¢l propio Registrante o una persona fisica o juridica
nte del Regisirante.
pletar esla solicitud elaconica para registrar un nombre da dominio, al

03' ELEGIR DOMINIO

05 PERSONA RESPONSABLE

PASU I U Volvemos a ingresar el nombre de
dominio que queremos registrar,
elegimos la extension y escribimos
la direccion de correo electrdnico que usaremos para €l
intercambio de mensajes con NIC, Es importante que esta
direccion sea verdadera, ya que deberemos responder los

e-mails para que el proceso de registro se lleve a cabo. Luego

de completar los datos, presionamos [continuar].

PAS [] I [:]4 5i no habiamos registrado ningdn
dominio con anterioridad, presionamos

[nueva entidad] para darnos de alta
coma registrantes, Completamos el formulario con nuestros
datos verdaderos y sin errores, ya que de eso dependera que
podamaos realizar el registro o cambics posteriores. Cuando

terminamos de ingresar los datos, hacemos clic en [continuar].

fieghsire Sl nembre 0¢ Gominky:
Uit_rl'ﬁlb:ﬂ g n.com.ar

0@ 6 @ ®© "

AlTa g2 uhd roeta Enesd Registrane

ey Faka Wil

Calle |Rivadana

Mro. 321 Fisa gt

Ciudadl ocalsad Capaml Feoeeal o 1414
Pincia. Givdad de Butnos Aes =
Tebbfons 4342 4517 | Fanla2az 2502
Eedgil vilezpdigmad cam

Achidad Dienc o Pagans Ten

Seleccioan ol lipo de onlidad que cortesponda
Foogrikarte, porson ik g iesulents on Sgoming

Nﬁsm. POORONE [UrBCE T reEadenie en Agenting
Regdsiare v resiaeme en el pnranjers

CERT RumE

DARNOS DE ALTA Iu4

~
miore y Apellido |Lara Velsz
Calle |9 de Julio
DComicilio
Nro. (555 |Piso]  |Depto.

jdadil ocalidad|Capilal Federal | cp[1425

Provincia Ciudad de Buenos Aires -

de Residencia Argentina -

Teléfono [4381-4523 | Fax|4381-4523

rario telefénico (9 3 17

a-Mail ll arav@gmail.com

[ conEifuar n

PAS [] | [:]5 Ingresamos CUIT y DNI propios en
la pantalla siguiente y presionamos
[continuar]. Luego, elegimoes a la

persona responsable si esta ya estd registrada o la damos
de alta tal como hicimos con la entidad registrante,
o no un proveedor de servicios ISP,

PASO | 0
Lo importante es saber si contamos

o no con las direcciones IP de los servidores DMS. Si no
disponemos de estos datos, podemos hacer una reserva
del dominio para asegurarnos su titularidad.

5i tenemos las dos direcciones DNS necesarias, podemos
realizar el registro del dominio, presionando [delegar].
Completamos las direcciones y URLs de los DNS y volvernos
a hacer clic en [delegar] para continuar.

Ahora debemos indicar si tenemaos
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Registro del nombre de domim:
U'lll‘lwiﬂd.llgﬂ_coﬂ'l.!r

DOOHBHOO®

Detegaciin del Domin s

Sendcaras de Hambde Primanis
Draccién IP| 24.232.0.18 Nombre dns2 ciei com.ar
~ Semoder de Nambre Seoundaia.
Eiraccién IP| 24232017 | Wombra dres 1.odc com. ar

Datos Opcicnales

Serddar de Nombre allernativa:
Direccidn IP | Mosmibre
I Serddar de Hombre Allernative:
Ciracsién IP | Mosmibre
~ Sendor de Nombre Allemathe:
DirecciégniP| Mormbre

.

Registro del nombre de dominio:
userswebdesign.com.ar
P

DOODOO®

Seleccione un nombre de 15P

ISP delectadas:
Cablevision 5.4
Canal 2 Cablewision S.A
Grupa CABLEVISION S.A

EonEiRuRs ]
n

Si no encuentra sl ISP deseado
reformule su bisquada

refarmula-

PASD I DT Escribimos el nombre del proveedor

ISP y presionamos [buscar]. Luego,

seleccionamos la opcidn correcta

entre los resultados que se muestran y pulsarmos [continuar],
Aparecera el nombre del contacto técnico, que es una persona
relacionada con el ISP elegido. Pulsamos [buscar], elegimos |a
opcion adecuada entre los resultados de la busqueda (podemos
confirmar este dato con el ISP) y presionamos [continuar].

PASU I DB Se presentara un resumen con los
datos ingresados a lo largo de los pasos
anteriores. En la parte inferior de la
pagina encontramos un recuadro donde debemos indicar
los caracteres de laimagen (esto es para evitar registraciones

automatizadas). Luego, marcamos |a casilla de aceptacion
de la normativa vigente y hacemos clic en [confirmar].

15
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Inpresa ios caracheres que ve an ests figura
Verificacion do texto TEt55Ton
WOTA: debe ingresar los carncler s Que o8 vea o b imagen respeiarco maydsculns y mndscubs 50
bege da rgresarics cbbens "ERROR: El texto Verihcador mgreaads pe a8 correcls”, nlente nuavamente

S umga 08 vArDS FIEM0E LgUS DbISNiERGs S MEm0 BITOr, Uk & I8 phpna anteror y préding
Reservar (o Conbrasr) pars oblener saa fetva Fagen coa una cadeny dicnents de caracinnes & blenis
uEvEmNlE

Pars compietar la solchud debs acepiar oy #rmings de la Normadiva vigenie peem o regisbne de
AETERSS g8 doming Rt 8n Argantng.

[r;_Hu bk y acepto B Nomativa vigenlls pada &l fagetna de nembies de desmio lile el 65 Afpeatna
confrmar

Registro y Dalegacion de userswebdasign.com.ar fecsee |«

aakdebginic an paa wiusaro 43 (7 mewdos ande:

A responder sxte a-mail Ud ineciars un tramste st NIC-Aspecting

VERSIE Gl 155 ANES SESBOANN B AN 5 U
Ben w1 kg interpctia on ol Wik de HIC-Argentng en 19
fecka y hom del emno de e3le e-manl

8iUd. no lleno este formulanio en o Ve del MIC. 0 los

datos del farrmulisn no comesgenden 2 un iramde que Ld
diesee madiar on e4la opounidad ante o NIC, B0 RESPONDA
ESTE M8

5 Ud. denea iniciar of uamite, responda. con culdado de no
modicer an nada sy condemds

PASU I Ug Después de confirmar el registro,
recibiremos un mensaje en la cuenta
de correo indicada en el formulario de
registro, El mail provendré de asigdome@nic.ar y deberemos
leerlo atentamente para verificar gue todos los datos sean
correctos. En caso afirmativo, lo reenviamos sin modificarlo
a la direccion del remitente. Recibiremos otro carreo como
respuesta, confirmando que hemos registrado el dominio.

RESUMEN

Una vez que hayamos registrado el dominio, la URL
de nuestro sitio sera reconocida en Internet al cabo
de unos dias u horas (el tiempo que tardan en actualizarse

los servidores DNS con la direccion IP del dominio). Luego
de ese lapso, el sitio sera accesible desde cualquier equipo.
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SERVICIOS

~ ebhosting es un servicio
| | proporcionado por empresas
A rl (Web Host) que proveen

- I espacio online para cualquier
tipo de archivo que pueda ser visto
desde un navegador web.
Al querer alojar nuestra pagina o Sitio
web, lo primero que debermos tener en
cuenta es si deseamos que este servicio
sea gratuito o pago. Ademds del costo,
hay otras consideraciones y diferencias
que debemos conocer:

P El alojamiento gratuito, al no cobrarmos
ningun canon por el servicio que nos
brinda, no suele hacerse responsable

de que la visualizacidn del sitio sea
constante ni de resolver inconvenientes
técnicos que pudiesen afectar al sitio. Por
el contrario, el hosting pago garantiza el
funcionamiento del servicio y soluciona
los inconvenientes que surgen, para que
nuestro sitio siga online todo el tiempo.
P En general, los hosts gratuitos colocan
en las paginas que alojan todo tipo

de publicidad, realizada mediante
banners, pop-ups, etcétera, Nosotros
no podemos controlar este tipo de
elemento, por lo que el sitio se cargara

VARIANTE

Existe una alternativa a las opciones de hosting pago o gratuito que ya explicamos. Es conocida como
reseller (revendedor), y es una de |as posibilidades que ofrecen las empresas de web hosting pago.
Esta variante también depende de un pago mensual, pero es especial porque, ademds de abonar el
costo propio, permite proveer el servicio a terceros y cobrar porello. De esta manera, es posible obtener
una ganancia por el pago realizado o, al menos, no desembolsar dinero propio para pagar el abono.
Bésicamente, el paguete ofrece bastante espacio en disco, varios dominios, cuentas de comeoilimitadas,
extensiones, etcétera. Es una interesante opcion que debemos considerar

DE HOSTING

Existen distintas maneras de alojar una pagina en la Web.
Aqui haremos un pequerio listado de las diferentes vias
para hospedar un sitio en diversos servidores online.

de manera mds lenta que lo normal.
P El espacio provisto en los servidores
para la subida de archivos que acom-
pafan al sitio es mucho menor en los
servidores gratuitos que en los pagos.
Por otro lado, la mayoria de los servicios
gratuitos no poseen un servicio de
backup de archivos en caso de que
estos se borren por accidente.

P Enlos servicios gratuitos, suelen
aparecer restricciones. Puede limitarse
el ancho de banda, es decir, el trafico que
puede tener el sitio web {por ejemplo, no
debe exceder una determinada cantidad
de MB por mes) o el uso de imdgenes

A LA HORA DE ELEGIR UN
SERVICIO DE HOSTING,

DEBEMOS CONOGER LAS
TECNOLOGIAS Y EL

ESPACIO QUE NECESITAMOS.

- e e

alojadas en el servidor, También,
pueden permitirse archivos de hasta

un cierto tamano en KB, o admitirse
algunos tipos de archivos y no otros.

P En los hostings gratuitos, las funciona-
lidades extra (como servicios de PHP, ASP
0 CGl) deben pagarse. En cambio, estas
funcionalidades son provistas dentro del
paquete de servicios de los hosts pagos.
P En la mayoria de los servidores de alo-
jamiento pago, los tramites de registra-
cidn de dominio se incluyen en la tarifa
de hosting o, si se realiza el tramite de
un dominio pago, puede incluirse como
extra el alojamiento durante un ano,

LA ELECCION

Subir nuestro sitio a un servidor
gratuito o a uno pago dependera

del uso que vayamos a darle,

Si recién comenzamaos con el disefio
web, o la pagina es de tipo personal y
basica, podemos elegir uno gratuito.
Por el contrario, si necesitamos funcio-
nes adicionales, que haya publicidades,
contar con un buen ancho de banda y
soporte técnico especializado, tendre-
mos que recurrir a los servicios pagos.

CONSIDERACIONES
AL CONTRATAR UN HOSTING PAGO

Lo primero que debemos considerar es
si contrataremos un servidor Linux o
Windows. Los planes basados en Linux
son mas accesibles que los de Windows.
Ambos son bastante confiables en cuan-
toa seguridad, tienen buena velocidad
de respuesta y vienen con paneles de
control faciles de comprender.

Entre las diferencias, podemos mencio-
nar que Linux se utiliza con proyectos
basados en PHP, Perl o MySQL; mientras
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Zoma de Tlaries

Grups Solmat . -

Adminigteador MySOL

[ application Pool Isolation

que Windows esta orientado a progra-
madores de ASP, ASPNET, bases de datos
Access y MySOL, v a usuarios que publi-

lidad de usar dominios y subdominios.
Los primeros son las direcciones posibles
de nuestra pagina web (por ejemplo,

pueden servirnos en el desarrollo del si-
tia, como PHP, ASP Perl, CGls, extensiones
FrontPage y Flash/Shockwave. Algunas

quen su web mediante las extensiones www.mipagina.com). Los sequndos son permiten el funcionamiento de scripts
de FrontPage. las secciones que podemos hacer para en nuestra pagina, otras tienen que ver
Luego, debemos evaluar el espacio de que el usuario acceda a nuestra web de con el uso de formularios desde [a Web,
alojamiento, que s el lugar donde co- manera mas directa (por ejemplo, y otras, con el manejo de bases de datos.
locaremaos los archivos. Si nuestro sitio es http://ventas.mipagina.com o La administracién de los archivos del
pequeno, nos alcanzard con un hosting http://info.mipagina.com). Segun sitio es otro factor importante. Puede ser
basico que nos provea de unos pocos el servicio que contratemos, los subdo- via FTP o mediante transmision manual
MB. Pera si es grande o contiene muchos minios pueden ser ilimitados o tener un {con comandos desde un navegador de
archivos, es conveniente ver cudnto pesa numero determinado. Internet). Finalmente, evaluaremos si hay
su carpeta en nuestra PCy, segun ese pa- ~ Esimportante conocer las tecnologias panel de control, una interfaz que per-
rametro, contratar un servicio a medida. provistas por el servidor y verificar que mite administrar los recursos de nuestros

También tenemos que conocer la posibi- el servicio brinde soporte a aquellas que sitios web de manera sencilla. 4
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uando hablamaos de subir una
pagina web, nos referimos al acto
de colocar en el servidor (ya sea
propio o de un hosting gratuito o
pago) todos los archivos que componen
nuestro sitio web. Esto incluye los HTML,
CSS, PHP, JPG, GIF, PNG, etcétera, que se
encuentren relacionados o vinculados
para descargar. A la hora de ordenarlos,
lo mds adecuado es agruparlos en
carpetas para cada tipo de archivo
{imagenes, scripts, videos, etcétera),
que seran parte de una carpeta o
directorio principal. En la actualidad,
para subir los archivos a los servidores
en la Web, podemos hacer uso de
dos técnicas: via FTP y a través de una
interfaz web (explorador de archivos).
A continuacion, conoceremos las
caracteristicas de cada una.

FTP (FILE TRANSFER PROTOCOL)

FTP es la manera tradicional de subir
archivos, Es un servicio que ofrecen

los hostings pagos v, también, algunos
gratuitos, y se utiliza para transferir

los archivos desde el equipo del usuario
hasta el servidor. Para usar este tipo

de transferencia debemaos tener

un pragrama FTP Client (cliente FTP),
que realiza la conexion entre el equipo
y el servidor seleccionado.

Altener que elegir un cliente FTPR,
disponemos de programas pagos

y gratuitos. En la primera categoria, la
aplicacién maés conocida es CuteFTP
(www.cuteftp.com), que debe su
farna a su facilidad de uso y aque

fue uno de los primeros clientes
multiplataforma (Windows y Macintosh).
Entre las opciones gratuitas,

también llamadas de distribucion libre,
el de uso mas extendido es FileZilla
(www.filezilla-project.org), que retne

SUBIR NUESTRA WEB A

INTERNET

Existen Varios caminos que podemos utilizar para
poner nuestro Sitio y sus archivos en Internet.
Conozcamos cudles son las alternativas mas comunes.

muchas de las mejores condiciones de
un programa de FTP, como la facilidad de
uso, la posibilidad de realizar conexiones
a través de servidores proxy v firewalls, y
la opcion de guardar las direcciones mas
usadas. Podemos encontrarlo en versio-
nes para Windows, Macintosh y Linux.
Ademds de las aplicaciones especificas,
rmuchos de los programas de diseno web
incorporan una herramienta por medio
de la cual, sin salir del software, podemos
subir nuestros archivos al sitio elegido.
Por ejemplo, Adobe Dreamweaver brinda
esta utilidad luego de configurar el sitio.
Basicamente, todos los clientes FTP tie-
nen una interfaz similar, que consiste en

Marmbre
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una ventana dividida en dos partes. En
una de ellas podemos ver nuestre disco
duro, con sus distintas unidades y car-
petas; y en la otra, el sistema de archivos
del servidor, con sus correspondientes
carpetas. Como podremos notar en las
proximas paginas, transferir archivos es
tan sencillo como arrastrarlos de un lado
hacia el otro.

Al comenzar a utilizar estos programas,
quiza resulte un tanto complicada la ta-
rea de configurar la cuenta de FTP ya que
debemos ingresar algunos datos que tal
VeZ No Cconozcamos. 5in embargo, estos
los provee la empresa de hosting, que
seguramente nos ayudara en el proceso.
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INTERFAZ WEB

FTP CLIENT INTERFAZ WEB
USO IDEAL Grandes volimenes de archivos. Pocos archivos por sitio.
PESO DE ARCHIVOS ~  Archivos de pesos variados. Hasta un limitado peso en KB.
DIRECTORIOS ‘&’mﬁgﬂmf'm Visualizaci6n de un directorio por vez.
Posibilidad de transferir los Depende del sistema conel que
TRANSFERENCIA archivos de a uno ovarios a la vez. cuente el proveedor de hosting.

La mecanica de este método es muy
sencilla: presionamos un botén denomi-
nado [Examinar...] (0 similar), buscamos
el archivo en el equipo en el cuadro de
dialogo gue se abre, lo seleccionamos al
encontrarlo y, para terminar, presicnamaos

INTERFAZ \WEB

) (EXPLORADOR DE ARCHIVOS)

Este método es el més usado por los pro-
veedores de host gratuito. El procedimiento
es muy parecido al de adjuntar (attach) un

archivo a une-mail en cuentas de webmail,
como Hotmail, Yahoo o Gmail. La interfaz
estd constituida por un formulario al que
accedemos luego de ingresar como usua-
rios, y nos provee una herramienta con la
cual vamos subiendo, de manera individual,
cada archivo a nuestro espacio en la Web.
En algunos casos, si bien se seleccionan

los archivos uno par ung, al momento

de subirlos el proceso ocurre grupalmente.

el botén que, en general, se llama [Subir]
La desventaja de esta variante es que

Ios hosts gratuitos suelen imponer un
limite de peso de archivo en KB que no
podemos exceder. 5 nuestro sitio tiene
imagenes grandes o archivos de video

O musica que superen esos limites,

no podremos subirlos. Ademas, si el sitio
posee muchaos archivos, el proceso
resultaré bastante tedioso. 4

EXISTEN CLIENTES FTP

GRATUITOS Y PAGOS.
Y TAMBIEN UTILIDADES INCLUIDAS

EN ALGUNOS PROGRAMAS
DE DESARROLLO WEB.
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Client Download

The latest stable version of FlleZilla Chent Is 3.2.4.1

Home

FileZilla
Features
Screenshots
Download
Documentation

FileZilla Server
Download

General
Contact

Please select the file appropriate for your platform belo

© windows £7
* FileZilla_3.3.4.1_win32-setup.exe @ (recommend
= FileZilla_3.3.4.1_win32.zip @

Windows XP, Vista and Windows 7 are supported

01 I DESCARGA Y DATOS

mencionamos que FileZilla es un cliente FTP gratuito
de gran nivel; por eso, en este tutorial aprenderemos
a utilizarlo para subir nuestro sitio al servidor,
Gracias a la practicidad y simpleza de este programa,
podemos crear una cuenta, conectarnos y subir los archivos
en muy pocos pasos. 4

PASU A PASU

ITIO AL

Lleg6 el momento de subir los
archivos a Internet para que los
usuarios puedan verlos.

&=
Goraral | Awarcads | Trarwhes Seitings | dutge de cuactires ]
Servidor: Pp. dissnowseb. com
Server Type: [F1F - e Tronafe Frotocol

Logon Type: [Hormal
LLsarip: prreler
PP p——

Cuenits:
o nkarios:

\' M ki | Nusv Supatn ]

[ v mercador | | renntra |
. Sy

Lo primero que debemos hacer es
descargar e instalar FilleZilla en
nuestro equipo. Luego, le solicitarmos
los datos de conexidn a nuestro proveedor, ya que los
necesitarernos para configurar el programa y acceder a nuestro
espacio. Estos incluyen nombre del host, usuario, contrasena

y nombre de dominio.

PASO | 01

P A S ﬂ I [] 2 Abrimos el programa, vamos a [Archivo/
Gestor de sitios...] v, en la ventana que

se abre, hacemos clic en [Nuevo sitio]

y escribimos el nombre que le daremaos a la conexidn, como

[Hosting gratuito]. En los campos ubicados a la derecha de la

ventana, ingresamos los datos suministrados por el proveedor

del servicio de hosting. Al finalizar, presionamaos [Conectar].

PASU I 08 Al conectarnos, la pantalla aparece
dividida en dos partes. La lista del lado
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Mombre de archive # Ultirns modificacion

M-

Tamade d.. Tigo dearc...

L trash Carpeta de...  10/08/2010 08:02:00
ks et Carpeta de.,  25/03/2010 05:45:00
b mail Carpeta de,  24/03/2010 09:00:00
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L '_.spaumllere;.I 24 Archivo 5P.,  25/03/2010 12:32:00

03 | CONEXION

izquierdo corresponde a los archivos de nuestro equipo,

y la ubicada del lado derecho, a nuestro espacio online.

Sibien puede haber diferencias en los nombres de las carpetas,
es comun encontrar en el servidor una llamada [public_htmil],
directorio en el que deberemos ubicar todos los archivos

que conforman nuestro sitio.
[public_html] v, en el drea izquierda,

recorremos nuestro disco hasta encontrar

la ubicacidn de los archivos que vamos a subir. Recordemos que

Hacemos doble clic en la carpeta

el archivo de la pagina principal debe denominarse index.html,

index.htm o index.php, entre otras cpciones, porgue esa
sera la pdgina que aparecera por defecto cuando los visitantes
accedan al sitio.
P A SU I [] Para subir los archivos, primero debemaos
seleccionarlos en el lado izquierdo de la
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| 20 bnah | CrusEPRAsRL,

o I cewnes & k
k Caaine L Ak
i i COSASESCMTOR 5l -
ki Detn de progea ER
i Bl ey @ i WO
i W Seonrments & e pobie i

[ Deenizads ™ # o R
b Estrver e eng

i [ Fwevenns

J ¥k weeglads

Tuwmiad d.. e du wihiw ¢

it il f o iy

Tipe du anban

(8% Tl R BT
15 T T WS T

A cxikin

Carperts dn ax
b g Curpets de aa.,
B o LU Dscuments . LSO PR |
B srnper i bewe | 146 Dooums st W 1A/ T 0 B Tl 1
B sqspan e LIS Docvwamts .. DRI BebRad
s e 1A/ B TR
B ey b

@ wwrran banl

LV Biocum e
1318 Docywambz bl 1FE0LH 06511
LS Docveesinbl. LS00 BN

aplicacion. A continuacion, podemos arrastrarlos con el mouse
hasta el lado derecho, o hacer clic con el botdn derecho del
mouse y elegir [Subir]. 5i lo deseamos, podemos realizar estas
mismas operaciones sobre archivos individuales o hacer doble
clic sabre un archivo por vez para subirlo.

Una vez que termina la transferencia,

PAS D I D habremos subido los archivos al servidor

FTP Para verificar si todo subit correctamente, bastara con
visitar el sitic ingresando su direccion en el navegador.

RESUMEN

Para descargar archivos, los arrastramos, o hacemos clic derecho

y elegimos la opcidn [Descargar]. Aunque existen otras

aplicaciones similares, FileZilla cuenta con un comparador
de archivos, que verifica si todo subi6 correctamente.




ACTIVIDADES

v
TEST DE
AUTOEVALUACION

01 ¢aué es un cliente y un servidor? [16 écomo debemos elegir un nombre de dominio?

02 4Qué son los protocolos? [7 6Qué necesitamos para registrar un dominio?

03 4Qué significa DNS? 08 ¢Para qué sirve un servidor de hosting?

Uﬂ Caracterice una URL UH &Cémo debemaos subir una web a Internet?

UE 4Como funciona el sistema web? 10 ¢De qué forma debemos subir un sitio al servidor?

hf
PRACTICAS

[l1 Identifique los tipos de dominio que puede utilizar, 03 Registre un dominio.

02 Elija un nombre de dominio para su web. [ Seleccione un servidor de hosting.

05 Suba un sitio web al servidor,
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CURSO VISUAL Y PRACTICO
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Laboral

v
LA SALIDA LABORAL PLANIFICAR PRESENTACIONES EFECTIVAS
WORKFLOW DE TRABAJO LAS AGTITUDES NOGIVAS DEL DISENADOR
¢EMPRENDEDOR, EMPLEADO O FREELANCE? GESTION FINANCIERA
FREELANCE: £COMO INICIARSE? NEGOCIACIONES EFECTIVAS
ADMINISTRAR EL TIEMPO CLIENTES MANIPULADORES
CONSEGUIR CLIENTES ONLINE GENERAR RELACIONES CONTRACTUALES
EMPRENDEDOR. ¢Y0? PRIMER AND DEL EMPRENDIMIENTO

PLANIFICAR UN PORTFOLIO EFECTIVO
OPORTUNIDAD EN LAS IDEAS
DETERMINAR EL PRECIO DEL TRABAJO
MODELO DE NEGOCIO
FUNCIONAMIENTO DE UNA EMPRESA
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Esto Ultimo serd posible desde nuestra
casa u oficina con muy poca inversion
economica, una opcion ideal si quere-
mMos iniciar nuestra propia empresa.

En ambos casos, es importante tener
una metodologia de trabajo efectiva v
estar al tanto de las ultimas tendencias
presentes en el mundo de los sitios web,
tanto estéticas como técnicas.

AREAS Dt TRABAJD

Son muchas las formas en las que po-
dremos monetizar nuestro trabajo como
disenadores y desarrolladores web. En
este sentido, cabe mencionar que aun-

as posibilidades de generar ingre-
s0s y trabajo sobre la base de las
necesidades que plantea Internet
son cada vez mas grandes, y
adquieren un caracter mas exigente y
competitivo. Para ampliar el abanico de
alternativas laborales que pueda tener
cualquier disefiador, programador o au-
todidacta aficionado a Internet, se debe
contar con las herramientas necesarias e
imprescindibles de trabajo.
Si bien es posible utilizar aplicaciones
casi automaticas para la creacion de
sitios web, logos, galerias de fotos y otros
elementos para incorporar a las paginas,
lo cierto es que podemos ganar mucho
mds dinero sabiendo hacer nuestros pro-
pios sitios y disefios sin las limitaciones
que estas aplicaciones nos imponen. De
esta forma, ingresaremos en un mercado
donde encontraremos muchas opciones
laborales, ya sea trabajando para una em-
presa dedicada al disefio y el desarrollo
web o haciéndolo de modo indepen-
diente como profesionales freelance.
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[A SALIDA LABORAL

Antes de comenzar a estudiar, es comdn que tengamos dudas
acerca de las posibilidades que nos brindard esta capacitacion
y sobre |os requisitos que deberfamos cumplir para que nuestro
frabajo fuera rentable y nos permitiera crecer. Conozcamos
todas las posibilidades que tenemos.

que podemos convertirnos en profesio-
nales muy completos, no necesariamente
tenemos que abarcar todas las dreas del
desarrollo de un proyecto web, ya que
podemos tercerizar aquellas partes del
trabajo que no deseermnos o podamos
realizar. Gracias a esto, podemos pro-
fundizar nuestros conocimientos sobre
una determinada tarea y convertirnos en
verdaderos expertos del drea.

Por gjemplo, muchos disefadores se
especializan, precisamente, en armar
toda la estructura visual de un sitio
(layout), creando |z interfaz grafica

y los banners (animaciones en donde
se promocionan productos, eventos, 0
publicidad de servicios y otras ofertas).
Por otro lado, hay algunos disefiadores
que se centran en la diagramacion, la
usabilidad v otros aspectos mas con-
ceptuales, como podria ser la connota-
cion o la denotacién del tema que se va
a transmitir o el concepto creativo por
medio del cual el sitio crea interés y se
diferencia del resto. También podemos

Un profesional debe estar
al tanto de las necesidades

actuales de sus clientes. e #« o & ¢ »
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COMPLETO

A pesar de que cada etapa del trabajo requiera conocimientos

especificos, es una realidad que los requisitos que las empresas

exigen a sus colaboradores o profesionales son cada vez mayores.

Debido a esto, en casi todos los puestos de trabajo es preciso

conocer [os principios basicos de HTML. Un profesional debe contar ol T
con I3 informacidn y los recursos téenicos necesarios para dar .
solucion a las demandas de sus dlientes. Ademds, deberd estar en

constante actualizacion con respecto a las novedades del mercado,

tendencias y software de aplicacion. Esto se debe, principalmente,

al crecimiento y a la importancia que tomd Internet como mercado

de consumo y de oportunidades econdmicas. Alli las empresas

invierten muchisimo dinero, y dichas inversiones deben estar

avaladas por profesionales calificados.

encontrar disefiadores que, ademas de ES | M PDRTANTE TEN EH

efectuar las tareas que mencionamaos, se

F
crcorn de e o oo cn 2. UNA METODOLOGIA
los SiIriDS. En n’;uchas ocasiones, también DE TRABMD EFEBTI“A

bles de la i ion y |
B oot riaden i dtiosmateonpies | EoTARAL TANTOIDE LAS
El hecho de que no todos los disefia- “LTIMAS TEN DENBlAs

dores sepan maguetar o programar un
sitio y de que no todos los programado- DE LDS SlTl []S WE B
res sepan disenarlo o maquetarlo gene- f
ra muchas oportunidades de especiali-
zacidn para quienes estén interesados
en ingresar en este espacio laboral que
ofrece tantas alternativas. Lo que si es
claro es que quien esté involucrado en
un proyecto web tiene que manejar al-
gunos conceptos compartidos por cada
uno de los integrantes de un equipo de
desarrollo. En este sentido, resultardn de
gran ayuda la investigacion de nuevas
tendencias, el estudio constante para
mantenerse actualizado y la interaccién La notebook se transforma
con otros profesionales de diversas en una herramienta
areas, tales como marketing y genera- mdlspensable para el

I X . trabajador freelance.
cién de contenidos, por ejemplo.
Las posibilidades de especializacién es-
tan relacionadas con todas las etapas que
involucra un proyecto de desarrollo web.
Este puede dividirse en diferentes instan-
cias, que van desde la creacion concep-
tual hasta el disefio del sitio, pasando
por fases de maquetado, de integracién,
de programacién y hasta de control
de calidad. Cada una de estas etapas
implica tareas para diferentes perfiles y
especialistas, por lo gue podemos encon-
trarnos con maguetadores, integradores,
disenadores, programadores, animadores
y redactores, entre otras funciones, W




DIVERSAS FORMAS DE TRABAJO

Segun nuestra personalidad y nues-
tros objetivos particulares (y muchas
veces también segun nuestras
necesidades), elegiremos alguna de
las formas de trabajo que nuestra
profesién nos brinda, y hasta podre-
mos hacer un mix entre ellas.

Hay quienes prefieren la tranquilidad
de trabajar por su propia cuenta y
asi poder organizar sus horarios y
proyectos, brindando sus servicios a
clientes tanto nacionales como inter-
nacionales. También estan quienes
optan por tener la tranquilidad de

VS. FREELANGE

FREELANCE
Libertad de horarios.
Tenemos que 0rganizarnos Nasotios mismos.

Panemos el precio a nuestro trabajo.

Tenemos que promocionamos y buscar clientes.

Debemos estar al tanto de cuestiones
administrativas, presupuestos y facturacion,
entre otras tareas.

Existen gastos fijos en equipamiento,
telefonia, [uz y otros servicios.

un ingreso fijo y sequro, y enton-

ces trabajan para alguna empresa

en relacién de dependencia o de
otro tipo, pero en forma efectiva o
fija. Ambas modalidades de trabajo
tienen sus ventajas y sus desventajas.
5i trabajamos de manera indepen-
diente, tendremos que ser constantes
y responsables con nuestros clientes.
No solo deberemos preocuparnos
por disefar o desarrollar un sitio web,
sino que tambien tendremos que
encargarnos de temas administrati-
vos, como cobros, pagos y factura-
cion. Y por dltimo, lo mas importante:

EMPLEADO
Horarios establecidos de trabajo.

Muchas veces la organizacidn estd a cargo
de otra persona.

Tenemos ingresos definidos por otr, pero
SON SEqUIOS.

La empresa busca sus dientes.

Todas estas tareas son llevadas a cabo
por la empresa.

El equiparniento es provisto por la empresa,
que también abona los consumos que implica
la actividad laboral.

TRABAJAR PARA EMIPRESAS
YA ESTABLECIDAS
EN EL DESARROLLO WEB

POSIBILITA

LA PARTICIPACION EN
PROYECTOS PARA
GRANDES MARCAS.

COMO DISENADORES FREELANCE

Para trabajar de forma independiente, necesitaremos contar con un buen equipamiento y una oficina de reuniones, aunque esto no significa que debamos
invertir muche dinero. Ademds de una conexidn a Internet estable con bastante velocidad, precisaremos una computadora potente; puede seruna PC de
esaritorio, una notebook o un equipo Mac. Aunque este dltimo &5 un poco mads costoso que las primeras opcones, muchos usuarios afirman que es mas
estable y eficaz. Fl equipo deberia de tener la siguiente configuracion;

P uUn procesador Core 2 Duo o un AMD Phenom Il son suficientes, aunque un CoreQuad es ideal.

¥ Lacantidad de memoria RAM es importante al momento de trabajar con aplicaciones de disefio y manipular eficientemente imagenes,
videos y vectores, En la actualidad, el minimo recomendable es de 4 GB, aunque podemos trabajar cimedamente con un equipo de 2 GB.

P Undisco rigido de 320 GB o de 500 GB nos alcanzaré para organizar y guardar todos nuestros proyectos.

P Unmonitor con definicién de 1280 x 1024 como minimo, y on un tamaio de 17" en notebooks o de 19" 0 mds en monitores de escritorio para
trabajar cémodamente con varias aplicaciones a la vez.

P Micrdfono y camara web para realizar reuniones virtuales por medio de Skype, MSN o Gtalk.

P Como adicionales, es recomendable tener una tableta grafica (las mejores son las Wacom, aunque son las mds caras), pendrives o discos
extraibles para hacer backups de nuestros proyectos, cdmara digital, impresora y esciner.



preocuparnos por encontrar Nuestros
futuros clientes, lo que significa que
tendremos que ofrecer nuestros ser-
vicios, pactar reuniones, confeccionar
resiumenes de informacion (briefs) y
presupuestar, entre otras actividades.
Uno de los mayores beneficios que
tiene esta modalidad de trabajo es
que seremos Nosotros mismos (en
relacidn al estandar del mercadao) los
que pondremos el precio de nuestra
tarea, y también decidiremos la canti-
dad de tiempo que vamos a dedicarle
o en donde la haremaos.

For otro lado, encontramos a quie-
nes trabajan en estudios de disefio o
empresas de desarrollo web hacien-
do labores relacionadas con alguna
de las etapas de los proyectos. Entre
las virtudes de esta modalidad pode-
mas mencionar el trabajo en equipo,
la cooperacion en el momento de
vincular nuestras tareas a las de

los otros integrantes, y también el
hecho de poder enfocarnos en desa-
rrollar y especializarnos en determi-
nados aspectos de nuestro trabajo al
no tener que concentrarnos en otros
temas. Y no nos olvidemos de la
tranquilidad que nos brinda dispo-
ner de un ingreso fijo y sequro todos
los meses.

¢ 4.7

No todos los disefadores apuntan a desarrollar sitios integros y complejos: hay quienes
prefieren trabajar con elementos puntuales. Este es el caso de los banners, que son
animaciones promocionales para publicidad y ofertas. Esta tarea es bastante entretenida
y no necesita de toda la dedicacion que requiere crear un sitio desde cero. Con la lectura
de este libro, el profesional que trabaje con banners tendrd tareas puntuales y constantes,
que podrd resolver de forma rpida y con jugosas retribuciones.

Generalmente, trabajar para empre-
sas especializadas que ya estan esta-
blecidas en el mundo del desarrollo
web hace que tengamos la posibili-
dad de participar en proyectos para
grandes marcas. Como estos suelen
ser de alta importancia y comple-
jidad, nuestros conocimientos y
nuestra experiencia se ven favoreci-
dos, aunque también sucede que las
empresas nos dan trabajos mondto-
nos en donde siempre hacemos lo
mismo y es poco probable experi-
mentar o salirse de los parametros
establecidos.

Luego de este analisis, debemos pen-
sar cual de las opciones nos conviene
y nos resulta mas agradable para
desarrollar nuestra profesién. Con la
ayuda de esta obra y a medida que va-
yamos avanzado en la adquisicion de
conocimientos, aprenderemos comao
dar nuestros primeros pasos

sin fallar en el intento, v qué cosas

son importantes para lograr convertir-
nos en verdaderos profesionales en
esta fascinante tarea. 4
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Veamos en esta infograffa cudles serdn
las diferentes etapas de nuestro trabajo.

omo disenadores v desa-
rrolladores web debemos
conocer los procedimien-
tos que tenemos que
sequir al momento de en-
trevistarnos con nuestros clientes.
Esto nos ayudard a comprender sus
necesidades, elaborar una propues-
ta que se adapte a ellas, y hacer una
correcta evaluacidn del nivel de
disefio y la complejidad de desarro-
llo que demandaran esos sitios. De
esta manera, podremos presupues-
tar adecuadamente nuestro trabajo.
Veamos a continuacion el desarrollo
completo de estos pasos a sequir. 4

PRACTICOS

Un modelo de procedimiento ideal para
el desarrollo web ayudaria al disenador
(webmaster) a superar la complejidad ‘
o fracaso del sitio, a minimizar el riesgo
de fallo del proyecto, a encargarse de los
cambios que, con toda certeza, surgiran
durante su realizacion y a entregar el
sitio con rapidez, proporcionando lain-
formacion necesaria para poder realizar
toda la gestion durante el proceso.
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El paso mas importante en el pro-
‘ceso de disefio web es la definicion
precisa del proyecto, que incluye un
resumen y un plan de él. La reunién
«con el cliente sirve para recopilar toda
‘esta informacion de manera

que podamos establecer el objetivo

y las necesidades del proyecto.

El mantenimiento postventa es fundamental
para proveer a nuestros clientes de solucio-
nes rapidas y contenidos actualizados. Ante
los imprevistos que pueden surgir por dife-
rentes motivos, es importante reaccionar
de inmediato para que ellos no se vean
perjudicados en sus negocios.
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GEMPRENDEDOR, EMPLEADOD

0 FREELANCE?

Antes de aplicar los conocimientos técnicos revelados en esta obra,
es importante entender las diferencias, ventajas y desventajas
de cada una de las formas de practica profesional.

omo ya hemos mencionado, po-
demaos encarar nuestra profesion
de disefiadores web de diferentes
maneras. En cada una de ellas de-
sarrollaremos distintas tareas, adernas del
disero propiamente dicho. Para elegir
con criterio, lo ideal es conocer bien las
caracteristicas de cada una de estas posi-
bilidades a la hora de desempenarnos.

Otro aspectoimportante del régimen laboral argentino estd relacionado con el periodo de prueba de los
trabajadores. Los empleados deben ser registrados como tales desde el primer dia de trabajo, y el periodo de
prueba no puede exceder los tres meses, ya que un dia después de ese plazo se considerard que la persona
estd efectiva en su puesto. De hecho, estd penada la conducta de contratar sucesivamente a diferentes
trabajadores por tres meses con el objetivo de evitar la efectivizacion en un puesto permanente.

empleado da derecho a recibir aportes
jubilatorios, cobertura médica parasiy la
familia a cargo, vacaciones pagas, y licen-
cia con goce de sueldo por maternidad,
nacimiento o enfermedad. Ademas, se
recibe un sueldo anual extra (aguinaldo)
y compensaciones en caso de lesiones o
enfermedades derivadas del trabajo.

Por otro lado, y aungue no siempre se

El empleado es una persona que
intercambia su tiempo y esfuerzo por
un salario justo, no menor al minimo
legal estipulade por la ley. En general,
las ventajas de esta modalidad estan
relacionadas con los derechos que se
adquieren por ser trabajador asalariado,
Por ejemplo, en el caso de la Republi-
ca Argentina, estar registrado como

cumple, la ley del mismo pals protege
al empleado de ciertos excesos, como
jornadas laborales de més de ocho horas
diarias 0 48 horas semanales (excep-
tuando casos especificos, como las
tareas agricolas o el trabajo en pequenas
empresas familiares). Las horas adiciona-
les se consideran como suplementarias, v
se recibe por ellas su valor mas el 50% en
dias normales, y el doble en dias feriados
o no laborables.

Ademas de los derechos, el empleado
estad unido a su empleador también a
través de obligaciones, como las de cum-
plir un horario y los objetivos que le sean
impuestos, prestar fidelidad, reconocer

la autoridad del empleador y aceptar
ordenes, entre otras.

Como vemos, la vida del trabajador en
relacion de dependencia dista mucho de

Si trabajamos para una empresa, el empleador sera
quien nos provea las herramientas de trabajo. 5i somos
freelance, deberemos adquirir nuestros propios equipos.
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navegar en un rio de tranquilidad. Para
evitar posibles atropellos, ante cualquier
duda scbre una propuesta de trabajo,
es conveniente consultar la legislacion
laboral vigente en el pais o recurrir a
algun asesor legal 0 abogado.

Es una persona que tambign intercambia
su trabajo por dinerg, pero solo lo hace
para una tarea puntual, derivada de su
oficio o profesicéin, en un pericdo determi-
nado de tiempo. Si bien iremos exponien-
do las particularidades de esta modalidad
(junto con las del emprendedor) a medida
que avancemaos en esta seccion, repasare-
mos algunas de ellas coma introduccion.
La diferencia decisiva con el modelo
anterior reside en que todo lo relacionado
con el servicio queda bajo la responsabi-
lidad del trabajador freelance, que debe
responder ante los clientes, los proveedores
y el Estado. Por consiguiente, ademas de
un asesor legal, quien trabaja por cuenta
propia necesita contar con un asesor de
finanzas, ya que seguramente debera regis-
trarse como trabajador independiente en
organismaos tributarios gubernamentales,
En algunos paises, existen regimenes de
impuestos especiales y simplificados para
estos peguenos contribuyentes, lo que
evita recurrir con frecuencia a los profe-
sionales de la contabilidad. En muchos
lugares, los sisternas tributarios contemplan
categorias especiales para la inscripcion de
trabajadores por cuenta propia (tambign
llamados autonomos o independientes),

En cualquier caso, es importante investigar
y buscar asesoramiento con respectoa la

forma correcta de inscripcion, debido a que
asi se tiene la tranquilidad de estar operan-
do de acuerdo con la ley, se eleva la imagen
de seriedad y profesionalismo, y se accede
a la posibilidad de emitir comprobantes
impresos (generalmente llamados facturas)
por los servicios prestados a los clientes.

Este rol tiene mas puntos en comun con el
trabajador freelance que con el emplea-
do, aunque se diferencia por su mision.

El emprendedor busca la conformacién
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de una empresa, nacida de una idea que
percibe como una oportunidad genui-

na de crecimiento. Esta empresa podra
vender servicios o productos, pero estos en
general no seran fruto de la labor directa
del emprendedcr, ya que no seran hechos
por sus propias manos. En cambig, este se
ocupard de organizar, administrar y dirigir
eficientemente los recursos disponibles
para buscar la maxima rentabilidad econo-
mica (u otros objetivos, si no tiene fines de
lucro), satisfaciendo las necesidades de su
pblico a través de su oferta. 4

En muchos casos, los profesionales del diserio web pasan, de manera secuencial, por todas estas modalidades
en alguna etapa de su vida. Al principio trabajan como empleados, adquiriendo experiencia en una empresa

ya conformada, donde pueden aprender sobre cuestiones practicas especificas que, por o general, son poco
profundizadas en las instituciones educativas. En esta instancia, conforman un primer portfolio personal.

Ms adelante, abandonan la empresa para desarrollarse de forma freelance. Esto suele suceder cuando alcanzan
el techo de su crecimiento profesional o, quiza, debido a injusticias sufridas y a falta de reconocimiento.

En general, resulta atractiva la idea de libertad horaria y organizativa, ademas de la posibilidad de tener
mayores ingresos y desafios. Finalmente, cuando aparece una idea valiosa y diferenciadora que necesita de una
organizacion mas compleja, se alcanza el rol de emprendedor, formando equipos de personas y realizando

una inversion de capital para cumplir el objetivo propuesto.

A la hora de trabajar, es
importante contar con un
lugar comodo y tranquilo,
ademds de ordenado.
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er un trabajador freelance sig-
nifica ermprender un camino de
responsabilidades y de compro-
misos en el que deberemos des-
empefarnos CoMo nuestras propias
jefes y exprimir al maximo nuestras
habilidades. Un trabajador freelance
desarrolla su profesién de manera inde-
pendiente y, por lo general, a través de
encargos sin vinculacién contractual.

Si deseamos comenzar nuestra carrera
bajo esta modalidad, es aconsejable
tener en cuenta las siguientes reco-
mendaciones y tips.

Una vez que hemos tomado la de-
cision y queremos iniciarnos como
profesionales freelance, debemos
focalizarnos en crecer y en darnos

a conocer, Es importante presentar
proyectos y recurrir a diversos medios
para ofrecer nuestros servicios y llegar
a potenciales clientes. Este es, quizas,
uno de los principales objetivos de

la actividad freelance: hacer que nos
conozcan quienes estén necesitando
de nuestro trabajo.

Utilizar una tarjeta de presentacion es
casi obligatorio. La entregaremos en
reuniones de trabajo, en encuentros
con colegas v a todo aguel gue con-
sideremos como potencial interesado
en nuestros servicios, aunque no lo
esté en el momento.

Es importante dedicarle el tiempo
necesario al diseno de este elemen-
to, porque en muchos casos seréd la
primera muestra de lo que podemaos
realizar como disefiadores.

Trabajar de manera freelance nos permite

manejar nuestros horarios y coordinar
cOmo querernos organizar el tiempo
dedicado a cada uno de los proyectos.
Sin embargo, es muy recomendable fijar
el horario laboral que vayamos a cumplir
diariamente y durante el cual limitemos al
méaximo las posibles distracciones. Den-
tro de ese lapso, ordenaremos nuestro
tiempo para poder llevar a cabo todos

los trabajos en los plazos estipulados.

Cuando un cliente nos contrate, ten-
dremos una reunidn con €l al comienzo
del proyecto g, incluso, un acuerdo
adistancia a través de Internet. En
cualquier caso, es impaortante mantener-
nos bien comunicados durante todo el
desarrollo del emprendimiento, enviando

Todos los nuevos comienzos requieren de mucha refiexion y andlisis, ya que en su recorrido,
nos encontramos con diversas efapas de aprendizaje. Para trabajar de manera freelance,
debemos adquirir algunas destrezas que nos brinden mayor rendimiento. Veamos cudles son.

resultados parciales e informando los
adelantos obtenidos. De este modo, &l
cliente se sentira respaldado y tranquilo,
v podremos solucionar inconvenientes
con mucha mas facilidad si estos son
detectados rapidamente,

Ya hemos hablado de lo importante que
es mantener una rutina de trabajo bien
clara. Ademas, en el momento de trabajar,
es fundamental tener a nuestra disposi-
cién todas las herramientas y los materia-
les que podamos llegar a necesitar, Siem-
pre debemos organizar y ordenar nuestro
espacio de trabajo, colocando al alcance
lo mas necesario y quitando del medio lo
que no precisernos con frecuencia. Este
orden nos permitird enfocarnos mas en
nuestras tareas, y asi aprovechar mejor el
tiempo y el espacio de que disponemaos,

‘
\

En www.rzmota.com encontramos un diseno bastante
creativo para ofrecer servicios de disefio web.
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Vivimos en un mundo que cambia todo
el tiempe, donde las tecnologias que se
utilizan son reemplazadas en breve por

otras nuevas y mas eficientes. Es por eso Cuando trabajemos de manera independiente, seguramente aprenderemos algo nuevo en cada una de las tareas
que, cuando iniciamos nuestro caming que realicemos. En todos los casos, serd muy Gtil tomar las posibles barreras que aparezcan en el caming como
como profesionales freelance, también nuevos desafios por affontar. Asi, iremos resolviendo inconvenientes y aumentaremos nuestra experiendia.
debemos comenzar una exploracion b =

continua de nuevos recursas, observan-
do los proyectos y las tecnologias que
se van presentando para, asi, ofrecer

siernpre lo dltimo a nuestros clientes. —

Redes como Freelancer (www.freelancer.com), Linkedin (www.linkedin.com)
y FreelanceSwitch (www.freelanceswitch.com) estan especialmente
dedicadas a los profesionales independientes.

Integrarse en comunidades online
—-comao Twitter, Facebook, Linkedin,
Freelancer y FreelanceSwitch- nos per-

mitira socializar con colegas de nuestro Jutsou
! utso

[
A

ambito y dar a conocer los trabajos que all
hagamos. A medida que interactuemos " Mo woukd o Bsinass change
con quienes tienen nuestras mismas Qe
aficiones, compartiremos opiniones e
ideas, ademas de experiencia. Esta es una
excelente manera de darnos a conocer e,

incluso, de descubrir nuevos proyectos
en los que podremos participar. LOOKING FOR WORKERS? LOOKING FOR WORK?

Post yowr project new for fres 1 USES8 TG0

. . P v
o BET B4 : d i fras . e
" Find owt mare First ot s i &

= 1 i Mocsy

Una de las mayores dudas que tienen

los profesionales freelance esta relacio- 3
nl r -
[N aiie Ce v caotalipon iU Forbes mewusmmrmma. TINME @stotims TIMESONLINE

trabajo. La realidad es que debemos
hacer valer la calidad de lo que realiza- Sl
mos, ofreciendo un precio razonable vy i - o nan
justo. No necesariamente vamos a tener RN R S
clientes si cobramos poco, ya que lo wim o : -
barato puede ser analizado como algo

que no es realmente bueno. Es por eso

que precisamos investigar un poco para = T
establecer un precio que se encuentre .
dentro del promedio de lo que se cobra wiu

en el mercado. 4
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Anteriormente, mencionamos la singularidad principal de esta modalidad de
trabajo: todas las tareas relacionadas directa e indirectamente con la actividad
recaen en la responsabilidad del profesional. Veamos como administrarlas.

no de los primeros problemas

para el trabajador freelance se

presenta cuando debe lidiar

con los trajines del negocio,
ya que muchos de ellos son ajenos a
su preparacion académica. El tiempo
se vuelve repentinamente escasisime,
pues adernds del trabajo de creacion,
programacion y diseno, debe encarar
tareas como las siguientes:

Llevar registros contables y de
situacion fiscal. Esto implica regis-
trar la facturacion y el flujo de caja (o
movimiento de ingresos y egresos de
dinero), controlar los gastos y econo-
mizar; vigilar la situacién del crédito,

de los depdsitos v las deducciones
bancarias; y realizar un seguimiento de
la situacion tributaria.

Cumplir con el pago de impues-
tos y servicios. Los olvidos podrian
conducir a deudas que generarian
intereses y a cortes de suministros,
lo cual elevaria los gastos.

Elaborar e implementar un plan de
marketing. Basicamente, esto significa
planificar, para un tiempo delimitado,
la forma en la que el publico conocerd
el servicio ofrecido y las razones para
elegirlo. El objetivo de esta tarea es
mantener un flujo de trabajo constante,
que permita planificar inversiones y
llevar adelante una vida normal.

MNegociaciones y gestiéon de clientes.
Esta actividad cobra mas relevancia,
cuanta mayor complejidad, plazos de
gjecucion e inversién econdmica impli-
quen los desarrollos encomendados.

Es frecuente que los profesionales bien
posicionados encuentren sus mananas
totalmente ocupadas con reuniones.

Gestionar la cobranza. Esta tarea,
que en general queda relegada, es de
importancia capital. Muchos clien-
tes son muy exigentes en cuanto al
cumplimiente en tiempo y forma del
servicio, pero se revelan indiferentes
a la hora de pagar por él. Entonces, el
profesional deberd destinar parte de su
tiempo a hacer un seguimiento de las
cobranzas, tiempo que se multiplica a
medida que se tienen mds clientes.

Es posible que, en un comienzo, el
disefador freelance pueda realizar
eficazmente cada una de estas tareas,
pero encentrara dificultades al incre-
mentar su cartera de clientes.

Lo que sucede entonces, si no se
toman medidas precautorias, es que
todas estas actividades pasan a rele-
garse para cumplir con algun servicio
que ya estd en marcha. Asi, lo urgente
quita tiempo a lo importante o, en
otras palabras, lo que sirve a corto
plazo se impone a lo que serviria a
largo plazo.

Ante esta situacion, es util que el
profesional despiece y grafique

todas las tareas que forman parte

de su quehacer y las relaciones
existentes entre ellas. Incluso, puede
hacer este analisis con el proceso de
creacion, disefio y programacion, para
obtener un panorama completo y
tomar conciencia real del vasto campo
de operaciones que debe llevar a
cabo, El paso siguiente consistira en
decidir cuales de esas tareas debe
realizarlas por si mismo, siguiendo una
jornada laboral que le permita tener
una vida personal y social satisfacto-
ria, al mismo tiempo que obtiene los
ingresos econdmicos esperados.

ORGANIZARSE Y DELEGAR
TAREAS AYUDA A
LIBERAR TIEMPO

QUE SERVIRA PARA
BUSCAR MAS CLIENTES




Luego, con estas tareas bien defini-
das, sera tiempo de buscar ayuda. Por
ejemplo, existen jovenes profesionales
de la contabilidad y la abogacia que
se especializan en asesorar a trabaja-
dores independientes. Mediante un
pago mensual accesible, se encargan
de llevar los registros de facturacion,
realizar seguimientos tributarios e
impositivos, confeccionar contratos de
prestacion de servicios e, incluso, has-
ta de gestionar las cobranzas. También
es posible recurrir a profesionales de
corta trayectoria (recién recibidos) en
el campo del marketing de servicios y
negaociar con ellos un asesoramiento.
Algo similar ocurre con tareas simples
qgue deben realizarse dentro de la
programacion y el disefio web. Ciertas
partes de un desarrollo pueden
encargarse a terceros, como algunas
funcionalidades especificas, anima-
cion, vectorizacion y optimizacion

de imagenes, ilustracian, fotografia,
redaccion y carga del contenido, entre
otras. De este modo, liberaremos tiem-
po propio para buscar mas clientes y
concretar mas proyectos.

En suma, repasemos las recormenda-
ciones mas importantes:

No debemos intentar hacer todo,
sacrificando algun aspecto de nuestra
vida personal,

Es bueno confiar en otros profe-
sionales gque puedan asistirnos y a
quienes delegarles parte de nuestro
trabajo. Los profesionales indepen-
dientes, lejos de ser trabajadores
solitarios, funcionan mejor en equipo.

La meta es mantener un flujo cons-
tante de ingresos monetarios. Pocas
cosas llenan mas de incertidumbre que
el hecho de no saber qué sucedera
luego de haber finalizado un encargo.

Ciertas tareas no deben delegar-
se, sobre todo, la de gestién de los
clientes y la negociacion con ellos.

Es importante tener en cuenta que

el cliente contrata a un freelance,
entre otras Cosas, porque quiere tratar
directamente con una persona que

le asegure que dara todo su esfuerzo
para obtener el mejor resultado.

Ante cada tarea, es bueno preguntar-
se si se trata de algo importante o algo
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urgente, 5i la sequnda alternativa se
lleva la mayor parte de las respuestas,
no nos alcanzara el tiempo ni la jorna-
da de trabajo; todo debera ser resuelto
en el momento y perderemaos la visidn
a largo plazo. Esta es la visidn que nos
impulsa a seguir, la que nos dice en
donde estamos, dénde queremos estar
y como haremos para llegar ahi. 4

oY £

Como ya vimos, es el empleador quien

se ocupa de as cuestiones financieras,
administrativas, operativas, legales y de
gestion de los dlientes. También es é| quien
afronta los riesgos propios de la actividad
empresarial. En este modelo, el quehacer
del profiesional estd bien delimitado; el
empleado debe cumplir con su tarea
especifica en la franja horaria pactaday,
luego de ella, finaliza su jomada laboral.
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05 empresarios, gerentes y
potenciales clientes en general
estan cada vez mas conscientes
de la importancia de Internet a
la hora de asistirlos en la busqueda de
proveedores. Conozcamos |as causas
por las cuales esto sucede:

Ahorro de tiempo y dinero: en solo
un par de dias, s posible consequir
varios presupuestos para el mismo pro-
vecto, de cualquier estudio de disefo
del mundo y sin costo alguno.

Variedad de ofertas: ademas de la
mayor cantidad de presupuestos, se
consiguen mas propuestas de ofreci-
mientos laborales que por los medios
tradicionales o por recomendacion.

Mayor informacion sobre cada
potencial proveedor: |3 posibilidad

de recorrer el portfolio, ver resultados
en los buscadores web y pedir refe-
rencias en las redes sociales permite
conocer el tipo de servicio, su calidad
y la cartera de clientes.

EL PORTFOLIO ONLINE

A la hora de definir un portfolio

en linea, hay una setie de preguntas
que nos seran de utilidad para decidir
COMo presentaremos la propuesta

de servicios.

| En primer lugar, debemos saber

exactamente cual es el servicio
que ofrecemos y cudles son sus
principales ventajas, ademas de
conocer los servicios que otros

dad.

profesionales pueden brindar.
También es importante plantearse por
gué un cliente elegiria nuestro servicio
y no otro similar, tal vez, de menor
precio. En este sentido, debemos saber
de gué manera nos diferenciamos de la
competencia y en qué samos mejores.
Otro aspecto para tener en cuenta

es el tipo de cliente al que dirigimos
nuestras comunicaciones, y pensar en
la clase de organizacion para la que nos
gustaria trabajar. Logicamente, no es lo
mismo dirigirse al duefio de un molino
aceitero gue al director creativo de una
agencia de publicidad.

Tenemos que investigar para saber qué
buscan los clientes en un profesional
especializado en la misma drea que
nosotros, es decir, qué necesidades
poseen y deben cubrir. En este sentido,
debemos elegir brindar la informacién
gue les resultard mas atil e interesante,
aquella que precisarian para favorecer-
nos con su eleccion.

Un aspecto que no debemos perder de
vista s la competencia: quiénes son,
como se muestran y qué dicen de

si mismos es un dato relevante. Hoy en
dia, la competencia no se limita al



ambito local, sino que se extiende a to-
dos los profesionales que estén al alcance
a través de Internet, aquellos que provean
soluciones a la misma necesidad, en un
rango aproximado de precios.

LAS COLABORACIONES EN PORTALES
Colaborar en portales de la especiali-
dad mediante articulos y comentarios
es una forma efectiva de elevar nuestra
posicion en el ranking de los buscado-
res, siempre y cuando sea posible in-

cluir el vinculo al sitio web del portfolio.

Buscadores como Google asignan ma-
yor importancia a los sitios a los cuales
apuntan vinculos de otros que tengan
una gran cantidad de visitas. En efecto,
los portales dindmicos mas buscados
seran aquellos que tengan mas visitas,
al menos, dentro de una especialidad
relacionada, y que muestren una mejor
posicion en los resultados.

Una variante de la colaboracién en
portales consiste en la participacion
activa en foros y blogs, respondiendo
inquietudes y generando debates.

Es una buena idea intercambiar
hipervinculos textuales con los
responsables de los blogs, a menos
que sean nuestra competencia directa.
Asimismo, es posible investigar el tipo
de publicaciones online que frecuentan
nuestros potenciales clientes e intentar
escribir contenido para ellas, aunque
sea de forma gratuita. Por ejemplo, si
deseamos llegar al publico gastrong-
mico, una posibilidad interesante es
escribir articulos acerca de las formas
en que Internet puede llegar a poten-
ciar sus ventas y a mejorar la fidelidad
de su publico.

FACEBOOK

La primera decision que deberiamos
de tomar al crear una cuenta en esta
red esta relacionada con la finalidad de
su uso, que podria ser solo placer, o un
intento por lograr contactos profesio-
nales y buscar clientes.

Muchas veces, los profesionales
dedican grandes esfuerzos a construir
una imagen de seriedad, confianza y
responsabilidad en su portfolio perso-
nal; imagen que luego desaparece al
mostrar fotografias de fiestas alocadas,
situaciones embarazosas o borracheras,
todo en el mismo perfil de Facebook
que comparten con clientes actuales o
potenciales, proveedores y empresas.
Para evitar este problema, lo ideal es
separar ambos mundos creando una
pagina especial para la faceta profesio-

nal. Alli, atraeremos publico mediante
invitaciones, noticias de interés, analisis
de casos de éxito, articulos Utiles,
etcétera. Otra opcidn es contar con dos
perfiles, o solo con uno pero dedicado
al ambito profesional.

Si participamos con frecuencia en

los grupos de interés para aquellos

que queremaos convertir en clientes,
aumentaremas la visibilidad de nuestro
nombre en la red social, y luego podre-
mos invitar a los miembros del grupo a
que visiten nuestro portfolio.

DEBEMOS PRESTAR ATENCION
A NUESTRA PRESENCIA ONLINE

YA QUE INTERNET E£S

MUY UTILIZADA POR

LAS EMPRESAS PARA
BUSCAR PROVEEDORES.

LAS REDES SOCIALES
PROFESIONALES

A diferencia de |a red anterior, LinkedlIn
(www.linkedin.com) es una red social
online creada para generar relaciones
comerciales. Permite buscar ofertas
laborales; agregar a colegas de trabajo,
clientes y proveedores; y pedirles reco-
mendacidn para llegar a otros con una
propuesta, Ademas, posee un comple-
to sistemna de sugerencias de contactos
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segun la localizacion geogrdfica, las
profesiones y los trabajos en comun,
Es posible instalar plugins para mostrar
presentaciones, encuestas, contenido
del blog WordPress y hasta sincroniza-
cion con Twitter.

LAS BOLSAS DE TRABAJOD

Las bolsas de trabajo online constitu-
yen una gran fuente de ofertas labo-
rales, sobre todo, para profesionales
dedicados a la programacion de aplica-
ciones web v a analistas en sistemas.
Zonalobs (www.zonajobs.com) es
una de las bolsas mas grandes en Suda-
mérica y posee sitios diferenciados por
pais (Chile, Argentina, Colombia, Méxi-
co e, incluso, Espana). Permite crear un
perfil y un CV de forma gratuita, ade-
mas de ofrecer |a tradicional busqueda
mediante filtros. Afirma ser utilizado
por las empresas mas importantes de
cada nacion en la gue esta presente,
Por su parte, la bolsa de empleo
argentina Bumeran (www.bumeran.
com.ar) busca posicionarse comao la
primera emplogger del mundo. Enun
ingenioso cambio de enfoque, integra
la dindmica de la Web 2.0 con la bus-
queda de empleos.

Propicia que los postulantes afines
compartan opiniones y experiencias
sobre las empresas oferentes, a la

vez que estas ultimas pueden
compartirlas sobre mejores candida-
tos, salarios justos, mejores practicas y
caracteristicas del puesto en cuestion. 4



Veamos el camino que debe recorrer el profesiona

Podemos encontrar nuevos clientes
de diversas formas; entre ellas:

Comunidades freelance en donde
se publican proyectos y nosotros
debemos ofrecer nuestros servicios
y costos compitiendo con el resto
de los usuarios para lograr la mejor
relacién calidad / precia.

Métodos de comunicacién

Recomendaciones: es una de las Es indispensable contar con varias
formas mas habituales, en la cual vias de comunicacion con nuestros
nuestros clientes nos recomiendan clientes, ya sea por medio de
a otros por nuestras cualidades, e-mails, mensajeria instantanea,

telefonia IP o videoconferencias.

Contacto directo: somos nosotros

guienes contactamas directamente

anuestros posibles clientes, ya sea via

e-mail, telefonicamente, por medio de
publidad, flyers, banners en otros sitios 2

o avisos clasificadlos. al cliente se haf-:e

de acuerdo con los

‘ h&lﬂMEl" FREELANCE SWITCH plazos pactados .

Preelance.com

La engrega del trabajo

Lugar de
TRABAJO

Una de las ventajas principales de ser
freelance es poder elegir cuando y dénde
trabajar. Ya sea en un pargue, en nuestra
casa u oficing, solos o en colaboracidn
con otros profesionales, estas son
decisiones propias de cada uno.




Enviar facturas por los
senvicios prestados

a nuestros clientes,
como asi tambign,

la confeccion de
contratos, planes de
trabajo y directivas.

Existen diversas formas de

con PayPal, envio de dinero
por correo postal o tarjetas

FEpiEl (S)DineroMail

Elementos de
TRABAJO

Los elementos basicos que todo trabajador freelance debe
tener son una computadora, acceso a Internet, micréfono para
realizar llamadas online y las aplicaciones necesarias para
efectuar sus tareas (por ejemplo, Photoshop, Dreamweaver, y
Flash, entre otras).

recibir pagos de nuestros
clientes. Entre las mas
comunes podemos
encontrar transferencias
bancarias, pagos online

de crédito,
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n algunas fundaciones para
emprendedores, se practican
tests a los postulantes para
intentar averiguar si tienen una
personalidad emprendedora.
Claro que esto no significa que quienes
no posean estas caracteristicas se vean
irmposibilitados de comenzar una
empresa, ya que es posible desarrollarlas.
Esto es ideal porque, en algin momento,
estas cualidades seran necesarias para
gue la personalidad de los directivos no
sea un gran obstaculo, sino un atajo.

CONFIANZA EN ST MISMO

Aungue no pensemos en cientos

de anos, no sabemos qué sucedera

en el futuro; de hecho, no podemos
saber con certeza qué ocurrird en la
préxima hora. Como el futuro adun no

ha sucedido, solo es posible especular
sobre distintos escenarios en alguna
infima porcion de la vida.

Ante este hecho, quienes poseen
confianza en si mismos tenderan a vivir
mas en el presente, pero también a ima-
ginar escenarios optimistas y favorables,
incluso, sin saber muy bien como se pro-
ducirdn, Con esta confianza, saben que
llegaran a destino aungue solo vean los
primeros metros de la ruta, como ocurre
cuando se conduce en la noche. Como
frase de cabecera, estos individuos dicen
“de algin modo va a salir bien”. Segura-
mente, tienen miedo y mantienen sus
sentidos alertas, pero esto no logra para-
lizarlos. La confianza en si mismos vy, por
consiguiente, en sus ideas, los impulsa a
ir mas all3, los lleva a tomar decisiones y a
ser felices con esa situacion.

En esta seccion, conoceremos algunas de [as claves para definirmos
como lideres emprendedores. Esto es fundamental si queremos
comenzar nuestra propia empresa y ser exitosos en ella.

INQUIETUD

El emprendedor es inquieto y, como in-
vadido por hormigas, quiere avanzar. Se
interesa por los nuevos desarrollos en su
materia vy los capitaliza en forma de pro-
yectos. Estd informado y es muy curioso.
Se muestra capaz de detectar agquellas
noticias v tendencias que le proveeran
de ideas para un proximo proyecto, para
mejorar la empresa o para diferenciarse
de la competencia.

Este tipo de persona puede abandonar
con facilidad su drea de confort, el lugar
en donde se siente seguro y con minima
incertidumbire, para explorar en la direc-
cién que le dicta su intuicion.

Mo obstante, no debemaos confundir

redusers.com

inguietud con ansiedad. A diferencia de
la inquietud, la aceleracién de la ansie-
dad, en este caso, puede provenir de
un estado de alerta, producto de creer
que el futuro deparara algun peligro
que puede superar la capacidad de la
persona para solucionarlo. Esta ansiedad
puede prevenir la accidn positiva, en vez
de favorecerla,

CONVIVENCIA CON EL RIESGO

Son varios los riesgos que un empren-
dedor tiene, incluso, desde el momento
mismo en que decide serlo. Algunos de
ellos son los siguientes:

13ism———

e
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P Riesgo de emprender: aungue se
haya reflexionade, planificado y parti-
cipado de varios cursos, nadie puede
asegurar que todo se dara segun lo
calculado. La incertidumbre del futuro
siempre esta presente.
P Riesgo de decidir: sobre todo al prin-
cipio, no se cuenta con toda la informa-
cion necesaria y de todos modos hay que
tomar decisiones. La tensién que esto
genera sera directamente proporcional al
nivel de seguridad del emprendedor.

P Riesgo econémico y temporal:
| existe el riesgo de perderlo todo (tiempo,
dinero y relaciones) si el emprendimiento §
no alcanza los objetivos minimos enun
tiempo méaximo,
P Riesgo de la decepcion: preguntas
como jqué haré si todo va mal?, ;qué dirdn
los demas? y jqué pensaré de mi mismo?
pueden llegar a bloguear la accidén y a
pensar que, directamente, €5 mejor no
intentar emprender nuestra empresa.

Para reforzar nuestros conocimientos y poner en practica nuestras habilidades podernos visitar el sitio de proyecto
final en la version HTML (http//www.redusers.com/cursos/webdesign), para conocer todos los detalles
del codigo y maquetado. Ademds encontrarernos un (D interactivo disponible para la descarga con guias
visuales, glosario de términos, y una completa quia de preguntas frecuentes. Con los videotutoriales
perfecconaremos nuestras habilidades trabajando con las aplicaciones de la suite de disenio de Adobe Web
Premium C55. Con estas heramientas, nos convertiremos en los mejores profesionales.

SOCIALIZACION

Mantener una empresa supone un conti-
nuo intercambio con diferentes publicos;
proveedores, clientes, futuros clientes,
empleados y socios, entre otros,
Aguellos que sean solitarios, con caracter
duro, apatico y dspero, sumaran un

mal momento, que no gastemos nada y
que les contemos a nuestros conocidos
lo mal que se atiende alli,

LIDERAZGO

El equipo de trabajo de una empresa
necesita un lider con vision de futuro,

obstaculo importante. Las vinculaciones
de una empresa con su publico se basan
mucho mas en las relaciones personales
que en el dinero, aungue no lo parezca,
Sisolo se sustentaran en este dlitimo
factor, nociones como lealtad, favor y
entendimiento carecerian de sentido.
El piblico confia en la persona del
emprendedor, en la simpatiay en la
confianza que le despertd.

5ilo meditamos sobre experiencias
propias, podemos recordar que cuando
ingresamos a un local a comprar ropa,
la actitud del vendedor resulta deter-
minante. A veces, su caracter hace que
compremos mas de lo que pensdba-
mos y que deseemaos regresar. En otras
ocasiones puede hacer que pasemos un

capaz de establecer y compartir cbjeti-
vos. Este lider debe motivar y estimular a
los miembros para dar voluntariamente
lo mejor de si mismos, Abre el juego,
permitiendo la participacion y la toma
de responsabilidades. El lider no se siente
intimidado frente a criticas constructivas:
las enfrenta y busca el acuerdo. Asi, se
transforma, en definitiva, en un referente,
en alguien a quien |as personas siguen y
recurren ante cualquier problema. 4
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Ya vimos [a importancia que tiene la creacion de un portfolio onling para
un desarrollador web. En esta ocasion, analizaremos [as estrategias para
pOSeer uno interesante y atractivo destinado a los potenciales clientes.

n estos dias, es imposible pensar
en el portfolio profesional como

www.deviantart.com) yen losde bisque-  podemos solucionar su problema,
da de empleo y de dlasificados profesiona- 5i seremos quien logre que su organiza-

una pieza estdtica y solitaria en el les;y, por supuesto, en el sitio web propio. cion alcance la preferencia del mercado.
extenso océano de la Web actual. . Es importante tener esto en mente, ya
Por el contrario, la tendencia refleja que, ORGANIZAR LA INFORMACION que los clientes no se encuentran en
cada vez mas, se planifica una estrategia Al definir y conocer en profundidad el una busqueda por placer ni para deleitar
de marketing profesional online en la que | tipo de publico gue podria encontrar s5Us sentidos en un momento de odio.
el sitio web es solo una de las acciones un valor genuino en el servicio ofrecido, Tienen una necesidad puntual: comuni-
destinadas a llegar al piblico potencial- estamos en condiciones de determinar car las ventajas de un nuevo producto,

mente interesado en el servicio,

Cormo ya hemos visto, a la hora de
pensar el portfolio, resulta de suma
utilidad la respuesta sincera a preguntas
sobre el servicio que ofrecemos y el tipo
de cliente al que queremos llegar. Luegg,
sera hora de planificar y articular la co-
municacion de la oferta en redes sociales,
en portales de informacidn de disefo,

en portales gratuitos de microportfolios
(como www.illustrationmundo.com,
www.ilovedesign.com y

la clase de material que espera encontrar mejorar la usabilidad de su portal o su
en un portfolio; es decir, aquella informa- § estética, agregar funciones novedosas,
cion que le interesa para llegar a una con- | vy muchas mas. La busqueda de
tratacién. Cualquier otro contenido solo quien satisfaga esa contingencia
contribuira a complejizar la estructura, genera, como es natural, un estado
diluir el interés y aumentar la densidad de ansiedad, una aceleracion regulada.
de datos presentes. El potencial cliente La organizacion de la informacién que
se preguntara si somos nosotros quienes contiene nuestro portfolio debera

Sitios como www.illus , www.ilovedesign.com y
www.deviantart.com nos permiten crear un portfolio online dentro de una comunidad.




basarse en este hecho, proveyendo
accesos intuitivos, rapidos v que,

en pocos pasos, permitan llegar a

la informacion que busca el visitante.
Antes de incorporar material a nuestro
portfolio, entonces, debemos preguntar-
nos si s algo realmente necesario

y cudl es su nivel de importancia

dentro del sitio, Asi, iremos filtrando
datos hasta conformar el sitio final. Por
ejemplo, podernos preguntarnos si es
mas importante que el visitante cbserve
en primer lugar nuestro trabajo mas des-
tacado v una breve resefia de él, o si serd
mas util que lea una descripcion textual
de nuestra filosofia de trabajo.

Al mismo tiempo gue vamos decidiendo
lo que queremos incluir, tenemos la tarea
de categorizar el material. La division cla-
sica recae, bdsicamente, en cuatro rubros;
quién soy, qué hago, qué hice y dénde
estoy, aungue existen tantos como profe-
sionales diferentes pueda haber, Dentro
de cada categoria es posible pensar en
subdivisiones. En el caso de una seccién
que muestre las producciones anteriores,
por ejernplo, podemaos separarlas por

el rubro del cliente o su nombre, por
fecha, por el tamario de la empresa o por
el tipo de pieza (portal de e-commerce,
periodistico, corporativo, blog, learning
management system, portfolio personal,
sitio promocional, etcétera).

NUESTRO PORTFOLIO
DEBE TENER ACGESOS

INTUITIVOS Y QUE, EN
POCOS PASOS, PERMITAN LLEGAR
A LA INFORMACION DESEADA

LA TECNOLOGIA

Con frecuencia, la adopcidn de las
ultimas tecnologias se transforma enuna
barrera para la entrada de interesados,
porque suelen requerirse accesorios de
vanguardia, modernos procesadores y
conexiones de varios megabits, cosas
alejadas de la realidad de personas no
vinculadas directamente a la informatica.
A menos que se haya definido como
estrategia propia llegar a los estudios

de disefo y agencias de comunicacion
de vanguardia para trabajar como pro-
veedores, serd preciso planificar el uso
de herramientas tecnoldgicas con

las siguientes caracteristicas:

Masivamente accesibles
para el publico promedio.
Economicas en su costo de desarrollo,
de implementacion y de mantenimiento.
Facilmente actualizables. En

pocos clics, el disefador debe
poder agregar, quitar o modificar
toda la informacion del portfolio.
Que no resignen atractivo
visual en favor de la funcionalidad.
Que permitan una dptima indexacion
y posicionamiento en los buscadores,
Que brinden la posibilidad de
vincularse a las redes sociales.

FL TRAFICO

El pasc siguiente consiste,

légicamente, en lograr que

las personas ingresen en el portfolio.
Para hacerlo, es necesario implementar
alguna estrategia de comunicacion
online. Las redes sociales y los portales
deberan colaborar en la generacién de
visitas. El agregado de la URL a la tarjeta
personal impresa, a las carpetas institu-
cionales, las facturas y los comprobantes
de pago resulta de gran ayuda, asi como
también su inclusidn en el discurso oral.
Luego, tan importante como la gene-
racién de accesos es la tarea de medir

el tipoy la cantidad de visitas. Google
ofrece, de forma gratuita, una invalorable
herramienta llamada Google Analytics.

Si no deseamos desarollar un sitio de
calidad, podemos recurrir a plataformas
gratuitas Open Source, como WordPress
(www.wordpress.com), Joomla! (www.
joomla.org) 0 Drupal (www.drupal.org).
Para operarlas, solo es necesario conocer
lenguajes bésicos de programacidn, como
HTML, G55, quizds, un poco de PHP. Es
posible comenzar a ufilizarlos mediante
plantillas gratuitas y facilmente instalables,
y también hay una gran cantidad de mddulos
y extensiones (muchas de ellas, sin costa)
que permiten desde la incorporacion de
galerias multimedia hasta el agregado de
completos formularios de contacto y envios
de comunicaciones via e-mail.

En ella, es posible verificar la cantidad

de visitas (por dia, por semana y por
mes), los lugares de procedencia, los
sitios en los que estuvieron antes de
llegar al nuestro (muy Util para estimar la
efectividad de la estrategia) y las paginas
visitadas, entre muchos otros datos. 4



OPORTUNIDAD EN

LAS IDEAS

i tenemos la inquietud de
Crear una empresa o un ‘
estudio propio, saltar directamen-
te a alquilar una oficing, comprar
el mobiliario y sentarse delante de
la computadora puede resultar un
movimiento por demas imprudente.
Por definicion, un emprendedor es
quien tiene una idea (no siempre original
o revolucionaria) que apunta a satisfacer
una necesidad del mercado poco atendi-
da o saciarla de una mejor manera.
Sien vez de partir desde esa idea nos
dejamos llevar por la inercia del trabajo
independiente y lo que ya se ha aprendi-
do a hacer, podemos encontrarnos sin
un rumbo daro, ofreciendo un servicio
que no es realmente valioso y enfrentan-
donos con demasiada competencia.
La idea es una construccion mental
significativa en general, espontanea.
Esta hecha de las observaciones, las

Antes de lanzarnos a un nuevo emprendimiento, es
importante tener en cuenta una serie de factores para
evaluar si serd beneficioso llevar a cabo el proyecto,

experiencias, los recuerdos y las habi-
lidades de una persona. Muestra, sin
precisiones, una situacion ideal (Gptima,
mejor) a la que podria llegarse desde
una situacion existente y observable,
que es la que dispara la idea,

EL ORIGEN DE LAS IDEAS

Ademas de provenir del interior de cada
persona, distintas situaciones del contex-
to pueden conducir a una buena idea:

I Las noticias y las publicaciones
especializadas: |a simple lectura de un
periddico el dia domingo, el aprendizaje
a partir de libros como el presente,

los portales web y los blogs, todos ellos
reflejan acontecimientos de dltima nove-
dad o tecnologias que pueden derivar en
nuevas ideas para un emprendimiento.

! Congresos y charlas académicas:

son importantes tanto por el conteni-

do del discurso de los disertantes —en
general, profesionales destacados y de
vanguardia-, como por la posibilidad

de generar intercambios con colegas

y asistentes,

I Tendencias sociales: los cambios

en el comportamiento de un rango

de personas que forman parte de la
sociedad indican tendencias; por
ejemplo, la adopcion masiva de teléfonos
celulares para interactuar con las redes
sociales. En ocasiones, estos cambios
ocurren tan rapido, que las grandes
empresas no tienen tiempo de adaptar-
se, y los nuevos emprendedores podran
aprovechar la oportunidad.

" Lacalle y el entorno préximo:
podemos obtener una idea de algo tan
simple como observar a un amigo con
dificultades para conseguir un pintor de
confianza, un electricista o un camion

de mudanzas. Esto puede llevarnos a
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idear un portal web que permita
buscar profesionales por rubro y ubi-
cacion geografica y que cuente con un
sistema de recomendacion de usuarios.
I Los viajes y el entorno lejano:
existen emprendimientos exitosos

que se basan en la adaptacion de ideas
efectivas surgidas en el extranjero,

pero ausentes en sus lugares de origen.,

VALORAR LAS IDEAS

Miles de ideas pasan por la mente

de una persona en un solo dia. La
mayoria de ellas reciben atencién
durante pocos segundos, y luego
quedan en el olvido definitivamente.
Algunas daran vueltas en nuestra
cabeza por un dia y, quizas, una
encuentre su lugar en un trozo de papel.
La pregunta es, entonces, jcual es una
buena idea de empresa? O mejor aun,
jeudl de todas nuestras ideas es una
verdadera oportunidad, tan interesante, _
que amerita la creacion de una ! L : —

empresa para explotarla? Recordemos que, para mejorar y potenciar nuestro aprendizaje, desde www.redusers.com/cursos/
Proponemos valorar las ideas que webdesign podemos descargar los archivos editables de los proyectos que realizamos en esta obra.
persistan durante varios dias a través A partir de ellos podremos obtener ideas para un proyecto propio o, directamente, modificar los archivos para
de un filtro: la respuesta sincera y reutilizarlos. En el sitio también encontraremos guias visuales, glosario de términos y una completa uia
reflexiva a las siguientes preguntas: de prequntas frecuentes sobre la suite (S5. Ademds, el libro Desarrollo y animacidn en ActionScript 3.0
nos ayudard a comprender los fundamentos de la programacion en Flash.

I Sobre uno mismo: jrealmente
disfrutaria haciendo esto? La respuesta
debe incluir el deseo de sequir
adelante con la idea incluso en

situaciones adversas, soledad, ANTE MUCHA BUMPETEN C| A &l Podriamos pensar en cobrar una
cansancio y criticas. jCreo que puedo mensualidad a cada profesional que alli
hacerlo? jTengo los conocimientos, EN U N M EHB AD 0 se promocionara, en percibir ingresos
habilidades v herramientas suficientes? en concepto de publicidad de otras em-
I El mercado, el pablico: jquiénes presas o, quizas, cobrar un porcentaje de
estarian interesados en estetp n;ducto HUE Nu BREBE. EI— VAI-UR cada cantra'éacién genera*da por el sJitio.
o servicio? jPor qué las personas elegirian entre otras posibilidades.

este ;ln:::- ofro? 1Quué elemtrento distint:\r.rlo DEL SERW B ‘U BMA Y APAREGE e
LA GUERRA DE PRECIOS.

e interesante les ofreceré para que lo
perciban como valioso y deseen pagar
por él? A diferencia de las preguntas

del punto anterior, es imposible obtener
| estas respuestas a partir de la pura
cavilacién, Es recomendable buscar
informacion en libros, estudios de
mercado, encuestas, medios periodisti-

principal variable para lograr su prefe-
rencia, Lo ideal, si no disponemos de un
gran capital de inversién, es ingresar en
mercados en donde no haya muchos

cos @, incluso, preguntando a aquellas competidares o donde estos no sean
personas que podrian tener el perfil fuertes, reconocidos, con gran expe-

de clientes que se aspira obtener. riencia y trayectoria. En general, estos

" La competencia: jquiénes estan mercados son aquellos en los que mas
realizando una oferta similar o ya han especializacion e innovacidn se requiere,
puesto en marcha una idea parecida? I Monetizar: muchas ideas son atracti-
;Dénde estan, cudles son sus servicios, vas hasta el momento en que se piensa
cuantos son, quiénes son sus clientes? en como se obtendran ganancias a partir
Es util recordar que, ante una mayor de ellas. Volviendo al ejemplo del portal

cantidad de oferta que el publico perciba de busqueda de profesionales, ;cémo
como similar, el precio bajard y serd la podriamos obtener dinero a partir de
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DETERMINAR EL

'PRECIO DEL TRABAJO

¢.Cudnto deberfa cotizar este trabajo? ¢.Qué practica puedo sequir para
establecer mis precios? Estas son preguntas frecuentes que se plantean
los profesionales cuando dan sus primeros pasos en el mundo laboral.

—

n esta seccién explicaremos una LAS HORAS Sumando las respuestas a cada punto, se
- de las tantas propuestas y técnicas Coma dijimos, el precio del servicio de llegaré a una suma de dinero minima que '
para evaluar el precio de un trabajo, |} diseno depende de quien lo realiza, node  se debera reunir cada mes para alcanzar
“dejando el camino libre para que quien lo paga, de lo que cobra la compe- un equilibrio, sin ganar ni perder. Si no
el lector la modifique, critique y adapte a tencia o de la opinidn de terceros. El pri- se logra reunirla, el negocio generara

su realidad. Esencialmente, esta estrategia
fila un precio sequin las necesidades y los
objetivos econémicos del profesional,
calculado la cantidad de horas que insu-
me un proyecto determinado. Se deja de
lado y se evitan los precios "segun la cara
del cliente” y el irreal “precio de mercado”
del disefio (;cudnto se cobra el disefio de
determinado producto?).

mer paso consiste en hacer una detenida pérdidas. Los indices de variacion de

y sincera autoevaluacion de la cantidad de precios en cada pafs, junto con la infla-

dinero necesario por mes para: cién, hacen que este numero deba ser
replanteado y revisado con frecuencia.

P Cubrir las necesidades basicas: vivienda,

comida, vestimenta, salud, sociales, etc. EL PRECI0 DE LA HORA

b Mantener el funcionamiento de la En paralelo, habra que definir cuestiones
oficina, estudio o profesidn. relativas a las condiciones de la jornada
¥ Ahorrar ingresos, segun los objetivos de trabajo diaria:

del profesional.

P Realizar capacitaciones y obtener mate-
rial de formacion.

P Invertir en la profesion o estudio.

I Pagar sueldos y hacer frente a otros
costos fijos.

» Cantidad de meses de trabajo al afio.
I Cantidad de semanas

de vacaciones por ano.

P Cantidad de dias y horas

de trabajo por semana.

B |
PERFECCIONAMIENTO
CONTINUO
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Cantidad de horas de trabajo por dia.
Las horas que se afectan al desarrollo
de un proyecto también incluyen las de
reuniones y presentacicnes con clientes.

ESTA ESTRATEGIA

FlJA UN PRECIO SEGUN LAS
NECESIDADES Y LOS OBJETIVOS
ECONOMICOS DEL PROFESIONAL

Veamos un gjemplo corriente, en el que
delimitamos una jornada de trabajode 8
horas diarias, 5 dias por semana, de lunes
a viernes, desde las 9 hasta las 17,

Por un lado, tenemos entonces la
cantidad de horas empleadas en trabajo
por dia, y por el otrg, la suma de dinero
que se debe recaudar para llegar a un
punto de equilibrio. Es posible entonces
establecer la siguiente relacion:

Dinero necesario por mes para el punto
de equilibric: USS 1500.-

Horas laborables por dia: 8

Horas laborables por semana: 40, que
resulta de multiplicar la cantidad de ho-
ras por la de dias laborables por semana.

Horas laborables por mes: 160 (multi-
plicando las horas por semana, por las
semanas de un mes). Entonces, LUS$ 1500
/160 hs. = US$ 9,375,

Se arriba asi a un rudimentario punto
de equilibric de US %8,375, como valor
de hora de trabajo profesional.

ASPECTOS PARA TENER EN CUENTA

Sin embargo, este calculo de ejemplo
presume que, de 9 a 17 horas, se traba-
jard constantemente y sin parar, hasta el
ultimo segundo habil. Esta presuncion
deja afuera necesidades bésicas como
la comida, de informacion (para leer las
ultimas novedades locales o profesiona-
les) y sociales (chatear brevernente con
un amigo o participar en redes sociales).
Mo es posible ni sano eliminarlas, por

lo que podriamos adjudicarle una hora
para almuerzo y otra para informacion y
sociales. Con esto, la cantidad de horas
que efectivamente se trabaja quedaria
reducidaa 6y no a8, como figura en el
postulado anterior. Es decir:

Dinero necesario por mes para el punto
de equilibrio: US$ 1.500

Horas laborables por dia: 6, en vez de 8

Horas laborables por semana: 30,
en lugar de 40

Horas laborables por mes: 120, en lugar
de 160 (40 horas menos de carga).

Entonces, USS 1500/ 120 hs.= US$ 12,5
en vez de 1JS5 9,375

RECOMENDACIONES GENERALES

Una vez alcanzado el valor inicial de la
hora de trabajo, y al momento de poner-
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lo en practica, es interesante reflexionar
sobre los siguientes aspectos:

Todo se cobra. Si el cliente afiade mas
trabajo o modifica de alguna forma el
tipo de servicio que recibird, aungue el
presupuesto haya sido realizado y apro-
bado, el profesional debe replantearlo.

Es tentador, pero no recomendable,
cobrar més o menos de acuerdo con el
cliente que se tenga en frente. Sin embar-
go, es bueno tener cierta flexibilidad que
permita la negociacién, sin que resulte
en pérdida para el profesional,

Mo es aconsejable tasar un proyecto
guiados por lo que dijo otro profesional
que cobrd por algo similar. En general,
poco se sabe de sus detalles, de sus ne-
cesidades profesionales y personales,

y de la negociacién llevada a cabo. 4
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MODELD

Lejos de ser un proceso que Se planifica y ejecuta una sola vez en el tiempo,
el modelado de un nuevo emprendimiento es una actividad permanente
y continua. Veamos la primera parte de esta idea.

. La reglidad: la v‘anguardia, las noticias
RECOMENDAGIONES = Whalimrisban s BN
FINAI_ se avecinan. Ante ellos, el emprendedor
. ' adoptara una postura flexible pero sélida,
|y liberard a suempresa de estructuras

demasiado burocraticas que impidan los
cambios rapidos.

COMENZANDO A PLANIFICAR

Luego de haber ponderado una

idea, de acuerdo con los puntos
analizados en otras secciones de este
apéndice, se comenzara con una intras-
peccion profunda y detenida, en torno
a los siguientes aspectos:

: b Cudl es el nicleo del servicio.
________________ I A quiénes se lo ofrecera.

> Coémo y cudndo ofrecerlo.

b Cémo organizarse para brindarlo.

b Como se generardn ganancias

econdmicas a largo plazo.

b Como diferenciarse,

P Codmo ser mejor cada dia.

de actualizacion constante, adopcion
de nuevas tendencias musicales y
modernizacion de su estilo, nunca
perdieron su presencia en los primeros
puestos de los rankings.

La innovacidn y la blisqueda progresiva
de mejoras deben implementarse en
todos los aspectos de la empresa,
como los siguientes:

Es una buena idea evitar la reaccidn
inicial de responder rapida y mentalmen-
te a estos interrogantes, y la creencia

de que, desde un principio, se conocen
todas las respuestas. Algunas personas
omiten esto, y saltan directamente

a la apertura de una oficina, esperando
llamados de clientes. Enfatizamos el
hecho de que una oficina con una
persona sentada detrds de una
computadora, sin mas planificacion,
dificilmente pueda llamarse "empresa”.

EL NUCLED DEL SERVICID

Un disefador vende su tiempo, talento y
recursos para agregar valor, potenciar las
habilidades y solucionar problemas de

indole comunicacional a un cliente. Este

¥ La relacion con los socios,
proveedores y empleados.
P La infraestructura, organizacion
fisica de la oficina, decoracion.

P La gestion de los clientes

y de ventas.

P Laimplementacidn

y actualizacién de tecnologia.

I El proceso de prestacion del servicig,
el de produccién.

b El manejo de la competencia.

¥ La contabilidad y las cuestiones
legales empresariales.




concepto, hoy en dia, es un estandar, dada
la gran cantidad de instituciones educati-
vas de diseno v la aparicion de publicacio-
nes formativas de gran calidad, como la
que tienen en sus Manos.

Pero el nicleo del servicio, que dara
sentido a la formacion de laempresa,
partird de la original idea motora, producto
de la creatividad del emprendedor, Por
supuesto, sus conocimientos y habilidades
resultaran decisivos para llevarla adelante,
Especificay detalladamente, se planificara

iQué problemas o necesidades pun-
tuales de la sociedad satisfara la empresa
que llevermnos a cabo?

iA cuales no dara respuesta (dentro del
area), por estar fuera del foco del negocio
que realizamos?

iEste servicio sera distinto de los exis-
tentes u criginal? jPor qué?

A QUIENES SE L0 OFRECERA
Como paso siguiente, se planificara en
forma secuencial:

Mercado potencial. La porcion gene-
ral de la sociedad, con necesidades que
podrian beneficiarse del servicio que se
quiere prestar.

Tipo de sector. Tipo de industria, pro-
fesionales, oficios, pequenas y medianas
empresas, grandes empresas, gobiernos,
organizaciones no gubernamenitales,

Quiénes componen este sector.
Listado, lo més exhaustivo posible, de
los individuos, empresas v entidades
que mas se aproximan al ideal de futuros
clientes del emprendimientc.

Ubicacién geogréfica. Categoriza-
cion del contenido del listado por ubi-

cacion geografica, Seleccion de las ubica-

ciones mas proximas o deseadas, segun
las posibilidades del emprendedor.
Mercado objetivo. Dentro de esta
lista, y evaluando los recursos reales del
equipo emprendedor, se seleccionara a

quienes se desea contactar en un primer
momente, con el propdsito de que sean
los primeros clientes.

A quiénes se esta en condiciones de
contactar. Comoy por que.

De ellos, jquignes ya poseen un servi-
cio similar al que se propondrd? ;Como
se lo podria mejorar?

JQuiénes tienen la necesidad, pero
no, ningun satisfactor hasta el momento?

A cuantos de ellos se podria atender
con eficacia, sin perder calidad ni
exceder nuestras capacidades?
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Mercado efectivo. Deben contrastar-
se estos datos con la realidad mas préxi-
ma, y establecer metas para conseguir
este mercado:

Cantidad efectiva de contactos y visitas
por realizar en el proximao mes y, luego,
por mes en el ano. jCon quiénes se
empezard y cuando?

Cantidad de clientes que se necesita
adquirir por mes y por ano, para que el
emprendimiento sea redituable,

Tipo de proyectos que se comenzaran
a ofrecer y proponer. 4
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n la seccidn anterior, desarrolla-

mos los primeros pasos de este
ejercicio tan importante como
es instalar en el mercado

un estudio propio. Veamos ahora |a se-

barrios cercanos a la zona céntrica.
Comenzarernos, entonces, con la estra-
tegia de acercamiento. Investigaremaos,
en primer lugar, con quién debemos
hablar; es decir, la persona que tiene
poder de decision sobre la aprobacion
del proyecto. El objetivo es conseguir su
atencidn durante un breve lapso, para
i ~

~L

.

gue conozca el servicio. Una manera de
lograrlo, es presentarle un proyecto con
los beneficios y ventajas que tendra para
la empresa en un lugar muy destacado,
y asegurarnos de que represente alguin
tipo de valor y ventaja también para él,

Trataremos los aspectos més importantes para tener en cuenta antes
de realizar el salto desde el lugar del profesional freelance al de duefos
de un estudio o empresa propia. Veamos como lograrlo.

sus cobayos experimentales. En este
punto, determinaremos las distintas areas
que haran al funcionamiento del estudio
y planificaremos, a grandes rasgos, su
manera optima de funcionamiento.

Produccidn: se crea v se da forma a
la solucion para la necesidad del cliente,

Finanzas /contabilidad: administra-
cidn del dinero del estudio.

Legales: drea que ajusta la actividad
de la empresa al marco legal vigente.

Cobranzas: drea administrativa
comercial de la empresa.

Recursos Humanos: drea
administrativa del personal,

Direccion del estudio: ubicacion
geografica (fisica).

S Es necesario tener presente que todos los =i : i
gunda y ultima parte de esta empresa. ; Transcribirernos a continuacion las
. . s ! r?m Tm?ﬁmm principales areas basicas de una
COMO Y CUANDO OFRECERLO e i empresa, sin dnimo de ser exhaustivos:
Una vez definida la cantidad de posibles s |eﬂgn mucmmme: dﬂmﬂﬂﬂllﬂmﬂ‘u‘ :
clientes por contactar, saber quiénes son, Sl bordal | Comercializacion: acercar el servicio
y detectar su ubicacion o drea de influen- amplioy compeffvo como paraal 8 aun publico interesado en él, por medio
Cia, estamos en condiciones de pasar a sola .Immmﬁgz : de un precio, un lugar, la comunicacion
reflexionar acerca de cdmo contactarlos e hid L 2 _ulna : N vy el disefio de un servicio valioso.
el momento propicio para hacerlo I'meni . L L - Ventas: acciones tendientes a
3EFf'l:)r gjemplo infag%emgs que es cog.limos Iﬂii'.hﬂll ﬁmmmirmae : convertir .a persanas interesadas
el rubro de émpresas relacionadas :ﬂam“ﬁ ST EI ml l::tt&dum : en clientes reales. '
con las inversiones en bienes raices ydespué dehager T e I Cuentas: asesoramiento e intercambio
resultd n servici . 1 ntin nelcliente, h finali
b e cieor i ik eaoingandorageghitoomsm W L0080 C e
i T mantenemos una estrecha refacidn profesional con - e S soreii
y valioso). Ya las individualizamos Ak aniline Lo 1 Gestidn de proveedores: administra
y sabemnos que se sittan en cinco nabajo len e o ungaveem : cion de materia prima.
' 1
1

COMO ORGANIZARSE PARA BRINDARLO

El hecho de no detenerse a planificar
el proceso que seguird al estudio para
realizar el servicio suele conducir a
desagradables sorpresas una vez
comenzado el emprendimiento. La
suposicion peligrosa de que se conocen
todas las respuestas, por haber recibido
educacion superior o experiencias
anteriores, hace que algunos empren-
dedores improvisen demasiado sobre
la marcha, y sus primeros clientes sean




COMO SE GENERAN
GANANCIAS ECONOMICAS

Para continuar construyendo el empren-
dimiento, habra que razonar sobre las
vias de ingreso de dinero al estudio; es
decir, qué se dara a los clientes a cambio
de su pago. La mas tipica resulta del
cobro en concepta de honorarios por

el servicio prestado. No obstante, es (til
plantear si esta sera la Gnica viay, si asi

. fuera, como lograr un flujo mas

© menos constante, para poder

pensar en |a contratacion de

empleados y evitar el endeudamiento.
Por ejemplo, algunos estudios,

ademds de su servicio central,

obtienen ingresos econdmicos de:

Comercializacion de objetos de diseno,
vestimenta, accesorios de vanguardia
y publicaciones dirigidas a disenadores.

Organizacion de eventos, también
dirigidos a disenadores y afines, como
congresos, talleres, fiestas y muestras,

Mercancia de preduccion propia:
t-shirts estampadas, revistas impresas,
portales web, etc.

COMO DIFERENCIARSE

El mercado objetivo debe encontrar
valor, ventajas y beneficios en contar
con el servicio propuesto, en vez deir

2 la competencia, reemplazarlo por otra
categoria de servicios o, directamente,

| no hacer nada. Este valor provendra del
nivel de satisfaccidn que encuentre en
aquel y, sobre todo, de la singularidad
de la propuesta. El cliente debe percibir

A SUPOSICION DE QUE
St CONOCEN TODAS LAS

RESPUESTAS HACE QUE ALGUNOS
EMPRENDEDORES IMPROVISEN

SUBRE LA MARCHA.

claramente que hay pocos (o ninguno)
que podran ayudarlo de esa forma.
Para eso, es posible comenzar por
establecer diferencias con todos los
servicios similares, que sean, chviamente,
valiosas para el cliente, y comunicarselas.
Las propuestas de valor que logran
diferenciacién pocas veces son técnicas,
y siempre son facilmente recordables

y entendibles. “Calidad, servicio y
limpieza” utilizd Mc Donald’s

para diferenciarse de su competencia

y simplificar la inmensa complejidad

de la empresa multinacional, a los

ojos del cliente.

Es imprescindible recordar que el valor
del servicio no solo se encuentra en él
mismao, sino que también es construido
por los clientes, el mercado objetivo

y el publico en general.

COMO SER MEJOR CADA DIA

Yendo mas alla de la diferencia y

el valor del servicio para el pablico,

los tiempos modernos revelan la
insuficiencia de tener un servicio

valioso para el mercado en un momento
dado: es preciso hacerlo cada vez

mejor, para asegurar la permanencia

en los primeros puestos del ranking

de preferencia. La evaluacidn continua
del entorng, la competencia, la propia
empresay la capacitacion constante
revelaran aspectos y tendencias que,

de ser descuidados, dejaran la puerta
abierta para que otros jugadores

tengan la oportunidad de hacerse
fuertes en el mercado objetivo elegido. 4
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Veamos en esta infografia la estructura empresarial modelo.

Ademas conozcamos Sus sectores componentes.

) Estudio del mercado, conocimiento
Q del consumidor y el contexto. Creacion
?- y mantenimiento de una marca propia.
&“, Generacion de ventajas diferenciales en
(! el servicio. Planificacion de la publicidad y
p promecidn, Seleccion y acondicionamiento
— del lugar de recepcion de los clientes.
g Estudio de la competencia. Generacidn
(@) de politicas de fijacion de precios.
(@
Z

Area que ajustala actividad
ﬁ de la empresa al marco legal
() vigente. Solucion de
'7‘:3\ controversias con empleados,

proveedores y clientes.

Contactos con interesados:
llamadas telefdnicas, reuniones, e-mails.
Planificacion de presentaciones de ventas.

Administracion y seguimiento de contactos. /s '

Negociacion de las condiciones de contratacion. E Ilaendem
realidad del cliente. A &n :
permanente. Coordinacion de ' Blsqueda
plazos de entregas y presentaciones. ggm*ﬁ:mm
Respuesta a inquietudes y solucién / Negociacin de
de controversias. s eoiclioree

de contratacion.
Calendario de
pagos y depdsitos.

Reclamos.

I PROVEEDOREs
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Elsector con mayor jerarquia. Control
yevaluacion de las dreas. Generacion de
ideas y deteccién de negocios. Planificacion
de estrategias y tacticas. Aprobacion final
en cada drea. Planificacion a futuro.

De tener empleados, esta drea es

rasponsable, entre otras cosas, de:
seleccion y busqueda de personal,
capacitacion, gestion de sueldos,
¥ fijacién de premios y castigos.

B
A

cto. Transporte del dinero.

“Eetado | Gestion de deudores. Facturacion.
e e,

El‘motor”de la empresa,

Donde se crea y se da e gastos e ingresos del mes.

forma a la solucidn para . Planificacion del destino de los

la necesidad del cliente. fondos y estimaciones econdmicas.
Investigacion, creatividad Control de la situacion tributaria

y conceptualizacion. yfiscal de la empresa.

Redaccidn y guionado.

Diserio visual. Prototipos.
Programacion. Implementa-
cion. Testeos y cofrecciones.

. PRODUCCION
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Fn este apartado veremos los mejores consejos pa
presentaciones de nuestros trabajos y poc
objetivos ;]E@“:a"ales a los particulares

n esta ocasion, veremos la

clase de presentaciones que

los disenadores deben realizar

a la hora de dar a conocer un
prototipo o primer modelo de la solucion
web requerida por el cliente. Nuestras
presentaciones difieren de aquellas en las
que se presenta el estudio al publico con
el objetivo de que conozcan sus servicios
y se los tenga en cuenta en futuros
pedidos de presupuesto. Asimismo, son
distintas de las que intentan vender una
propuesta concreta o un NUevo servicio.

L0S OBJETIVOS GENERALES

En general, las presentaciones de pro-
totipos, ideas y modelos persiguen los
siguientes objetivos:

Que el cliente comprenda cabalmente
la propuesta vy se entusiasme con ella,
evitando malos entendidos a futuro.

Que el cliente acepte la propuesta
en la forma planteada por el profesional.

Que el cliente no descarte la solucion
a menos que encuentre un claro error
por parte de sus productores.

Pasar sin demoras a las proximas
etapas del servicio, con miras a
su finalizacién y al cobro de los
honorarios completos.

SE BUSCARA PERSUADIR
AL GLIENTE PARA QUE TOME
DETERMINADAS DECISIONES.

MAS QUE SOLO INFORMAR

SOBRE EL AVANCE DEL PROYECTO.

lentes. La

idea es ir de los

En esencia, se buscara persuadir al
cliente para que tome determinadas
decisiones, mds que solo informar
sobre el avance del proyecto. Muchas
veces, una propuesta es descartada

(y hay que recomenzar el trabajo sin
percibir pago alguno) solo parque no
se la explicd con suficiente claridad, no
se resaltaron sus beneficios y no se la
cormunico con plena conviccion.

LOS 0BJETVOS ESPECIFICOS
Se trata de lo que el presentador desea
que suceda a raiz del éxito de la futura

q realizar

Br g tm )| interés jfz I'L;%'.Jr[];

presentacion. Estos objetivos seran
elaborados de acuerdo con la situacion
v las necesidades propias de cada caso,
ya que se transformaran en las guias

en torno a las cuales se confeccionara

la estrategia de la presentacion.

Es verdad que, con frecuencia, se asiste
a una presentacidn sin los objetivos
propios ni la estrategia, con la seguridad
de que el modelo hablara casi “por si
solo” y el cliente quedard maravillado

al estar expuesto a €l. Lamentablemente,
esa es una situacion extraordinaria.
Veamos un ejemplo de objetivo
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especifico: "Luego de la presentacion,

y en el mismo dia, el cliente debe validar
el modelo firmando una conformidad”.
(O quiza, "que el cliente acepte comenzar
con la siguiente etapa”

Quién y dénde: jquiénes estaran
presentes? Un aspecto clave para mode-
lar las tacticas de presentacion consiste
en averiguar el perfil de los asistentes
y el lugar en que se hara el encuentro.
Sino se cuenta con estos datos, habra
que preguntar al cliente,

El nimero de personas del lado del
cliente: quién es el encargado de tormar
las decisiones y saber si estara presente.

El tipo de relacién previa con los
asistentes: amistad, trabajos anteriores,
desconocidos y colegas.

Costumbres y cultura del cliente:
jcudl es el lenguaje v el contexto del
cliente? Por gjemplo, si se trata de una
empresa joven, con cultura informal,
dedicada a la produccién de vestimenta
vanguardista, es posible que no valoren
una presentacion del tipo "hombre serio,
con traje y PowerPaint”,

Nivel de conocimientos que se
tienen sobre la materia: esto es
importante para seleccionar el
lenguaje que se usara y la profundidad
en el detalle técnico.

Soporte de presentacion
disponible: proyector multimedia
{qué resolucion tiene, posibilidad
de conexidn a una notebook), computa-
dora (jpropia o del cliente?), impresos.

Tamario y posibilidades que brinda
el lugar: por ejemplo, si la oficina del
cliente no posee WiFi, se buscara la
manera de utilizar el soporte, quiza,
sin conexion a Internet.

Tiempo disponible: si el cliente no
fija una duracién, el profesional debera
establecerla, Asi, evitard desviarse del

TACTICAS DE PRESENTACION

A continuacidn, una serie de tacticas
para ayudar a consequir los objetivos
especificos del estudio. La estrategia
concreta reunird algunas, descartara
otras e incluira las propias, en consonan-

Enestas paginas hemos detalladolos consejos cia con los citados objetivos, el "quién”
mdsimportantes quedebemos teneren cuenta para y el "donde”, y variables especificas

realizar las presentaciones de nuestros proyectos. del tipo de proyecto y estudio.

La dave, como pudimes observar,

esla planificacidn delos objetivos y la tctica. Jamids mostrar el resultado visual

Sin embargo, hay otro aspecto importante que en primer lugar y preguntar si le "gusta’,
o podemos pasar por alto y tiene que ver con sin haber hecho una introduccion. El

la puesta en escena de a presentacion. Tanto el cliente tendera a evaluar la pieza como
lenguaje comoral como el oral desempenan si fuese una obra de arte, sin ningun

unml fundamental en e proceso de persuasidn. parametro mas que su gusto personal,

Es poreso que debemos selecconar cada palabra Es Gtil hablar sobre los objetivos inicia-
del disqurso, sin olvidar las formas de lo gestual. les del proyecto al comenzar la presenta-
Es preciso mantener un equilibiio entre estos Cidn, ya gue estos habran sido aceptados
dos aspectos del lenguaie, de lo contrario, por el cliente en su oportunidad,

nuestros dientes podrian realizar una lectura y a partir de ellos se hizo el trabajo.
equivocada de o gue queremos comunicar Resaltar los beneficios y las

ventajas que implica la adopcién
de la solucién propuesta.

tema, enredarse en cuestiones superfluas
y perder gran parte de su jornada laboral.

A menos que se trate de colegas
o personas con altos conocimientos
de Internet, utilizar poco lenguaje técnico
o jergas internas. 5i la persona desconoce
su significado, su atencion se desviara
y perdera el hilo de la charla.
Es importante relacionar los puntos
de la solucion con los objetivos del pro-
yecto, de forma que se la presente como
el resultado justo para el requerimiento.
No debemos detenernos demasiado
tiempo en una objecion ni en detalles
del proyecto. En muchas ocasiones,
la presentacion fracasa porque un
fragmento del proyecto fue objetado
y el presentador gasté todas sus
energias en justificarlo, a la vez que
olvidd que una gran parte del
proyecto no obtuvo ninguna negativa. 4
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Como disefiadores, ciertas reacciones ante situaciones propias
de la profesion alejan a quienes las poseen de su desarrollo en
forma saludable y sostenida. Veamos cudles son y como evitarlas.

- uchas de las actitudes nocivas
que un disefiador puede
presentar son el resultado
de una construccion de

personalidad en la cual intervieren
innurmerables experiencias. Algunas de
ellas resultan positivas, mientras que
otras no lo son tanto. Veamos algunas
manifestaciones que pueden resultar
negativas para nuestra profesion:

I Personalidad e historias personales:
en general, la profesion se encarade la
misma manera que la vida personal.

P Universidades e instituciones educati-
vas: ademas de educar sobre |os aspec-
tos técnicos, las instituciones (a través de
la personalidad v la experiencia de sus
profesores) influyen decididamente en
las actitudes futuras de los profesionales
que preparan, para bien y para mal.

b Experiencia propia y contexto: todas
las interacciones de la vida profesional,
sobre todo las mas traumaticas, se con-
vierten en aprendizaje, en una guia enci-
clopédica unica que reside en la mente, y
que moldea la manera de manejarse en
la profesion.

F Modelos de accién, tomados de
colegas famosos o mas experimen-
tados: quizd sus métodos y modelos
mentales funcionaron para ellos y los
llevaron al éxito. Pero eso sucedid en su

LA SORDERA

propio tiempo, contexto y realidad, y no
garantiza en forma alguna que funcione
también para quienes los han tomado
como paradigma.

[A COMODIDAD

Esta actitud se pone de manifiesto
cuando un disefiador no muestra
interés en capacitarse y evolucionar

continuaments, luego de terminar su

formacion académica. Simplemente, se
limita a hacer, durante un largo periodo,
solo aquello que le es trasmitido en esa




oportunidad. La universidad v los cursos
tienen como objetivo el aprendizaje
efectivo de la forma en que se descubren,
planifican y hacen las tareas, en un deter-
minado sector del conocimiento huma-
no. Ademds de algunas conjeturas, nada
certera dicen acerca de los proximos tres
afos, por ejemplo. Si para ese momento
el egresado aun continda aplicando los
mismos y exactos metodos aprendidos,
significa que se ha estancado. Esta actitud
tan danina es una de las que propicia el
escenario actual de gran competencia
entre disefiadores y estudios de disefio.
Muchos de ellos ofrecen un servicio
estandar, sin variaciones con respecto

a lo que obtuvieron de sus cursos, que,
por cierto, estan disponibles para miles
de personas.

EL MIEDD A LOS NUMERDS

En el momento en que llega la impor-
tantisima tarea de hacer los computos
de ingresos y eqresas monetarios y
confeccionar un presupuesto, sobreviene
con frecuencia una actitud de rechazo

y ansiedad. En suma, podriamos hablar
de una reaccion hacia lo desconocido,

ya que se trata de materias que casi

no se mencionan en muchos cursos e
instituciones educativas. Enfocados com-
pletamente en el area de produccion, al
lanzarse como freelancers, los disefiado-
res tienden a ignorar los aspectos legales,
contables y administrativos, y asi es que

9,75 -3 75 Posth.easy bl
) ] .8 of
‘ﬂf 157,90 Postb.eur Eanﬁ? :

quedan a merced de clientes y provee-
dores que aprovechan la situacion. Es
necesario entender que estas facetas,
lejos de hacer al disefadar “menos creati-
vo’, son indelegables e impostergables, si
es que se desea contar con una practica
economicamente sélida y previsible.

LA CRITICA DESTRUCTIVA

Hablamos aqui de la critica superficial, sin
conecimientos profundos de la realidad
de lo criticado, en tono de queja, repleta
de ironias y sarcasmos, hacia todo lo
producido por otros disefadores (o
disefadores no famosos). Por lo general,
estas detracciones contienen las expre-
siones 'no me gusta”, "es horrible” y “esto
esta peor gque antes’, despues de ob-
servar durante unos pocos Minutos una
produccion de disefio, sin hacer ninglin
analisis ni estudio serio que justifiquen
tal ataque. El disefio es el resultado de un
proceso: informacion, contexto, cliente

y limitaciones, presupuesto, y miles de
variantes mas que entran en juego a la
hora de valorarlo. Por consiguiente, es
imposible (e irresponsable) hacerlo solo
basados en el aspecto visual, como si se
tratase de una obra artistica.

Por otra parte, ese disefiador que asi
actua esta utilizando las mismas palabras
que le praducen enojo al oirlas de labios
de un cliente: 'no me gusta”. Basicamen-
te, entonces, se convierte en aguello de
lo que también se queja.
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LA SOLEDAD

Se refiere al estado o la actitud

de encerrarse en una torre alta

y solitaria, enchufado a una
computadora, durante interminables
horas, sin contacto humano real,

mas alld de las redes sociales

y los mensajeros instantdneos,

El trabajo en equipo es indispensable
para la resolucion de tareas de gran
escala y complejidad, pero incluso las
de menor tamano se benefician de él,
El intercambio y el complemento con
otras personas (otros profesionales e,
incluso, el mismao cliente) permiten:

El contacto con otros puntos de
vista, otras formas de pensamiento,
ideas alternativas y conocimientos
complementarics.

La posibilidad de dividir |as labores
dentro de un proyecto, segun la
especialidad o la afinidad.

Compartir responsabilidades v logros.

Tener momentos de distensidn y
charlas sobre termas ajenos al proyecto.

Acortar los tiempos de produccion,

El sano debate, el intercambio de ideas
y las perspectivas diferentes.

Cabe aclarar gue es necesario realizar
una separacion entre la esfera personal
y la laboral; de este modo, evitaremos el
error de transferir nuestros problemas
hacia los proyectos. 4

property
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GESTION

FINANGIERA

Generalmente, no tenemos herramientas para
verificar y optimizar el movimiento del capital.
Veamos qué &reas generan movimientos de dinero.

- Alcanzar los objetivos fijados serd
nuestra meta, respetando los limites
del presupuesto. Cobro del servicio
puntual gue origind un

requerimiento por parte de un cliente.

I Como los que se producen

al prestar dinero a un banco
para que, a su vez, este lo preste
a otras personas; o la compra
de divisas extranjeras.

I Algunos estudios,
ademas, venden: revistas,

opay accesorios de ~ Alojamiento de sitios
vanguardia, objetos ‘de en servidores web,
disefiador”y juguetes, registro de dominios
entre otros articulos. internacionales o
muy especificos.
Alquiler de notebooks,
kioscos interactivos,
y proyectores para

eventos y presentaciones,




Gastos fijos

Son los gastos que tenemaos
sucesivamente con el correr
de un periodo. Incluye impuestos,
senvicios como telefonia,
proveedores de Internet, asesoria
legal y contable cantinua, alquiler
del espacio de trabajo, expensas
y sueldos, entre otros.

Gastos variables .

Proveedores, como asesores,
redactores, locutores, imprenta,
alojamiento en el servidor.
Vidticos, que incluyen los viajes,
alojamiento en hoteles, combusti-
ble, comida, transporte.

Gastos extraordinarios

Estos gaston llegan cuando
menos los esperamas, por lo
que deberemos ser previsores.
Son los gastos de oficina ante
el faltante de algln elemento,
reparaciones, accidentes
e imprevistos.

Inversiones

Capacitacion, especializaciones y cursos;
imagen, publicidad y promociones;

adgquisicion de magquinaria y renovacion

de tecnologla; e incorporacion de
empleados y oficinistas.
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| NEGOCIAGIONES B

1 Con toda sequrioad, el disenador se enfrentara con miles de situaciones

Ell

as cuales deberéd buscar un acuerdo con un posible ¢

diversas tacticas, para poder obtener un trabajo.

n esta seccion, hablaremos sobre
la negociacién como un proceso
en el que personas con intereses
divergentes (gue, por eso mismao,

se transforman en “partes”) se comunican

con el objetivo de acordar un curso

de accion que posea beneficios

para todos los involucrados,

Sin embargo, existen algunos escenarios

en esta profesion que no dan

lugar a hablar de negociacion.

INTERESES EQUIVALENTES

Esta situacion se plantea en las raras
ocasiones en que el cliente acepta
absolutamente todo lo expresado en el
presupuesto: precios, plazos, caracteristi-

cas y condiciones del servicio.
Entonces, nc hay negociacion,

sino intereses equivalentes, gue llevan
al desarrollo natural de una accién
predefinida por una de las partes.

LICITACIONES Y CONCURSOS

Los interesados pueden presentar un
presupuesto disponible y condiciones
propias, contratando al que las acepte o
mejore. Este es el caso de las licitaciones
publicas de organismos gubernamen-
tales. De igual forma, los concursos de
diseno ya poseen reglamentaciones, un
premio (o pago por su trabajo al gana-
dor), un jurado inapelable y un plazo de
entrega. El concepto de negociacion aqui

lente mediante

también es inaplicable: se acepta
lo establecido 0 no se participa.

LA PERSONALIDAD DEL NEGOCIADOR

Antes de negodciar, es importante
tomarse un tiempo para hacer una
breve planificacién. Esto brinda
sequridad, denota preparacidn

y permite enfocarse directamente

en el problema que se debe solucionar
en la reunidn. Para tal fin, se designard
a una persona con autoridad en

el estudio de disefio coma la responsable
de llevar la negociacion adelante.

Si se trata de un trabajador freelance,
serd él mismo, siempre que redna

las siguientes caracteristicas:




Saber exactarnente en qué consiste
el servicio, incluso, detalles técnicos.

Conocer lo mas posible acerca del
cliente, su organizacion y el sector en
el que opera.

Tener poder de decision conferido
por el estudio ([aungue a veces puede
simular falta de poder, para ganar
tiempo ante una cuestion dificil),

P Ser una persona segura de si misma,
sociable, paciente, no agresiva, capaz
de identificar sus miedos y
sobreponerse a ellos.

Tener la capacidad de escuchar activa-
mente para detectar miedos, prejuicios vy
necesidades reales en |a otra persona.

UNA NEGOCIACION NO
IMPLICA MERAS IMPOSICIONES

UNILATERALES, SINO LA
BUSQUEDA CONJUNTA

DE UN ACUERDO.

OBJETIVOS DE MAXIMA

Se trata de pensar las condiciones mas fa-
vorables que el disefnador podria pedir a
ese cliente puntual a cambio de su traba-
jo; naturalmente, sin ingresar en el terre-
no de los caprichos o abusos. Presentarse
con un solo objetive —por ejemplo, que
se acepte el precio sin modificaciones—
es una actitud demasiado estrecha. Si el
cliente no lo hace, inmediatamente se
comenzard a perder, y no existiran otras
variables para balancear el debate.
Entonces, habra que concebir varios
objetivos, cada uno formulado atendien-
do al maximo beneficio para la parte
prestadora del servicio; los llamaremos
‘objetivos de maxima®. Por ejemplo,

se escribird: "De esta reunidn quiero:

Objetivo 1: que el cliente acepte un
determinado precio en efectivo,
Objetivo 2: abonando un

determinado porcentaje al inicio,
Objetivo 3: estableciendo cierto
plazo expresado en dias,
Objetivo 4: con limites de
correcciones al prototipo preliminar”.

0BJETIVOS DE MINIMA

Acto seguido, se planteara hasta

cuanto se esta dispuesto a ceder en

cada objetivo, de acuerdo con el valor
que el trabajo tenga para el estudio

o profesional; estos son los “objetivos de
minima’, por debajo de los cuales

se abandonard la negociacion. Es posible
establecerlos, considerando estas pautas:

El valor que el cliente y el trabajo
posee para el profesional, ademads de
lo estrictamente monetario: sila pieza
por desarrollar poseera gran exposicion
publica, servird para alcanzar un
escalon superior de reconocimiento o se
generard una relacion comercial extendi-
da en el tiempo, entre otros factores.

La cantidad de trabajos que el
profesional ya posee: si no se necesitan
desesperadamente nuevos ingresos
0 se cuenta con gran nimero de clientes,
los objetivos de minima seran cada vez
mas praximos a los de maxima.

Se refiere a cuando el cliente pretende beneficios caprichosos, eliminando toda posibilidad para que
el disefiador obtenga algo positivo. Es el ya célebre: “lo quiern gratis, y lo quiero ahora” Tal actitud,
claramente abusiva, revela en el cliente una total falta de respeto hacia la otra persona y su trabajo.
El diseniador hard bien en recordar que una negodiacion noimplica meras imposiciones unilaterales,

y se marchard, rapida y cortésmente.

RECOMENDACIONES AL NEGOCIAR
Al momento de negociar, debemos
tener presentes las pautas detalladas
a continuacion:

b Averiguar la mayor cantidad y calidad
de informacion sobre la contraparte,
SU organizacion y su sector,
P Munca prejuzgar al cliente
y actuar en consecuencia.
Mo obstante, se tendra prudencia
sobre la base de la informacion
obtenida de antemana.
I Crear un clima distendido, charlando
al inicio brevemente sobre otros temas.
b Generar confianza mediante el
cumplimiento de los compromisos
asumidos, la muestra de casos de éxito y
recomendaciones de clientes anteriores,
Los gestos vy la posicién corporal
deben transmitir el mismo mensaje
que las palabras. En una comunicacion
interpersonal, mas de la mitad de
los significados se producen por
gestualidad v proxémica.
Mo tener miedo de decir “no”,
Sin embargo, este debe estar
claramente fundamentado, invitando
al otro a que comprenda lo desfavorable
de su propuesta. En seguida,
se presentara una alternativa
mas viable, basada en la rechazada.
Examinar el acuerdo al que
se arribg, para cormpararlo con
el planteamiento previo de
objetivos de maxima y de minima.

Los consejos mencicnados son solo
algunos de los que conviene tener
presentes para negociar. Sin embargo,
sera necesario sumar otras tacticas segun
el desarrollo de la negociacion. 4
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n esta oportunidad, repasaremos
algunas expresiones
argumentativas utilizadas
por ciertos clientes, que
fueron extraidas de charlas con
colegas v experiencias propias.
Mo son declaraciones absolutas ni
validas para todos los casos, pero es
interesante tenerlas presentes en |as
reuniones de negocios.

\T0 PROMETEDOR

“Este es solo el comienzo. Vamos a
hacer muchos trabajos mas, todos
grandes. Te voy a recomendar con mis
amigos empresarios, que estan necesi-
tando un disefiador como tU”. En este
argurmento, es posible reconocer la

| falsedad. El cliente estd intentando:

Tejer la ilusidn de que el disenador
necesita de él, mucho mas que
€l del disefador.
Venderle al disenador el servicio
| deincremento de su cartera de clientes,
confiando solo en su palabra y luego
de finalizada la relacidn comercial.
Generar en el disenador la urgencia

negociaciongs com

2l
|:. el []P"Jm |[]o m |—13'-=|de| 1cia. En esta segunda ¢ T[Y%J’E
1prenderemos como manejar estos argumentos fa

Fo ___H

Aqui consideramos las actitudes como la
forma en que un diente aprendio a reaccionar
ante situaciones que é| percibe similares 2
otras de su pasado. Entiende que asi pudo
salir victorioso y las repite, poniéndolas

en practica de antemano. Quizd vea la
negociacion como una batalla en la que hay
(e mantener una posicidn, ganar y probar
su valia, a expensas de los beneficios del
otro. B primordial alejarse del pensamiento
de que sus malas actitudes son Gausadas,
necesariamente, por el disenador, la calidad
del servicio o su desempeiio.

de trabajar con él, a cualquier precio.

Ponerse en el lugar de “cliente grande”

y con muchas opciones.

e actitudes manipu

tas

| U[]i[]iil

adoras utilizan c

Mo es probable que cumpla esta prome-
58 porque, en cuanto tenga un nuevo
encargo (sies que alguna vez lo tiene),
hara la misma propuesta a otro disena-
dor, buscando continuamente quien adn
crea en él y abarate sus presupuestos.

LA DESVALORIZACION

"El amigo de una amiga, que hace

lo mismo que ta, me cobra la mitad
del dinerc que me pides”. Aqui es
posible reconocer la desvalorizacion.
El cliente esta intentando:

Hacerle creer al disefiador que no
tiene nada de especial, que muchas
personas hacen “lo mismo” que él. Y
naturalmente, si la oferta por un servicio
aumenta, su precio disminuye debido
al incremento de la competencia.

Tratar al diseno como a un producto
industrializado, disponible en una
gondola de supermercado.

Bajar deliberadamente el precio
gue se le presentd, menoscabando
el valor del servicio.

Es interesante preguntarse: si el precio
es tan obsceno como dice, jpor qué

no contratd a los otros y continga en
esta negociacion? A modo de sugeren-
cia, el profesional podria recordarle que:




51 busca bien, seguramente
encentrard quien lo haga aun mds
barato que eso, o gratis,

Si lo que valora es el precio muy por
encima de las caracteristicas y la calidad
del servicio, la reunidn deberia de llegar a
su fir: se hace imposible competir contra
lo gratuito o lo irrazonablemente barato.

Mo se puede desperdiciar tiempao.
Existen muchos otros clientes que si
desean calidad y confiabilidad.

EL ARGUMENT0 OMNIPOTENTE

“En realidad, esto no es nada complicado.
Es muy sencillo. Lo harfa yo rmismao, pero
no tengo tiempo”. Otra vez, el profesional
esta en presencia de la desvalorizacion,
€on una pizca de omnisciencia.

El cliente esta intentando:

Hacer creer que sabe de disefio,
y puede juzgar cuando un trabajo
es sencilloy cuando no lo es.

Quitarle magnitud al trabajo y hacerlo
percibir comao facil. Incluso, dice
que podria encargarse él mismo.

Si es algo facil, obviamente,
tarbién es algo barato.

Degradar |a profesidn, indicando
que alguien sin conocimientos
podria hacerlo de igual forma.

Sugerir que, para hacer disefio,
se requiere Unicamente utilizar la
computadora (algunas personas
piensan gue la maguina lo hace sola),

El trabajo de disefio no es sencillo,
Requiere de un profesional, de estudio,
capacitacion, practica, reflexion,
planificacion y responsabilidad. Es
evidente que no cualquiera puede hacerlo,

LA PRISA
‘Lo qufE'rO para rmanana’, Conesta E'KplE'SiC)ﬁ
de autoritarismo, el dliente esta intentando:

Acortar drasticamente los tiempos de
produccion, para reducir el presupuesto.

EL TRABAJO DE DISENO
NO ES SENGILLO: EEDUIERE
DE ESTUDIO, PRACTICA,
REFLEXION, PLANIFICACION

Y RESPONSABILIDAD.

13 VIDA LABORAL / NEGOCIACIONES EFECTIVAS | 303

Su pensamiento es: “si lo hace en
un dia, en lugar de en diez, deberia
cobrarme menos”,

Restar impaortancia, otra vez,
al trabajo del disefiador.

Dar a entender que los plazos de
ejecucion presentados por el profesional
son caprichosos, de manera que su
presupuesto también lo es.

Restar tiempo al disenador para pensar
en una respuesta que lo beneficie.

La urgencia permanente, por definicion,
anula la reflexion.

Quitarse la presion de encima. Quiza
sea cierto que lo precisa para manana,
pero, ciertamente, esto no es responsabili-
dad ni culpa del disefiador.

Ademas, el cliente cree que es el Ginico gue
el disefiador tiene y que estd enteramente
a su disposicion. 5i desea que trabaje en
forma exclusiva para él, ya deberia hablar
de contratos y otras cuestiones legales,

LA VICTIMA

“Sé que eres un gran profesional, pero

la situacién estd duray no tengo dinero”,
El cliente, con ayuda de la actitud de victi-
ma, esta intentando:

Generar un sentimiento de culpa
en su contraparte, para dirigir sus acciones,
poniéndose intencionalmente en un lugar
de inferioridad.

Que el disefiador, al estar en un lugar
de mayor "poder” que él, tenga misericor-

. diay compasion. Que lo ayude a pasar

la mala situacion.
P Obtener el mismo servicio pagando
menos dinero por €, lisa y llanamente.

Si no conoce mucho a esta persona,

el profesional hard bien en recordar que,
si accede a bajar sus precios, quien luego
se encontrard en una mala situacion serd
&l mismo. Estas frases no ocurren solo en
el ambito del diseno: se escuchan a
diario en profesionales como médicos,
ingenieros, arquitectos y abogados. 4




|dentificaremos aqur distintos tipos de actitudes
manipuladoras que algunos clientes podrian
mostrar en una relacion comercial.

P Todos los detalles del servicio deben estar realizados segln lo gue él dice.
P Confunde intencionalmente “lo que estd bien’, conle que le conviene”

P No permite y no escucha opiniones, Mo tiene flexibilidad ante las circunstancias.
P Sus dichos suenan como Srdenes.

P Se enfurece y se ofusca ante el debate.

P Mo experimenta ningun tipo de solidaridad con el profesional.

P Utiliza la amenaza para lograr acciones originadas por el miedo.

P Elinterés en el profesional solo dura mientras que este acate las ordenes.

AUTORITARISMO




13. VIDA LABORAL / CLIENTES MANIPULADDRES




=

redusers.com

GENERAR RELACIONES
CONTRACTUALES

En este apartado conoceremos los mejores consgjos para saber como
proteger nuestro trabajo mediante contratos laborales. ES una tarea muy

importante para el disenador que se desemperia en condicidn de freelance.

na vez redactado y aprobado
el presupuesto que el disenador
realiza, donde figuran las
caracteristicas especificas
del servicio por prestar, se hace necesaria
la explicacion de las particularidades
de la relacién comercial que se generard,
en una pieza escrita. Se firma
un contrato, entonces, para contribuir
a asequrar |os siguientes objetivos:

¥ Obtener la certeza acerca de los
derechos y obligaciones que cada
parte (cliente y disenador) contrajo
como consecuencia de dicha relacién.
» Contar con una herramienta
probatoria de su existencia,

ante confusiones y entredichos.

» Establecer cursos de accion si
ocurren incumplimientos de
cualquiera de las partes.

» Definir la duracion de la relacién

y las causas de su ruptura anticipada,
¥ Resolver controversias y evitar la
problematica situacion de

“mi palabra contra la suya”.

Ademas de los objetivos que acabamos
de detallar, para realizar un buen con-
trato es necesario tener en cuenta otras |
cuestiones importantes, como las partes
fundamentales que lo conforman.

L0S SUJETOS

Dado que todo contrato es un acuerdo
entre dos o mas partes que tienen

un propdsito comun, aungue intereses
disiriles, en él deben consignarse sus
datos personales, y si actuaran por si
mismos o lo haran por medio de sus
representantes. 5i el cliente del disefiador
es una empresa, resulta necesario
verificar que la persona firmante

{en nombre de ella) cuente con

el poder suficiente para obligarla.

EL OBJETO

En todo vinculo comercial, de forma oral,
los involucrados se comprometen a dar
algo a cambio de un beneficio. El objeto
del contrato, por consiguiente, se com-
pone de las obligaciones y los derechos
que cada parte asume. Tipicamente,

consta de las modalidades de ejecucion;

| es decir, la forma en que se pacta que se

llevard adelante el proceso vinculado al
servicio por prestar, como por ejemplo:

P Los plazos de ejecucion del proyecto
y las formas en que el cliente pagara
por los servicios: en cuotas, por
porcentajes de avance, en efectivo,
cheques, depositos y transferencias
bancarias, con otros bienes, etcétera.
P Lugary forma de entrega del
proyecto finalizado.
P Posibilidad de subcontratacion.
Equivale a manifestar si el profesional
recurrird a otros para resolver ciertas
partes del proyecto.
P Los cursos de accion ante posibles
incumplimientos del cliente y el disena-
dor. Por ejemplo: aplicar sanciones ante
retrasos en los pagos o en la provision
de informacidn vital para el desarrollo
del servicio.

LA FINALIDAD

Se trata del beneficio que cada

uno obtendra, a partir del cumplimiento
efectivo del contrato. Es el “para qué”
del compromiso mutug, la pretensiéon
de cada parte sobre la actividad de la
otra. Recordemos gue los beneficios
son la condicion elemental de cada

uno de nuestros trabajos.

ANEXO0S

a que el contrato, en si mismo, regula
la relacidn comercial, necesita de anexos
(o agregados) que traten del contenido
técnico y especifico del servicio que

el cliente obtendra del disenador.

Por ejemplo: es buena idea incluir el
presupuesto detallado dentro del anexo,
como parte integrante del contrato.




ANTES DE C[]MENZAH A TRATAR

SOLUCION DE CONTROVERSIAS

A modo preventivo, pueden establecerse
modos de solucion de conflictos que
pudieran surgir durante la ejecucion del
contrato. Por ejemplo, la posibilidad de
recurrir a medios alternativos, comao la
mediacién o el arbitraje; y la definicion
de la jurisdiccidon de los tribunales que
entenderan en la causa, especialmen-
te util cuando se realizan trabajos a
distancia, es decir, cuando ambas partes
residen en distintas ciudades o paises.

RECOMENDACIONES

Ahora que conocemos los objetivos
y las partes del contrato, detallarermnos
algunas recomendaciones muy Utiles:

Tanto para confeccionar, como para
aceptar y firmar un contrato, s imprescin-
dible consultar previamente a un
abogado en ejercicio. Munca hay que
firmar un contrato provisto por la otra par-
te bajo coaccion o presion de algin tipo.

Antes de comenzar a tratar con
clientes, el disenador profesional necesita
generar su propio modelo de contrato de
servicios, adaptado a sus requerimientos
y situacion particular, con el auxilio del
abogado. Desalentamos el uso de mo-
delos obtenidos de Internet o de otras
empresas del rubro, aungue provengan
de la misma region geografica.

Los acuerdos verbales —sobre todo,
en proyectos de larga duracidn- se
prestan a equivocos, suspicacias e
intentos de obtener ventajas. Por lo
tanto, es altamente recomendable
volcar todos los acuerdos con el cliente
por escrito, en forma de un contrato.

El contrato también protege al disena-
dor ante cambios repentinos en la em-
presa cliente: despido o fallecimiento de
la persona que lo contratd, cambios en el
organigrama, y fusiones o adquisiciones.

El profesional hard bien en desconfiar
de quien se niegue a prestar su firma
para el convenio. jPiensa que no lo cum-
plird, no quiere compromisas? jintenta
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luego cambiar las reglas de juego con
impunidad? ;Desea tener el control
absoluto del desarrollo del proyecto?

5i bien es imposible abarcar cada
detalle de la relacion comercial, es impor-
tante definir con claridad y sencillez los
aspectos que padrian suscitar problemas.

Es importante aclarar que lo
detallado en esta seccion no

es completamente abarcativo,

ya que cada una de las relaciones
laborales estard sujeta a las
negociaciones de ambas partes. 4

Es posible que, en proyectos de gran envergadura o con contenidos internos, el cliente condicione su realizacion
ala firma de otros contratos, como los de confidencialidad. Esto es completamente razonable, porque en ellos,
¢l busca proteger datos que producirian distintos tipos de pérdidas al revelarse a su competencia o al hacerse
publices. Tener esta presente importa, ya que los datos de los clientes tienen absoluta prioridad.




et

)

308

ﬁ

Los primeros pasos en un emprendimiento son los mas
dificiles de dar, pero i realizamos una correcta planificacion,
podremos reducir la cantidad de imponderables. De este
modo. lograremos una buena posicion en el mercado laboral.

egun diversos estudios, nueve

de cada diez empresas de

reciente formacién no llegan,

en Latinoamérica, a su segundo
ano de vida. Esta alarmante cifra, lejos
de desalentar al emprendedor, debe
hacerle analizar y tomar conciendcia sobre
sus principales causas, para elaborar
minimos planes de contingencia o
alternativas de accion antes de lanzarse
a un nuevo emprendimiento.
El hecho de fracasar y no alcanzar ciertos
objetivos significa que todo se puede
mejorar, que se ha aprendido mucho de
la situacian y que se seguird adelante
aun con mas impetu, Es cierto que, en
general, en esto intervienen una gran
combinacidn de causas, siempre distin-
tas, como las personas que conforman

i
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las empresas. 5in embargo, es posible

reconocer algunas como predominantes.

LAS CAUSAS EXTERNAS

Crisis economicas, inflacion, cambios re-
pentinos de politicas en ciertos ambitos
y aprobacion de reqgulaciones desfavo-
rables, entre otros, son factores imprevi-
sibles y criticos para quienes no cuentan
con contactos en el poder.

Por otro lado, existen factores previsibles
gue quiebran la resistencia de muchos
nuevos emprendimientos: insuficientes
incentivos gubernamentales, |a asfixiante
cantidad de retenciones e impuestos,

la limitadisima cantidad de crédito
disponible y la dificultad para conseguir
inversores, por nombrar solo algunos.

Es importante tener en cuenta que,

\

desde aqui en adelante, todas las demas
causas seleccionadas entrardn en el
ambito del equipo emprendedor.

LA ELECCION DE LOS SOCIOS

Mo constituye una eleccién recomenda-
ble seleccionar socios con quienes nunca
se trabajo en proyectos reales: "fuimos
juntos a la universidad, por eso vamos

a Ser socios”.

Una relacion laboral dista mucho de

una amistad, al incluir dinero, plazos de
ejecucion, presiones y negociaciones so-
bre la direccién que seguird la empresa.
Por otra parte, existe la posibilidad de
crear y mantener una red de proveedores
especializados en distintas partes de
nuestro procesc de servicios y contratar-
los por la duracidn del proyecto.




DESCONOCIMIENTO DEL MERCADO

Si bien es dificil sacar conclusiones
sobre el comportamiento futuro de

los consumidores, no es recomendable
realizar estimaciones tan optimistas

del requerimiento de un servicio,
basados en supuestos propios.
Encuanto a la competencia, las
suposiciones juegan en contra, Una
muy comun consiste en subestimarla,
actuando como si sus posibilidades

y aptitudes fueran inferiores, y que

el publico se dara cuenta de esto.

Otro error se da cuando la empresa

no cbserva a los nuevos competidores
que, seguramente, tendrd en muy poco
tiempo, y que intentardn obtener

la preferencia del mercado.

DESCONQCIMIENTO DE LA

GESTION DEL NEGOCIO

Existen estudios de disefio que nacen
sin conoacimientos sobre la gestion de
una empresa. De repente, los nuevos
emprendedores deben lidiar con:

El flujo de caja, estados de resultados
y situacion fiscal.
El pago de impuestos, servicios
y proveedores,
La elaboracion e implementacion
de un plan de marketing.
Megociaciones, gestion de clientes
y gestion de cobranzas.
Aspectos legales.

Estas cuestiones antes estaban reserva-
das alos responsables de las empresas,

y los empleados tenian un acceso limita-
do a esta informacian. En consecuencia,
los socios supenen que el saber cnico
especifico profesional, por si solo, es sufi-
ciente para establecer su propia empresa.
Se concentran en esto y dejan de lado

tareas tan fundamentales 4
como las mencionadas. La falta de
manejo de estos aspectos lleva a hacer
trabajos de una calidad funcional

y visual excelente, pero a tener una
empresa deficitaria e impredecible.

FUERA [ FOCO

En los primeros tiempos de un empren-
dimiento de servicios de este tipo, existe
la tentacion de aceptar todos los trabajos
que se presenten, sin importar que no
correspondan al foco del negocio. Esta
tentacion se sustenta en la necesidad

de tener dinero disponible en cajay en
el miedo a que no se presenten nuevas
ofertas para sostener la empresa. El
problema de esta accion es que implica
un desvio en la hoja de ruta previamente
trazada, a la que se vuelve solo en los

S IMPORTANTE ELABORAR
PLANES DE CONTINGENCIA
0 ALTERNATIVAS Dt
ACCION ANTES DE LANZAR
UNA NUEVA EMPRESA,
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tiempos libres. Pero se regresa siempre
al mismo punto: el tiempo pasa, v no

mision especifica de la empresa.

EN RESUMEN

Es imprescindible planificar el servicio,
los procesos productivos y otros pro-
cesos de la empresa. Sin embargo, es
irnposible prever todos los errores o fallas |
por falta de experiencia que se podrian
presentar. Para los comienzos de un
emprendimiento, es util plantear el
servicio en etapas, Como una serie

de tareas que componen el trabajo de
produccién: desde el contacto con el
cliente, hasta la entrega del trabajo

vy los servicios de postventa, pasando

por la elaboracién de un brief, las
instancias de presentacion y aprobacién
de prototipos, la programacion, etc.

Es de gran ayuda ubicar estas etapas

en un diagrama basado en una linea

de tiempo. En cada tarea de este

diagrama se intentara dar respuesta

a las siguientes preguntas:

;Qué podria ir mal en cada fase, por qué?

;Se tiene alglin plan por si, efectiva-
mente, algo malo llegara a suceder?

i5e puede corregir desde ahora? 4

La pasidn de emprender, del nuevo desafio y el amor hacia la propia idea pueden conducir a actuar de
manera precipitada. Es posible que s la empresa no da los frutos esperados, atn despueés de implementar
estrateqias para revertirlo, sencillamente se esté equivocado con respecto al emprendimiento.

Entonces, seria mejor abandonarlo antes de causar mayores dafios al emprendedor y a quienes lo
acompanan. Es aqui donde, con toda sinceridad y autocritica, se diferenciard la utopia revoludionaria

de la.genuina oportunidad de negocios.



ACTIVIDADES

TEST DE
AUTOEVALUACION

01 &Qué necesitamos para trabajar Catalyst? 06 &4Cdmo funciona una empresa?
02 épe qué forma podemos administrar el tiempo? 07 4Qué necesita una presentacién para ser efectiva?
03 4Cémo podemos consequir clientes online? 08 Mencione algunas actitudes nocivas

para un disenador.

04 40ué necesitamos para planificar un portfolic?
09 ecomo podemos negociar en forma efectiva?

l]ﬁ 40e qué manera podemos determinar
el precio de nuestro trabajo? 1[] 4Cdmo podemos tratar con clientes manipuladores?

b
PRACTICAS

01 Planifique su portfolio de trabajo. 03 Realice una presentacidn efectiva

02 Determine el precio de su trabajo. 04 Flanifique su gestién financiera

09 Genere un emprendimiento personal.

---------------
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CREACION DE SITIOS WEB

Esta obra constituye una guia indispensable para disefadores y estudiantes
que quieran perfeccionarse en el disefio de sitios web, asi como también para
los aficionados que deseen aprender sobre Flash y AS3.

En sus capitulos, los expertos muestran las bases para la creacion de sitios,
al mismo tiempo que exponen las Gltimas tendencias en disefio y desarrollo
web. En el comienzo del libro, realizaremos un repaso de los fundamentos de
Flash y ActionScript, asi como también de las principales herramientas de
trabajo. Luego, comenzaremos a trabajar con la incorporacion de textos,
dibujos y loaders en el proyecto. Mas adelante, aprenderemos a crear ani-
maciones basicas y avanzadas para otorgar un caracter mas creativo e inte-
ractivo a nuestro desarrollo. Ademas, veremos como manejar elementos
multimedia y crear formularios desde cero.

En definitiva, una obra imprescindible para quienes deseen disefar sitios fun-
cionales y atractivos en Flash. Una forma de obtener una salida laboral segu-
ra en el creciente mercado de trabajo relacionado con Internet.

En RedUSERS.com encontrara una gran variedad de recursos y software relaciona-
do, que le servirdn como complemento al contenido del libro. Ademas, tendré la
posibilidad de estar en contacto con los editores, y de participar del foro de lec-
tores, en donde podra intercambiar opiniones y experiencias.

Si desea mas informacion sobre el libro puede comunicarse con
nuestro Servicio de Atencion al Lector: usershop@redusers.com
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This manual will help the reader to design and put together

websites using the best toals included in Adobe CS. He will
leam step by step how to plan and set the structure of each
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page and prepare the ted and images.
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