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INTRODUCCION
Primeros pasos con ActionScript

Macromedia Flash MX 2004 y Flash MX Professional 2004 son las herramientas estdndar de
edicién profesional para la creacién de publicaciones Web de gran impacto. ActionScript es el
lenguaje que deberd utilizar si desea desarrollar una aplicacion en Flash. Para utilizar Flash, no es
necesario utilizar ActionScript, pero si desea que los usuarios puedan interactuar, trabajar con
objetos que no sean los incorporados en Flash (como por ejemplo, botones y clips de pelicula) o
convertir un archivo SWF en una experiencia de usuario mis fiable, es posible que desee utilizar
este lenguaje.

Destinatarios

En el manual se presupone que el usuario ya ha instalado Flash MX 2004 o Flash MX Professional
2004 y sabe cémo utilizarlo. Deberd saber coémo colocar objetos en el escenario y c6mo
manipularlos en el entorno de edicién de Flash. Si ha escrito programas anteriormente,
ActionScript le resultard familiar. Pero aunque no haya escrito ninguno, no le costard
familiarizarse con ActionScript. Es fcil empezar con comandos muy simples y aumentar el grado
de complejidad conforme se va avanzando.

Requisitos del sistema

Los componentes de ActionScript no tienen ningin requisito del sistema adicional a los de Flash
MX 2004 o Flash MX Professional 2004. No obstante, en la documentacién se presupone que el
usuario utiliza la configuracién de publicacién predeterminada para los archivos Flash: Flash
Player 7 y ActionScript 2.0. Si cambia alguno de estos valores, es posible que las explicaciones y
los ejemplos de cddigo que se muestran en la documentacién no sean vélidos.

Utilizacion de la documentacion

Este documento proporciona informacién general sobre la sintaxis de ActionScript, sobre cémo
utilizar ActionScript al trabajar con distintos tipos de objetos y ofrece, también, detalles sobre la
sintaxis y el uso de cada uno de los elementos de lenguaje. Empiece por aprender la terminologia
y los conceptos bdsicos utilizados en el resto del documento (véase el Capitulo 2, “Conceptos
bésicos de ActionScript”, en la pagina 27). Después, aprenda los mecanismos para escribir y
depurar scripts de Flash (véase el Capitulo 3, “Escritura y depuracién de scripts”, en la pdgina 59).




Antes de escribir sus propios scripts, debe completar las lecciones “Creacién de scripts con
ActionScript” y “Create a Form with Conditional Logic and Send Data”, que proporcionan una
introduccién prictica para trabajar con ActionScript. Para encontrar estas lecciones, seleccione
Ayuda > Cémo > Tareas répidas.

Cuando comprenda los conceptos bésicos, estard preparado para utilizar la informacién incluida
en el resto del documento, ya que estd relacionada con el efecto especifico que desea conseguir.
Por ejemplo, si desea aprender a escribir un script que realice una accién concreta cuando un
usuario haga clic con el ratén, consulte el Capitulo 4, “Gestién de eventos”, en la pagina 89.

Cuando encuentre informacién sobre un comando concreto que desee utilizar, puede consultar la
entrada correspondiente en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221;
todos los elementos del lenguaje estin enumerados en orden alfabético.

Convenciones tipograficas

En este manual se utilizan las siguientes convenciones tipogréficas:

® La fuente para co6digo indica que se trata de c6digo de ActionScript.

® la fuente para cédigo en cursiva indica que es un elemento, por ejemplo un nombre de
objeto o un pardmetro de ActionScript, que se reemplaza con el texto escrito por el usuario al
escribir un script.

Términos utilizados en este documento

En este manual se utilizan los términos siguientes:

® Usted hace referencia al desarrollador que escribe un script o una aplicacién.
® El usuario hace referencia a la persona que ejecutard los scripts y las aplicaciones.
® La fase de compilacion es la fase en la que se publica, exporta, prueba o depura un documento.

® Eltiempo de ejecucion es el espacio de tiempo en el que se ejecuta un script en Flash Player.

Los términos de ActionScript como método y objeto se definen en el Capitulo 2, “Conceptos
bésicos de ActionScript”, en la pdgina 27.

Recursos adicionales

La documentacién especifica sobre Flash y los productos relacionados se proporciona por
separado.

® Dara informacién sobre c6mo trabajar en el entorno de edicién de Flash, consulte el apartado
Utilizacién de Flash de la Ayuda. Si desea informacién sobre los componentes, consulte el
apartado Utilizacién de componentes de la Ayuda.

® Si desea informacién sobre cémo crear aplicaciones de comunicacién con Flash
Communication Server, consulte Desarrollo de aplicaciones con Flash Communication Server y
Administrando Flash Communication Server.

® DPara més informacién sobre el acceso a los servicios Web con aplicaciones de Flash, consulte
Utilizacion de convirtiendo a remoto de Flash.
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El sitio Web Macromedia DevNet (www.macromedia.com/go/developer_es) se actualiza
regularmente con la dltima informacién sobre Flash, ademds de consejos de usuarios expertos,
temas mds complejos, ejemplos, sugerencias y otras actualizaciones. Visite el sitio Web
regularmente para conocer las ltimas noticias sobre Flash y cémo sacar el méximo partido del
programa.

El centro de soporte de Macromedia Flash (www.macromedia.com/go/flash_support_es)
proporciona notas técnicas, documentacion actualizada y vinculos a otros recursos de la
comunidad Flash.

Recursos adicionales

1


http://www.macromedia.com/go/developer_es
http://www.macromedia.com/go/flash_support_es
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PARTE |
Bienvenido a ActionScript

En esta seccién se incluye informacién bésica acerca del lenguaje ActionScript.

En el capitulo 1 se incluye informacidn acerca de las novedades y modificaciones de ActionScript
y Flash Player 7. Si ha utilizado ActionScript anteriormente, asegtirese de leer esta informacién
detenidamente.

Si no tiene experiencia con ActionScript, lea los capitulos 2 y 3 para tener una buena base para
entender la terminologfa y la sintaxis de ActionScript, asi como para aprender a crear y depurar
scripts.

Capitulo 1: Novedades de Flash MX 2004 ActionScript . ..., 15
Capitulo 2: Conceptos bdsicos de ActionScript . ... vvvvvv i 27

Capitulo 3: Escritura y depuracién de scripts. .. ... viin i 59
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CAPIiTULO 1
Novedades de Flash MX 2004 ActionScript

Macromedia Flash MX 2004 y Macromedia Flash MX Professional 2004 proporcionan varias
mejoras que facilitan la escritura de scripts mds sélidos con el lenguaje ActionScript. Entre estas
nuevas funciones, que se explican mds adelante en este capitulo, se incluyen nuevos elementos de
lenguaje, herramientas mejoradas para la edicién y la depuracién (véase “Cambios en el editor de
ActionScript” en la pdgina 23 y “Cambios en la depuracién” en la pdgina 24), y la introduccién
de un modelo de programacién mds orientada a objetos (véase “Nuevo modelo de programacién
orientada a objetos” en la pdgina 25).

En este capitulo también se incluye una amplia seccidn que debe leer atentamente si tiene previsto
publicar en Flash Player 7 archivos Flash MX existentes o archivos de una versidn anterior (véase
“Transferencia de scripts existentes a Flash Player 7” en la pdgina 17).

Elementos de lenguaje nuevos y modificados

En esta seccién se describen los elementos del lenguaje ActionScript nuevos o que han cambiado
en Flash MX 2004. Para utilizar dichos elementos en los scripts, debe utilizar Flash Player 7
(predeterminado) al publicar los documentos.

® Los métodos Array.sort() yArray.sortOn() permiten afiadir pardmetros para especificar
opciones de ordenacién adicionales, como orden ascendente o descendente, si se debe
distinguir entre mayusculas y mintsculas al ordenar, etc.

® Las propiedades Button.menu, MovieClip.menuy TextField.menu funcionan con las clases
ContextMenu y ContextMenultem para permitirle asociar elementos de ment contextuales
con objetos Button, MovieClip o TextField.

® La Clase ContextMenu y la Clase ContextMenultem permiten personalizar el mend contextual
que se muestra cuando un usuario hace clic con el botén derecho (Microsoft Windows) o hace
clic mientras presiona la tecla Control (Macintosh) en Flash Player.

® La Clase Error y los comandos throwy try..catch..finally permiten implementar una
gestion de excepciones més fiable.

® Los métodos LoadVars.addRequestHeader() y XML.addRequestHeader () afiaden o
cambian encabezados de peticiéon HT'TP (como Content-Type o SOAPAction) enviados con
acciones POST.

® Lafuncién MMExecute () permite enviar comandos de la interfaz AP JavaScript de Flash desde
ActionScript.
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® (Sélo para Windows) El detector de eventos Mouse . onMouseliheel se genera cuando el usuario
se desplaza utilizando la rueda del ratén.

® El método MovieClip.getNextHighestDepth() permite crear instancias de clip de pelicula
durante la ejecucién y garantizar que sus objetos aparecerdn delante de los otros objetos en el
espacio del orden z de un clip de pelicula principal. El método
MovieClip.getInstanceAtDepth() permite acceder a instancias de clip de pelicula creadas
de forma dindmica utilizando la profundidad como indice de busqueda.

® El método MovieClip.getSWFVersion() permite determinar qué version de Flash Player
admite el archivo SWF cargado.

® El método MovieClip.getTextSnapshot() y el Objeto TextSnapshot permiten trabajar con
texto que se encuentra en campos de texto estdticos de un clip de pelicula.

® Lapropiedad MovieClip._lockroot permite especificar que un clip de pelicula actuard como
_root para los clips de pelicula que se carguen en él o que el significado de _root en un clip de
pelicula no cambiard si dicho clip se carga en otro clip de pelicula.

® La Clase MovieClipLoader permite controlar el progreso de los archivos a medida que se
cargan en clips de pelicula.

® La Clase NetConnection y la Clase NetStream permiten transmitir archivos de video locales
(archivos FLV).

® La Clase Printjob proporciona, tanto a usted como al usuario, mds control sobre la impresién
desde Flash Player.

® El controlador de eventos Sound.onID3 proporciona acceso a datos ID3 asociados con un
objeto Sound que contiene un archivo MP3.

® La propiedad Sound.ID3 proporciona acceso a los metadatos que forman parte de un archivo
MP3.

® La Clase System tiene objetos y métodos nuevos, mientras que el Objeto System.capabilities
tiene varias propiedades nuevas.

® Lapropiedad TextField.condenselhite permite quitar el espacio en blanco adicional de los
campos de texto HTML que se muestran en un navegador.

® Lapropiedad TextField.mouseWheelEnabled permite especificar si el contenido de un
campo de texto se debe desplazar cuando se sittia el puntero del ratén sobre un campo de texto
y el usuario hace girar la rueda del rat6n.

® La Clase TextField.StyleSheet permite crear un objeto de hoja de estilos que contenga reglas de
formato de texto, como tamafo de fuente, color y otros estilos de formato.

® La propiedad TextField.styleSheet permite adjuntar un objeto de hoja de estilos a un
campo de texto.

® El método TextFormat.getTextExtent() acepta un nuevo pardmetro y el objeto que
devuelve contiene un nuevo miembro.

® El método XML.addRequestHeader () permite afiadir o cambiar encabezados de peticién
HTTP (como Content-Type o SOAPAction) enviados con acciones POST.
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Nuevo modelo de seguridad y archivos SWF heredados

Las reglas que utiliza Flash Player para determinar si dos dominios son el mismo han cambiado en
Flash Player 7. Ademds, han cambiado las reglas que determinan cudndo y cémo un archivo SWF
proporcionado desde un dominio HTTP puede acceder a un archivo SWF o cargar datos de un
dominio HTTPS. En la mayoria de los casos, estos cambios no le afectardn, a menos que esté
transfiriendo los archivos SWF existentes a Flash Player 7.

No obstante, si tiene publicados archivos SWF para Flash Player 6 o una versién anterior que
cargan datos desde un archivo almacenado en un servidor, y el archivo SWF que efectda la
llamada se ejecuta en Flash Player 7, el usuario puede ver un cuadro de didlogo que antes no
aparecia, en el que se le pregunta si desea otorgar acceso. Puede evitar la aparicién de este cuadro
de didlogo implementando un archive de politica en el sitio en el que se guardan los datos. Para
obtener mds informacién sobre este cuadro de didlogo, consulte “Compatibilidad con modelos de
seguridad de Flash Player anteriores” en la pdgina 207.

Puede que también tenga que implementar un archivo de politica si utiliza bibliotecas
compartidas en tiempo de ejecucidn. Si el archivo SWF que se estd cargando o que se ha cargado
se ha publicado para Flash Player 7 y los archivos que se estdn cargando y los que se han cargado
no se encuentran disponibles en el mismo dominio exacto, utilice un archivo de politica para
permitir el acceso. Para obtener mds informacién sobre los archivos de politica, consulte “Carga
de datos de varios dominios” en la pdgina 205.

Transferencia de scripts existentes a Flash Player 7

Al igual que en cualquier nueva versién, Flash Player 7 admite mds comandos de ActionScript que
las versiones anteriores del reproductor; estos comandos le permitirdn implementar scripts mds
s6lidos. (Consulte “Elementos de lenguaje nuevos y modificados” en la pdgina 15.) Sin embargo,
si ya ha utilizado alguno de estos comandos en sus scripts existentes, es posible que el script no
funcione correctamente al publicarlo en Flash Player 7.

Por ejemplo, si tiene un script con una funcién denominada Error, el script puede compilarse
aparentemente, pero es posible que no funcione de la forma prevista en Flash Player 7, ya que
Error es una clase incorporada (y, por lo tanto, una palabra reservada) en ActionScript. Puede
arreglar el script cambiando el nombre de la funcién Error por otro, como ErrorCondition.

Ademis, en Flash Player 7 se incluyen varios cambios que influyen en cémo un archivo SWF
puede acceder a otro archivo SWE cémo pueden cargarse los datos externos y cémo se puede
acceder a la configuracién y los datos locales (como la configuracién de confidencialidad y los
objetos compartidos localmente persistentes). Por tltimo, el comportamiento de algunas de las
funciones existentes ha cambiado.

Si tiene scripts escritos para Flash Player 6 o para una version anterior que desea publicar para
Flash Player 7, es posible que necesite modificarlos para que se adapten a la implementacién de
Flash Player 7 y funcionen correctamente. Estas modificaciones se tratan en esta seccion.

Transferencia de scripts existentes a Flash Player 7 17



Conformidad con el estandar ECMA-262, ediciéon 4

Se han implementado varios cambios en Flash Player 7 para adaptarlo mds a la propuesta
ECMA-262, edicién 4 (consulte www.mozilla.org/js/language/es4/index.html). Ademids de las
técnicas de programacién basadas en clases disponibles en ActionScript 2.0 (véase “Nuevo modelo
de programacién orientada a objetos” en la pdgina 25), se han afiadido otras funciones y se han
modificado determinados comportamientos. Ademds, al publicar para Flash Player 7 y utilizar
ActionScript 2.0, se puede convertir un tipo de objeto en otro. Para més informacién, consulte
“Conversion de objetos” en la pdgina 42. Para utilizar estas funciones no es necesario actualizar los
scripts existentes; sin embargo, utilicelas si publica sus scripts en Flash Player 7 y los revisa y

mejora constantemente.

A diferencia de los cambios mencionados anteriormente, los cambios detallados en la tabla
siguiente (algunos de los cuales también mejoran la conformidad con ECMA) pueden hacer que
los scripts existentes funcionen de forma diferente a como funcionaban anteriormente. Si ha
utilizado estas funciones en scripts existentes que desea publicar en Flash Player 7, repase los
cambios para comprobar si el cddigo sigue funcionando correctamente o si debe volver a
escribirlo. En concreto, puesto que undefined se evalia de forma distinta en determinados casos,
debe inicializar todas las variables en los scripts que transfiera a Flash Player 7.

Archivo SWF publicado para Flash Player 7

Archivo SWF publicado para versiones
anteriores de Flash Player

Se admite la distincion entre maydsculas y
minusculas (los nombres de variables que se
diferencian soélo en este aspecto se interpretan
como variables distintas). Este cambio también
afecta a los archivos cargados con #include y a las
variables externas cargadas con LoadVars.load().
Para més informacion, consulte “Distincién entre
mayusculas y minusculas” en la pagina 32.

La evaluacién de undefined en un contexto
numeérico devuelve NaN.
myCount +=1;

trace(myCount); // NaN

Cuando undefined se convierte en una cadena, el
resultado es undefined.

firstname = "Joan ";

lastname = "Flender";

trace(firstname + middlename + lastname);

// Joan undefinedFlender

No se admite la distincién entre mayusculas y
minusculas (los nombres de variables que se
diferencian soélo en este aspecto se
interpretan como las mismas variables).

La evaluacién de undefined en un contexto
numeérico devuelve O.

myCount +=1;

trace(myCount); // 1

Cuando undefined se convierte en una
cadena, el resultado es "" (cadena vacia).
firstname = "Joan ";

lastname = "Flender";

trace(firstname + middlename + lastname);
// Joan Flender

18

Capitulo 1: Novedades de Flash MX 2004 ActionScript


http://www.mozilla.org/js/language/es4/index.html

Archivo SWF publicado para Flash Player 7 Archivo SWF publicado para versiones
anteriores de Flash Player

Cuando se convierte una cadena en un valor Cuando se convierte una cadena en un valor

booleano, el resultado es true sila cadena tiene una booleano, la cadena se convierte

longitud mayor que cero; el resultado es false para primeramente en un ndmero; el resultado es

una cadena vacia. true si el numero es diferente de cero; en
caso contrario, el resultado es false.

Cuando se define la longitud de una matriz, sélose  Cuando se define la longitud de una matriz,

puede utilizar una cadena numérica vélida. Por incluso puede utilizarse una cadena numérica
ejemplo, "6" funciona, pero " 6" o "6xyz" no. mal formada.

my_array=new Array(); my_array=new Array();

my_array["6"] ="x"; my_array["6"] ="x";
trace(my_array.length); // 0 trace(my_array.length); // 7
my_array["6xyz"] ="x"; my_array["6xyz"] ="x";
trace(my_array.length); // 0 trace(my_array.length); // 7
my_array["6"] ="x"; my_array["6"] ="x";
trace(my_array.length); // 7 trace(my_array.length); // 7

Reglas de nombres de dominio para la configuracién y los datos locales

En Flash Player 6, se utilizan de forma predeterminada las reglas de coincidencia de superdominio
al acceder a la configuracién local (como los permisos de acceso a la cdmara o al micréfono) o a los
datos localmente persistentes (objetos compartidos). Es decir, la configuracién y los datos para los
archivos SWF albergados en here.xyz.com, there.xyz.com y xyz.com estdn compartidos y se
almacenan todos en xyz.com.

En Flash Player 7, se utilizan de forma predeterminada las reglas de coincidencia de dominio
exacto. Es decir, la configuracién y los datos para un archivo albergado en here.xyz.com se
almacenan en here.xyz.com, la configuracién y los datos para un archivo albergado en
there.xyz.com se almacenan en there.xyz.com, y asf sucesivamente.

La nueva propiedad System.exactSettings permite especificar las reglas que se van a utilizar.
Esta propiedad se admite para los archivos publicados en Flash Player 6 o una versién posterior.
Para los archivos publicados en Flash Player 6, el valor predeterminado es false, lo cual significa
que se utilizardn las reglas de coincidencia de superdominio. Para los archivos publicados en Flash
Player 7, el valor predeterminado es true, lo cual significa que se utilizardn las reglas de
coincidencia de dominio exacto.

Si utiliza la configuracidn o los datos locales persistentes y desea publicar un archivo SWF de
Flash Player 6 en Flash Player 7, es posible que tenga que establecer este valor en false en el
archivo transferido.

Para mds informacién, consulte System.exactSettings en la pdgina 770.

Acceso a varios dominios y subdominios entre archivos SWF

Al desarrollar una serie de archivos SWF que se comunican entre si —por ejemplo, cuando utiliza
loadMovie(), MovieClip.loadMovie(), MovieClipLoader.LoadClip() u objetos
LocalConnection—, puede albergar las peliculas en diferentes dominios o en diferentes
subdominios de un mismo superdominio.

En los archivos publicados en Flash Player 5 o una versién anterior, no hay restricciones en el
acceso a varios dominios o subdominios.
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En los archivos publicados en Flash Player 6, se podia utilizar el controlador
LocalConnection.allowDomain o el método System.security.allowDomain() para
especificar que se permitia el acceso a varios dominios (por ejemplo, para permitir que un archivo
en someOtherSite.com pudiera acceder a un archivo en someSite.com), y no se necesitaba ningin
comando para permitir el acceso a subdominios (por ejemplo, un archivo en store.someSite.com
podia acceder a un archivo en www.someSite.com).

Los archivos publicados en Flash Player 7 implementan el acceso entre archivos SWF de forma
distinta a como lo hacian en versiones anteriores, de dos formas. En primer lugar, Flash Player 7
implementa las reglas de coincidencia de dominio exacto en lugar de las reglas de coincidencia de
superdominio. Por lo tanto, el archivo al cual se accede (aunque se haya publicado en una versién
de Player anterior a Flash Player 7) debe permitir explicitamente el acceso a varios dominios o
subdominios; este tema se trata a continuacién. En segundo lugar, un archivo albergado en un
sitio que utilice un protocolo seguro (HTTPS) debe permitir explicitamente el acceso de un
archivo albergado en un sitio que utilice un protocolo inseguro (HTTP o FTP); este tema se trata
en la siguiente seccién (“Acceso de protocolo HTTP a HTTPS entre archivos SWF” en

la pdgina 21).

Puesto que Flash Player 7 implementa reglas de coincidencia de dominio exacto en lugar de reglas
de coincidencia de superdominio, es posible que tenga que modificar los scripts existentes si
quiere acceder a ellos desde archivos publicados en Flash Player 7. Los archivos modificados se
podrén publicar igualmente en Flash Player 6. Si ha utilizado alguna sentencia
LocalConnection.allowDomain() o System.security.allowDomain() en sus archivos y ha
especificado que se permita el acceso a sitios de superdominio, deberd cambiar sus pardmetros de
modo que especifiquen dominios exactos. El cédigo siguiente muestra un ejemplo de los tipos de
cambios que puede tener que realizar:

// Comandos de Flash Player 6 en un archivo SWF en www.any0ldSite.com

// permitir el acceso de los archivos SWF albergados en www.someSite.com

// o en store.someSite.com

System.security.allowDomain("someSite.com");

my_lc.allowDomain = function(sendingDomain)
return(sendingDomain=="someSite.com");

}

// Comandos correspondientes para permitir el acceso de los archivos SWF

// publicados en Flash Player 7

System.security.allowDomain("www.someSite.com", "store.someSite.com");

my_Tlc.allowDomain = function(sendingDomain)
return(sendingDomain=="www.someSite.com" ||

sendingDomain=="store.someSite.com");
}

Tendr4 que anadir sentencias como éstas a sus archivos si actualmente no las estd utilizando. Por

ejemplo, si el archivo SWF estd albergado en www.someSite.com y desea permitir el acceso de un
archivo SWF publicado en Flash Player 7 en store.someSite.com, deberd anadir sentencias como

las siguientes al archivo que estd en www.someSite.com (el archivo que estd en www.someSite.com
podré publicarse igualmente en Flash Player 6):

System.security.allowDomain("store.someSite.com");

my_lc.allowDomain = function(sendingDomain)
return(sendingDomain=="store.someSite.com");

}

20

Capitulo 1: Novedades de Flash MX 2004 ActionScript



En resumen, tendrd que modificar sus archivos anadiendo o cambiando sentencias a11owDomain
si quiere publicar archivos en Flash Player 7 que cumplen las siguientes condiciones:

® Ha implementado la creacidn de scripts entre archivos SWF (mediante 1oadMovie(),
MovieClip.loadMovie(), MovieClipLoader.LoadClip() u objetos LocalConnection).

® El archivo SWF (de cualquier versién) llamado no estd albergado en un sitio que utiliza un
protocolo seguro (HTTPS) o bien los archivos SWF que efecttian la llamada y que reciben la
llamada estdn albergados en sitios HT'TPS. Si sdlo se alberga en HTTPS el archivo SWF
llamado, consulte “Acceso de protocolo HTTP a HTTPS entre archivos SWE” en
la pdgina 21.

® Los archivos SWF no estdn en el mismo dominio (por ejemplo, un archivo estd en
www.domain.com y otro en store.domain.com).

Deber4 realizar los siguientes cambios:

® Siel archivo SWF llamado se publica en Flash Player 7, incluya
System.security.allowDomain o LocalConnection.allowDomain en el mismo, para que
utilice la coincidencia de nombre de dominio exacto.

® Siel archivo SWF llamado se publica en Flash Player 6, modifiquelo afiadiendo o cambiando
una sentencia System.security.allowDomain o LocalConnection.allowDomain, para que
utilice la coincidencia de nombre de dominio exacto, tal como se muestra en los ejemplos de
c6digo explicados en esta misma seccidn. Puede publicar el archivo modificado en

Flash Player 6 0 7.

® Siel archivo SWF llamado se publica en Flash Player 5 o una versién anterior, transfiéralo a
Flash Player 6 o 7 y anada una sentencia System.security.allowDomain, para que utilice la
coincidencia de nombre de dominio exacto, tal como se muestra en los ejemplos de cédigo
explicados en esta misma seccién. Los objetos LocalConnection no se admiten en
Flash Player 5 o una versién anterior.

Acceso de protocolo HTTP a HTTPS entre archivos SWF

Tal como se ha explicado en la seccién anterior, las reglas para el acceso a varios dominios y para el
acceso a subdominios han cambiado en Flash Player 7. Ademds de las reglas de coincidencia de
dominio exacto que ahora se implementan, debe permitir explicitamente que los archivos
albergados en sitios que utilizan un protocolo inseguro puedan acceder a los archivos albergados
en sitios que utilizan un protocolo seguro (HTTPS). Segtin si el archivo llamado se publica en
Flash Player 7 o Flash Player 6, deberd implementar una de las sentencias a11owDomain (consulte
“Acceso a varios dominios y subdominios entre archivos SWE” en la pdgina 19) o utilizar las
nuevas sentencias LocalConnection.allowInsecureDomain o
System.security.allowlnsecureDomain().

Advertencia: al implementar una sentenciaallowInsecureDomain() se pone enjuego la
seguridad ofrecida por el protocolo HTTPS. Estos cambios sdlo deben realizarse si no puede
reorganizar el sitio de manera que todos los archivos SWF se encuentren disponibles en el protocolo
HTTPS.
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El cédigo siguiente muestra un ejemplo de los tipos de cambios que puede tener que realizar:

// Comandos en un archivo SWF de Flash Player 6 en https://www.someSite.com

// permitir el acceso de los archivos SWF de Flash Player 7 albergados

// en http://www.someSite.com o en http://www.someOtherSite.com

System.security.allowDomain("someOtherSite.com");

my_Tlc.allowDomain = function(sendingDomain)
return(sendingDomain=="someOtherSite.com");

}

// Comandos correspondientes en un archivo SWF de Flash Player 7

// permitir el acceso de los archivos SWF de Flash Player 7 albergados

// en http://www.someSite.com o en http://www.someOtherSite.com

System.security.allowInsecureDomain("www.someSite.com",
"www.someOtherSite.com");

my_lc.allowInsecureDomain = function(sendingDomain) {
return(sendingDomain=="www.someSite.com" ||

sendingDomain=="www.someOtherSite.com");
}

Tendrd que anadir sentencias como éstas a sus archivos si actualmente no las estd utilizando.
Deber4 hacerse una modificacién aunque ambos archivos se encuentren en el mismo dominio
(por ejemplo, si un archivo en http://www.domain.com llama a otro archivo en
hteps://www.domain.com).

En resumen, deberd modificar sus archivos afiadiendo o cambiando sentencias si quiere publicar
archivos en Flash Player 7 que cumplen las siguientes condiciones:

® Ha implementado la creacidn de scripts entre archivos SWF (mediante 1ToadMovie(),
MovieClip.loadMovie(), MovieClipLoader.LoadC1ip() u objetos LocalConnection).

® El archivo que efecttia la llamada no se alberga en un sitio con protocolo HTTPS, y el archivo
llamado si que utiliza HTTPS.

Deber4 realizar los siguientes cambios:

® Si el archivo llamado se publica en Flash Player 7, incluya
System.security.allowInsecureDomain o LocalConnection.allowInsecureDomain en
el mismo, para que utilice la coincidencia de nombre de dominio exacto, tal como se muestra
en los ejemplos de cddigo explicados en esta misma seccién. Esta sentencia es necesaria aunque
el archivo SWF que efecttia la llamada y el archivo SWF llamado se encuentren en el mismo
dominio.

® Si el archivo llamado se publica en Flash Player 6 o una versién anterior, y tanto el archivo que
efectda la llamada como el archivo llamado se encuentran en el mismo dominio (por ejemplo,
un archivo en hetp://www.domain.com llama a otro archivo en hteps://www.domain.com), no
es necesaria ninguna modificacién.

® Si el archivo llamado se publica en Flash Player 6, los archivos no se encuentran en el mismo
dominio y no desea transferir el archivo llamado a Flash Player 7, modifique dicho archivo
afadiendo o cambiando una sentencia System.security.allowDomain o
LocalConnection.allowDomain, para que utilice la coincidencia de nombre de dominio
exacto, tal como se muestra en los ejemplos de cédigo explicados en esta misma seccidn.
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® Si el archivo llamado se publica en Flash Player 6 y desea transferirlo a Flash Player 7, incluya
System.security.allowInsecureDomain o LocalConnection.allowInsecureDomain en
el mismo, para que utilice la coincidencia de nombre de dominio exacto, tal como se muestra
en los ejemplos de cddigo explicados en esta misma seccién. Esta sentencia es necesaria aunque
ambos archivos se encuentren en el mismo dominio.

® Si el archivo llamado se publica en Flash Player 5 o una versién anterior, y los archivos no se
encuentran en el mismo dominio, puede realizar una de estas dos acciones. Puede transferir el
archivo llamado a Flash Player 6 y anadir o cambiar una sentencia
System.security.allowDomain, para que utilice la coincidencia de nombre de dominio
exacto, tal como se muestra en los ejemplos de cddigo explicados en esta misma seccién o bien
puede transferir el archivo llamado a Flash Player 7 e incluir una sentencia
System.security.allowlInsecureDomain en el mismo, para que utilice la coincidencia de
nombre de dominio exacto, tal como se muestra en los ejemplos de cédigo explicados en esta
misma seccion.

Archivos de politica de servidor para permitir el acceso a los datos

Un documento de Flash puede cargar datos desde una fuente externa mediante una de las
siguientes llamadas para cargar datos: XML.Toad (), XML.sendAndLoad(), LoadVars.load(),
LoadVars.sendAndLoad(), ToadVariables(), ToadVariablesNum(),
MovieClip.loadVariables(), XMLSocket.connect() y Macromedia Flash Remoting
(NetServices.createGatewayConnection). Asimismo, un archivo SWF puede importar
bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucion (RSL) o elementos definidos en otro archivo
SWEF durante el tiempo de ejecucién. De forma predeterminada, los datos o las RSL deben residir
en el mismo dominio que el archivo SWF que estd cargando los medios o datos externos.

Para que los datos y los elementos de las bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucién puedan
ser utilizados por los archivos SWF de diferentes dominios, utilice un archivo de politica para
distintos dominios. Un archivo de politica para distintos dominios es un archivo XML que permite
al servidor indicar que sus datos y documentos estdn disponibles para los archivos SWF que se
encuentran disponibles en determinados dominios o en todos los dominios. Cualquier archivo
SWF que se encuentre disponible en un dominio especificado por el archivo de politica del
servidor podrd acceder a los datos y RSL desde dicho servidor.

Si estd cargando datos externos, debe crear archivos de politica aunque no tenga previsto transferir
ningtin archivo a Flash Player 7. Si utiliza RSL, deber4 crear archivos de politica si el archivo que
efectda la llamada o el archivo llamado se publica en Flash Player 7.

Para mds informacién, consulte “Carga de datos de varios dominios” en la pdgina 205.

Cambios en el editor de ActionScript

El editor de ActionScript se ha actualizado para que sea mds consistente y mds fdcil de utilizar. En
esta seccién se ofrece un resumen de dichos cambios.

Ajustar texto Ahora puede utilizar el mend emergente Opciones de los paneles Script,
Depurador y Salida para activar o desactivar el ajuste de texto. También puede alternar el ajuste de
texto mediante el ment emergente del panel Acciones. El método abreviado de teclado es
Cul+Mayts+W (Windows) o Comando+Mayts+W (Macintosh).

Visualizacion de la ayuda contextual Cuando el puntero se sitia sobre un elemento de
lenguaje ActionScript en la caja de herramientas Acciones o en el panel Script, puede utilizar el
elemento Ver ayuda del ment contextual para ver una pdgina de ayuda relativa al elemento.
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Importacion de scripts Cuando selecciona Importar script en el ment emergente del panel
Acciones, el script importado se copia en el script en el punto de insercién del archivo de cédigo.
En versiones anteriores de Flash, cuando se importaba un script se sobrescribia el contenido del
script existente.

Puntos de corte con un solo clic Para afadir un punto de corte de depuracién antes de una
linea de cédigo en el panel Depurador o el panel Script del panel Acciones, puede hacer clic en el
margen izquierdo. En versiones anteriores de Flash, al hacer clic en el margen izquierdo se
seleccionaba una linea de c6digo. Ahora, para seleccionar una linea de c6digo se debe presionar
Ctrl y hacer clic (Windows) o presionar Comando y hacer clic (Macintosh).

Desaparicién de los modos Normal y Experto en el panel Acciones En versiones anteriores
de Flash, podia trabajar en el panel Acciones en modo Normal (se especificaban las opciones y los
pardmetros para crear el c6digo) o en modo Experto (se anadian comandos directamente en el
panel Script). En Flash MX 2004 y Flash MX Professional 2004, sélo se puede utilizar el panel
Acciones afiadiendo comandos directamente en el panel Script. Sigue siendo posible arrastrar
comandos de la caja de herramientas Acciones al panel Script o utilizar el botén Afadir (+)
situado encima del panel Script para anadir comandos a un script.

Fijacion de varios scripts Puede fijar varios scripts dentro de un archivo FLA a lo largo de la
parte inferior del panel Script en el panel Acciones. En las versiones anteriores de Flash sélo se
puede fijar un script a la vez.

Navegador de scripts Ahora el panel Acciones contiene dos paneles en la parte izquierda: la
caja de herramientas Acciones y un nuevo navegador de scripts. Dicho navegador de scripts es una
representacién visual de la estructura del archivo FLA; puede desplazarse por el archivo FLA para
localizar cédigo de ActionScript.

Ventana Script integrada para editar archivos externos (solo para Flash

Professional) Puede utilizar el editor de ActionScript en una ventana Script (independiente del
panel Acciones) para escribir y editar archivos de script externos. Ahora se admiten la aplicacién
de color a la sintaxis, las sugerencias para el c6digo y otras preferencias en la ventana Script;
ademds, la caja de herramientas Acciones también estd disponible. Para ver la ventana Script,
utilice Archivo > Nuevo y seleccione el tipo de archivo externo que desea editar. Puede tener
varios archivos externos abiertos al mismo tiempo; los nombres de archivo se muestran en las
fichas situadas en la parte superior de la ventana Script (las fichas sélo aparecen en Windows).

Cambios en la depuracién
En esta seccién se describen los cambios que mejoran la depuracién de los scripts.

La ventana Salida ahora es el panel Salida Ahora puede mover y acoplar el panel Salida igual
que lo harfa con cualquier otro panel de Flash.

Informe de errores mejorado durante la compilacién Ademads de proporcionar una gestién de
excepciones mds fiable, ActionScript 2.0 proporciona diversos errores de tiempo de compilacién
nuevos. Para més informacidn, consulte el Apéndice A, “Mensajes de error”, en la pdgina 911.

Gestion de excepciones mejorada  La clase Error y los comandos throw y
try..catch..finally permiten implementar un gestién de excepciones mds fiable.
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Nuevo modelo de programacion orientada a objetos

El lenguaje ActionScript ha crecido y se ha desarrollado desde su introduccién hace algunos afios.
Con cada nueva versién de Flash se han afadido al lenguaje palabras clave, objetos, métodos y
otros elementos adicionales. No obstante, a diferencia de las versiones anteriores de Flash, Flash
MX 2004 y Flash MX Professional 2004 introducen diversos elementos de lenguaje nuevos que
implementan la programacién orientada a objetos de una manera més estdndar. Como estos
elementos de lenguaje constituyen una mejora significativa del nicleo del lenguaje ActionScript,
representan una nueva version de ActionScript por si mismos: ActionScript 2.0.

ActionScript 2.0 no es un lenguaje nuevo. Comprende un conjunto central de elementos de
lenguaje que facilitan el desarrollo de programas orientados a objetos. Con la introduccién de
palabras clave tales como class, interface, extends e implements, ahora la sintaxis de
ActionScript resulta mds sencilla de aprender para los programadores que estdn familiarizados con
otros lenguajes. Los programadores sin experiencia pueden aprender una terminologfa mds
estdndar que podrdn aplicar a otros lenguajes orientados a objetos que puedan estudiar en el
futuro.

ActionScript 2.0 admite todos los elementos esténdar del lenguaje ActionScript; simplemente,
permite escribir scripts que se ajustan mejor a los estdndares utilizados en otros lenguajes
orientados a objetos, como Java. ActionScript 2.0 resultard de especial interés para los
desarrolladores con conocimientos intermedios o avanzados de Flash que crean aplicaciones que
requieren la implementacidn de clases y subclases. ActionScript 2.0 también permite declarar el
tipo de objeto de una variable al crearla (véase “Strict data typing” en la pdgina 41) y proporciona
una gestién de errores de compilador muy mejorada (véase el Apéndice A, “Mensajes de error”, en
la pdgina 911).

A continuacidn, se indican los nuevos elementos de lenguaje de ActionScript 2.0.
® class

® extends

® implements
® interface
® dynamic

® static

® public

® private

® get

® set

® import
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Puntos clave de ActionScript 2.0:

® Los scripts que utilizan ActionScript 2.0 para definir clases o interfaces deben almacenarse
como archivos de script externos, con una sola clase definida en cada script; es decir, las clases y
las interfaces no pueden definirse en el panel Acciones.

® Duede importar archivos de clase individuales implicitamente (almacendndolos en una
ubicacidn especificada por rutas de busqueda globales o especificas del documento y luego
utilizdndolos en un script) o explicitamente (utilizando el comando import); puede importar
paquetes (conjuntos de archivos de clase en un directorio) utilizando caracteres comodin.

® Las aplicaciones desarrolladas con ActionScript 2.0 son compatibles con Flash Player 6 y
versiones posteriores.

Atencidn: |la configuracion de publicacion predeterminada para los nuevos archivos creados en Flash
MX 2004 es ActionScript 2.0. Si tiene previsto modificar un archivo FLA existente de modo que
utilice la sintaxis de ActionScript 2.0, asegurese de que el archivo FLA tiene especificado
ActionScript 2.0 en su configuracién de publicacion. Si no lo tiene especificado, el archivo no se
compilaré de forma correcta, aunque Flash no genere errores de compilador.

Para mds informacién sobre la utilizacién de ActionScript 2.0 para escribir programas orientados
a objetos en Flash, consulte el Capitulo 9, “Creacién de clases con ActionScript 2.0”, en

la pdgina 167.
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CAPIiTULO 2
Conceptos basicos de ActionScript

ActionScript sigue reglas gramaticales y de puntuacién que determinan qué caracteres y palabras
se utilizan para dar significado a una sentencia y el orden en que se deben escribir. Por ejemplo, en
espafiol, una oracién termina con un punto. En ActionScript, se utiliza un punto y coma para
finalizar una sentencia.

A continuacion se detallan las reglas generales que se aplican a todo el lenguaje ActionScript. La

mayoria de los términos de ActionScript también tienen sus propios requisitos; para saber cudles
son las reglas de un término determinado, consulte la entrada correspondiente en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Diferencias entre ActionScript y JavaScript

ActionScript es parecido al lenguaje de programacién JavaScript. No es necesario tener
conocimientos de JavaScript para utilizar y aprender ActionScript; sin embargo, si los tiene,
ActionScript le resultard familiar.

En este manual no se pretende ensefiar programacion en general. Existen muchos recursos
disponibles que proporcionan informacién sobre los conceptos generales de programacién y sobre
el lenguaje JavaScript.

® El documento ECMA-262 de la Asociacién europea de fabricantes de PC (ECMA, European
Computers Manufacturers Association) se deriva de JavaScript y sirve de estdndar internacional
para el lenguaje JavaScript. ActionScript se basa en la especificaciéon ECMA-262.

® Netscape DevEdge Online tiene un sitio Web central para programadores de JavaScript
(http://developer.netscape.com/tech/javascript/index.html) que contiene
documentacién y articulos que son utiles para comprender ActionScript. El recurso
mds util es el manual Core JavaScript Guide.

A continuacién se detallan algunas de las diferencias entre ActionScript y JavaScript:
® ActionScript no admite objetos especificos de navegador como Documento, Ventana y Ancla.

® ActionScript no admite completamente todos los objetos incorporados de JavaScript.

® ActionScript no admite algunas construcciones sintécticas de JavaScript, como las etiquetas de
sentencia.

® En ActionScript, la accién eval () sélo puede realizar referencias de variables.
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Compatibilidad de ActionScript con Unicode

Macromedia Flash MX 2004 y Macromedia Flash MX Professional 2004 admiten la codificacién
de texto Unicode para ActionScript. Ello significa que se puede incluir texto en diferentes idiomas
en un archivo de ActionScript. Por ejemplo, puede incluir texto en inglés, japonés y francés en un
mismo archivo.

Puede definir en las preferencias de ActionScript el tipo de codificacién que se debe utilizar al
importar o exportar archivos de ActionScript. Puede seleccionar la codificacién UTE-8 o la
codificacién predeterminada. UTF-8 es un formato Unicode de 8 bits, mientras que la
codificacién predeterminada es el formato de codificacién que admite el idioma del sistema que
esté utilizando, que también se conoce como pdgina de cédigos tradicional.

Normalmente, si se importan o exportan archivos de ActionScript en formato UTE-8, se utiliza la
preferencia UTF-8. Si se importan o exportan archivos con la pdgina de cédigos tradicional que
utiliza el sistema, se utiliza la preferencia Codificacion predeterminada.

Si el texto de los scripts no tiene el aspecto esperado al abrir o al importar un archivo, cambie la
preferencia de codificacién de importacién. Si recibe un mensaje de advertencia al exportar
archivos de ActionScript, cambie la preferencia de codificacién de exportacién o desactive este
mensaje en las preferencias de ActionScript.

Para seleccionar las opciones de codificacion de texto para importar o exportar archivos de
ActionScript:

1 En el cuadro de didlogo Preferencias (Edicidn > Preferencias), haga clic en la ficha ActionScript.
2 En Opciones de edicién, realice una o las dos acciones siguientes:

» En Abrir/importar, seleccione UTF-8 para abrir o importar con la codificacién Unicode o
seleccione Codificacién predeterminada para abrir o importar con la codificacién del idioma
que utilice el sistema.

» En Guardar/exportar, seleccione UTF-8 para guardar o exportar con la codificacién
Unicode o seleccione Codificacién predeterminada para guardar o exportar con la
codificacién del idioma que utilice el sistema.

Para activar o desactivar el mensaje de advertencia de la codificacion de exportacion:

1 En el cuadro de didlogo Preferencias (Edicidn > Preferencias), haga clic en la ficha Advertencias.

2 Seleccione o anule la seleccién de Avisar acerca de conflictos de codificacién al exportar
archivos .as.

Atenciodn: el comando Probar pelicula (véase “Depuracion de los scripts” en la pagina 73) fallara si
alguna parte de la ruta del archivo SWF presenta caracteres no representables mediante el esquema
de codificacion MBCS. Por ejemplo, las rutas en japonés no funcionan en un sistema inglés. Esta
limitacion se aplica a todas las areas de la aplicacién que utilizan el reproductor externo.
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Terminologia

Como con cualquier otro lenguaje de creacién de scripts, ActionScript utiliza su propia
terminologfa. A continuacidn, se explican brevemente los términos de ActionScript importantes.

Acciones: sentencias que indican a un archivo SWF que debe llevar a cabo alguna accién durante
su reproduccién. Por ejemplo, gotoAndStop() desplaza la cabeza lectora a un fotograma o
etiqueta determinados. En este manual, los términos accidn y sentencia tienen el mismo
significado.

Booleano: valor verdadero (true) o falso (false).

Clase: tipo de datos que puede emplearse para definir un nuevo tipo de objeto. Para definir una
clase, se utiliza la palabra clave c1ass en un archivo de script externo (no en un script que se esté
escribiendo en el panel Acciones).

Constante: elemento cuyo valor no cambia. Por ejemplo, la constante Key . TAB siempre tiene el
mismo significado: indica la tecla Tabulador de un teclado. Las constantes son ttiles para
comparar valores.

Constructor: funcién que se utiliza para definir las propiedades y métodos de una clase. Por
definicidn, los constructores son funciones incluidas en definiciones de clases que tienen el mismo
nombre que la clase. Por ejemplo, el cédigo siguiente define una clase Circle e implementa una
funcién constructora:

// archivo Circle.as
class Circle {
private var radius:Number
private var circumference:Number
// constructor
function Circle(radius:Number) {
circumference = 2 * Math.PI * radius;
}
}

El término constructor también se emplea para crear un objeto (crear instancias del mismo) basado
en una clase determinada. Las sentencias siguientes son constructores de la clase Array
incorporada y de la clase Circle personalizada:

my_array:Array = new Array();
my_circle:Circle = new Circle();

Tipo de datos: describe el tipo de informacién que puede contener una variable o un elemento de
ActionScript. Los tipos de datos de ActionScript son: cadena, niimero, valor booleano, objeto,
clip de pelicula, funcién, nulo y no definido. Para mds informacidn, consulte “Tipos de datos” en
la pdgina 37.

Eventos: acciones que tienen lugar durante la reproduccién de un archivo SWE Por ejemplo,
cuando se carga un clip de pelicula se generan diferentes eventos: la cabeza lectora accede a un
fotograma, el usuario hace clic en un botén o clip de pelicula o el usuario introduce informacién
mediante el teclado.
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Controladores de eventos: acciones especiales que gestionan eventos como mouseDown o 1oad.
Se distinguen dos tipos de controladores de eventos de ActionScript: métodos de controlador de
eventos y detectores de eventos. También existen dos controladores de eventos, on() y
onClipEvent (), que pueden asignarse directamente a botones y clips de pelicula. En la caja de
herramientas Acciones, cada objeto de ActionScript que tiene métodos de controlador de eventos
o detectores de eventos cuenta con una subcategoria denominada Eventos o Detectores. Algunos
comandos pueden utilizarse como controladores de eventos y como detectores de eventos y se
incluyen en ambas subcategorias.

Expresion: cualquier combinacién vélida de simbolos de ActionScript que representan un valor.
Una expresion estd formada por operadores y operandos. Por ejemplo, en la expresién x + 2, x y
2 son operandos y + es un operador.

Funcion: bloque de cédigo reutilizable que acepta pardmetros y puede devolver un valor. Para més
informacién, consulte “Creacién de funciones” en la pdgina 55.

Identificador: nombre que se utiliza para identificar una variable, una propiedad, un objeto, una
funcién o un método. El primer cardcter debe ser una letra, un cardcter de subrayado (_) o un
simbolo de délar ($). Los caracteres siguientes deben ser una letra, un niimero, un cardcter de
subrayado (_) o un simbolo de délar ($). Por ejemplo, firstName es el nombre de una variable.

Instancia: objeto que pertenece a una determinada clase. Cada instancia de una clase contiene
todas las propiedades y métodos de dicha clase. Por ejemplo, todos los clips de pelicula son
instancias de la clase MovieClip, de modo que puede utilizar cualquiera de los métodos o
propiedades de la clase MovieClip con cualquier instancia de clip de pelicula.

Nombre de instancia: nombre exclusivo que se puede utilizar en instancias de clips de pelicula y
de botones a través de scripts. Utilice el inspector de propiedades para asignar nombres de
instancia a las instancias del escenario. Por ejemplo, un simbolo maestro de la biblioteca podria
denominarse counter y las dos instancias de dicho simbolo en el archivo SWF podrian
denominarse scorePlayerl_mcy scorePlayer2_mc. En el siguiente codigo se utilizan nombres
de instancia para establecer una variable denominada score en cada instancia del clip de pelicula:

_root.scorePlayerl_mc.score += 1;
_root.scorePlayer2_mc.score -= 1;

Se pueden emplear sufijos especiales al denominar instancias para que aparezcan sugerencias para
el c6digo (véase “Utilizacién de las sugerencias para el codigo” en la pdgina 68) a medida que se
escribe el c6digo. Para mds informacién, consulte “Utilizacién de sufijos para activar las
sugerencias para el c6digo” en la pdgina 66.

Palabra clave: palabra reservada que tiene un significado especial. Por ejemplo, var es una
palabra clave que se utiliza para declarar variables locales. Una palabra clave no puede utilizarse
como identificador. Por ejemplo, var no es un nombre de variable vilido. Para obtener una lista
de palabras clave, consulte “Palabras clave” en la pdgina 36.
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Método: funcién asociada a una clase. Por ejemplo, getByteslLoaded() es un método
incorporado asociado a la clase MovieClip. También puede crear funciones que actiien como
métodos, ya sea para objetos basados en clases incorporadas o para objetos basados en clases que
haya creado. Por ejemplo, en el cddigo siguiente, clear () pasa a ser un método de un objeto
controller definido anteriormente:

function reset(){
this.x_pos = 0;
this.x_pos = 0;

}

controller.clear = reset;

controller.clear();

Objeto: conjunto de propiedades y métodos; cada objeto tiene su propio nombre y es una
instancia de una clase determinada. Los objetos incorporados estdn predefinidos en el lenguaje
ActionScript. Por ejemplo, el objeto incorporado Date ofrece informacién procedente del reloj del
sistema.

Operador: término que calcula un nuevo valor a partir de uno o més valores. Por ejemplo, el
operador de suma (+) suma dos o mds valores para generar un nuevo valor. Los valores
manipulados por los operadores se denominan gperandos.

Parametro (denominado también argumento): marcador de posicién que permite pasar valores a
las funciones. La siguiente funcién welcome (), por ejemplo, utiliza dos valores que recibe de los
pardmetros firstName y hobby:

function welcome(firstName, hobby) f{

welcomeText = "Hola, " + firstName + "Se nota que te gusta " + hobby;
}

aquetes: son directorios que contienen uno o mads archivos de clase y que residen en un
P t direct q t hivos de clase y q d
directorio classspath determinado (véase “Introduccién a la ruta de clases” en la pdgina 182).

Propiedad: atributo que define un objeto. Por ejemplo, _visible es una propiedad de los clips
de pelicula que define si el clip estd visible u oculto.

Rutas de destino: direcciones jerdrquicas de nombres de instancias de clips de pelicula, variables
y objetos de un archivo SWE El nombre de una instancia de clip de pelicula se asigna en el
inspector de propiedades del clip de pelicula (la linea de tiempo principal siempre tiene el nombre
_root). Se puede utilizar una ruta de destino para dirigir una accién a un clip de pelicula u
obtener o definir el valor de una variable. Por ejemplo, la sentencia siguiente es la ruta de destino
a la variable volume dentro del clip de pelicula stereoControl:

_root.stereoControl.volume

Para obtener mds informacidn sobre rutas de destino, consulte “Rutas de destino absolutas y
relativas” en el apartado Utilizacién de la Ayuda de Flash.

Variable: identificador que almacena valores de cualquier tipo de datos. Las variables pueden
crearse, modificarse y actualizarse. Los valores almacenados en una variable pueden recuperarse
para ser utilizados en scripts. En el siguiente ejemplo, los identificadores situados a la izquierda de
los signos igual son variables:

var x = 5;

var name = "Lolo";
var c_color = new Color(mcinstanceName);

Para mds informacién sobre el uso de variables, consulte “Variables” en la pdgina 44.
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Sintaxis

Como en todos los lenguajes, ActionScript tiene reglas sintdcticas que deben cumplirse para
escribir scripts que se puedan compilar y ejecutar correctamente. En esta seccién se describen los
elementos que conforman la sintaxis de ActionScript.

Distincién entre mayusculas y minusculas

En un lenguaje de programacién que distingue entre mayusculas y minusculas, los nombres de
variables que sélo se diferencian en las mayusculas o mindsculas (book y Book) se consideran
diferentes. Por lo tanto, es aconsejable seguir un criterio coherente en el uso de mayusculas y
minusculas, como el utilizado en este manual, para facilitar la identificacién de nombres de
funciones y variables en el cédigo ActionScript.

Al publicar archivos en Flash Player 7 o una versién posterior, Flash aplica la distincién entre
mayusculas y mindsculas tanto si utiliza ActionScript 1 como ActionScript 2.0. Esto significa que
en las palabras clave, nombres de clase, variables, nombres de método, etc. se distingue entre
mayusculas y mintsculas. Por ejemplo:

// En archivos de Flash Player 7

// y ActionScript 1 o ActionScript 2.0

//

// Define las propiedades de dos objetos diferentes

cat.hilite = true;
CAT.hilite = true;

// Crea tres variables diferentes
var myVar=10;

var myvar=10;

var mYvAr=10;

// No genera un error

var array = new Array();

var date = new Date();

Este cambio también afecta a las variables externas cargadas con LoadVars.Toad().

Ademis, la distincién entre mayusculas y mintsculas se aplica a los scripts externos, como los
scripts o los archivos de clase de ActionScript 2.0 que se importan con el comando #include. Si
publica archivos en Flash Player 7 y previamente ha creado archivos externos que ha afiadido a los
scripts mediante la sentencia #include, revise cada archivo y verifique que ha utilizado un criterio
de distincién entre mayusculas y mintsculas coherente en todo el archivo. Una forma de hacerlo
es abrir el archivo en la ventana Script (s6lo en Flash Professional) o en un archivo FLA nuevo,
definir la configuracién de publicacién para Flash Player 7 y copiar el contenido del archivo en el
panel Acciones. A continuacién, utilice el botén Revisar sintaxis (véase “Comprobacién de la
sintaxis y la puntuacién” en la pdgina 72) o publique el archivo; los errores causados por conflictos
de denominacién aparecerdn en el panel Salida.

Si activa la funcién Color de sintaxis, los elementos del lenguaje que haya escrito con el formato
correcto de mayusculas y minusculas aparecen en azul de forma predeterminada. Para mds
informacién, consulte “Palabras clave” en la pdgina 36 y “Resaltado de la sintaxis” en la pdgina 65.
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Sintaxis con punto

En ActionScript, se utiliza un punto (.) para indicar las propiedades o métodos relacionados con
un objeto o un clip de pelicula. También se utiliza para identificar la ruta de destino a un clip de
pelicula, variable, funcién u objeto. Una expresién que utiliza una sintaxis con punto empieza con
el nombre del objeto o clip de pelicula seguido de un punto y termina con el elemento que desee
especificar.

Por ejemplo, la propiedad de clip de pelicula _x indica la posicién del clip de pelicula en el eje x
en el escenario. La expresién bal1MC._x se refiere a la propiedad _x de la instancia del clip de
pelicula ba11MC.

Otro ejemplo es submit, una variable definida en el clip de pelicula form que se encuentra
anidado dentro del clip de pelicula shoppingCart. La expresién shoppingCart.form.submit =
true define la variable submit de la instancia form como true.

La expresién de un método de un objeto o de un clip de pelicula sigue el mismo esquema. Por
ejemplo, el método play ()de la instancia de clip de pelicula ba11_mc desplaza la cabeza lectora
en la linea de tiempo de ba11_mc, como se indica en la sentencia siguiente:

ball_mc.play();

La sintaxis con punto también utiliza dos alias especiales: _root y _parent. El alias _root se
refiere a la linea de tiempo principal. Puede utilizar el alias _root para crear una ruta de destino
absoluta. Por ejemplo, la siguiente sentencia llama a la funcién buildGameBoard en el clip de
pelicula functions en la linea de tiempo principal:

_root.functions.buildGameBoard();

Puede utilizar el alias _parent para referirse a un clip de pelicula en el que estd anidado el objeto
actual. También puede utilizar _parent para crear una ruta de destino relativa. Por ejemplo, si el
clip de pelicula dog_mc estd anidado en el clip de pelicula animal_mc, la sentencia siguiente de la
instancia dog_mc indicaa animal_mc que pare:

_parent.stop();

Sintaxis con barras

La sintaxis con barras se utiliz6 en Flash 3 y 4 para indicar la ruta de destino de un clip de pelicula
o de una variable. Flash Player 7 todavia admite esta sintaxis, aunque no es aconsejable utilizarla.
ActionScript 2.0 no la admite. No obstante, si estd creando contenido especificamente para Flash
Player 4, debe utilizar la sintaxis con barras. Para mds informacién, consulte “Utilizacién de
sintaxis con barras” en la pdgina 928.

Llaves

Los controladores de eventos, las definiciones de clase y las funciones de ActionScript se agrupan
en bloques mediante llaves ({}). Puede colocar la llave de apertura en la misma linea de la
declaracién o en la linea siguiente, tal como se muestra en los ejemplos que aparecen a
continuacidn. Para facilitar la lectura del c6digo, es recomendable elegir un formato y utilizarlo de
forma coherente.
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// Controlador de eventos
on(release) {

myDate = new Date();

currentMonth = myDate.getMonth();
}

on(release)
{

myDate = new Date();

currentMonth = myDate.getMonth();
}

// Clase
class Circle(radius) {
}

class Square(side)
{
}

// Funciodn

circleArea = function(radius) {
return radius * radius * MATH.PI;

}

squareArea = function(side)

{
return side * side;

}

Puede comprobar si las llaves de apertura tienen sus correspondientes llaves de cierre en los scripts;
véase “Comprobacién de la sintaxis y la puntuacién” en la pdgina 72.

Punto y coma

Una sentencia ActionScript se termina con un punto y coma (;), como se indica en los ejemplos
siguientes:

var column = passedDate.getDay();
var row = 0;

Aun cuando omita el punto y coma final, Flash compilard el script correctamente. No obstante, al
crear scripts se recomienda utilizar el punto y coma final.

Paréntesis

Al definir una funcién, los pardmetros deben incluirse entre paréntesis:

function myFunction (name, age, reader)({
// el coédigo se escribe aqui
}

Al llamar una funcidn, incluya los pardmetros que desee pasar a la misma entre paréntesis, como
se muestra a continuacion:

myFunction ("Steve", 10, true);

También puede utilizar paréntesis para modificar el orden de precedencia de ActionScript o para
hacer mds legibles las sentencias de ActionScript. (Véase “Precedencia y asociatividad de
operadores” en la pdgina 48.)

34

Capitulo 2: Conceptos basicos de ActionScript



También puede utilizar los paréntesis para calcular el resultado de una expresién a la izquierda de
un punto en la sintaxis con punto. Por ejemplo, en la sentencia siguiente, los paréntesis hacen que
new Color(this) se evalte y se cree un nuevo objeto Color:

onClipEvent(enterFrame) {
(new Color(this)).setRGB(OXffffff);
}

Si no utiliza paréntesis, debe agregar una sentencia para evaluar la expresién:

onClipEvent(enterFrame) {
myColor = new Color(this);
myColor.setRGB(Oxffffff);
}

Puede comprobar si los paréntesis de apertura tienen sus correspondientes paréntesis de cierre en
los scripts; véase “Comprobacién de la sintaxis y la puntuacién” en la pagina 72.

Comentarios

Es muy aconsejable afiadir notas a los scripts utilizando comentarios. Los comentarios son de gran
utilidad para realizar un seguimiento de las acciones que se han deseado llevar a cabo, para
proporcionar muestras y, en el caso de que se trabaje en un entorno de trabajo en equipo, para
pasar informacion a otros desarrolladores. Incluso un script sencillo es mds ficil de entender si se
anotan comentarios durante el proceso de creacion.

Para indicar que una linea o parte de una linea es un comentario, iniciela con dos barras inclinadas
(/7):

on(release) {
// crear un objeto Date nuevo
myDate = new Date();
currentMonth = myDate.getMonth();
// convertir nimero de mes en nombre de mes
monthName = calcMonth(currentMonth);
year = myDate.getFullYear()
currentDate = myDate.getDate();
}

Si la funcién Color de sintaxis estd activada (véase “Resaltado de la sintaxis” en la pdgina 65), los
comentarios aparecen en gris de forma predeterminada. Los comentarios pueden tener cualquier
longitud sin que ello afecte al tamafio del archivo exportado y no es necesario que sigan las reglas
de las palabras clave y de la sintaxis de ActionScript.

Si desea que excluya como si fuera un comentario una parte completa del script, coléquela en un
bloque de comentario en lugar de anadir // al principio de cada linea. Esta técnica es mds sencilla
y resulta atil cuando se desea probar sélo partes del script convirtiendo en comentario gran parte
del mismo.

Para crear un bloque de comentario, coloque /* al principio de las lineas de comentario y */ al
final. Por ejemplo, cuando se ejecute el siguiente script, no se ejecutard el cédigo incluido en el
bloque de comentario.
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// E1 cédigo siguiente se ejecuta
var x:Number = 15;
var y:Number = 20;
// E1 cédigo siguiente no se ejecuta
/*
on(release) {
// crear un objeto Date nuevo
myDate = new Date();
currentMonth = myDate.getMonth();
// convertir numero de mes en nombre de mes
monthName = calcMonth(currentMonth);
year = myDate.getFullYear()
currentDate = myDate.getDate();
}

*/
// ET cédigo siguiente se ejecuta
var name:String = "Me 1lamo";

var age:Number = 20;

Palabras clave

ActionScript reserva palabras para usarlas especificamente en su lenguaje de programacién, de
modo que no se pueden utilizar como identificadores; por ejemplo, nombres de variables, de
funciones y de etiquetas. En la siguiente tabla se muestra una lista de las palabras clave de
ActionScript:

break case class continue
default delete dynamic else
extends for function get
if implements import in
instanceof interface intrinsic new
private public return set
static switch this typeof
var void while with
Constantes

Una constante es una propiedad cuyo valor nunca cambia.

Por ejemplo, las constantes BACKSPACE, ENTER, QUOTE, RETURN, SPACE y TAB son propiedades del
objeto Key y se refieren a las teclas del teclado. Para comprobar si el usuario estd presionando la
tecla Intro, utilice la siguiente sentencia:

if(Key.getCode() == Key.ENTER) {
alert = "iEsta listo para jugar?";
controlMC.gotoAndStop(b);

}
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Tipos de datos

Un tipo de datos describe la clase de informacién que puede contener una variable o un elemento
de ActionScript. En Flash se distinguen dos tipos de datos: primitivos y de referencia. Los tipos de
datos primitivos (String, Number y Boolean) tienen un valor constante y, por consiguiente,
pueden contener el valor real del elemento que representan. Los tipos de datos de referencia
(MovieClip y Object) tienen valores que pueden cambiar y, por consiguiente, contienen
referencias al valor real del elemento. Las variables que contienen datos de tipo primitivo se
comportan de modo diferente en ciertas situaciones que las que contienen datos de tipo
referencia. (Véase “Utilizacién de variables en un programa” en la pdgina 47.) Hay dos tipos de
datos especiales: null y undefined.

En Flash, los objetos incorporados que no sean un tipo de datos primitivo o un tipo de datos de
clip de pelicula, como Array o Math, son del tipo de datos Object.

Cada tipo de datos tiene sus propias reglas y estd definido en los temas siguientes:

® “String” en la pdgina 37

® “Number” en la p4gina 38

® “Boolean” en la pdgina 38

® “Object” en la pdgina 39

® “MovieClip” en la pdgina 39

® “Null” en la pdgina 39

® “Undefined” en la pdgina 39

Cuando se depuran scripts, a veces es necesario determinar el tipo de datos de una expresion o

variable para entender por qué se comporta de cierta manera. Esto se puede hacer con el operador
typeof (véase “Determinacién del tipo de datos de un elemento” en la pdgina 40).

Puede convertir un tipo de datos en otro mediante una de las funciones de conversién siguientes:
Array(), Boolean(), Number(), Object(), String().

String

Una cadena es una secuencia de caracteres tales como letras, nimeros y signos de puntuacion.
Las cadenas se introducen en una sentencia de ActionScript entre comillas simples o dobles.

Las cadenas se tratan como caracteres, no como variables. Por ejemplo, en la siguiente sentencia,
"L7" es una cadena:

favoriteBand = "L7";

Puede utilizar el operador de suma (+) para concatenar o unir dos cadenas. ActionScript trata los
espacios del comienzo o del final de una cadena como parte literal de la cadena. La siguiente
expresion incluye un espacio después de la coma:

greeting = "Bienvenido," + firstName;

Tipos de datos 37



Para incluir un signo de interrogacién en una cadena, ponga delante el cardcter de barra inversa
(\). A esto se le llama wutilizar una secuencia de escape en un caricter. Existen otros caracteres que no
pueden representarse en ActionScript, a menos que se utilice una secuencia de escape especial. La
siguiente tabla muestra todos los caracteres de escape de ActionScript:

Secuencia de escape Caracter

\b Caréacter de retroceso (ASCII 8)

\f Caréacter de salto de pagina (ASCII 12)

\n Caréacter de avance de linea (ASCII 10)

\r Caréacter de retorno de carro (ASCII 13)

\t Caracter de tabulacion (ASCII 9)

\" Comillas dobles

\! Comillas simples

\\ Barra inversa

\000 - \377 Byte especificado en octal

\x00 - \xFF Byte especificado en hexadecimal

\u0000 - \uFFFF Caréacter Unicode de 16 bits especificado en hexadecimal
Number

El tipo de datos numérico es un niimero de coma flotante de doble precisidon. Puede manipular
los niimeros mediante los operadores aritméticos de suma (+), resta (-), multiplicacion (*),
divisién (/), médulo (%), incremento (++) y decremento (- -). También puede utilizar métodos de
las clases incorporadas Math y Number para manipular los niimeros. En el ejemplo siguiente se
utiliza el método sqrt () (raiz cuadrada) para devolver la raiz cuadrada del nimero 100:

Math.sqrt(100);

Para mds informacién, consulte “Operadores numéricos” en la pdgina 49.

Boolean

Un valor booleano puede ser true o false. ActionScript también convierte los valores true y
false en 1y 0 cuando sea adecuado. Los valores booleanos se usan con mayor frecuencia con los
operadores ldgicos en sentencias de ActionScript que realizan comparaciones para controlar el
flujo de un script. Por ejemplo, en el siguiente script, el archivo SWF se reproduce si la variable
password es true:

onClipEvent(enterFrame) {
if (userName == true && password == true){
play();
}
}

Véase “Utilizacién de funciones incorporadas” en la pagina 55 y “Operadores 16gicos” en
la pdgina 50.

38

Capitulo 2: Conceptos basicos de ActionScript



Object

Un objeto es un conjunto de propiedades. Cada propiedad tiene un nombre y un valor. El valor
de la propiedad puede ser cualquier tipo de datos de Flash, incluso el tipo de datos de objeto. Esto
permite organizar unos objetos dentro de otros o anidarlos. Para especificar objetos y sus
propiedades, debe utilizar el operador punto (.). Por ejemplo, en el siguiente cédigo,
hoursWorked es una propiedad de weeklyStats, que a su vez es una propiedad de employee:

employee.weeklyStats.hoursWorked

Puede utilizar los objetos incorporados de ActionScript para acceder y manipular tipos de
informacién especificos. Por ejemplo, el objeto Math tiene métodos que realizan operaciones
matemdticas con los niimeros que le pasan. En este ejemplo se utiliza el método sqrt():

squareRoot = Math.sqrt(100);

El objeto MovieClip de ActionScript tiene métodos que permiten controlar las instancias del
simbolo de clip de pelicula en el escenario. En este ejemplo se utilizan los métodos pTlay () y
nextFrame():

mcInstanceName.play();
mc2InstanceName.nextFrame();

También puede crear objetos personalizados para organizar la informacidn en la aplicacién Flash.
Para afadir interactividad a una aplicacién con ActionScript, necesita diversos tipos de
informacidén: por ejemplo, puede necesitar un nombre de usuario, la velocidad de una pelota, los
nombres de los articulos de un carrito de la compra, el nimero de fotogramas cargados, el codigo
postal del usuario o la dltima tecla que se presiond. La creacién de objetos personalizados permite
organizar esta informacién en grupos, simplificar la creacién de scripts y reutilizarlos.

MovieClip

Los clips de pelicula son simbolos que pueden reproducir animaciones en una aplicacién Flash.
Son el tnico tipo de datos que hace referencia a elementos gréficos. El tipo de datos MovieClip
permite controlar los simbolos de clips de pelicula mediante los métodos de la clase MovieClip.
Puede llamar a los métodos mediante el operador punto (.), como se muestra a continuacion:

my_mc.startDrag(true);
parent_mc.getURL("http://www.macromedia.com/support/" + product);

Null

El tipo de datos nulo tiene Ginicamente un valor: nul11. Este valor significa “ningtin valor”, es
decir, no hay datos. El valor nu11 puede utilizarse en distintas situaciones. A continuacién se
indican algunos ejemplos:

® Dara indicar que una variable todavia no ha recibido ningtin valor

® Dara indicar que una variable ya no contiene ningtin valor

® Como valor de retorno de una funcién, para indicar que la funcién no ha encontrado ningtin
valor disponible para devolverlo

® Como pardmetro de una funcién, para indicar que un pardmetro se ha omitido

Undefined

El tipo de datos no definido tiene un valor, undefined, y se utiliza para una variable a la que no se
ha asignado ningtn valor.
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Determinacion del tipo de datos de un elemento

Durante la prueba y la depuracién de los programas, es posible que detecte problemas que
parezcan estar relacionados con los tipos de datos de diferentes elementos. En dichos casos, debe
determinar el tipo de datos del elemento. Para ello, utilice el operador typeof, como se indica en
este ejemplo:

trace(typeof(variableName));

Para mds informacién sobre la prueba y la depuracién, consulte el Capitulo 3, “Escritura y
depuracién de scripts”, en la pdgina 59.

Asignacion de tipos de datos a elementos

Flash asigna de forma automadtica tipos de datos a las clases siguientes de elementos del lenguaje,
g p g guaj
como se indica en la seccién siguiente, “Introduccién automdtica de datos”

® Variables

® DPardmetros que se pasan a una funcién, método o clase

® Valores devueltos por una funcién o método

® Objetos creados como subclases de clases existentes

No obstante, también puede asignar de forma explicita tipos de datos a elementos, que pueden

ayudarle a impedir o diagnosticar determinados errores en los scripts. Para mds informacién,
consulte “Strict data typing” en la pdgina 41.

Introduccién automatica de datos

En Flash, no es necesario definir explicitamente si el elemento contiene un niimero, una cadena u
otro tipo de datos. Flash determina el tipo de datos de un elemento cuando se asigna:

var x = 3;

En la expresiéon var x = 3, Flash comprueba el valor del elemento que aparece en la parte
derecha del operador y determina que pertenece al tipo de datos de niimero. Una asignacién
posterior puede cambiar el tipo de x; por ejemplo, la sentencia x="hola" cambia el tipo de x por
una cadena. Una variable a la que no se ha asignado ningtin valor tiene el tipo undefined.

ActionScript convierte los tipos de datos automdticamente cuando lo requiere una expresién.
Por ejemplo, cuando se pasa un valor a la accién trace(), trace() convierte automdticamente el
valor en una cadena y la envia al panel Salida. En las expresiones con operadores, ActionScript
convierte los tipos de datos seglin sea necesario; por ejemplo, si el operador + se utiliza con una
cadena, se espera que el otro operando sea una cadena.

"Linea siguiente, nlmero " + 7

ActionScript convierte el niimero 7 en la cadena "7" y la agrega al final de la primera cadena, lo
que da como resultado la siguiente cadena:

"Linea siguiente, numero 7"
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Strict data typing

ActionScript 2.0 permite declarar de forma explicita el tipo de objeto de una variable al crearla.
Esto recibe el nombre de szrict data typing. Puesto que las discordancias entre tipos de datos
activan errores del compilador, strict data typing impide que se asigne un tipo de datos incorrecto
a una variable existente. Para asignar un tipo de datos especifico a un elemento, especifique el tipo
con la palabra clave var y la sintaxis de signo de dos puntos posterior:

// strict typing de variable u objeto
var x:Number = 7;
var birthday:Date = new Date();

// strict typing de los pardmetros
function welcome(firstName:String, age:Number){
}

// strict typing de los parametros y del valor devuelto
function square(x:Number):Number {

var squared = x*x;

return squared;
}

Puesto que debe utilizar la palabra clave var al realizar un strict typing de la variable, no puede
q p ping p
realizar un strict type de una variable global (consulte “Ambito y declaracién de variables” en

la pgina 45).

Puede declarar el tipo de datos de objetos basdndose en clases incorporadas (Button, Date,
MovieClip, etc.) y en las clases e interfaces que haya creado. Por ejemplo, si tiene un archivo
llamado Student.as en el que define la clase Student, puede especificar que los objetos que cree
sean del tipo Student:

var student:Student = new Student();
También puede especificar que los objetos sean del tipo Function o Void.

Strict typing garantiza que no se asigne por despiste un tipo de valor incorrecto a un objeto.
Durante la compilacién, Flash comprueba errores de discordancia entre los tipos. Por ejemplo,
suponga que escribe el cddigo siguiente:

// en el archivo de clase Student.as

class Student {

var status:Boolean; // propiedad de los objetos Student
}

// en un script
var studentMarylago:Student = new Student();
studentMarylago.status = "matriculado";

Cuando Flash compile este script, se generard un error de “discordancia entre los tipos”.

Otra de las ventajas de strict data typing es que Flash MX 2004 muestra de forma automdtica
sugerencias para el codigo para los objetos incorporados si se introducen con strict typing. Para
mds informacién, consulte “Strict typing de objetos para activar las sugerencias para el c6digo” en

la pdgina 66.
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Los archivos publicados con ActionScript 1 no respetan las asignaciones de strict data typing
durante la fase de compilacién. Por eso, al asignar un tipo de valor erréneo a una variable que ha
introducido con strict typing no se genera un error de compilador.

var x:String = "abc"

x =12 ; // no hay errores en ActionScript 1, error de discordancia de tipo en
ActionScript 2

La razén de este comportamiento es que al publicar un archivo en ActionScript 1, Flash interpreta
una sentencia, como por ejemplo var x:String = "abc", como sintaxis con barras, en lugar de
strict typing. (ActionScript 2.0 no admite la sintaxis con barras.) Este comportamiento puede dar
como resultado que se asigne un objeto a una variable de tipo incorrecto y que el compilador
permita llamadas de método no vélidas y que se pasen referencias de propiedades no definidas sin
notificarlas.

Por lo tanto, si estd implementando strict data typing, asegtrese de que estd publicando archivos
en ActionScript 2.0.

Conversion de objetos

ActionScript 2.0 permite convertir un tipo de datos en otro. El operador de conversién que utiliza
Flash adopta la forma de una llamada de funcién y coincide con la coercidn explicita, tal como se
especifica en la propuesta del estindar ECMA-262, edicién 4. La conversidn permite afirmar que
un objeto es de un determinado tipo, de modo que cuando se lleva a cabo la comprobacién del
tipo, el compilador puede ver que el objeto tiene un conjunto de propiedades que su tipo inicial
no contiene. Esto resulta atil, por ejemplo, al repetir una matriz de objetos que pueden ser de
tipos diferentes.

En los archivos publicados en Flash Player 7 o una versién posterior, las sentencias de conversién
que fallan en tiempo de ejecucién devuelven el valor nu11. En los archivos publicados en Flash
Player 6, no se implementa soporte en tiempo de ejecucién para los fallos de conversion.

La sintaxis para la conversién es type(item), donde se pretende que el compilador se comporte
como si el tipo de datos de 7tem fuese type. La conversién es bdsicamente una llamada de
funcidn, y la llamada de funcién devuelve nu11 si la conversién falla. Si la conversién se lleva a
cabo correctamente, la llamada de funcién devuelve el objeto original. No obstante, el compilador
no genera errores de discordancia de tipo al convertir elementos en tipos de datos creados en
archivos de clase externos, aunque la conversién falle en tiempo de ejecucion.

// en Animal.as
class Animal {}

// en Dog.as
class Dog extends Animal { function bark (){} }

// en Cat.as
class Cat extends Animal { function meow (){} }

// en archivo FLA

var spot:Dog = new Dog();

var temp:Cat = Cat (spot); // afirma que un objeto Dog es de tipo Cat

temp.meow(); // no realiza ninguna accién, pero tampoco genera ningln error de
compilador
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En esta situacién, ha afirmado al compilador que temp es un objeto Cat y, por lo tanto, el
compilador asume que temp.meow() es una sentencia vélida. Sin embargo, el compilador no sabe
que la conversién fallard (es decir, que ha intentado convertir un objeto Dog en un tipo Cat), por
lo que no se produce ningtin error de tiempo de compilacién. Si incluye una comprobacién en el
script para asegurarse de que la conversién se lleva a cabo correctamente, se podrdn detectar
errores de discordancia de tipo durante el tiempo de ejecucién.

var spot:Dog = new Dog();

var temp:Cat = Cat (spot);
trace(temp); // muestra "null" en tiempo de ejecucion

Puede convertir una expresién en una interfaz. Si la expresion es un objeto que implementa la
interfaz o tiene una clase base que implementa la interfaz, se devuelve el objeto. De lo contrario,
se devuelve nu11.

El siguiente ejemplo muestra los resultados de convertir tipos de objetos incorporados. Tal como
muestra la primera linea del bloque with(results), una conversién no vilida (en este caso,
convertir una cadena en un clip de pelicula) devuelve nu11. Las dos tltimas lineas muestran que
convertir a null o undefined devuelve undefined.

var mc:MovieClip;

var arr:Array;

var bool:Boolean;

var num3:Number;

var obj:0bject;

var str:String;
_root.createTextField("results",2,100,100,300,300);
with(results){

text = "type MovieClip : "+(typeof MovieClip(str)); // devuelve null

text += "\ntype object : "+(typeof Object(str)); // devuelve objeto
text += "\ntype Array : "+(typeof Array(num3)); // devuelve objeto
text += "\ntype Boolean : "+(typeof Boolean(mc)); // devuelve valor

booleano

text += "\ntype String : "+(typeof String(mc)); // devuelve cadena
text += "\ntype Number : "+(typeof Number(obj)); // devuelve numero
text += "\ntype Function : "+(typeof Function(mc)); // devuelve objeto

text += "\ntype null : "+(typeof null(arr)); // devuelve undefined
text += "\ntype undefined : "+(typeof undefined(obj)); // devuelve undefined
}

//Visualiza el panel Salida

type MovieClip : null

type object : objeto

type Array : objeto

type Boolean : boolean

type String : cadena

type Number : numero

type Function : objeto

type null : undefined

type undefined : undefined

No puede anular los tipos de datos primitivos como Boolean, Date y Number con un operador de
conversién del mismo nombre.
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Variables

Una variable es un contenedor que almacena informacién. El contenedor en s es siempre el
mismo, pero el contenido puede cambiar. La modificacién del valor de una variable a medida que
se reproduce el archivo SWF permite registrar y guardar informacion sobre las acciones del
usuario, registrar valores que se modifican conforme se reproduce el archivo SWF o comprobar si
una determinada condicidn es true o false.

Cuando se define una variable por primera vez, se recomienda asignarle un valor conocido. Esta
accién se conoce como inicializar una variable y suele realizarse en el primer fotograma del
archivo SWE Inicializar las variables permite realizar un seguimiento y comparar el valor de la
variable a medida que se reproduce el archivo SWE

Las variables pueden contener cualquier tipo de datos (véase “Tipos de datos” en la pdgina 37).
El tipo de datos que contiene una variable afecta al modo en el que cambia el valor de la variable
cuando se asigna en un script.

El tipo de informacién que habitualmente se guarda en una variable es una URL, un nombre de
usuario, el resultado de una operacién matemdtica, el niimero de veces que ocurre un evento o si
se ha hecho clic en un botén. Cada instancia de clip de pelicula y archivo SWF tiene un conjunto
de variables, cada una de ellas con su propio valor independiente del de otras variables definidas
en otros archivos SWF o clips de pelicula.

Para comprobar el valor de una variable, utilice la accién trace() para enviar el valor al panel
Salida. Por ejemplo, trace(hoursWorked) envia el valor de la variable hoursWorked al panel
Salida en modo de prueba. También puede comprobar y establecer los valores de las variables en el
Depurador en modo de prueba. Para més informacién, consulte “Utilizacién de la sentencia
trace” en la pdgina 86 y “Visualizacién y modificacién de variables” en la pdgina 78.

Asignacion de un nombre a una variable

El nombre de una variable debe seguir estas reglas:

® Debe ser un identificador (véase “Terminologfa” en la pdgina 29).

® No puede ser una palabra clave ni un literal de ActionScript, como true, false, null o
undefined.

® Debe ser exclusivo en su 4mbito (véase “Ambito y declaracién de variables” en la pagina 45).

Asimismo, no debe utilizar ningtin elemento del lenguaje ActionScript como nombre de variable;
en caso de hacerlo, se pueden producir errores de sintaxis o resultados inesperados. Por ejemplo, si
denomina String a una variable y, a continuacidn, intenta crear un objeto String mediante
newString(), el nuevo objeto serd undefined.

hello_str = new String();
trace(hello_str.length); // devuelve 0O

String = "hello"; // Asignar a una variable el mismo nombre que una clase
incorporada

hello_str = new String();

trace(hello_str.length); // devuelve undefined

El editor de ActionScript admite las sugerencias de c4digo para las clases incorporadas y para las
variables basadas en dichas clases. Si desea que Flash proporcione sugerencias de cédigo para un
tipo de objeto determinado asignado a una variable, puede introducir una variable con strict
typing o denominar la variable mediante un sufijo determinado.
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Por ejemplo, suponga que escribe el cédigo siguiente:

var members:Array = new Array();

members.

En cuanto escriba el punto (.), Flash mostrard una lista de métodos y propiedades disponibles
para los objetos Array. Para mds informacion, consulte “Escritura de cédigo que activa las
sugerencias para el c6digo” en la pdgina 66.

Ambito y declaracion de variables

El dmbito de una variable se refiere al 4rea en la que se conoce la variable y se puede hacer
referencia a ella. ActionScript contiene tres tipos de dmbito de variable:

® Las Variables locales estdn disponibles en el cuerpo de la funcién en la que se han declarado
(incluidas entre llaves).

® Las Variables de linea de tiempo estdn disponibles para cualquier script de dicha linea de
tiempo.

® Las funciones y las Variables globales son visibles para todas las lineas de tiempo y todos los
dmbitos del documento.

Nota: las clases de ActionScript 2.0 que crea el usuario son compatibles con los &mbitos de variable
publico, privado y estético. Para més informacion, consulte “Control del acceso de miembros” en
la pagina 177 y “Creacion de miembros de clase” en la pagina 178.

Variables locales

Para declarar una variable local, utilice la sentencia var en el cuerpo de una funcién. El 4mbito de
una variable local es el bloque y caduca al final del bloque. Una variable local que no esté
declarada dentro de un bloque caduca al final de su script.

Por ejemplo, las variables i y j a menudo se utilizan como contadores de reproducciones
indefinidas. En el siguiente ejemplo, i se utiliza como variable local; solamente existe dentro de la
funcién makeDays():

function makeDays() {
var i;
for( i = 0; i < monthArray[month]; i++ ) {
_root.Days.attachMovie( "DayDisplay", i, i + 2000 );

_root.Days[il.num =1 + 1;

_root.Days[il._x = column * _root.Days[i]._width;
_root.Days[il._y = row * _root.Days[i]._height;
column = column + 1;

if (column == 7 ) {

column = 0;
row = row + 1;
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Las variables locales también pueden evitar conflictos de nombres, que pueden originar errores en
la aplicacién. Por ejemplo, si utiliza name como variable local, podria utilizarla para almacenar un
nombre de usuario en un contexto y un nombre de una instancia de clip de pelicula en otro;
puesto que estas variables se ejecutardn en dmbitos independientes, ello no causard ningtin
conflicto.

Es usual y recomendable utilizar variables locales en el cuerpo de una funcién de modo que ésta
pueda actuar como un segmento de cédigo independiente. Una variable local solamente puede
cambiar dentro de su propio bloque de cédigo. Si la expresién contenida en una funcién utiliza
una variable global, un elemento externo a la funcién podria modificar su valor, lo cual cambiarfa
la funcién.

Puede asignar un tipo de datos a una variable local al definirla, lo cual impide asignar el tipo de
datos incorrecto a una variable existente. Para mds informacién, consulte “Strict data typing” en

la pdgina 41.

Variables de linea de tiempo

Las variables de linea de tiempo estdn disponibles para cualquier script de dicha linea de tiempo.
Para declarar variables de linea de tiempo, debe inicializarlas en cualquier fotograma de la linea de
tiempo. Asegtrese de inicializar la variable antes de intentar acceder a la misma en un script. Por
ejemplo, si coloca el cédigo var x = 10; en el fotograma 20, un script adjunto a un fotograma
anterior al fotograma 20 no podrd acceder a dicha variable.

Variables globales

Las funciones y las variables globales son visibles para todas las lineas de tiempo y todos los
4mbitos del documento. Para crear una variable de 4mbito global, escriba el identificador
_global delante del nombre de la variable y no utilice la sintaxis var =. Por ejemplo, el cédigo
siguiente crea la variable global myName:

var _global.myName = "George"; // error de sintaxis
_global.myName = "George";

Sin embargo, si inicializa una variable local con el mismo nombre que la variable global, no tendrd
acceso a la variable global mientras se encuentra en el 4mbito de la variable local:

_global.counter = 100;

counter++;

trace(counter); // muestra 101

function count(){
for( var counter = 0; counter <= 10 ; counter++ ) {
trace(counter); // muestra de 0 a 10
}

}

count();

counter++;

trace(counter); // muestra 102
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Utilizacién de variables en un programa

Debe declarar una variable en un script antes de poder utilizarla en una expresién. Si se utiliza una
variable no declarada, como en el ejemplo siguiente, el valor de la variable serd NaN o undefinedy
el script podria producir resultados imprevistos:

var squared = x*x;

trace(squared); // NaN
var x = 6;

En el ejemplo siguiente, la sentencia que declara la variable x debe ir al principio, de modo que
squared pueda sustituirse por un valor:

var x = 6;

var squared = x*x;

trace(squared); // 36

Ocurre lo mismo al pasar una variable no definida a un método o a una funcién:

getURL(myWebSite); // sin accidn
var myWebSite = "http://www.macromedia.com";

var myWebSite = "http://www.macromedia.com";
getURL(myWebSite); // el navegador mostrard www.macromedia.com

El valor de una variable puede cambiar muchas veces en un script. El tipo de datos que contiene la
variable afecta a cémo y cudndo cambia la misma. Las variables que contienen datos de tipo
primitivo, como son las cadenas y nimeros, se pasan por valor. Esto quiere decir que se pasa a la
variable el contenido real de la misma.

En el siguiente ejemplo, x estd establecida en 15 y ese valor se copia en y. Cuando x pasa a ser 30
en la linea 3, el valor de y sigue siendo 15 ya que y no busca en x su valor, sino que contiene el
valor de x que ha recibido en la linea 2.

var x = 15;

var y = x;

var x = 30;

En otro caso, por ejemplo, la variable inValue contiene un valor primitivo, 3, de modo que el
valor real se pasa a la funcién sqrt () y el valor que devuelve es 9:

function sqrt(x){
return x * x;
}

var inValue = 3;
var out = sqrt(inValue);

El valor de la variable inValue no cambia.

Los datos de tipo objeto pueden contener una cantidad de informacién tan compleja y grande que
una variable cuyo contenido es este tipo de dato no contiene el valor real, sino una referencia al
valor. Esta referencia es como un alias que apunta al contenido de la variable. Cuando la variable
necesita conocer su valor, la referencia solicita el contenido y devuelve la respuesta sin transferir el
valor a la variable.

A continuacién se muestra un ejemplo en el que se pasa un valor por referencia:

var myArray = ["tom", "josie"];
var newArray = myArray:
myArray[1] = "jack";
trace(newArray);
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El cédigo anterior crea un objeto Array denominado myArray que tiene dos elementos. Se crea la
variable newArray y se pasa una referencia a myArray. Cuando el segundo elemento de myArray
cambia, afectard a cualquier variable que haga referencia al mismo. La accién trace() envia
tom, jack al panel Salida.

En el siguiente ejemplo, myArray contiene un objeto Array, de modo que se pasa a la funcién
zeroArray () por referencia. La funcidn zeroArray () cambia el contenido de la matriz en
myArray.

function zeroArray (theArray){
var i;
for (i=0; i < theArray.length; i++) {
theArray[i] = 0;
}
}

var myArray = new Array();
myArray[0] = 1;

myArray[1] 2;

myArray[2] = 3;
zeroArray(myArray);

La funcién zeroArray () acepta un objeto Array como pardmetro y define el valor 0 para todos
los elementos de dicha matriz. Puede modificar la matriz porque se pasa por referencia.

Utilizaciéon de operadores para manipular los valores de las
expresiones

Una expresién es cualquier sentencia para la que Flash puede calcular el resultado y que devuelve
un valor. Puede crear una expresién combinando operadores y valores o bien llamando a una
funcién.

Los operadores son caracteres que especifican cémo combinar, comparar o modificar los valores
de una expresién. Los elementos sobre los que el operador actta se denominan operandos. Por
ejemplo, en la sentencia siguiente, el operador + agrega el valor de un literal numérico al valor de
la variable foo; foo y 3 son los operandos:

foo + 3

En esta seccidn se describen las reglas generales para los tipos comunes de operadores, precedencia
del operador y asociatividad de operadores. Para obtener informacion detallada sobre cada uno de
los operadores mencionados, asi como sobre otros operadores especiales que no se incluyen en
estas categorias, consulte las entradas del Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en

la pdgina 221.

Precedencia y asociatividad de operadores

Cuando se utilizan dos o mds operadores en la misma sentencia, algunos operadores tienen
prioridad sobre otros. ActionScript sigue una jerarquia muy estricta para determinar qué
operadores deben ejecutarse en primer lugar. Por ejemplo, la multiplicacién siempre se realiza
antes que la suma; sin embargo, los elementos entre paréntesis tienen precedencia sobre la
multiplicacién. De modo que, sin paréntesis, ActionScript realiza primero la multiplicacién en el
ejemplo siguiente:
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total = 2 + 4 * 3;

El resultado es 14.

Pero cuando la operacién de suma estd entre paréntesis, ActionScript realiza la suma en primer
lugar:

total = (2 + 4) * 3;

El resultado es 18.

Cuando dos o mds operadores comparten la misma precedencia, su asociatividad determina el
orden en el que se llevan a cabo. La asociatividad puede ser de izquierda a derecha o de derecha a

izquierda. Por ejemplo, el operador de multiplicacién tiene una asociatividad de izquierda a
derecha; por consiguiente, las dos sentencias siguientes son equivalentes:

total =2 * 3 * 4;

total = (2 * 3) * 4;

En el Apéndice B, “Precedencia y asociatividad de los operadores”, en la pdgina 917, hallard una
tabla con todos los operadores, su precedencia y su asociatividad.

Operadores numeéricos

Los operadores numéricos realizan sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y otras operaciones
aritméticas.

El uso mds comun del operador de incremento es i++ en lugar del uso mds detallado i = i+1.
Un operador de incremento puede especificarse antes o después de un operando. En el ejemplo
siguiente, primero se aumenta el valor de age y luego se verifica frente a 30:

if (++age >= 30)

En el ejemplo siguiente, se aumenta el valor de age tras realizar la comprobacién:

if (aget+ >= 30)

En la tabla siguiente se enumeran los operadores numéricos de ActionScript:

Operador  Operacion realizada

+ Suma

* Multiplicacion

/ Divisiéon

3R

Maodulo (resto de la division)
- Resta
++ Incremento

-- Decremento
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Operadores de comparacion

Los operadores de comparacién comparan los valores de las expresiones y devuelven un valor
booleano (true o false). Estos operadores se utilizan con mayor frecuencia en las reproducciones
indefinidas y en las sentencias condicionales. En el ejemplo siguiente, si la variable score es 100,
se carga un archivo SWF determinado; de lo contrario, se carga un archivo SWF diferente:
if (score > 100){

lToadMovieNum("winner.swf", 5);
} else {

loadMovieNum("Toser.swf", 5);
}

En la tabla siguiente se enumeran los operadores de comparacién de ActionScript:

Operador  Operacion realizada

< Menor que
> Mayor que
<= Menor o igual que
>= Mayor o igual que

Operadores de cadena

El operador + tiene un efecto especial en las cadenas: concatena los dos operandos de cadena. Por
ejemplo, la sentencia siguiente agrega "iFelicidades," a "David!":

"iFelicidades, " + "David!"

El resultado es "Felicidades, David!" Sisélo uno de los operandos del operador + es una
cadena, Flash convierte el otro operando en una cadena.

Los operadores de comparacién >, >=, < y <= también tienen un efecto especial cuando operan
sobre cadenas. Estos operadores comparan dos cadenas para determinar cudl es la primera de
acuerdo a su orden alfabético. Los operadores de comparacion solamente comparan cadenas si
ambos operandos son cadenas. Si solamente uno de los operandos es una cadena, ActionScript
convierte ambos operandos en niimeros y realiza una comparacién numérica.

Operadores légicos

Los operadores légicos comparan los valores booleanos (true y false) y devuelven un tercer valor
booleano. Por ejemplo, si ambos operandos son true, el operador 16gico AND (&3) devuelve
true. Si uno o ambos operandos son true, el operador 16gico OR (] |) devuelve true. Los
operadores ldgicos se utilizan a menudo con los operadores de comparacién para determinar la
condicién de una accién if. Por ejemplo, en el siguiente script, si ambas expresiones son
verdaderas, la accién 1 f se ejecutard:

if (i > 10 && _framesloaded > 50){
play();
}
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En la tabla siguiente se enumeran los operadores légicos de ActionScript:

Operador  Operacion realizada

& AND légico
| ] OR logico
! NOT logico

Operadores en modo bit

Los operadores en modo bit manipulan internamente los nimeros de coma flotante para
cambiarlos por enteros de 32 bits. La operacion exacta realizada depende del operador, pero todas
las operaciones en modo bit calculan el resultado de cada digito binario (bit) del entero de 32 bits
de forma individual para calcular un nuevo valor.

En la tabla siguiente se enumeran los operadores en modo bit de ActionScript:

Operador  Operacion realizada

& AND en modo bit

| OR en modo bit
" XOR en modo bit
- NOT en modo bit

« Desplazamiento a la izquierda
» Desplazamiento a la derecha
> Desplazamiento a la derecha con relleno con ceros

Operadores de igualdad

Puede utilizar el operador de igualdad (==) para determinar si los valores o las identidades de dos
operandos son iguales. Esta comparacién devuelve un valor booleano (true o false). Silos
operandos son cadenas, ntimeros o valores booleanos, se comparan por su valor. Si los operandos
son objetos o matrices, se comparan por referencia.

Es un error muy comun utilizar el operador de asignacién para comprobar la igualdad. En el
cédigo siguiente, por ejemplo, se compara x con 2:

if (x == 2)

En el mismo ejemplo, la expresién x = 2 no es correcta porque no compara los operandos, sino
que asigna el valor 2 a la variable x.

El operador de igualdad estricta (===) es igual al operador de igualdad excepto por una diferencia
importante: el operador de igualdad estricta no lleva a cabo la conversién de tipo. Si los dos
operandos son de distinto tipo, el operador de igualdad estricta devuelve false. El operador de
desigualdad estricta (1==) devuelve la inversién del operador de igualdad estricta.
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En la tabla siguiente se enumeran los operadores de igualdad de ActionScript:

Operador  Operacion realizada

== Igualdad
== Igualdad estricta
= Desigualdad

== Desigualdad estricta

Operadores de asignacion

Puede utilizar el operador de asignacion (=) para asignar un valor a una variable, como se muestra
en el ejemplo siguiente:

var password = "Sk8tEr";

También puede utilizar el operador de asignacién para asignar valores a diversas variables en la
misma expresién. En la siguiente sentencia, el valor de a se asigna a las variables b, c y d:

a=b=c=d;

También puede utilizar operadores de asignacién compuestos para combinar operaciones. Los
operadores compuestos actiian sobre los dos operandos y después asignan un nuevo valor al
primer operando. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes son equivalentes:

x +=15;
x = x + 15;

El operador de asignacién también puede utilizarse dentro de una expresién, como se muestra en
el ejemplo siguiente:

// Si el sabor no es vainilla, generar un mensaje.
if ((flavor = getlceCreamFlavor()) != "vainilla") {

trace ("Flavor was " + flavor + ", not vanilla.");
}

Este c4digo es equivalente al cdigo ligeramente mds detallado que se muestra a continuacién:

flavor = getlceCreamFlavor();
if (flavor != "vainilla") {
trace ("Flavor was " + flavor + ", not vanilla.");

’

}
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En la tabla siguiente se enumeran los operadores de asignacién de ActionScript:

Operador  Operacion realizada

= Asignacion
+= Suma y asignacion

-= Resta y asignacion

*= Multiplicacion y asignacion

%= Mddulo y asignacion

/= Division y asignacion

<K= Desplazamiento a la izquierda en modo bit y asignacion

>>= Desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacion

>>>= Desplazamiento a la derecha rellenando con ceros y asignacion
N= XOR en modo bit y asignacién

|= OR en modo bit y asignacion

&= AND en modo bit y asignacion

Operadores de punto y de acceso a una matriz

Puede utilizar el operador de punto (.) y el operador de acceso a una matriz ([ 1) para acceder a
cualquiera de las propiedades del objeto incorporadas o personalizadas de ActionScript, incluidas
las de un clip de pelicula.

El operador de punto utiliza el nombre de un objeto a su lado izquierdo y el nombre de una
propiedad o variable a su lado derecho. El nombre de la propiedad o la variable no puede ser una
cadena o una variable que dé como resultado una cadena, sino que debe ser un identificador. En
los ejemplos siguientes se utiliza el operador de punto:

year.month = "Junio";
year.month.day = 9;

El operador de punto y el operador de acceso a una matriz se comportan de la misma manera,
pero el operador de punto toma un identificador como su propiedad, mientras que el operador de
acceso a una matriz comprueba su contenido respecto a un nombre y después accede al valor de
esa propiedad con nombre. Por ejemplo, las expresiones siguientes acceden a la misma variable
velocity en el clip de pelicula rocket:

rocket.velocity;
rocket["velocity"1;

Puede utilizar el operador de acceso a una matriz para establecer y recuperar dindmicamente
nombres de instancias y variables. Por ejemplo, en el cédigo que se muestra a continuacién, se
calcula el resultado de la expresién dentro del operador [] y el resultado se utiliza como nombre
de la variable que se va a recuperar del clip de pelicula name:

name["mc" + i ]
También puede utilizar la funcién eval (), como se muestra a continuacién:

eval("mc" + i)
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El operador de acceso a una matriz también puede utilizarse al lado izquierdo de una sentencia de
asignacion. Esto permite establecer dindmicamente los nombres de instancia, de variable y de
objeto, como se muestra en el ejemplo siguiente:

name[index] = "Gary";

Para crear matrices multidimensionales en ActionScript, debe construir una matriz, cuyos
elementos son también matrices. Para acceder a los elementos de una matriz multidimensional,
puede anidar el operador de acceso a la matriz en s mismo, como se muestra en el ejemplo
siguiente:

var chessboard = new Array();

for (var i=0; i<8; i++) {
chessboard.push(new Array(8));

}

function getContentsOfSquare(row, column){
chessboard[row][column];

}

Puede comprobar si los operadores de apertura tienen sus correspondientes operadores de cierre
[] en los scripts; véase “Comprobacién de la sintaxis y la puntuacion” en la pagina 72.

Especificacion de la ruta de un objeto

Para utilizar una accién a fin de controlar un clip de pelicula o un archivo SWF que ha sido
cargado, debe especificar su ruta de destino, esto es, su nombre y su direccion.

En ActionScript se identifica a un clip de pelicula por su nombre de instancia. Por ejemplo, en la
siguiente sentencia, la propiedad _alpha del clip de pelicula denominado star estd establecida en
un 50% de visibilidad:

star._alpha = 50;

Para asignar un nombre de instancia a un clip de pelicula:
1 Seleccione el clip de pelicula en el escenario.

2 Introduzca un nombre de instancia en el inspector de propiedades.

Para identificar un archivo SWF cargado:

® Utilice _TevelX, donde X es el nimero de nivel especificado en la accién 1oadMovie() que ha

cargado el archivo SWE

Por ejemplo, un archivo SWF que se ha cargado en el nivel 5 tiene la ruta de destino _1evel5.
En el ejemplo siguiente, se carga un archivo SWF en el nivel 5 y su visibilidad se establece en
false:
onClipEvent (load) {

loadMovieNum("myMovie.swf", 5);
}
onClipEvent(enterFrame) {

_level5._visible = false;
}

Para introducir la ruta de destino de un archivo SWF:

® En el panel Acciones (Ventana > Desarrollo > Acciones), haga clic en el botén Insertar ruta de
destino y seleccione uno de los clips de pelicula de la lista que aparece.

Para obtener mds informacién sobre rutas de destino, consulte “Rutas de destino absolutas
y
relativas” en el apartado Utilizacién de la Ayuda de Flash.
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Utilizacién de funciones incorporadas

Una funcién es un bloque de cédigo de ActionScript que puede volver a utilizarse en cualquier
parte de un archivo SWE. Si pasa valores a una funcién como pardmetros, la funcién actuard sobre
esos valores. Una funcién también puede devolver valores.

Flash incorpora funciones que permiten acceder a un tipo determinado de informacién y realizar
determinadas tareas, tales como obtener el nimero de versién del Flash Player que alberga el
archivo SWF (getVersion()). Las funciones que pertenecen a un objeto se denominan métodos.
Las funciones que no pertenecen a un objeto se denominan funciones de nivel superior y se
encuentran en la categorfa Funciones del panel Acciones.

Cada funcién tiene sus propias caracteristicas y algunas necesitan que se le pasen determinados
valores. Si se pasan a la funcién mds argumentos de los que necesita, se pasardn por alto los
valores. Si no se le pasa un argumento necesario, los argumentos vacios se asignardn al tipo de
datos undefined, que puede causar errores cuando exporte un script. Para llamar a una funcién,
ésta debe encontrase en un fotograma al que haya llegado la cabeza lectora.

Para llamar a una funcidn, utilice el nombre de funcién e indique los pardmetros necesarios:

isNaN(someVar);

getTimer();

eval("someVar");

Para mds informacién sobre cada funcién, consulte las entradas correspondientes del Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Creacioén de funciones

Puede definir funciones para que éstas ejecuten una serie de sentencias en funcién de los valores
que se le han pasado. Sus funciones también pueden devolver valores. Una vez que se ha definido
una funcién, podr4 llamarla desde cualquier linea de tiempo, incluida la linea de tiempo de un
archivo SWF que se ha cargado.

Una funcién correctamente escrita puede compararse a una “caja negra’. Si se incluyen
comentarios acerca de sus entradas, salidas y su finalidad, no es necesario que el usuario de la
funcién comprenda exactamente como funciona internamente.

Definicion de una funcioén

Las funciones, al igual que las variables, estdn asociadas a la linea de tiempo del clip de pelicula
que las define y, para llamarlas, debe utilizarse una ruta de destino. Al igual que con las variables,
puede utilizarse el identificador _global para declarar una funcién global que estd disponible
para todas las lineas de tiempo sin utilizar una ruta de destino. Para definir una funcién global,
debe anteponer el identificador _gTobal al nombre de la funcién, como se muestra en el ejemplo
siguiente:

_global.myFunction = function (x) {
return (x*2)+3;
}

Para definir una funcién de linea de tiempo, utilice la accién function seguida del nombre de la
uncidn, los pardmetros que va a pasar a la funcién y las sentencias de ActionScri ue indican
fi 1l tros q la fi yl t de ActionScript q d

qué accidn lleva a cabo la funcién.
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En el ejemplo siguiente se muestra una funcién denominada area0fCircle con el pardmetro
radius:
function areaOfCircle(radius) f

return Math.PI * radius * radius;
}

También puede definir una funcién creando un /fiteral de funcién, es decir, una funcién sin
nombre que se declara en una expresién, no en una sentencia. Puede utilizar la expresién literal de
una funcién para definir una funcién, devolver su valor y asignarlo a una variable en una
expresién, como se muestra en el ejemplo siguiente:

area = (function() {return Math.PI * radius *radius;})(5);

Cuando se vuelve a definir una funcién, la nueva definicién sustituye a la definicién anterior.

Paso de parametros a una funcion

Los pardmetros son los elementos sobre los que una funcién ejecuta su cédigo (en este manual, los
términos pardmetro 'y argumento pueden utilizarse indistintamente). Por ejemplo, la funcién
siguiente toma los pardmetros initials y finalScore:
function fillOutScorecard(initials, finalScore) {

scorecard.display = initials;

scorecard.score = finalScore;
}

Cuando se llama a la funcidn, los pardmetros que ésta necesita deberdn pasarse a la misma. La
funcién sustituye los valores pasados por los pardmetros en la definicién de la funcién. En este
ejemplo, scorecard es el nombre de instancia de un clip de pelicula; display y score son
campos de introduccién de texto en la instancia. La siguiente llamada de funcién asigna el valor
"JEB" ala variable display y el valor 45000 a la variable score:

fi110utScorecard("JEB", 45000);

El pardmetro initials dela funcién fi110utScorecard() es similar a una variable local; existe
mientras se llama a la funcién y deja de existir cuando se cierra la funcién. Si omite los pardmetros
durante la llamada a una funcidn, los pardmetros omitidos se pasan como undefined. Si
introduce pardmetros adicionales en una llamada de funcién que no son necesarios para la
declaracién de la funcién, éstos se pasardn por alto.

Utilizacion de variables en una funcién

Las variables locales son herramientas muy valiosas para organizar el cédigo y hacer que sea més
ficil de entender. Cuando una funcidn utiliza variables locales, la funcién puede ocultar sus
variables de todos los demds scripts del archivo SWF; las variables locales tienen su 4mbito en el
cuerpo de la funcién y desaparecen cuando se sale de la funcién. Cualquier pardmetro que se pase
a una funcién también se tratard como una variable local.

En una funcién también pueden utilizarse variables globales y regulares. No obstante, si modifica
las variables globales o regulares, es aconsejable utilizar comentarios de script para documentar los
cambios.
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Devolucion de valores de una funcién

Utilice la sentencia return para devolver valores desde las funciones. La sentencia return detiene
la funcién y la sustituye por el valor de la accién return. El uso de la sentencia return se rige por
las siguientes reglas:

® Si especifica un tipo de devolucién que no sea void para una funcidn, debe incluir una
sentencia return en la funcién.

® Si especifica un tipo de devolucién void, no debe incluir una sentencia return.

® Si no especifica ningtin tipo de devolucién, la inclusién de una sentencia return es opcional.
Si no incluye ninguna, se devolverd una cadena vacfa.

Por ejemplo, la siguiente funcién devuelve el cuadrado del pardmetro x y especifica que el valor
devuelto debe ser un nimero:

function sqr(x):Number {
return x * x;

}

Algunas funciones realizan una serie de tareas sin devolver un valor. Por ejemplo, la siguiente
funcién inicializa una serie de variables globales:

function initialize() {
boat_x = _global.boat._x;
boat_y = _global.boat._y;
car_x = _global.car._x;
car_y = _global.car._y;

}

Llamada a una funcién definida por el usuario

Puede utilizar una ruta de destino para llamar a una funcién en cualquier linea de tiempo y desde
cualquier linea de tiempo, inclusive desde la linea de tiempo de un archivo SWF cargado. Si se ha
declarado una funcién mediante el identificador _global, no es necesario utilizar ninguna ruta de
destino para llamar a dicha funcién.

Para llamar a una funcidn, indique la ruta de destino del nombre de la funcién, si es necesario, y
pase los pardmetros necesarios entre paréntesis. Por ejemplo, la siguiente sentencia invoca la
funcién sqr() del clip de pelicula MathLib en la linea de tiempo principal, le pasa el pardmetro 3
y almacena el resultado en la variable temp:

var temp = _root.MathLib.sqr(3);

En el ejemplo siguiente se utiliza una ruta absoluta para llamar a la funcién initialize() quese
ha definido en la linea de tiempo principal y que no requiere ningtin pardmetro:

_root.initialize();

En el ejemplo siguiente se utiliza una ruta relativa para llamar a la funcién 1ist () que se ha
definido en el clip de pelicula functionsC1ip:

_parent.functionsClip.list(6);
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CAPIiTULO 3
Escritura y depuracion de scripts

En Macromedia Flash MX 2004 y Macromedia Flash MX Professional 2004, puede escribir
scripts que estdn incorporados en el archivo FLA o almacenados externamente en el equipo.

Si estd escribiendo archivos de clase ActionScript 2.0, debe almacenar cada clase como un archivo
externo que tenga el mismo nombre que la clase. Para escribir scripts incorporados, utilice el panel
Acciones y asocie la accién a un botén o clip de pelicula o a un fotograma de la linea de tiempo
(véase “Control de la ejecucion de ActionScript” en la pdgina 59). Para escribir archivos de script
externos, puede utilizar cualquier editor de texto o de cédigo. En Flash MX Professional, también
puede utilizar la ventana Script incorporada. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién del
panel Acciones y la ventana Script” en la pdgina 62.

Al utilizar el editor de ActionScript, también puede comprobar errores de sintaxis, aplicar
automdticamente formato al c4digo y utilizar las sugerencias para el cédigo para completar la
sintaxis. Ademds, la funcién de balance de puntuacién ayuda a establecer los pares de paréntesis,
corchetes o llaves. Para mds informacién, consulte “Utilizacién del editor de ActionScript” en

la pdgina 65.

A medida que trabaje con un documento, pruébelo a menudo para asegurarse de que se reproduce
sin problemas y tal como se espera. Puede utilizar el Visor de anchos de banda para simular cémo
aparecerd el documento con distintas velocidades de conexién (véase “Comprobacion del
rendimiento de descarga de documentos” en el apartado Utilizacién de Flash de la Ayuda).

Para probar los scripts, utilice una versién especial de depuracién de Flash Player que le ayudard
a resolver los problemas. Si utiliza técnicas de programacién adecuadas con el cédigo de
ActionScript, serd més fécil resolver los problemas de scripts cuando se produzca un
comportamiento inesperado. Para mds informacién, consulte “Depuracién de los scripts” en

la pdgina 73.

Control de la ejecucion de ActionScript

Al escribir scripts se utiliza el panel Acciones para asociar el script a un fotograma de una linea de
tiempo o para asociarlo a un botén o a un clip de pelicula del escenario. Los scripts asociados a un
fotograma se ejecuran cuando la cabeza lectora entra en el fotograma en cuestién. No obstante, los
scripts asociados al primer fotograma de un archivo SWF pueden comportarse de manera
diferente de los asociados a fotogramas posteriores, porque el primer fotograma de un archivo
SWE se va generando gradualmente (los objetos van apareciendo en el escenario a medida que se
descargan en Flash Player), lo que puede afectar a la ejecucién de las acciones. Todos los
fotogramas que aparecen después del primer fotograma se generan de una vez, cuando todos los
objetos del fotograma estdn disponibles.
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Los scripts asociados a los clips de pelicula o a los botones se ejecutan cuando se produce un
evento. Un evento representa algiin tipo de actividad en el archivo SWE como el movimiento del
ratén, la pulsacién de una tecla o la carga de un clip de pelicula. Puede utilizar ActionScript para
saber cudndo se producen dichos eventos y ejecutar scripts determinados en funcién del evento.
Para mds informacién, consulte el Capitulo 4, “Gestién de eventos”, en la pagina 89.

Para realizar una accién segin si existe una condicién o no o para repetir una accién, puede
utilizar las sentencias if, else, else if, for,while, do while, for..in o switch, descritas
brevemente en el resto de esta seccién.

Comprobacion de una condicion

Las sentencias que comprueban si el valor de una condicién es true o false comienzan con el
término if. Sila condicién se cumple, ActionScript ejecuta la sentencia que aparece a
continuacién de la misma. Si la condicién no se cumple, ActionScript salta a la siguiente sentencia

fuera del bloque de cédigo.
Para optimizar el rendimiento de su cédigo, compruebe primero las condiciones mds probables.

Las sentencias siguientes comprueban tres condiciones. El término else if especifica
comprobaciones alternativas que se deberdn llevar a cabo si las condiciones anteriores son falsas.

if (password == null || email == null) ({
gotoAndStop("reject");
} else if (password == userlID){

gotoAndPTay("startMovie");
}

Si desea comprobar una de varias condiciones, puede utilizar la sentencia switch en lugar de
varias sentencias else if.

Repeticién de una accion

ActionScript puede repetir una accién un nimero especificado de veces o mientras se dé una
condicién. Utilice las acciones while, do..while, for y for..in para crear reproducciones
indefinidas.

Para repetir una acciéon mientras se cumpla una condicién:

® Utilice la sentencia while.

Un bucle whiTe calcula el resultado de una expresion y ejecuta el cddigo en el cuerpo del bucle si
la expresién es true. Tras ejecutar cada una de las sentencias del bucle, se calcula de nuevo el
resultado de la expresion. En el siguiente ejemplo, la reproduccién se ejecuta cuatro veces:
i=4;

while (var i > 0) {

my_mc.duplicateMovieClip("newMC" + i, i );
i--3
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Puede utilizar la sentencia do. . .while para crear el mismo tipo de reproduccién que while. En
un bucle do. . .while, el resultado de la expresion se calcula al final del bloque de cédigo de
modo que el bucle siempre se ejecuta al menos una vez, como se muestra en el ejemplo siguiente:
i=14;
do f

my_mc.duplicateMovieClip("newMC" +i, i );

i--;
b while (var i > 0);

Para repetir una accion mediante un contador incorporado:

® Utilice la sentencia for.

La mayoria de las reproducciones indefinidas utilizan algtin tipo de contador para controlar
cudntas veces se ejecutan. Cada ejecucion se denomina repeticién. Puede declarar una variable y
escribir una sentencia que incremente o disminuya el valor de la variable cada vez que se ejecute la
reproduccién. En la accién for, el contador y la sentencia que incrementa el contador son parte
de la accién. En el ejemplo siguiente, la primera expresién (var i = 4) es la expresién inicial cuyo
resultado se calcula antes de la primera repeticidon. La segunda expresion (i > 0) es la condicién
que se comprueba antes de que se ejecute la reproduccién indefinida. La tercera expresion (i - -) se
denomina expresion posterior y su resultado siempre se calcula después de que se ejecute la
reproduccidn.
for (var i =4; i > 0; i--){

myMC.duplicateMovieClip("newMC" + i, i + 10);
}

Para reproducir indefinidamente a través de un clip de pelicula u objeto secundario:

® Utilice la sentencia for. .in.

Los subniveles incluyen otros clips de pelicula, funciones, objetos y variables. El ejemplo siguiente
utiliza la sentencia trace para imprimir el resultado en el panel Salida:

myObject = { name:'Joe', age:25, city:'San Francisco' };

for (propertyName in myObject) {
trace("myObject has the property:
myObject[propertyName]);

+ propertyName + ", with the value: " +

}
Este ejemplo genera el siguiente resultado en el panel Salida:

myObject has the property: name, with the value: Joe
myObject has the property: age, with the value: 25
myObject has the property: city, with the value: San Francisco

Si lo desea, puede establecer que su script se repita sobre un tipo de subnivel en particular, por
ejemplo, solamente sobre clips de pelicula secundarios. Puede hacer esto con for. . 1in junto con
el operador typeof.

for (name in myMovieClip) {
if (typeof (myMovieCliplname]) == "movieclip") {
trace("I have a movie clip child named " + name);
}
}

Para mds informacién sobre cada accidn, consulte las entradas individuales en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.
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Utilizacion del panel Acciones y la ventana Script

Puede incorporar scripts de Flash a su archivo FLA o guardarlos como archivos externos.

Es recomendable guardar tanto cddigo ActionScript como sea posible en archivos externos.
Esto facilita la reutilizacién del cdigo en multiples archivos FLA. A continuacidn, en el archivo
FLA, cree un script que utilice sentencias #include para acceder al c6digo que ha almacenado
externamente. Utilice el sufijo .as para identificar sus scripts como archivos ActionScript (AS).
Si escribe archivos de clase personalizados, debe guardarlos como archivos AS externos.

Nota: el cédigo ActionScript de los archivos externos se compila en un archivo SWF cuando se
publica, se exporta, se prueba o se depura un archivo FLA. Por lo tanto, si realiza cambios en un
archivo externo, debe guardarlo y volver a compilar todos los archivos FLA que lo utilizan.

Cuando se incorpora cédigo ActionScript en un archivo FLA, se puede adjuntar cédigo a
fotogramas y objetos. Intente asociar ActionScript incorporado al primer fotograma de la linea de
tiempo siempre que pueda. De ese modo, no tendrd que buscar en un archivo FLA para encontrar
todo el cédigo, ya que estard concentrado en una sola ubicacién. Cree una capa con el nombre
“Acciones” y coloque el cddigo en ella. De esta manera, incluso si coloca cédigo en otros
fotogramas o si lo asocia a objetos, s6lo deberd buscar en una capa para encontrarlo todo.

Para crear scripts que formen parte del documento, introduzca ActionScript directamente en el
panel Acciones. Para crear scripts externos, utilice el editor de texto que desee o, en Flash
Professional, utilice la ventana Script. Cuando utiliza el panel Acciones o la ventana Script, utiliza
el mismo editor de ActionScript y escribe el cddigo en el panel Script situado en la parte derecha
del panel o ventana. Para reducir el proceso de escritura, puede seleccionar o arrastrar acciones
desde la caja de herramientas Acciones hasta el panel Script.

Para mostrar el panel Acciones, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones.

® Presione F9.

(Sélo para Flash Professional) Para ver la ventana Script, siga uno de estos procedimientos:
® DPara empezar a escribir un nuevo script, seleccione Archivo > Nuevo > Archivo ActionScript.
® DPara abrir un script existente, seleccione Archivo > Abrir y, a continuacién, abra un archivo AS.

® Dara editar un script que ya estd abierto, haga clic en la ficha de documento que muestra el
nombre del script (las fichas de documento sélo aparecen en Windows).

Entorno del editor de ActionScript

El entorno del editor de ActionScript consta de dos secciones. La seccién de la derecha es el panel
Scripg, el 4rea en la que se escribe el c4digo. La seccién de la izquierda es una caja de herramientas
Acciones que contiene una entrada para cada elemento del lenguaje ActionScript.
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En el panel Acciones, la caja de herramientas Acciones también contiene un navegador de scripts,
que es una representacién visual de las ubicaciones del archivo FLA asociadas a ActionScript;
puede desplazarse por dicho archivo FLA para localizar cédigo de ActionScript. Si hace clic en un
elemento del navegador de scripts, el script asociado con ese elemento aparecerd en el panel Script
y la cabeza lectora se desplazard a esa posicion en la linea de tiempo. Si hace doble clic en un
elemento del navegador de scripts, el script quedard fijado (véase “Administracién de scripts en un
archivo FLA” en la pdgina 64).

Caja de herramientas Acciones
Navegador de scripts* Menu emergente *

Acciones - Fotograma =
@ Boolean A + §® % e} v = (@ 5] H)v EE,
% Boolean (Tipos) 22 modeButton.colorl. -
border [TextField)
23 modeButton.colors.
@ borderColor (TextField) 24 widthMode = xch.widthMo
@ bottornScrall (TextField) ’
@ bresk 25 hasemode = xch.bhasemode
real
26 idthText =
@ bufferLength (MetStraann) bl =
@ bufferTime (MetStream) 37 textBackground. )
@ bullet {TextForrmat) 28 check. = ‘width
@ Button (Tipos) =9 fader4. knob.knobEutton
(# Euibton (Tinnsl v 30 (lwidthMode) {
el H 31 fader4. knob.
= E Seleccidn actual 33 faderd. = 25:
o [a] caps1: Fotograma t 33 xch.wide = labelTex
= % Escena 1 34 i {
- [6] capat: Fotogramat 35 {#ch.widerZ55) |
= @ Drefiniciones de simbolo 36 xch.wide = 255;
IE‘ Desvanecimiento progresive Iy ’
38 fader4.knoh.
Control de d imi
@ ontro e desvanecimiento 39 faderll_ = IDD 3
£ >
E| Capal:1 |
Linea3 de 79, Cal 15
* Soélo panel Acciones
También hay varios botones por encima del panel Script:
o Insertar una ruta de destino*
Anadir un nuevo
elemento al script Revisar sintaxis Referencia
Buscar Formato automatico Opciones de depuracion*
Mostrar sugerencia p ’
Reemplazar para el codigo Menu emergente Ver opciones
-----% a
Y [%% & {éﬁ' ﬁ
B = - -

* Solo panel Acciones

Puede editar acciones, especificar pardmetros para acciones o eliminar acciones directamente en el
panel Script. También puede hacer doble clic en un elemento de la caja de herramientas Acciones
o en el botén Afiadir(+) situado sobre el panel Script para anadir acciones al panel Script.
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Administracién de scripts en un archivo FLA

itz

h
£l

h
£l

Si no concentra todo su cédigo en un archivo FLA, en una dnica ubicacién, puede fijar (bloquear
en su sitio) varios scripts del panel Acciones para que sea mds fécil moverse por ellos. En la figura
siguiente, el script asociado con la ubicacién actual de la linea de tiempo se encuentra en el
fotograma 1 de la capa llamada Simplificar. La ficha del extremo izquierdo siempre indica la
ubicacidn a lo largo de la linea de tiempo. Ese script también se fija (se muestra como la ficha
situada mds a la derecha). Se fijan otros dos scripts: uno en el fotograma 1 y otro en el

fotograma 15 de la capa llamada Intro. Puede desplazarse entre los scripts fijados haciendo clic en
las fichas o utilizando métodos abreviados de teclado. Desplazarse entre scripts fijados no cambia
la posicién actual en la linea de tiempo.

4
—lEl Simplificar : 1 J,@' lEl Intro 1“;' Intro 15“;' Simplificar: 1 J

Sugerencia: si el contenido que muestra el panel Script no cambia de acuerdo con la ubicacién que
seleccione en lalinea de tiempo, probablemente el panel Script esta mostrando un script fijado. Haga
clic en la ficha situada més a la izquierda en la parte inferior izquierda del panel Script para mostrar el
ActionScript asociado a su ubicacion a lo largo de la linea de tiempo.

Para fijar un script:

1 Coloque el puntero en la linea de tiempo de manera que el script aparezca en una ficha en la
parte inferior izquierda del panel Script del panel Acciones.
2 Siga uno de estos procedimientos:
= Haga clic en el icono de la chincheta situado a la derecha de la ficha. Si la chincheta tiene el
aspecto del icono situado mds a la izquierda, el script estard ya fijado; si hace clic en el icono,
lo liberara.

= Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o haga clic con la tecla Control
presionada (Macintosh) en la ficha y seleccione Fijar script.

» Seleccione Fijar script en el ment emergente Opciones (en la parte superior derecha del
panel).

Para liberar uno o mas scripts:

® Siga uno de estos procedimientos:

» Si aparece un script fijado en una ficha en la parte inferior izquierda del panel Script del
panel Acciones, haga clic en el icono de la chincheta situado a la derecha de la ficha. Si la
chincheta tiene el aspecto del icono situado mds a la izquierda, el script estard ya liberado; si
hace clic en el icono, lo fijard.

= Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o haga clic con la tecla Control
presionada (Macintosh) en una ficha y seleccione Cerrar script o Cerrar todos los script.

» Seleccione Cerrar script o Cerrar todos los script en el menti emergente Opciones (en la
parte superior derecha del panel).
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Para utilizar los métodos abreviados de teclado con scripts fijados:

® DPuede utilizar los siguientes métodos abreviados de teclado para trabajar con scripts fijados:

Accidn Tecla de método abreviado Tecla de método abreviado
de Windows de Macintosh

Fijar script Ctrl+= (signo igual) Comando+=

Liberar script Ctrl+- (signo menos) Comando+-

Desplazar seleccién a la ficha  Ctrl+Mayus+. (punto) Comando+Mayus+.

de la derecha

Desplazar seleccioén a la ficha  Ctrl+Mayus+, (coma) Comando+MayUs+,
de laizquierda

Liberar todos los scripts Ctrl+Mayus+- (menos) Comando+Mayus+-

Utilizacion del editor de ActionScript

Flash MX 2004 y Flash MX Professional 2004 proporcionan diversas herramientas que le ayudan
a escribir cédigo con la sintaxis correcta y permiten configurar las preferencias para el formato de
cédigo y otras opciones. Encontrard una explicacién de todo ello en esta seccién.

Resaltado de la sintaxis

=

En ActionScript, como en cualquier lenguaje, la sintaxis es la manera en la que los elementos se
agrupan para crear un significado. Si utiliza una sintaxis de ActionScript incorrecta, los scripts no
funcionar4n.

Cuando escribe scripts en Flash MX 2004 y Flash MX Professional 2004, los comandos no
admitidos por la versién del reproductor que esté utilizando se muestran en amarillo en la caja de
herramientas Acciones. Por ejemplo, si la versién de Flash Player SWF estd establecida en Flash 6,
el codigo de ActionScript que sélo se admite en Flash Player 7 aparece en color amarillo en la caja
de herramientas Acciones. Para mds informacién sobre c6mo establecer la version de Flash Player
SWE consulte “Establecimiento de las opciones de publicacién para el formato de archivo Flash
SWE” en el apartado Utilizacién de Flash de la Ayuda.

También puede definir una preferencia para que Flash coloree partes de cédigo de los scripts a
medida que los escribe, a fin de resaltar los errores de escritura. Por ejemplo, supongamos que
establece la preferencia de coloreado de la sintaxis de tal modo que las palabras clave se muestren
en color verde oscuro. Mientras escribe c8digo, si escribe var, la palabra var aparecerd en verde.
No obstante si, por error, escribe vae, la palabra vae permanecerd de color negro, con lo cual
usted sabrd inmediatamente que la ha escrito incorrectamente.

Para definir las preferencias para el coloreado de la sintaxis a medida que escribe, realice
una de las acciones siguientes:

® Seleccione Edicién > Preferencias y especifique la configuracién de Color de sintaxis en la ficha
ActionScript.

® En el panel Acciones, seleccione Preferencias en el menti emergente Opciones (parte superior
derecha del panel) y especifique la configuracién de Color de sintaxis en la ficha ActionScript.
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Escritura de cédigo que activa las sugerencias para el cédigo

Cuando trabaja con el editor de ActionScript (en el panel Acciones o la ventana Script), Flash
puede detectar qué accidn estd especificando y visualizar una sugerencia para el cédigo, es decir, una
sugerencia que contiene la sintaxis completa para la accién o un menti emergente que enumera los
posibles nombres de método o propiedad. Las sugerencias para el codigo aparecen para los
pardmetros, propiedades y eventos cuando utiliza strict typing o asigna un nombre a los objetos de
modo que el editor de ActionScript sepa qué sugerencias para el cédigo debe mostrar, como se
explica en esta seccidn. Para mds informacién sobre coémo utilizar las sugerencias para el cédigo
cuando aparecen, consulte “Utilizacién de las sugerencias para el c6digo” en la pdgina 68.

Nota: las sugerencias para el cédigo estan activadas automaticamente para clases nativas que no
requieren que se cree y asigne un nombre a un objeto de la clase, como Math, Key, Mouse, etc.

Strict typing de objetos para activar las sugerencias para el cédigo

Cuando se utiliza ActionScript 2.0, se puede utilizar strict typing para una variable basada en una
clase incorporada, como Botdn, Array, etc. De este modo, el editor de ActionScript muestra las
sugerencias para el codigo para la variable. Por ejemplo, suponga que escribe lo siguiente:

var names:Array = new Array();
names.

En cuanto escriba el punto (.), Flash mostrar4 una lista de métodos y propiedades disponibles
para los objetos Array, porque ha definido la variable como una matriz. Para mds informacién
sobre la escritura de datos, consulte “Strict data typing” en la pdgina 41. Para m4s informacién
sobre cémo utilizar las sugerencias para el c6digo cuando aparecen, consulte “Utilizacién de las
sugerencias para el c6digo” en la pdgina 68.

Utilizacion de sufijos para activar las sugerencias para el cédigo

Si utiliza ActionScript 1 o desea visualizar las sugerencias para el c6digo de los objetos que crea sin
strict typing (véase “Strict typing de objetos para activar las sugerencias para el cédigo” en

la pdgina 66), debe anadir un sufijo especial al nombre de cada objeto cuando lo cree. Por
ejemplo, los sufijos que activan las sugerencias para el codigo para la clase Array y la clase Camera
son _array y _cam, respectivamente. Si escribe el siguiente c6digo:

var my_array = new Array();

var my_cam = Camera.get();

y, a continuacién, escribe uno de los siguientes (el nombre de variable seguido por un punto), se
mostrardn las sugerencias para el c6digo para el objeto Array y el objeto Camera, respectivamente.
my_array.

my_cam.

Para los objetos que aparecen en el escenario, utilice el sufijo del cuadro de texto Nombre de
instancia del inspector de propiedades. Por ejemplo, para ver las sugerencias para el cédigo para
objetos MovieClip, utilice el inspector de propiedades para asignar nombres de instancia con el
sufijo _mc a todos los objetos MovieClip. Asi, siempre que escriba el nombre de instancia seguido
de un punto, se mostrardn las sugerencias para el cédigo.

Aunque los sufijos no son necesarios para activar las sugerencias para el cédigo cuando se utiliza el
strict typing de un objeto, su utilizacién ayuda a comprender los scripts.
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En la tabla siguiente se enumeran los sufijos necesarios para que se presenten sugerencias para el

c6digo automadticas.

Tipo de objeto

Sufijo de la variable

Array

Button

Camera

Color
ContextMenu
ContextMenultem
Date

Error

LoadVars
LocalConnection
Microphone
MovieClip
MovieClipLoader
PrintJob
NetConnection
NetStream
SharedObject
Sound

String

TextField
TextFormat
Video

XML

XMLNode
XMLSocket

_array
_btn
_cam
_color
_cm
_cmi
_date

_err

_nc
_ns

_So
_sound
_str

_txt

_fmt
_video
_xml
_xmlnode

_xmlsocket

Para mds informacién sobre c6mo utilizar las sugerencias para el c6digo cuando aparecen,
consulte “Utilizacién de las sugerencias para el c6digo” en la pagina 68.

Utilizacion del editor de ActionScript

67



Utilizacion de comentarios para activar las sugerencias para el cédigo

También puede utilizar comentarios de ActionScript para especificar una clase de objeto para las
sugerencias para el codigo. En el ejemplo siguiente se indica a ActionScript que la clase de la
instancia theObject es Object y asi sucesivamente. Si especificara mc seguido de un punto
después de estos comentarios, las sugerencias para el c6digo mostrarfan la lista de métodos y
propiedades de MovieClip; si especificara theArray seguido de un punto, las sugerencias para el
c6digo mostrarian la lista de métodos y propiedades de Array, y asf sucesivamente.

// 0bject theObject;

// Array theArray;
// MovieClip mc;

No obstante, Macromedia recomienda utilizar strict data typing (véase “Strict typing de objetos
para activar las sugerencias para el c6digo” en la pdgina 66) o sufijos (véase “Utilizacién de sufijos
para activar las sugerencias para el c4digo” en la pdgina 66) en lugar de esta técnica, porque dichas
técnicas activan automdticamente las sugerencias para el cédigo y hacen que el cédigo sea mis
comprensible.

Utilizacion de las sugerencias para el cédigo

Las sugerencias para el cddigo estdn desactivadas de forma predeterminada. Al definir las
preferencias, puede desactivar las sugerencias para el codigo o determinar la rapidez con la que
aparecen. Aunque las sugerencias para el c6digo estén desactivadas en las preferencias, puede ver
una sugerencia para el cédigo de un comando especifico.

Para especificar la configuracion de las sugerencias para el codigo automaticas, realice una
de las acciones siguientes:

® Seleccione Edicién > Preferencias y active o desactive Sugerencias para el cédigo en la ficha
ActionScript.

= ® En el panel Acciones, seleccione Preferencias en el ment emergente Opciones (en la parte
superior derecha del panel) y active o desactive Sugerencias para el cédigo en la ficha
ActionScript.

Si activa las sugerencias para el c6digo, también puede especificar los segundos que deben
transcurrir antes de que aparezcan dichas sugerencias para el cédigo. Por ejemplo, si no tiene
experiencia con ActionScript, seguramente preferird que no haya ninguna demora, porque asi las
sugerencias para el codigo aparecen inmediatamente. No obstante, si suele saber lo que desea
escribir y tan sélo necesita sugerencias cuando utiliza elementos de lenguaje con los que no estd
familiarizado, puede especificar una demora para que las sugerencias para el cédigo no aparezcan
cuando no desee utilizarlas.
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Para trabajar con sugerencias para el cédigo con formato de informacién sobre
herramientas:

1 Visualice la sugerencia para el cddigo escribiendo un paréntesis de apertura [(] después de un
elemento que requiere paréntesis, como un nombre de método, un comando del tipo if o do
while, etc.

Aparece la sugerencia para el cédigo.

my_array.splice|

|Array.splice( indice, conteo, elemi, ..., elemh )|

Nota: si no aparece la sugerencia para el cédigo, asegurese de que no ha desactivado las
sugerencias para el cédigo en la ficha ActionScript. Si desea visualizar sugerencias para el codigo
para una variable u objeto que ha creado, asegurese de que ha asignado un nombre correcto a la
variable o al objeto (véase “Utilizacion de sufijos para activar las sugerencias para el coédigo” en

la pagina 66) o que ha utilizado strict typing para la variable u objeto (véase “Strict typing de
objetos para activar las sugerencias para el codigo” en la pagina 66).

2 Introduzca un valor para el pardmetro. Si hay mdas de un pardmetro, separe los valores con
comas.

Los comandos sobrecargados, como gotoAndPlay () o for (es decir, funciones o métodos que
pueden invocarse con diferentes conjuntos de pardmetros) muestran un indicador que permite
seleccionar el pardmetro que desea establecer. Haga clic en los botones de flecha o presione
Ctrl+Flecha izquierda o Ctrl+Flecha derecha para seleccionar el pardmetro.

for|
[4] 1 de 2 [¥] for { inic; condicidn; siguiente b {

3 DPara cerrar la sugerencia para el cédigo, utilice uno de los procedimientos siguientes:
» Escriba un paréntesis de cierre [)].
» Haga clic fuera de la sentencia.

m DPresione Esc.
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Para trabajar con las sugerencias para el cédigo con formato de mend:

1 Visualice la sugerencia para el c4digo escribiendo un punto después del nombre de objeto o
variable.

Aparece el ment de sugerencias para el cédigo.

my_me.
@ _alpha -
@ _currentframe
@ _droptarget
@ _focusrect
@ _Framesloaded
@ _height
@ _lackroot

@ _name v

Nota: si no aparece la sugerencia para el codigo, asegurese de que no ha desactivado las
sugerencias para el codigo en la ficha ActionScript. Si desea visualizar sugerencias para el cédigo
para una variable u objeto que ha creado, asegurese de que ha asignado un nombre correcto a la
variable o al objeto (véase “Utilizacion de sufijos para activar las sugerencias para el cédigo” en

la pagina 66) o que ha utilizado strict typing para la variable u objeto (véase “Strict typing de
objetos para activar las sugerencias para el c6digo” en la pagina 66).

2 Para desplazarse por las sugerencias para el cddigo, utilice las teclas de flecha arriba y flecha
abajo.

3 Dara seleccionar un elemento del mend, presione Intro o el tabulador o haga doble clic en el
elemento.

4 Para cerrar la sugerencia para el cédigo, utilice uno de los procedimientos siguientes:
» Seleccione uno de los elementos del mend.
= Haga clic fuera de la sentencia.
» Escriba un paréntesis de cierre [)] si ya ha utilizado un paréntesis de apertura.

m DPresione Esc.

Para mostrar manualmente una sugerencia para el cédigo:

1 Haga clic en un lugar del c6digo donde puedan aparecer sugerencias para el cédigo. A
continuacién se indican algunos ejemplos:

» Después del punto que aparece a continuacidn de una sentencia o comando, donde debe
especificarse una propiedad o un método

» Entre paréntesis en un nombre de método
2 Siga uno de estos procedimientos:

= Haga clic en el botdn Mostrar sugerencias para el cédigo que se encuentra encima del panel

Script.
n Presione Curl+barra espaciadora (Windows) o Comando+barra espaciadora (Macintosh).

» Si trabaja con el panel Acciones, abra el mend emergente (en la parte derecha de la barra de
titulo) y seleccione Mostrar sugerencias para el codigo.
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Utilizacion de las teclas de método abreviado de Esc

E1N

Puede afadir muchos elementos a un script mediante las teclas de método abreviado, es decir,
presionando la tecla Esc y, a continuacidn, dos teclas mds. Estos métodos abreviados son
diferentes de los métodos abreviados de teclado que activan determinados comandos de ment.
Por ejemplo, si trabaja en el panel Script y escribe Esc+d+o, se anade el siguiente cddigo al script y
el punto de insercién se coloca justo después de la palabra while, donde puede comenzar a
escribir su condicién:

do {
} while ();

Del mismo modo, si escribe Esc+c+h, se afiade el siguiente cédigo al script y el punto de insercién
se coloca entre los paréntesis, donde puede empezar a escribir la condicién:

catch () {
}

Para saber qué comandos (o acordarse de ellos) tienen teclas de método abreviado de Esc, puede
verlos junto a los elementos del panel Acciones:

@ case [Esc-ce]
@ contine [Esc-ca]
@ default [Esc-dt]
@ do while [Ezc-da]
@ else [Esc-el]
@ else if [Esc-ai]
@ for [Esc-fr]
@ Far.in [Ezc-R]
@ iF[Esc-if]
@ switch [Esc-zw]
@ wihile [Esc-wh]

@ Construcciones de clase
@ class [Esc-cl]
@ dyriammnic
@ extends
@ get
@ implements
@ import [Esc-ip]
@ interface [Esc-it]
@ private
@ public
@ et
@ skatic

@ Excepciones

@ catch [Esc-ch] .

Para ver u ocultar las teclas de método abreviado de Esc:

® En el ment emergente Ver opciones, active o desactive Ver teclas de método abreviado de Esc.
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Comprobacion de la sintaxis y la puntuacion

Para determinar con precisién si el cédigo que ha escrito responde como se esperaba, es necesario
g0 q
publicar o probar el archivo. Sin embargo, puede realizar una comprobacién rdpida del c6digo
ActionScript sin salir del archivo FLA. Los errores de sintaxis se muestran en el panel Salida.
Cuando se comprueba la sintaxis, s6lo se comprueba el script actual; el resto de los scripts que
puedan encontrarse en el archivo FLA no se comprueban. También puede comprobar si los
paréntesis, las llaves o los corchetes (operadores de acceso a matriz) de un bloque de cédigo estin
emparejados.

Para revisar la sintaxis, utilice uno de los procedimientos siguientes:

® Haga clic en el botén Revisar sintaxis que se encuentra encima del panel Script.

® En el panel Acciones, visualice el ment emergente (en la parte superior derecha del panel) y
seleccione Revisar sintaxis.

® Presione Ctrl+T (Windows) o Comando+T (Macintosh).

Para comprobar si los signos de puntuaciéon estan emparejados:

1 Haga clic entre las llaves (1 }), los operadores de acceso a matriz ([ 1) o los paréntesis (()) del
script.

2 Presione Ctrl+' (Windows) o Comando+' (Macintosh) para resaltar el texto que se encuentra
entre los corchetes, las llaves o los paréntesis.

El resaltado ayuda a comprobar si la puntuacién de apertura dispone de su correspondiente
y!
puntuacion de cierre.

Aplicacion de formato al cédigo

Puede especificar una configuracién para determinar si se debe aplicar formato y sangrias
automdtica o manualmente al c6digo. También puede especificar si se deben ver los nimeros de
linea y si se debe ajustar el texto de las lineas largas del codigo. Ademds, puede seleccionar si desea
utilizar una asignacién dindmica de fuentes.

Para establecer las opciones de formato:
1 Siga uno de estos procedimientos:
» En el panel Acciones, seleccione Opciones de formato automdtico en el mend emergente
Opciones (en la parte superior derecha del panel).
» (sdlo para Flash Professional) En un archivo de script externo, seleccione Edicién >
Opciones de formato automdtico.
Aparece el cuadro de didlogo Opciones de formato automadtico.
2 Seleccione cualquiera de las casillas de verificacion. Para ver el efecto de cada seleccidn, examine
el panel Vista previa.

Una vez establecidas las opciones de formato automdtico, la configuracién se aplicard
automdticamente al cddigo que escriba, pero no al cddigo que ya exista. Para aplicar la
configuracién al c6digo ya existente, deberd hacerlo manualmente. Puede utilizar este
procedimiento para aplicar formato al c4digo al que se aplicé formato con una configuracién
diferente, que importé de otro editor, etc.
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Para aplicar formato al cédigo segun la configuracion de Opciones de formato automatico,
realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el botén Formato automdtico que se encuentra encima del panel Script.

* Elija Formato automdtico en el mend emergente del panel Acciones.

® Presione Ctrl+Mayts+F (Windows) o Comando+Mayusculas+F (Macintosh).

Para utilizar la asignacion dinamica de fuentes:

® La asignacién dindmica de fuentes se encuentra desactivada de forma predeterminada, ya que
hace aumentar el tiempo de rendimiento al crear scripts. Para activarla, seleccione Utilizar
asignacion dindmica de fuentes en las preferencias de ActionScript.

Por ejemplo, si trabaja con un texto en varios idiomas, debe activarla.

Para utilizar una sangria automatica:

® Lasangria automdtica estd activa de forma predeterminada. Para desactivarla, anule la seleccién
de Sangria automdtica en las preferencias de ActionScript.

Cuando la sangria automdtica estd activa, el texto que se escribe después de ( o { se sangra de
forma automdtica segtin el valor de Tamano de tabulacién establecido en las preferencias de
ActionScript. Para aplicar la sangria a otra linea, seleccione la linea y presione el tabulador.
Para eliminar la sangtia, presione Mayus y el tabulador simultdneamente.

Para activar o desactivar los nimeros de linea y el ajuste del texto:

#@.  * En el mend emergente Ver opciones, active o desactive Ver niimeros de linea y Ajustar texto.

Depuracion de los scripts

Flash proporciona varias herramientas para comprobar el c6digo de ActionScript en sus archivos
SWE El depurador, descrito en el resto de esta seccidn, permite detectar errores en un archivo
SWEF mientras se ejecuta en Flash Player. Flash también proporciona las siguientes herramientas
de depuracién adicionales:

® El panel Salida, que muestra mensajes de error y listas de variables y objetos (véase “Utilizacién

del panel Salida” en la pdgina 83)

® Lasentencia trace, que envia notas de programacidn y valores de expresiones al panel Salida
(véase “Utilizacién de la sentencia trace” en la pdgina 86)

® Las sentencias throwy try..catch..finally, que sirven para probar y responder a los
errores de tiempo de ejecucion desde el script

* Completos mensajes de error de compilador, que permiten diagnosticar y solucionar problemas
mids ficilmente (véase el Apéndice A, “Mensajes de error”, en la pdgina 911)

Debe visualizar el archivo SWF con una versién especial de Flash Player llamada Reproductor de
depuracién de Flash. Cuando se instala la herramienta de edicidn, se instala automdticamente
Reproductor de depuracién de Flash. Asi pues, si instala Flash y explora un sitio Web con
contenido Flash o ejecuta Probar pelicula, estard utilizando Reproductor de depuracién de Flash.
También puede ejecutar el programa de instalacion situado en el directorio
<app_dir>\Players\Debug\ o iniciar la aplicacién Reproductor de depuracién de Flash
independiente desde el mismo directorio.
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Si utiliza el comando Probar pelicula para probar peliculas con controles de teclado
implementados (tabulacién, métodos abreviados de teclado credos mediante
Key.addListener(), etc), seleccione Control > Deshabilitar métodos abreviados de teclado.

Al seleccionar esta opcién impedird que el entorno de edicién “capte” las pulsaciones de teclado,
permitiendo que lleguen hasta el reproductor. Por ejemplo, en el entorno de edicién, Cerl+U abre
el cuadro de didlogo Preferencias. Si el script asigna Ctrl+U a una accién que subraya el texto en
pantalla, cuando se utilice Probar pelicula, al presionar Ctrl+U abrird el cuadro de didlogo
Preferencias en lugar de ejecutar la accidn de subrayar texto. Para permitir que el comando Ctrl+U
llegue hasta el reproductor, debe seleccionar Control > Deshabilitar métodos abreviados de
teclado.

Atencidn: el comando Probar pelicula produce un error si algin segmento de la ruta al archivo SWF
presenta caracteres no representables mediante el esquema de codificacién MBCS. Por ejemplo, las
rutas japonesas no funcionan en un sistema inglés. Esta limitacién se aplica a todas las areas de la
aplicacion que utilizan el reproductor externo.

El depurador muestra una lista jerdrquica de clips de pelicula cargados actualmente en Flash
Player. Con el depurador, puede ver y modificar los valores de variables y de propiedades mientras
se reproduce el archivo SWF; ademds, puede utilizar puntos de corte para detener el archivo SWF
y desplazarse por el c6digo ActionScript linea a linea.

Puede utilizar el depurador en modo de prueba con archivos locales o bien para probar archivos
de un servidor Web que se encuentren en una ubicacién remota. El depurador permite establecer
puntos de corte en el cédigo de ActionScript que detienen Flash Player y desplazarse por el cédigo
a medida que se ejecuta. Después puede volver a editar los scripts de modo que produzcan los
resultados correctos.

Una vez activado el depurador, su barra de estado muestra la URL o la ruta del archivo, indica si el
depurador se ejecuta en modo de prueba o desde una ubicacién remota y muestra una vista
dindmica de la lista de visualizacién del clip de pelicula. Cuando se agregan o eliminan clips de
pelicula del archivo, la lista de visualizacidn refleja los cambios al instante. Puede cambiar el
tamafo de la lista de visualizacién moviendo el separador horizontal.
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Para activar el Depurador en modo de prueba:
® Seleccione Control > Depurar pelicula.
El depurador se abrird. También abre el archivo SWF en modo de prueba.

Lista de visualizacion

Barra de
estado Lista Observacion

Vista de codigo

Depurador =
Ptabar pelicula:file: )/ |/ temp o B X @
S _global
S eveln

Flash P_Layer| ha
efectuado una
pausa para gue se
Observacidn | puedan ajustar los
Hombre [walor H puntos de corte.
Haga clic en
Continuar para

reproducir la
Apilamienta de lamada relicula.

Depuracion de un archivo SWF desde una ubicaciéon remota

Puede depurar un archivo SWF remoto utilizando las versiones independientes, ActiveX o de
plugin de Flash Player. Durante la exportacién de un archivo SWE, puede activar la depuracién en
el archivo y crear una contrasefia de depuracidn. Si la depuracién no se activa, el depurador no se
activara.

Para asegurarse de que sélo los usuarios de confianza puedan ejecutar sus archivos SWF en el
reproductor de depuracién de Flash, publique el archivo con una contrasefia de depuracién. Del
mismo modo que ocurre con JavaScript o HTML, los usuarios tienen la posibilidad de ver
variables de cliente en ActionScript. Para guardar variables de un modo seguro, debe enviarlas a
una aplicacién de servidor en lugar de almacenarlas en su archivo. No obstante, como creador de
Flash, podria tener otros secretos comerciales, como estructuras de clips de pelicula, que no desea
revelar. Puede utilizar una contrasefia de depuracién para proteger su trabajo.

Al exportar, publicar o probar una pelicula, Flash crea un archivo SWD que contiene informacién
de depuracidn. Para depurar de forma remota, debe colocar el archivo SWD en el mismo
directorio que el archivo SWF del servidor.
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Para activar la depuracion remota de una pelicula Flash:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

2 En la ficha Flash del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién, seleccione Depuracién

permitida.

Opciones: [ Generar informe de tamafio
[Jerateger frente a importacién
[ omitir acciones de trazado
Depuracién permitida
[ comprimir pelicula

Contrasefia:

Para establecer una contrasena, especiﬁ'quela en el cuadro Contrasefa.

Una vez que haya establecido esta contrasefia, nadie podrd descargar informacién al depurador
sin ella. Sin embargo, si deja vacio el campo de contrasefia, no serd necesaria ninguna
contrasefa.

Cierre el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién y seleccione uno de los comandos
siguientes:

» Control > Depurar pelicula
» Archivo > Exportar pelicula
» Archivo > Configuracién de publicacién > Publicar

Flash crea un archivo de depuracién con la extensién .swd y lo guarda junto con el archivo
SWE. El archivo SWD contiene informacién que permite utilizar puntos de corte y desplazarse
por el cédigo.

Coloque el archivo SWD en el mismo directorio que el archivo SWF en el servidor.

Si el archivo SWD no estd en el mismo directorio que el archivo SWF podrd igualmente

depurar de forma remota, pero el depurador pasard por alto los puntos de corte y no podrd

desplazarse paso a paso por el cédigo.

En Flash, seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Depurador.

» En el depurador, seleccione Habilitar depuracidn remota en el ment emergente Opciones
(en la parte superior derecha del panel).
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Para activar el depurador desde una ubicaciéon remota:
1 Abra la aplicacién de edicién de Flash.

2 En un navegador o reproductor independiente, abra el archivo SWF publicado desde la
ubicacién remota.

Aparecerd el cuadro de didlogo Depuracién remota.

Depuracian remota - Macromedia Flash Player 7 g|

¢Dénde se ejecuta la hemamienta de creacion de Flash
M7

(* Host local
" Otra equipo

Direccidn IP:

Cancelar

Si no aparece este cuadro de didlogo es porque Flash no ha podido encontrar el archivo SWD.
En tal caso, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control
presionada (Macintosh) en el archivo SWF para ver el ment contextual y seleccione
Depurador.

Aurmnenkar
100%
v Mostrar todo
Calidad 3
Configuracian. ..
Irnprimir. ..
Depuradar

Acerca de Macromedia Flash Player 7.,

3 En el cuadro de didlogo Depuracién remota, seleccione Host local u Otro equipo:

» Seleccione la primera opcidn si el reproductor de depuracién y la aplicacién de edicién de
Flash estdn instalados en el mismo equipo.

» Seleccione la segunda opcién si el reproductor de depuracién y la aplicacién de edicién de
Flash no estdn instalados en el mismo equipo. Introduzca la direccién IP del equipo en el
que se ejecuta la aplicacién de edicién de Flash.

4 Al establecer una conexidn, aparece un mensaje de solicitud de contrasena. Introduzca la
contrasena de depuracion, si ha establecido una.

La lista de visualizacidn del archivo SWF aparecerd en el depurador.
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Visualizaciéon y modificacién de variables

La ficha Variables del depurador muestra los nombres y los valores de las variables globales y de
linea de tiempo existentes en el archivo SWE Si se modifica el valor de una variable en la ficha
Variables, el cambio se reflejard en el archivo SWF mientras éste se ejecuta. Por ejemplo, para
comprobar la deteccién de una colisién en un juego, puede introducir el valor de la variable para
situar una pelota en el lugar correcto junto a una pared.

En la ficha Locales del depurador se muestran los nombres y los valores de las variables locales que
estdn disponibles en los sitios donde el archivo SWF se ha detenido, a causa de un punto de corte
o en cualquier otro lugar dentro de una funcién definida por el usuario.

Para ver una variable:
1 Seleccione el clip de pelicula que contiene la variable en la lista de visualizacién.

Para mostrar las variables globales, seleccione el clip _global de la lista de visualizacién.
2 Haga clic en la ficha Variables.

La lista de visualizacion se actualizard automdticamente segtin se vaya reproduciendo el archivo
SWE. Si se elimina del archivo SWF de un clip de pelicula en un fotograma determinado, dicho
clip de pelicula se eliminard también de la lista de visualizacién del depurador, junto con su
variable y el nombre de la variable. No obstante, si marca una variable para la lista Observacién
(véase “Utilizacién de la lista Observacién” en la pdgina 79), dicha variable no se elimina.

i v Depurador
Flash Player remato:file: (1 C|/tempfMavieClip
@ _glabal G

B _leveld background 2

|[Pr0piedades r'u'ariables Lacales Obser\racién] |

_leveld
Mombre | Walor

Fuersion "IN 7,0,0,221"
ryListener

myLoader

Para modificar el valor de una variable:
® Haga doble clic en el valor y especifique otro.
El valor no puede ser una expresién. Por ejemplo, puede utilizar "Hola", 3523 0 "http://

www.macromedia.com", pero no puede utilizar x + 2 ni eval("name:" +i). El valor puede ser
una cadena (cualquier valor entre comillas), un niimero o un valor booleano (true o false).

Nota: para escribir el valor de una expresién en el panel Salida en modo de prueba, utilice la
sentencia trace. Véase “Utilizacion de la sentencia trace” en la pagina 86.
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Utilizacion de la lista Observacion

Para controlar un conjunto de variables criticas de un modo razonable, debe marcar las variables
que desee que aparezcan en la lista Observacidn. La lista Observacién muestra la ruta absoluta de
la variable, asf como su valor. También puede introducir un nuevo valor de variable en la lista
Observacién del mismo modo que puede hacerlo en la ficha Variables.

Si afiade una variable local a la lista Observacién, su valor sélo aparece cuando Flash Player se
detiene en una linea de ActionScript donde la variable se encuentra dentro de su 4mbito. Todas las
demds variables aparecen mientras se reproduce el archivo SWE Si el depurador no encuentra el
valor de la variable, éste aparece en la lista como no definido.

En la lista Observacién sélo pueden mostrarse variables, no propiedades ni funciones.

i w Depurador i w Depurador
Flash Player remato:file: (1/C|/tempfMavieClip Flash Player remoto:file: (ffC| tempMovieClip
] _global A T _global b

S levelo.background w i _lewveldbackground

|[Dropiedadesf\fariables Locales Obser\racién] | |[DropiedadesTUariables Locales Obser\raciénu

_leveld Marnbre Jwalor
T |\u'a|or _leweld $version | "IN 7,0,0,221"
® fwersion "I 7,0,0,221"
riyListener
ryLoader

Variables marcadas para la lista Observacion y variables de la lista Observacion

Utilice uno de los siguientes procedimientos para agregar variables a la lista Observacién:

® En la ficha Variables o Locales, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la
tecla Control presionada (Macintosh) en una variable seleccionada y elija Observacién en el
ment contextual. Aparecerd un punto azul junto a la variable.

® En la ficha Observacidn, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) y seleccione Afadir en el ment contextual. Introduzca la ruta
de destino para el nombre de la variable y el valor en los campos correspondientes.

Para eliminar variables de la lista Observacion:

* En la ficha Observacién, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) y seleccione Quitar en el mend contextual.
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Visualizacion de las propiedades de un clip de pelicula y modificaciéon de las
propiedades editables

La ficha Propiedades del depurador muestra todos los valores de propiedades de los clips de
pelicula del escenario. Puede modificar un valor y ver su efecto en el archivo SWF mientras se
ejecuta. Algunas propiedades de los clips de pelicula son de s6lo lectura y no pueden modificarse.

Para ver las propiedades de un clip de pelicula en el depurador:
1 Seleccione un clip de pelicula de la lista de visualizacién.
2 Haga clic en la ficha Propiedades del depurador.

i w Depurador

Flash Player remota:file: ({C] temp/MovieClip
@ _aglebal Ea’

""" B _levallbackground .

I_[Propiedadesf\u'ariables Locales Obser\racién] |

_leweld
Mombre | Walor | ~
_alpha 100
_Focusrect true
_height 400
_highquality 1
_name
_quality HIGH
_rotation 0
_zoundbufine |5
_wizible true
width 550 b

Para modificar el valor de una propiedad:

® Haga doble clic en el valor y especifique otro.

El valor no puede ser una expresién. Por ejemplo, puede introducir 50 o0 "clearwater", pero no
x + 50. El valor puede ser una cadena (cualquier valor entre comillas), un ndmero o un valor
booleano (true o false). No se permiten valores de objeto o matriz (por ejemplo, {id:
"rogue"} o [1, 2, 3])en el depurador.

Para mds informacién, consulte “Operadores de cadena” en la pdgina 50 y “Utilizacién de
operadores para manipular los valores de las expresiones” en la pdgina 48.

Nota: para escribir el valor de una expresion en el panel Salida en modo de prueba, utilice la
sentencia trace. Véase “Utilizacion de la sentencia trace” en la pagina 86.
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Establecimiento y eliminacién de puntos de corte

Los puntos de corte permiten detener un archivo SWF que se estd ejecutando en Flash Player en
una linea especifica del c6digo de ActionScript. Puede utilizar puntos de corte para probar
posibles puntos problemdticos en el c6digo. Por ejemplo, si ha escrito un conjunto de sentencias
if..else ifyno puede determinar cudl se estd ejecutando, anada un punto de corte delante de
las sentencias y despldcese por ellas de una en una en el depurador.

Puede establecer puntos de corte en el panel Acciones o en el depurador (para establecer puntos de
corte en scripts externos, debe utilizar el depurador). Los puntos de corte establecidos en el panel
Acciones se guardan con el documento de Flash (archivo FLA). Los puntos de corte establecidos
en el depurador no se guardan en el archivo FLA y s6lo son vélidos para la sesién de depuracién
actual.

e Para establecer o eliminar un punto de corte del panel Acciones, realice una de las acciones
siguientes:
® Haga clic en el margen izquierdo. Un punto rojo indica un punto de corte.
® Haga clic en el botén Opciones de depuracién situado encima del panel Script.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) para ver el ment contextual y seleccione Definir punto de corte, Quitar punto de
corte o Quitar todos los puntos de corte.

® Presione las teclas Ctrl+Maytis+B (Windows) o Comando+Mayusculas+B (Macintosh).

Nota: en las versiones anteriores de Flash, al hacer clic en el margen izquierdo del panel Script se
seleccionaba la linea de cédigo; ahora, se afiade o elimina un punto de corte. Para seleccionar una
linea de cddigo, haga clic mientras presiona la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh).

Para establecer y quitar puntos de corte en el depurador, realice una de las acciones
siguientes:
® Haga clic en el margen izquierdo. Un punto rojo indica un punto de corte.

® Haga clic en el botén Alternar punto de corte o Quitar todos los puntos de corte que se
encuentra encima de la vista de cédigo.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) para ver el ment contextual y seleccione Definir punto de corte, Quitar punto de
corte o Quitar todos los puntos de corte.

® Presione las teclas Ctrl+Maytis+B (Windows) o Comando+Mayusculas+B (Macintosh).

Cuando Flash Player se haya detenido en un punto de corte, puede entrar, salir de esa linea de
c6digo o pasar por encima de ella.Si establece un punto de corte en un comentario o en una
linea vacia en el panel Acciones, el punto de corte se pasard por alto.
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Desplazamiento por las lineas de cédigo

Al iniciar una sesién de depuracién, Flash Player efectia una pausa. Si define puntos de corte en el
panel Acciones, bastard con hacer clic en el botén Continuar para reproducir el archivo SWF
hasta que llegue a un punto de corte. Por ejemplo, en el cédigo siguiente, supongamos que se
define un punto de corte dentro de un botén en la linea myFunction():

on (press) {

myFunction();
}

Al hacer clic en el botdn, se alcanza el punto de corte y Flash Player efectiia una pausa. A
continuacidn, puede entrar en el c6digo para llevar el depurador a la primera linea de la funcién
myFunction(), sin importar en qué punto del documento estd definida. También puede avanzar
hasta el final de la funcién o salir de ésta.

Si no se han definido puntos de corte en el panel Acciones, puede utilizar el ment de salto del
depurador para seleccionar el script que desee de la pelicula. Tras seleccionar un script, puede
agregarle puntos de corte. Tras agregar puntos de corte, deberd hacer clic en el botén Continuar
para iniciar la pelicula. El depurador se detiene al llegar al punto de corte.

A medida que se desplaza por las lineas de cédigo, los valores de las variables y las propiedades
cambian en la lista Observacién y en las fichas Variables, Locales y Propiedades. La flecha amarilla
en la parte izquierda de la vista de c6digo del depurador indica la linea en la que se ha detenido el
depurador. Utilice los botones siguientes situados en la parte superior de la vista de cédigo:

Continuar
Detener depuracion

Alternar punto de corte
g Quitar todos los puntos de corte

Salir
Entrar

Pasar

Entrar hace que el depurador (indicado por la flecha amarilla) entre en una funcién. Entrar sélo
funciona para las funciones definidas por el usuario.

En el ejemplo siguiente, si coloca un punto de corte en la linea 7 y hace clic en Entrar, el
depurador avanza a la linea 2 y al hacer otro clic en Entrar se avanzard hasta la linea 3. Al hacer
clic en Entrar para lineas que no contienen funciones definidas por el usuario, el depurador pasa
una linea de cédigo. Por ejemplo, si se detiene en la linea 2 y selecciona Entrar, el depurador
avanzard hasta la linea 3, como se muestra en el ejemplo siguiente:

1 function myFunction() {
2 x =10;

3y =20;

4 )

5

6 mover = 1;

7 myFunction();

8 mover = 0;
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Salir hace avanzar el depurador hasta salir de una funcién. Este botén sélo funciona si el
depurador estd detenido en una funcién definida por el usuario; desplaza la flecha amarilla hasta
la linea posterior a la linea desde donde se llamé a la funcién. En el ejemplo anterior, si coloca un
punto de corte en la linea 3 y hace clic en Salir, el depurador pasa a la linea 8. Cuando se hace clic
en una linea que no se encuentra en una funcién definida por el usuario, se produce el mismo
resultado que cuando se hace clic en Continuar. Por ejemplo, si se detiene en la linea 6 y hace clic
en Salir, el reproductor contintia ejecutando el script hasta que encuentra un punto de corte.

Pasar hace avanzar el depurador pasando una linea de cédigo. Este botén desplaza la flecha
amarilla hasta la linea siguiente del script y pasa por alto las funciones definidas por el usuario. En
el ejemplo anterior, si se ha detenido en la linea 7 y hace clic en Pasar, ird directamente a la linea 8
y myFunction() se pasard por alto.

Continuar deja la linea en la que se ha detenido el reproductor y prosigue la reproduccién hasta
llegar a un punto de corte.

Detener depuracion desactiva el depurador, pero hace que el archivo SWF siga reproduciéndose
en Flash Player.

Utilizacion del panel Salida

En el modo de prueba, el panel Salida muestra informacién que ayuda a solucionar problemas
relacionados con el archivo SWF. Cierta informacién, como los errores sinticticos, se muestra
automdticamente. Puede accederse a otro tipo de informacién mediante los comandos Mostrar
objetos y Mostrar variables (véase “Lista de los objetos de un archivo SWF” en la pdgina 84 y
“Lista de las variables de un archivo SWF” en la pdgina 84).

Si se utiliza la sentencia trace en los scripts, puede enviar informacién especifica al panel Salida
durante la ¢jecucién del archivo SWE Por ejemplo, podrian enviarse notas acerca del estado del
archivo SWF o el valor de una expresién. (Véase “Utilizacién de la sentencia trace” en

la pdgina 86.)
Para ver el panel Salida, seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Salida o presione F2.

Nota: si el script contiene errores de sintaxis, el panel Salida aparece automaticamente cuando se
comprueba la sintaxis o se prueba el archivo SWF.

Para trabajar con el contenido del panel Salida, utilice el menti emergente Opciones situado en la
esquina superior derecha.

v fjustar bexto

Copiar Chrl+iC
Borrar

Buscar... Chrl+F
Buscar otra vez F3

Guardar en archivo. ..
Irnprirnir, ..

Mivel de filtro 3

Avuda

Cerrar panel
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Lista de los objetos de un archivo SWF

En el modo de prueba, el comando Mostrar objetos muestra el nivel, el fotograma, el tipo de
objeto (forma, clip de pelicula o botén), las rutas de destino y los nombres de instancia de los clips
de pelicula, los botones y los campos de texto en una lista jerdrquica. Resulta especialmente ttil
para encontrar el nombre de instancia y la ruta de destino correctas. A diferencia del depurador, la
lista no se actualiza automdticamente a medida que se reproduce el archivo SWF; es necesario
seleccionar el comando Mostrar objetos cada vez que se desee enviar informacién al panel Salida.

El comando Mostrar objetos no enumera todos los objetos de datos de ActionScript. En este
contexto, el objeto se considera como una forma o simbolo en el escenario.

Para mostrar una lista de objetos en una pelicula:
1 Sila pelicula no se estd ejecutando en el modo de prueba, seleccione Control > Probar pelicula.
2 Seleccione Depurar > Mostrar objetos.

En el panel Salida se mostrard una lista de todos los objetos que se encuentren en el escenario,
como en el ejemplo siguiente:

Level #0: Frame=1 Label="Scene_1"
Button: Target="_levelO.myButton"
Shape:
Movie Clip: Frame=1 Target="_levelO.myMovieClip"
Shape:
Edit Text: Target="_levelO.myTextField" Text="Texto de ejemplo."

Lista de las variables de un archivo SWF

En el modo de prueba, el comando Mostrar variables muestra una lista de todas las variables
existentes actualmente en el archivo SWEF. Resulta especialmente util para encontrar el nombre de
la variable y la ruta de destino correctos. A diferencia del depurador, la lista no se actualiza
automdticamente a medida que se reproduce el archivo SWF; es necesario seleccionar el comando
Mostrar variables cada vez que se desee enviar la informacidn al panel Salida.

El comando Mostrar variables también muestra las variables globales declaradas con el
identificador _global. Las variables globales se muestran en la parte superior de la ventana de
resultados de Mostrar variables en una seccién titulada “Variables globales” y cada variable va
precedida de _global.

Ademis, el comando Mostrar variables muestra propiedades del captador/definidor, propiedades
creadas con el método Object.addProperty() y que invocan métodos get (captador) o set
(definidor). Las propiedades del captador/definidor se muestran junto a las demds propiedades del
objeto al que pertenecen. Para distinguir ficilmente estas propiedades de las variables normales,
los valores de las propiedades del captador/definidor aparecen precedidas por la cadena [getter/
setter]. El valor que se muestra para una propiedad del captador/definidor se determina
calculando el resultado de la funcién get de la propiedad.
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Para mostrar una lista de las variables de un archivo SWF:

1 Si el archivo SWF no se estd ejecutando en el modo de prueba, seleccione Control > Probar
pelicula.

2 Seleccione Depurar > Mostrar variables.

En el panel Salida se mostrard una lista de todas las variables existentes actualmente en el
archivo SWE como en el ejemplo siguiente:
Global Variables:

Variable _global.MyGlobalArray = [object #1] [
0:1,

]
Level #0:
Variable _levelO.$version = "WIN 6,0,0,101"
Variable _levelO.RegularVariable = "Gary"
Variable _level0.AnObject = [object #11 {
MyProperty: [getter/setter] 3,14159
}

Visualizacion de las propiedades de un campo de texto para la depuracion

Para obtener informacién de depuracién sobre los objetos TextField, utilice el comando
Depurar > Mostrar variables en el modo de probar pelicula. El panel Salida utiliza las siguientes
convenciones al mostrar los objetos TextField:

® Sino se encuentra una propiedad en el objeto, no se muestra.
® En una linea se muestran como mdximo cuatro propiedades.
® Una propiedad con un valor de cadena se muestra en una linea aparte.

® Si hay otras propiedades definidas para el objeto una vez que se han procesado las propiedades
incorporadas, éstas se afiaden a la pantalla siguiendo las reglas de los puntos segundo y tercero
que acabamos de mencionar.

® Las propiedades de color se muestran como niimeros hexadecimales (0xO0FF00).

® Las propiedades se muestran en el orden siguiente: variable, text, htmlText, htm,
textWidth, textHeight, maxChars, borderColor, backgroundColor, textColor, border,
background, wordWrap, password, multiline, selectable, scroll, hscroll, maxscroll,
maxhscroll, bottomScroll, type, embedFonts, restrict, Tength, tabIndex, autoSize.

El comando Depurar > Mostrar objetos en modo de prueba enumera los objetos TextField. Si se
especifica un nombre de instancia para un campo de texto, en el panel Salida se mostrard la ruta
de destino completa, incluido el nombre de instancia, con el formato siguiente:

Target = "ruta de destino"
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Utilizacion de la sentencia trace

Cuando se utiliza la sentencia trace en un script, puede enviarse informacién al panel Salida. Por
ejemplo, cuando se prueba una pelicula o una escena, pueden enviarse notas de programacién
determinadas al panel o hacer que aparezcan resultados concretos cuando se presiona un botén o
se reproduce un fotograma. La sentencia trace es similar a la sentencia alert de JavaScript.

El uso de la sentencia trace en un script permite utilizar expresiones como pardmetros. El valor
de una expresion se muestra en el panel Salida en modo de prueba, como en el ejemplo siguiente:

i wsalida =

onClipEvent enterFrame -
onClipEvent enterFrawme
onClipEvent enterFrame
onClipEvent enterFrame
onClipEvent enterFrame
onZlipEvent enterFrame
onClipEvent enterFrame

onClipEvent enterFrame

W m -] & ook W

onClipEvent enterFrame

onClipEvent enterFrame

B
[l =

onZlipEvent enterFrame

[
[

onClipEvent enterFrame

[
=

onClipEvent enterFrame

-
i
<

onClipEvent enterFrawme

La sentencia trace devuelve valores que aparecen en el panel Salida.

onClipEvent(enterFrame) {
trace("onClipEvent enterfFrame

+ enterFrame++)
}

Actualizaciéon de Flash Player para realizar pruebas

Puede descargar la tltima versién de Flash Player del Centro de soporte de Flash de Macromedia
en www.macromedia.com/go/flash_support_es y utilizarla para probar los archivos SWF con la
versién mds reciente de Flash Player.
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PARTE 1l
Gestion de eventos y creacion de interacciones

Los eventos puede generarlos el usuario, por ejemplo, al hacer clic con el ratén o al presionar una
tecla o pueden producirse como consecuencia de otro proceso, como por ejemplo al cargar un
archivo XML a través de la red. En el primer capitulo de esta seccidn se describen los diferentes
tipos de eventos de Macromedia Flash y c6mo gestionarlos en ActionScript. En el segundo
capitulo se muestra cémo aplicar estos principios para crear presentaciones interactivas,
aplicaciones y animaciones sencillas.
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CAPITULO 4
Gestidn de eventos

Un evento es un suceso de software o de hardware que requiere una respuesta de una aplicacién de
Macromedia Flash. Por ejemplo, un evento como hacer clic con el ratén o presionar una tecla se
denomina evento de usuario, puesto que es una consecuencia directa de una accién del usuario. Un
evento generado automdticamente por Flash Player, como la aparicidn inicial de un clip de
pelicula en el escenario, se denomina evento del sistema, porque no lo genera directamente el
usuario.

A fin de que la aplicacidn reaccione ante los eventos, debe utilizar controladores de eventos, es decir,
c6digo ActionScript asociado con un objeto y un evento determinados. Por ejemplo, si un usuario
hace clic en un botén del escenario, se podria avanzar la cabeza lectora hasta el siguiente
fotograma. O bien, al finalizar la carga de un archivo XML por la red, se podria mostrar el
contenido de dicho archivo en un campo de texto.

ActionScript proporciona varias maneras diferentes de controlar los eventos: métodos de
controlador de eventos, detectores de eventos y controladores de eventos de clip de pelicula y de
botén.

Utilizacion de métodos de controlador de eventos

Un método de controlador de eventos es un método de clase que se invoca cuando se produce un
evento en una instancia de dicha clase. Por ejemplo, la clase Button define un controlador de
eventos onPress que se invoca cada vez que se presiona el ratén en un objeto Button. A diferencia
del resto de los métodos de una clase, un controlador de eventos no se invoca directamente; Flash
Player lo invoca automdticamente cuando se produce el evento pertinente.

De forma predeterminada, los métodos de controlador de eventos no estdn definidos: cuando se
produce un evento determinado, el controlador de eventos correspondiente se invoca, pero la
aplicacién no responde de ninguna otra forma al evento. Para que la aplicacién responda al
evento, se debe definir una funcién con la sentencia function y después asignarla al controlador de
eventos que corresponda. La funcién que se asigne al controlador de eventos se invocard
automdticamente siempre que se produzca el evento.

Un controlador de eventos se compone de tres partes: el objeto al que se aplica el evento, el
nombre del método del controlador de eventos del objeto y la funcién que se asigna al
controlador. En el ejemplo siguiente se muestra la estructura bésica de un controlador de eventos.
object.eventMethod = function () {

// E1 cédigo se escribe aqui, en respuesta al evento
}
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Por ejemplo, imagine que en el escenario hay un botén denominado next_btn. El cédigo
siguiente asigna una funcién al controlador de eventos onPress del botdn; esta funcién hace que
la cabeza lectora avance hasta el siguiente fotograma de la linea de tiempo.

next_btn.onPress = function ()
nextFrame();
}

En el cédigo anterior, la funcién nextFrame() se asigna directamente a onPress. También se
puede asignar una referencia de funcién (nombre) a un método de controlador de eventos y
definir la funcién posteriormente.

// Asignar referencia de funcién al método de controlador de eventos onPress
del botdn
next_btn.onPress = goNextFrame;

// Definir Ta funcién doSubmit()

function goNextFrame() {
nextFrame();

}

Observe que se asigna una referencia de funcién, no el valor devuelto por la funcién, al
controlador de eventos onPress.

// Incorrecto

next_btn.onPress = goNextFrame();
// Correcto

next_btn.onPress = goNextFrame;

Algunos controladores de eventos reciben pardmetros que proporcionan informacion acerca del

evento que se ha producido. Por ejemplo, el controlador de eventos TextField.onSetFocus se

invoca cuando una instancia de campo de texto se selecciona con el teclado. Este controlador de
eventos recibe una referencia al objeto de campo de texto que anteriormente estaba seleccionado
con el teclado.

Por ejemplo, el c6digo siguiente inserta texto en el campo de texto que antes estaba seleccionado
con el teclado.

userName_txt.onSetFocus = function(oldFocus_txt) {
oldFocus_txt.text = "Ya no estoy seleccionado con el teclado";
}

Las siguientes clases de ActionScript definen controladores de eventos: Button, ContextMenu,
ContextMenultem, Key, LoadVars, LocalConnection, Mouse, MovieClip, MovieClipLoader,
Selection, SharedObject, Sound, Stage, TextField, XML y XMLSocket. Para mds informacién
sobre los controladores de eventos que proporcionan estas clases, consulte las entradas para estas
clases que aparecen en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

También se pueden asignar funciones a los controladores de eventos para los objetos que crea el
usuario en el tiempo de ejecucién. Por ejemplo, el c6digo siguiente crea una nueva instancia de
clip de pelicula (newc1ip_mc) y después asigna una funcién al controlador de eventos onPress

del clip.

_root.attachMovie("symbolID", "newclip_mc", 10);
newclip_mc.onPress = function () {

trace("You pressed me");
}

Para mds informacién, consulte “Creacién de clips de pelicula en tiempo de ejecucién” en

la pdgina 134.
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Utilizacion de detectores de eventos

Los detectores de eventos permiten que un objeto, denominado objeto detector, reciba eventos
generados por otro objeto, denominado objeto difusor. El objeto difusor registra el objeto detector
que va a recibir los eventos generados por el difusor. Por ejemplo, se puede registrar un clip de
pelicula para que reciba notificaciones onResize desde el escenario o que una instancia de botén
reciba notificaciones onChanged de un objeto de campo de texto. Se pueden registrar varios
objetos detectores para que reciban eventos de un unico difusor y se puede registrar un tinico
objeto detector para que reciba eventos de varios difusores.

El modelo de eventos de los detectores de eventos es muy parecido al de los controladores de
eventos (véase “Utilizacién de métodos de controlador de eventos” en la pdgina 89), pero se
diferencian en lo siguiente:

* El objeto al que se asigna el controlador de eventos no es el objeto que emite el evento.

® Sellama a un método especial del objeto difusor, addListener (), que registra el objeto
detector para que reciba sus eventos.

Para utilizar detectores de eventos, se crea un objeto detector con una propiedad denominada
igual que el evento que genera el objeto difusor. A continuacidn, se asigna una funcién al detector
de eventos que responde de alguna manera el evento. Finalmente, se llama a addListener() enel
objeto que estd difundiendo el evento y se le pasa el nombre del objeto detector. En el cédigo
siguiente se aprecia el modelo del detector de eventos.
listenerObject.eventName = function(){

// el cdédigo se escribe aqui
I
broadcastObject.addListener(listenerObject);
El objeto detector especificado puede ser cualquier objeto, como un clip de pelicula o una
instancia de botdn del escenario o una instancia de cualquiera de las clases de ActionScript. El
nombre de evento es un evento que se produce en el broadCastObject, que a su vez difunde el
evento al TistenerObject. Se pueden registrar varios detectores de eventos para un tnico difusor
de eventos.

En el ejemplo siguiente se muestra como utilizar el detector de eventos Selection.onSetFocus
para crear un gestor de seleccién simple para un grupo de campos de introduccién de texto. En
este caso, el borde del campo de texto que se selecciona con el teclado se activa (aparece) mientras
que el borde del texto que deja de estar seleccionado se desactiva.

Para crear un gestor de seleccion simple con detectores de eventos:

1 Con la herramienta Texto, cree un campo de texto en el escenario.

2 Seleccione el campo de texto y, en el inspector de propiedades, seleccione Entrada en el ment
emergente Tipo de texto, y seleccione la opcién Mostrar borde alrededor del texto.

3 Cree otro campo de introduccién de texto debajo del primero.

Compruebe que la opcién Mostrar borde alrededor del texto no esté seleccionada para este
campo de texto. Cree tantos campos de introduccién de texto como le parezca conveniente.

4 Seleccione Fotograma 1 en la linea de tiempo y abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de
desarrollo > Acciones).
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5 DPara crear un objeto que detecte la notificacién de seleccién de la clase Selection, introduzca el
c6digo siguiente en el panel Acciones:
var focusListener = new Object();
focusListener.onSetFocus = function(oldFocus_txt, newFocus_txt) {
oldFocus_txt.border = false;
newFocus_txt.border = true;
}

Este c4digo crea un objeto de ActionScript nuevo (genérico) denominado focusListener.
Este objeto define para si mismo una propiedad onSetFocus, a la cual asigna una funcién. La
funcién estd formada por dos pardmetros: una referencia al campo de texto que ha dejado de
estar seleccionado y una referencia al campo de texto que pasa a estar seleccionado. La funcién
define la propiedad border del campo de texto que ha dejado de estar seleccionado con el valor
false y define la propiedad border del campo que pasa a estar seleccionado con el valor true.

6 Para registrar el objeto focusListener para que reciba eventos del objeto Selection, anada el
c6digo siguiente al panel Acciones:

Selection.addListener(focusListener);

7 Pruebe la pelicula (Control > Probar pelicula), haga clic en el primer campo de texto y presione
la tecla Tabulador para pasar la seleccién de un campo a otro.

Para anular el registro de un objeto detector de forma que deje de recibir eventos, debe llamar al
método removelistener() del objeto difusor y pasarle el nombre del objeto detector.

broadcastObject.removelistener(listenerObject);

Los detectores de eventos estdn disponibles para los objetos de las siguientes clases de
ActionScript: Key, Mouse, MovieClipLoader, Selection, TextField y Stage. Para obtener una lista
de los detectores de eventos disponibles para cada una de estas clases, consulte las entradas de las
clases en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

Utilizacion de controladores de eventos de botones y de clips de
pelicula

Puede asociar controladores de eventos directamente a una instancia de botén o de clip de pelicula
mediante los controladores onC1ipEvent () y on(). El controlador onC1ipEvent () gestiona los
eventos de clip de pelicula y el controlador on() gestiona los eventos de botén. También puede
utilizar on() con clips de pelicula para crear clips de pelicula que reciban eventos de botén. Para
mids informacién, consulte “Creacién de clips de pelicula con estados de botén” en la pdgina 93.

Para utilizar un controlador on() o onClipEvent (), asécielo directamente a una instancia de
botén o de clip de pelicula del escenario y especifique el evento que desea gestionar para dicha
instancia. Por ejemplo, el controlador de eventos on () siguiente se ejecuta siempre que el usuario
hace clic en el botén al que se ha asociado el controlador.

on(press){

trace("Thanks for pressing me.");
}
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Se pueden especificar dos 0 mds eventos para cada controlador on (), separados con comas. El
ActionScript de un controlador se ejecuta cuando se produce uno de los eventos especificados por
el controlador. Por ejemplo, el controlador on () siguiente asociado a un botdn se ejecuta cada vez
que el ratdn se desplaza sobre el botén o fuera del botén.

on(roll0ver, rollout) {

trace("You rolled over, or rolled out");
}

También puede asociar mds de un controlador a un objeto si quiere que se ejecuten scripts
diferentes cuando se produzcan eventos diferentes. Por ejemplo, puede asociar los controladores
onClipEvent() siguientes a la misma instancia de clip de pelicula. El primero se ejecuta cuando
el clip de pelicula se carga por primera vez (o aparece en el escenario); el segundo se ejecuta
cuando e | clip de pelicula se descarga del escenario.
onClipEvent (Toad) f

trace("I've Toaded");
}
onClipEvent (unload) ({

trace("I've unloaded");
}

Para obtener una lista completa de eventos admitidos por los controladores de eventos on() y
onClipEvent(), véase on() en la pdgina 677 y onClipEvent() en la pdgina 678.

La gestion de eventos mediante on() y onClipEvent () no interfiere con la gestién de eventos
mediante los métodos de controlador de eventos que defina el usuario. Por ejemplo, imagine que
hay un botén en un archivo SWE El botén puede tener un controlador on(press), que indica al
archivo SWF que debe empezar a reproducirse, y el mismo botén puede tener un método
onPress, para el que se define una funcién que indica a un objeto del escenario que gire. Cuando
se hace clic en el botén, el archivo SWF empieza a reproducirse y el objeto gira. En funcién de las
preferencias del usuario, se pueden utilizar on() y onC1ipEvent (), los métodos de controlador
de eventos o ambos tipos de gestién de eventos. No obstante, el dmbito de las variables y objetos
en los controladores on() y onCl1ipEvent () es diferente al de los controladores de eventos y los
detectores de eventos. (Véase “Ambito del controlador de eventos” en la pagina 94.)

Sélo puede asociar onClipEvent() y on() a instancias de clip de pelicula que se hayan colocado
en el escenario durante la edicién. No pueden asociar onCTipEvent() y on() a las instancias de
clip de pelicula creadas en tiempo de ejecucion (con el método attachMovie(), por ejemplo).
Para asociar controladores de eventos a objetos creados durante la ejecucién, utilice los métodos
de controlador de eventos o los detectores de eventos. (Véase “Utilizacién de métodos de
controlador de eventos” en la pdgina 89 y “Utilizacién de detectores de eventos” en la pdgina 91.)

Creacion de clips de pelicula con estados de botén

Cuando se asocia un controlador on() a un clip de pelicula o se asigna una funcién a uno de los
controladores de eventos de ratén MovieClip para una instancia de clip de pelicula, el clip de
pelicula responde a los eventos de ratén del mismo modo que un botén. También se pueden crear
estados de botén automdticos (Arriba, Sobre y Abajo) en un clip de pelicula afiadiendo las
etiquetas de fotograma _up, _over y _down a la linea de tiempo del clip de pelicula.

Cuando el usuario desplaza el ratén por el clip de pelicula o hace clic en ¢él, la cabeza lectora se
desplaza al fotograma que lleva la etiqueta de fotograma pertinente. Para designar la zona activa
que utiliza un clip de pelicula, utilice la propiedad hitArea de la clase MovieClip.
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Para crear estados de botén en un clip de pelicula:

1 Seleccione un fotograma de la linea de tiempo de un clip de pelicula para utilizarlo como estado

de botén (Arriba, Sobre o Abajo).
2 Introduzca une etiqueta de fotograma en el inspector de propiedades (_up, _over o _down).
3 DPara agregar mds estados de botdn, repita los pasos 1 y 2.

Para que el clip de pelicula responda a eventos de ratén, realice una de las acciones siguientes:

= Asocie un controlador de eventos on () a la instancia de clip de pelicula, como se indica en
“Utilizacién de controladores de eventos de botones y de clips de pelicula” en la pagina 92.

= Asigne una funcién a uno de los controladores de eventos de ratén del objeto del clip de
pelicula (onPress, onRelease, etc.), tal y como se indica en “Utilizacién de métodos de
controlador de eventos” en la pdgina 89.

Ambito del controlador de eventos

El 4mbito o contexto, de las variables y los comandos que se declaran y se ejecutan con un
controlador de eventos depende del tipo de controlador de eventos que se esté utilizando:
controladores de eventos o detectores de eventos o bien los controladores on () y onC1ipEvent ().

Las funciones asignadas a los métodos de controlador de eventos (como todas las funciones
ActionScript que se crean) definen un dmbito de variable local, pero los controladores on () y
onClipEvent() no lo hacen.

Por ejemplo, veamos los dos controladores de eventos siguientes. El primero es un controlador de
eventos onPress asociado a un clip de pelicula denominado c11ip_mc. El segundo es un
controlador on () asociado a la misma instancia de clip de pelicula.

// Asociado a la Tinea de tiempo del clip principal de clip_mc:
clip_mc.onPress = function () {
var color; // variable de funcién local
color = "blue";
}
// controlador on() asociado a clip_mc:

on(press){
var color; // ambito de variable no Tocal
color = "blue";

}

Aunque los dos controladores de evento tienen el mismo cédigo, los resultados pueden ser
diferentes. En el primer caso, la variable color es local para la funcién definida para onPress. En
el segundo caso, dado que el controlador on () no define un dmbito de variable local, el dmbito de
la variable pasa a ser la linea de tiempo del clip de pelicula c11ip_mc.

Para los controladores de eventos on () asociados a los botones, en lugar de a los clips de peliculas,
las variables (asi como las llamadas de funcién y método) se encuentran en el dmbito de la linea de
tiempo que contiene la instancia de botén.

Por ejemplo, el controlador de eventos on () siguiente producird un resultado diferente segtin si se
ha asociado a un objeto de clip de pelicula o de botén. En el primer caso, la llamada a la funcién
play() pone en marcha la cabeza lectora en la linea de tiempo que contiene el botdn; en el
segundo caso, la llamada a la funcién play () inicia la linea de tiempo del clip de pelicula al cual
estd asociado el controlador.
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// Asociado al botdn
on(press){
play(); // reproduce la linea de tiempo principal
}
// Asociado al clip de pelicula
on(press){
play(); // reproduce la linea de tiempo del clip de pelicula
}

Es decir, cuando estd asociado a un objeto de botén, la llamada de método play () se aplicaala
linea de tiempo que contiene el botdn, es decir, la linea de tiempo principal del botdn. Pero si el
mismo controlador estd asociado a un objeto de clip de pelicula, play () se aplica al clip de
pelicula al que se ha asignado el controlador.

Dentro de una definicién de funcién de controlador de eventos o de detector de eventos, se
aplicarfa la misma funcién play () ala linea de tiempo que contiene la definicién de funcién.
Por ejemplo, supongamos que la funcién de controlador de eventos MovieClip.onPress
siguiente se declarase en la linea de tiempo que contiene la instancia de clip de pelicula
myMovieClip.
// Funcidén definida en Ta linea de tiempo del clip de pelicula:
myMovieClip.onPress = function () {
play(); // reproduce la Tinea de tiempo que contiene la definicion de 1la
funcion
}
Si desea reproducir el clip de pelicula que define el controlador de eventos onPress, haga
referencia explicita a ese clip mediante la palabra clave this, del modo siguiente:
myMovieClip.onPress = function () {
this.play(); // reproduce la linea de tiempo de un clip que define el

controlador onPress.
}

Ambito de la palabra clave “this”

La palabra clave this hace referencia al objeto del 4mbito de ejecucién actual. Segtin el tipo de
técnica de controlador de eventos que utilice, this puede hacer referencia a distintos objetos.

Dentro de una funcién de controlador de eventos o de detector de eventos, this hace
referencia al objeto que define el método de controlador o detector de eventos. Por ejemplo,
en el c6digo siguiente, this hace referencia al propio myC11p.

// controlador de eventos onPress() asociado a _levelO.myClip:
myClip.onPress = function () {

trace(this); // muestra '_levelO.myClip'
}

Dentro de un controlador on() asociado a un clip de pelicula, this hace referencia al clip de
pelicula al que estd asociado el controlador on().

// Asociado al clip de pelicula 1lamado 'myClip'
on(press){

trace(this); muestra
}

_levelO.myClip'
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Dentro de un controlador on() asociado a un boton, this hace referencia a la linea de tiempo
que contiene el botén.

// Asociado al botén en la Tinea de tiempo principal
on(press){

trace(this); // muestra '_lTevelO'
}
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CAPITULO 5
Creacion de interacciones con ActionScript

En animaciones sencillas, Macromedia Flash Player reproduce las escenas y los fotogramas de un
archivo SWF de forma secuencial. En un archivo SWF interactivo, los usuarios utilizan el teclado
y el ratdn para ir a distintas partes del archivo SWE mover objetos, introducir informacién en
formularios y llevar a cabo otras operaciones interactivas.

ActionScript sirve para crear scripts que indican a Flash Player la accién que debe llevar a cabo
cuando ocurra un evento. Algunos eventos que desencadenan un script se producen cuando la
cabeza lectora llega a un fotograma, cuando se carga o descarga un clip de pelicula o cuando el
usuario hace clic en un botén o presiona una tecla.

Los scripts pueden constar de un solo comando, como indicar a un archivo SWF que se detenga o
bien de una serie de comandos y sentencias, como comprobar primero una condicién y, a
continuacidn, realizar una accién. Muchos comandos de ActionScript son sencillos y permiten
crear controles bdsicos para un archivo SWE. Otras requieren un cierto dominio de los lenguajes
de programacion y estén pensadas para operaciones avanzadas.

Eventos e interacciones

Siempre que un usuario hace clic en el ratén o pulsa una tecla, se genera un evento. Estos tipos de
eventos suelen denominarse eventos de usuario, ya que se generan como respuesta a alguna accién
llevada a cabo por el usuario final. Puede escribir cédigo de ActionScript para responder a estos
eventos o gestionarlos. Por ejemplo, cuando un usuario hace clic en un botén, puede enviar la
cabeza lectora a otro fotograma del archivo SWF o cargar una nueva pdgina Web en el navegador.

En un archivo SWE los botones, los clips de pelicula y los campos de texto generan eventos a los
que se puede responder. ActionScript dispone de tres modos de gestionar eventos: métodos de
controlador de eventos, detectores de eventos y controladores on() y onClipEvent (). Para més
informacién sobre eventos y la gestion de los mismos, consulte el Capitulo 4, “Gestién de
eventos’, en la pagina 89.

97



Control de la reproduccién de archivos SWF

Las funciones de ActionScript siguientes permiten controlar la cabeza lectora en la linea de tiempo
y cargar una pdgina Web en una ventana del navegador:

® Las funciones gotoAndPlay () y gotoAndStop() envian la cabeza lectora a otro fotograma o
escena. Estas son las funciones globales a las que puede llamar desde cualquier script. También
puede utilizar los métodos MovieClip.gotoAndPlay () y MovieClip.gotoAndStop() para
desplazarse por la linea de tiempo de un objeto de clip de pelicula especifico.

® Las acciones play() y stop() reproducen y detienen peliculas.

® Laaccién getURL() lleva a otra URL.

Salto a fotogramas o escenas

Para ir a una escena o un fotograma especificos del archivo SWE, puede utilizar las funciones
globales gotoAndPlay () y gotoAndStop() o los métodos gotoAndPlay () y gotoAndStop()
equivalentes de la clase MovieClip. Cada funcién o método permite especificar un fotograma de
la escena actual. Si el documento contiene varias escenas, puede especificar una escena y un
fotograma al que desplazarse.

En el ejemplo siguiente se utiliza la funcién global gotoAndPTay () en el controlador de eventos
onRelease de un objeto de botdn para enviar la cabeza lectora de la linea de tiempo que contiene
el botén al fotograma 10.

jump_btn.onRelease = function () {

gotoAndPlay(10);
}

En el ejemplo siguiente, el método MovieClip.gotoAndStop() envia la linea de tiempo de un
clip de pelicula llamado categories_mc al fotograma 10 y se detiene. Cuando se utilizan los
métodos MovieClip gotoAndPlay () y gotoAndStop(), debe especificar una instancia para cada
método.

jump_btn.onPress = function () {

categories_mc.gotoAndStop(10);
}

Como reproducir y detener clips de pelicula

A menos que se indique lo contrario, una vez que se inicia un archivo SWF se reproduce en todo
el fotograma de la linea de tiempo. Puede detener o iniciar un archivo SWF mediante las
funciones globales play () y stop() o los métodos MovieClip equivalentes. Por ejemplo, puede
utilizar la funcién stop() para detener un archivo SWF al final de una escena antes de continuar
con la escena siguiente. Una vez detenido el archivo, debe volver a iniciarse de forma explicita
llamando a la funcién play ().

Puede utilizar las funciones play () y stop() o los métodos MovieClip para controlar la linea de
tiempo principal o la linea de tiempo de cualquier clip de pelicula o archivo SWF cargado. El clip
de pelicula que desea controlar debe tener un nombre de instancia y, ademds, debe estar presente
en la linea de tiempo.
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El controlador on(press) siguiente que se encuentra asociado a un botén inicia el movimiento
de la cabeza lectora del archivo SWF o del clip de pelicula que contiene el objeto de botén.
// Asociado a una instancia de botodn
on(press){
// Reproduce la linea de tiempo que contiene el botdn
play();
}

El mismo cddigo del controlador de eventos on() tendrd un resultado diferente al asociarlo a un
objeto de clip de pelicula, en lugar de a un botén. Al asociar dicho cédigo a un objeto de botén,
las sentencias que se creen en un controlador on() se aplican, de forma predeterminada, a la linea
de tiempo que contiene el botén. Sin embargo, al asociarlas a un objeto de clip de pelicula, las
sentencias realizadas en un controlador on () se aplican al clip de pelicula al que se encuentra
asociado al controlador on().

Por ejemplo, el c6digo del controlador on () detiene la linea de tiempo del clip de pelicula al que
se encuentra asociado el controlador, no la linea de tiempo que contiene el clip de pelicula.
on(press){

stop();
}

Las mismas condiciones se aplican a los controladores onC1ipEvent () que se encuentran
asociados a objetos de clip de pelicula. Por ejemplo, el cédigo siguiente detiene la linea de tiempo
del clip de pelicula que contiene el controlador onCTipEvent () cuando el clip se carga por
primera vez o cuando aparece en el escenario.

onClipEvent (load) ({
stop();
}

Salto a otra URL

Para abrir una pdgina Web en una ventana del navegador o para transferir datos a otra aplicacién
en una URL definida, puede utilizar la funcién global getURL() o el método
MovieClip.getURL(). Por ejemplo, puede disponer de un botén que lleve a un nuevo sitio Web
o bien enviar variables de linea de tiempo a un script CGI para procesarlo igual que se procesaria
un formulario HTML. También puede especificar la ventana que desea utilizar, del mismo modo
que lo harfa al elegir una ventana para usar con una etiqueta de anclaje HTML (<a></a>).

Por ejemplo, el c6digo siguiente abre la pdgina principal de macromedia.com en una ventana en
blanco del navegador cuando el usuario hace clic en la instancia de botén llamada homepage_btn.
homepage_btn.onRelease = function () {

getURL("http://www.macromedia.com", _blank);
}

También puede enviar variables junto con la URL, mediante GET o POST. Esto resulta tzil si la
pdgina que estd cargando desde un servidor de aplicaciones, como la pdgina del servidor
ColdFusion (CEM), espera recibir variables de formulario. Por ejemplo, suponga que desea cargar
una pdgina de CFM llamada addUser.cfm que espera obtener dos variables de formulario: name y
age. Para ello, puede crear un clip de pelicula llamado variables_mc que defina dichas variables
tal como se muestra a continuacién.

variables_mc.name = "Francois";
variables_mc.age = 32;
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A continuacion, el c6digo siguiente carga addUser.cfm en una ventana en blanco del navegador y
pasa las variables variables_mc.name y variables_mc.age del encabezado POST a la pdgina de

CFM.
variables_mc.getURL("addUser.cfm", "_blank", "POST");

Para mds informacién, consulte getURL() en la pdgina 444.

Creacion de interactividad y efectos visuales

Para crear interactividad y otros efectos visuales, debe entender las técnicas siguientes:

® Creacién de un puntero de ratén personalizado
® Obtencién de la posicién del ratén

® Captura de teclas presionadas

* Configuracién de valores de color

® Creacién de controles de sonido

® Deteccidén de colisiones

® Creacién de una herramienta sencilla de dibujo de lineas

Creacion de un puntero de ratén personalizado

Un puntero de ratén estdndar es la representacion en la pantalla del sistema de la posicién del
ratén del usuario. Al reemplazar el puntero de ratén estindar por uno disenado en Flash, puede
integrar el movimiento del ratén del usuario en el archivo SWF con mayor precisién. En el
ejemplo de esta seccién se utiliza un puntero personalizado que parece una flecha grande. La clave
de esta funcién, sin embargo, radica en la capacidad de convertir el puntero personalizado en
cualquier cosa: por ejemplo, un balén que debe llevarse a la porterfa 0 una muestra de tela que se
coloca sobre un sofd para cambiarle el color.

Para crear un puntero personalizado, disefie el clip de pelicula de puntero en el escenario. A
continuacidn, en ActionScript, oculte el puntero estdndar y realice un seguimiento de su
movimiento. Para ocultar el puntero estdndar, utilice el método Mouse.hide() de la clase Mouse
incorporada. Para utilizar un clip de pelicula como puntero personalizado, utilice la accién
startDrag().

Para crear un puntero personalizado:

1 Cree un clip de pelicula para utilizarlo como puntero personalizado y coloque una instancia del
clip en el escenario.

2 Seleccione el clip de pelicula en el escenario.

Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de
que no aparezca en pantalla.

4 En este panel, escriba lo siguiente:

onClipEvent (load) {
Mouse.hide();
startDrag(this, true);

}

onClipEvent(mouseMove) {
updateAfterEvent();

}
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El primer controlador onC1ipEvent () oculta el ratén cuando el clip de pelicula aparece por
primera vez en el escenario. El segundo controlador llama a la funcién updateAfterEvent
siempre que el usuario mueve el ratdn.

La funcién updateAfterEvent actualiza la pantalla inmediatamente después de que se haya
producido el evento especificado, en lugar de cuando se dibuja el fotograma siguiente, que es lo
que suele ocurrir. (Véase updateAftertvent() en la pdgina 866.)

5 Seleccione Control > Probar pelicula para probar el puntero personalizado.

Los botones contintian funcionado al utilizar un puntero personalizado. Se recomienda colocar el
puntero personalizado en la capa superior de la linea de tiempo de modo que se mueva por
encima de los botones y de otros objetos cuando desplace el ratén por el archivo SWE Ademds, la
“punta’ de un puntero personalizado es el punto de registro del clip de pelicula que se utiliza
como puntero personalizado. En consecuencia, si desea que una parte del clip de pelicula actde
como la punta del ratén, configure las coordenadas del punto de registro del clip para que sea ese
punto.

Para mds informacién sobre los métodos de la clase Mouse, consulte la entrada Clase Mouse en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

Obtencién de la posicion del raton

Puede utilizar la propiedad _xmouse y la propiedad _ymouse para determinar la ubicacién del
puntero del ratén (cursor) en un archivo SWE Cada linea de tiempo tiene una propiedad
_xmouse e _ymouse que indican la ubicacién del rat6n dentro de su sistema de coordenadas.

La posicién siempre es relativa al punto de registro. Para la linea de tiempo principal (_1evel0),
el punto de registro corresponde a la esquina superior izquierda.

Posicion del raton

_xmouse, _ymouse (origenes para distintas lineas de tiempo)

linea de tiempe prin cipal
dimensiones 400 x 220

_¥mouse 335
_ymousge 157.95

Propiedades _xmouse e _ymouse de la linea de tiempo principal y de la linea de tiempo de un clip de
pelicula

En los siguientes procedimientos se muestran dos modos para obtener la posicién del ratdn.
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Para obtener la posicion del ratén en la linea de tiempo principal:
1 Cree dos cuadros de texto dindmicos y asigneles los nombres x_pos e y_pos.

2 Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de
que no aparezca en pantalla.

3 DPara volver a la posicién del ratén dentro de la linea de tiempo principal, agregue el cédigo
siguiente a cualquier fotograma del archivo SWF _Tevel0:

X_pos = _root._xmouse;
y_pos = _root._ymouse;

Las variables x_pos e y_pos se utilizan como contenedores para guardar los valores de las
posiciones del ratén. Puede utilizar estas variables en cualquier script del documento. En el
controlador onC1ipEvent () siguiente, los valores de x_pos e y_pos se actualizan cada vez que el
usuario mueve el ratén.
onClipEvent(mouseMove) {

X_pos = _root._xmouse;

y_pos = _root._ymouse;
}

Para obtener la posicion actual del ratén dentro de un clip de pelicula:

1 Cree un clip de pelicula.

2 Seleccione la instancia de clip de pelicula en el escenario. Asignele el nombre myMovieC11ip con
el inspector de propiedades.

3 Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de
que no aparezca en pantalla.

4 Ultilice el nombre de instancia del clip de pelicula para volver a la posicién del ratén dentro de
la linea de tiempo principal.
Por ejemplo, la siguiente sentencia podria colocarse en cualquier linea de tiempo del archivo
SWEF _level0 para que devuelva la posicién _ymouse en la instancia myMovieC1ip:
Xx_pos = _root.myMovieClip._xmouse
y_pos = _root.myMovieClip._ymouse
El cédigo devuelve las posiciones _xpos e _ypos del ratén con relacién al punto de registro.

5 Seleccione Control > Probar pelicula para probar la pelicula.

También puede determinar la posicién del ratén en un clip de pelicula utilizando las propiedades
_xmouse e _ymouse de un evento de clip, como se muestra en el c6digo siguiente:
onClipEvent(enterFrame) {

xmousePosition = this._xmouse;

ymousePosition = this._ymouse;
}
Para mds informacién sobre las propiedades _xmouse e _ymouse, consulte MovieClip._xmouse
en la pdgina 628 y MovieClip._ymouse en la pdgina 629.
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Captura de teclas presionadas

Puede utilizar los métodos de la clase incorporada Key para detectar la tltima tecla presionada por
el usuario. La clase Key no requiere una funcién constructora; para utilizar sus métodos,
simplemente llame a la clase propiamente dicha, como se muestra en el ejemplo siguiente:

Key.getCode();

Puede obtener cédigos de tecla virtuales o valores ASCII (cédigo americano estdndar para
intercambio de informacién) de la tecla que haya sido presionada:

® Dara obtener el cddigo de tecla virtual de la dltima tecla presionada, utilice el método
getCode().

® Dara obtener el valor ASCII de la dltima tecla presionada, utilice el método getAscii().

Se asigna un cédigo de tecla virtual a cada tecla fisica del teclado. Por ejemplo, la tecla de flecha
izquierda tiene el codigo de tecla virtual 37. Al utilizar un cédigo de tecla virtual, se garantiza que
los controles del archivo SWF sean los mismos en todos los teclados, independientemente del
idioma o de la plataforma.

Los valores ASCII se asignan a los primeros 127 caracteres de cada conjunto de caracteres. Los
valores ASCII proporcionan informacién sobre un cardcter de la pantalla. Por ejemplo, la letra “A”
y la letra “a” tiene diferentes valores ASCII.

Para decidir qué teclas va a utilizar y determinar sus cédigos virtuales, utilice alguno de los
siguientes métodos:

® Consulte la lista de cédigos de tecla del Apéndice C, “Teclas del teclado y valores de codigos de
tecla”, en la pagina 919.

® Utilice una constante de la clase Key. En el cuadro de herramientas Acciones, haga clic en la
categoria Clases incorporadas, en Pelicula, en Tecla y en Constantes.

® Asigne el controlador onClipEvent () siguiente a un clip de pelicula y, a continuacién,
seleccione Control > Probar pelicula y presione la tecla que desee.

onClipEvent(keyDown) {
trace(Key.getCode());
}

El cédigo de la tecla deseada aparece en el panel Salida.
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Un lugar habitual para utilizar los métodos de la clase Key es dentro de un controlador de eventos.
En el ejemplo siguiente, el usuario mueve el coche mediante las teclas de flecha. El método
Key.isDown() indica si la tecla que se estd presionando es la flecha derecha, izquierda, hacia
arriba o hacia abajo. El controlador de eventos, onEnterFrame, determina el valor
Key.isDown(keyCode) de las sentencias i f. En funcién del valor, el controlador da instrucciones
a Flash Player para que actualice la posicién del coche y para que muestre la direccién.

RPARhOVER @ & i,
Fpeed = 10;: »
car.onEnterFrame = function() |

with [car) |
if (Key.isDown (Key.RIGHT)) {
_¥ += speed;

Captura de teclas presion

Haga clic en la pelicula y p

teclas de flecha para move _root.display = "Derecha";
if (_x »= 339) {
% = 339;

i
t else if (Eev.isDown(Key.LEFT)) {

_® —= speed;
H _root.display = "Izquierda";
if {_x <= &80} {
x = 60;

}
+ else if (Kev.isDown(Kev.UP)) {

_¥ —= speed;

_root.display = "Arriba'";
if |y <= 114)
¥ = 114; -
£ >

El acciones : 1 |
Linea 1 de 31, Col 1

Al presionar las teclas del teclado, el coche se mueve.

El procedimiento siguiente muestra cémo se pueden capturar teclas presionadas para mover un
clip de pelicula hacia arriba, abajo, la izquierda y la derecha en el escenario, en funcién de la tecla
de flecha correspondiente que se presione (arriba, abajo, izquierda o derecha). El clip de pelicula
se limita a un 4rea arbitraria de 400 pixeles de ancho y 300 pixeles de alto. Asimismo, un campo
de texto muestra el nombre de la tecla que se presiona.
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Para crear un clip de pelicula activado por teclado:

1

En el escenario, cree un clip de pelicula que se moverd como respuesta a las flechas del teclado.
En este ejemplo, el nombre de la instancia de clip de pelicula es car.

En el escenario, cree un cuadro de texto dindmico que se actualizard con la direccidn del coche.
Asignele el nombre de instancia display_txt mediante el inspector de propiedades.

Nota: no confunda los nombres de variable con los nombres de instancia. Para méas informacion,
consulte “Nombres de instancia y de variable de los campos de texto” en la pagina 146.

Seleccione el fotograma 1 en la linea de tiempo; a continuacion, seleccione Ventana > Paneles
de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en caso de que todavia no aparezca en
pantalla.

Para establecer cudnto avanza el coche en la pantalla cada vez que se presiona una tecla, defina
una variable distance y establezca el valor inicial de la misma en 10.

var distance = 10;

Para crear un controlador de eventos para el clip de pelicula del coche que compruebe qué tecla
de flecha (izquierda, derecha, arriba o abajo) se encuentra presionada, afiada el cédigo siguiente
en el panel Acciones:

car.onknterFrame = function() {

}

Afiada una sentencia wi th al cuerpo del controlador onEnterFrame y especifique car como
objeto de la sentencia wi th.

El cédigo deberd ser similar al siguiente:

var distance = 10;
car.onEnterframe = function() {
with (car) {
}
}

Para comprobar que estd presionando la tecla de flecha derecha y para mover el clip de pelicula
del coche en esa direccidn, afiada el codigo al cuerpo de la sentencia with. El c6digo deberd ser
similar al siguiente:
distance = 10;
car.onEnterframe = function() {
with (car) {
if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {
_x += distance;
if (_x >= 400) {
_x = 400;
}
_root.display_txt.text = "Right";
}

}

Si la tecla de flecha derecha estd presionada, la propiedad _x del coche aumentard segtin la
cantidad especificada por la variable distance. La sentencia i f siguiente comprueba si el valor
de la propiedad _x del clip es mayor o igual que 400 (if(_x >=400)); en caso de que esto
ocurra, su posicién se fija en 400. Asimismo, la palabra Right debe aparecer en el archivo SWE.
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8 Utilice un cédigo similar para comprobar si se estd presionando la tecla de flecha izquierda,
derecha, arriba o abajo. El c6digo deberd ser similar al siguiente:

var distance = 10;
car.onkEnterfFrame = function() {
with (car) {
if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {
_x += distance;
if (_x >= 400) {
_x = 400;
}
_root.display_txt.text = "Right";
} else if (Key.isDown(Key.LEFT)) {

_x -= distance;
if (_x < 0) {
x = 0;

}
_root.display_txt.text = "Left";
} else if (Key.isDown(Key.UP)) {
_y -= distance;
if (Ly < 0) {
_y =0:
}
_root.display_txt.text = "Up";
} else if (Key.isDown(Key.DOWN)) {
_y += distance;
if (Ly > 300) {
_y = 300;
}
_root.display_txt.text = "Down";

}
}

9 Seleccione Control > Probar pelicula para probar el archivo.

Para mds informacién sobre los métodos de la clase Key, consulte la entrada Clase Key en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.
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Configuracién de valores de color

Puede utilizar los métodos de la clase incorporada Color para ajustar el color de un clip de
pelicula. El método setRGB() asigna valores hexadecimales RGB (rojo, verde, azul) al clip de
pelicula. En el siguiente ejemplo se utiliza setRGB para cambiar el color de un objeto en funcién
de la informacién introducida por el usuario.

Configuracion de valore: wyColor.SetRGE (Ox333399)
3

ii w Acciones - Fotograma
ARGV ER e % i,

myColor = new Color(_root.carColor) A

_root.blue.onPelease = function(){

Selaceione un color: _root.red.onRelease = function(){
myColor.setRGE (Ox££0000)

i

_root.green.onRelease = function(){
myColor.setRGE (0x006600)

i
_root.black.onRelease = functionf(){
myColor.sectRGE (0x000000)

E| acciones : 1 [<g
Linea 14 de 14, Col 1

La accion del boton crea un objeto Color y cambia el color del coche en funcion de la informacion
introducida por el usuario.

Para establecer el valor de color de un clip de pelicula:

1
2
3

Seleccione un clip de pelicula en el escenario.

En el inspector de propiedades, introduzca carColor como nombre de instancia.

Cree un botén denominado color chip, coloque cuatro instancias del botén en el escenario y
asigneles los nombres red, green, blue y black.

Seleccione el fotograma 1 en la linea de tiempo principal y seleccione Ventana > Paneles de
desarrollo > Acciones.

Para crear un objeto Color que se centre en el clip de pelicula carColor, anada el cédigo
siguiente en el panel Acciones:

myColor = new Color(_root.carColor);

Para hacer que el botén de color azul cambie el color de clip de pelicula carColor a azul, afiada
el c6digo siguiente al panel Acciones:

_root.blue.onRelease = function(){
myColor.setRGB(0x0000ff)

}

El valor hexadecimal 0x0000ff es azul. En la tabla siguiente se muestran los demds colores que
utilizard y sus valores hexadecimales.
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7 Repita el paso 6 para los demds botones (red, green y black) para cambiar el color del clip de
pelicula al color que corresponda. El cédigo debe parecerse al siguiente:
myColor = new Color(_root.carColor)
_root.blue.onRelease = function(){

myColor.setRGB(0x0000ff)

}

_root.red.onRelease = function(){
myColor.setRGB(0Oxff0000)

}

_root.green.onRelease = function(){
myColor.setRGB(0x00ff00)

}

_root.black.onRelease = function(){
myColor.setRGB(0x000000)

}

8 Seleccione Control > Probar pelicula para cambiar el color del clip de pelicula.

Para mds informacién sobre los métodos de la clase Color, consulte la entrada Clase Color en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

Creacion de controles de sonido

Utilice la clase incorporada Sound para controlar los sonidos de un archivo SWE. Para utilizar los
métodos de la clase Sound, deberd crear primero un nuevo objeto Sound. A continuacidn, puede

utilizar el método attachSound() para insertar un sonido de la biblioteca en un archivo SWF
mientras el archivo SWF se estd reproduciendo.

i ¥ Acciones - Fotograma =

RATGY ER @ 2o i@,

_root.speaker.stopi): 2

song = new Jound();
Creacién de controles de . song.attachSound ("a_thousand ways"):

_root.playButton.onRelease = function() {
A Thousand Ways de [nfinile Xs song.start (30, 1);
_root.speaker.play():

_ song.onSoundComplete = function() {
e j

_root.speaker.stopl):

Volumen _root.stopButton.onRelease = function() {
song.stop () ;

T e oo 0 _root.speaker.stop(): »

Balance

Linea 15 de 15, Col 1

Cuando el usuario suelta el botén Reproducir, se reproduce una cancién por el altavoz.
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El método setVolume() de la clase Sound controla el volumen y el método setPan() ajusta el
balance izquierdo y derecho de un sonido.

i w Acciones - Clip de Pelicula

AP DYEE
onClipEwvent [load) {
top = ¥
left = _x;
A Thousand Ways de [nfinjle Xs right = _x+100;
_® 4= 100;

Balance !

: i
REPRODUCIR
m H onClipEvent (enterFrame) |

_Eoot.sSong.setVolume | x-left);

@ knob (=5

Lineallde11, Col 1

Cuando el usuario arrastra el deslizador de volumen, se llama al método setVolume().

En los procedimientos siguientes se muestra cémo crear controles de sonido como los que se

muestran mds arriba.

Asignacioén de un sonido a una linea de tiempo:

1 Seleccione Archivo > Importar para importar un sonido.

2 Seleccione el sonido en la biblioteca, haga clic con el botén derecho del raté6n (Windows) o con
la tecla Control (Macintosh) y seleccione Vinculacién.

3 Seleccione Exportar para ActionScript y Exportar en primer fotograma; a continuacion, asignele

el identificador a_thousand_ways.

N AN N

Agregue un botdn al escenario y asignele el nombre playButton.
Agregue un botdn al escenario y asignele el nombre stopButton.

Agregue un clip de pelicula al escenario y asignele el nombre speaker.

desarrollo > Acciones. Afiada el c6digo siguiente al panel Acciones:

speaker.stop();

song = new Sound();

song.onSoundComplete = function()
speaker.stop();

} .

séng.attachSound("afthousandfways");

playButton.onRelease = function()
song.start();
speaker.play();

bs

Seleccione el fotograma 1 en la linea de tiempo principal y seleccione Ventana > Paneles de
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stopButton.onRelease = function () {
song.stop();
speaker.stop();

}

Este cédigo primero detiene el clip de pelicula speaker. A continuacidn, crea un objeto Sound
(song) nuevo y lo asocia al sonido cuyo identificador de vinculo es a_thousand_ways.
Después, define un controlador onSoundCompTete para el objeto song, el cual detiene el clip
de pelicula speaker una vez que el sonido ha finalizado. Por tltimo, los controladores
onReTease asociados con los objetos playButton y stopButton inician y detienen el sonido
mediante los métodos Sound.start() y Sound.stop(). Asimismo, reproducen y detienen el
clip de pelicula speaker.

8 Seleccione Control > Probar pelicula para oir el sonido.

Para crear un control deslizable de volumen:
1 Arrastre un botén al escenario.

2 Seleccione el botdén y luego Modificar > Convertir en simbolo. Asegtrese de elegir el
comportamiento del clip de pelicula.

Esta accién crea un clip de pelicula con el botén en su primer fotograma.
3 Seleccione el clip de pelicula y, a continuacién, Edicién > Editar seleccionado.
Seleccione el botdn y, a continuacién, Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones.

Introduzca las siguientes acciones:

on(press){
startDrag(this, false, left, top, right, bottom);
}
on(release) {
stopDrag();
}

Los pardmetros de starDrag() left, top, right y bottom son variables definidas en una
accién de clip.

6 Seleccione Edicién > Editar documento para volver a la linea de tiempo principal.
7 Seleccione el clip de pelicula en el escenario.

8 Introduzca las siguientes acciones:
onClipEvent (load) {

top = _y;
bottom = _y;
left = _x;
right = _x+100;
_x += 100;

}

onClipEvent (enterFrame) ({
_parent.song.setVolume(_x-Teft);

}

9 Seleccione Control > Probar pelicula para utilizar el deslizador de volumen.
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Para crear un control de deslizador de balance:
1 Arrastre un botén al escenario.

2 Seleccione el botdn y, a continuacién, Modificar > Convertir en simbolo. Seleccione una

propiedad de clip de pelicula.
3 Seleccione el clip de pelicula y, a continuacién, Edicién > Editar simbolos.
Seleccione el botdn y, a continuacién, Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones.
5 Introduzca las siguientes acciones:

on(press){
startDrag ("", false, left, top, right, bottom);
dragging = true;
}
on (release, releaseQutside) {
stopDrag ();
dragging = false;
}

Los pardmetros de starDrag() left, top, right y bottom son variables definidas en una
accién de clip.

6 Seleccione Edicién > Editar documento para volver a la linea de tiempo principal.
Seleccione el clip de pelicula en el escenario.

8 Introduzca las siguientes acciones:
onClipEvent (load) {

top=_y;
bottom=_y;
left=_x-50;
right=_x+50;
center=_x;

}

onClipEvent(enterFrame) {
if (dragging==true){
_parent.setPan((_x-center)*2);
}
}

9 Seleccione Control > Probar pelicula para utilizar el deslizador de balance.

Para mds informacién sobre los métodos de la clase Sound, consulte la entrada Clase Sound en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.
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Deteccioén de colisiones

El método hitTest () de la clase MovieClip detecta las colisiones dentro de un archivo SWE
Comprueba si el objeto ha colisionado con un clip de pelicula y devuelve un valor booleano (true

o false).

Existen dos casos en los que debe saber si se ha producido una colisién: para probar si el usuario
ha llegado a una cierta 4rea estdtica del escenario y para determinar cudndo un clip de pelicula ha

alcanzado a otro. Con el método hitTest (), puede determinar estos resultados.

Puede utilizar los pardmetros del método hitTest () para especificar las coordenadas x e y de una
zona activa en el escenario o utilizar la ruta de destino de otro clip de pelicula como zona activa.

Al especificar x e y, hitTest() devuelve true si el punto identificado por (x, y) no es un punto
transparente. Cuando se pasa un destino a hitTest (), se comparan los recuadros de delimitacién
de los dos clips de pelicula. Si se solapan, hitTest () devuelve true. Silos dos cuadros no tienen

ningtin punto de interseccién, hitTest () devuelve false.

i w Acciones - Clip de Pelicula

RATBY ER

Probar dareas activas: etiq

onClipEvent (enterFrame) |

Desplace el ratén sobre las
zonas opacas:

<

root.status=hitTest | root. Xmouse,

root. ymouse, €

IE‘ coche |25

Linea 4de4, Col 1

El campo de texto muestra “True” siempre que el puntero del raton se encuentra sobre el coche
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También puede utilizar el método hitTest () para probar la colision entre dos clips de pelicula.

i w Acciones - Clip de Pelicula

RAPDYEE WERE

onClipEvent (enterFrame) {

Deteccion de colisiones

_root.status=this.hitTest(_root.car):;

Arrastre el coche hasta la zona rayada:  hitTes

Linea ¢ de 4, Col 1

El campo de texto muestra “True” siempre que un clip de pelicula estd en contacto con el otro.

En los siguientes procedimientos se muestra como se detecta la colision mediante el ejemplo del
coche.

Para detectar una colisiéon entre un clip de pelicula y un punto del escenario:

1 Cree un clip de pelicula nuevo en el escenario e introduzca box como nombre de instancia en
el inspector de propiedades.

2 Cree un cuadro de texto dindmico en el escenario e introduzca status como nombre de
instancia en el inspector de propiedades.

3 Seleccione el primer fotograma de la Capa 1 en la linea de tiempo.

Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de
que no aparezca en pantalla.
5 Introduzca el c6digo siguiente en el panel Acciones:

box.onEnterFrame = function () {
status.text = this.hitTest(_xmouse, _ymouse, true);
}

6 Seleccione Control > Probar pelicula y mueva el ratén sobre el clip de pelicula para comprobar
la colisi6n.

El valor true se visualiza siempre que el ratén se encuentra sobre un pixel que no es
transparente.

Creacion de interactividad y efectos visuales 113



Para detectar una colisién en dos clips de pelicula:
1 Arrastre dos clips de pelicula al escenario y asigneles los nombres de instancia car y area.

2 Cree un cuadro de texto dindmico en el escenario e introduzca status como nombre de
instancia en el inspector de propiedades.

3 Seleccione el primer fotograma de la Capa 1 en la linea de tiempo.

Seleccione Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en el caso de
que no aparezca en pantalla.

5 Introduzca los cédigos siguientes en el panel Acciones:

area.onkEnterframe = function () {
status.text=this.hitTest(car);

}

car.onPress = function (){
this.startDrag(false);
updateAfterEvent();

}

car.onRelease = function () {
this.stopDrag();

}

6 Seleccione Control > Probar pelicula y arrastre el clip de pelicula para comprobar la deteccién
de una colisién.

Siempre que el recuadro de delimitacién del coche tenga un punto de interseccién con el
recuadro de delimitacién del drea, el estado es true.

Para mds informacién, consulte MovieClip.hitTest() en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pdgina 221.

Creacion de una herramienta sencilla de dibujo de lineas

Puede utilizar los métodos de la clase MovieClip para dibujar lineas y rellenos en el escenario
mientras se reproduce el archivo SWEF. Esto permite crear herramientas de dibujo para los usuarios
y dibujar formas en el archivo SWF como respuesta a los eventos. Los métodos de dibujo son
beginFil1(), beginGradientFill1(), clear(), curveTo(), endFil1(), TineTo(),
TineStyle() ymoveTo(). Puede aplicar estos métodos a cualquier instancia de clip de pelicula
(por ejemplo, myClip.1ineTo()) o a un nivel (_root.curveTo()).

Los métodos TineTo() y curveTo() permiten dibujar lineas y curvas, respectivamente. Utilice el
método TineStyle() para especificar el color de linea, el grosor y el pardmetro alfa para una linea
o curva. El método de dibujo moveTo () establece la posicién del dibujo actual en las coordenadas
de escenario x e y que especifique.

Los métodos beginFill() y beginGradientFill() rellenan un trazado cerrado con un relleno
degradado o sélido respectivamente, y endfi11() aplica el relleno especificado en la dltima
llamada a beginFil1() oabeginGradientFill(). El método clear() elimina lo que se haya
dibujado en el objeto del clip de pelicula especificado.

Para mds informacién, consulte MovieClip.beginFil1() en la pigina 562,
MovieClip.beginGradientFill() en la pigina 563, MovieClip.clear() en la pdgina 566,
MovieClip.curveTo() en la pigina 570, MovieClip.endFil1() en la pgina 573,
MovieClip.1ineTo() en la pdgina 588, MovieClip.TineStyle() en la pgina 587 y
MovieClip.moveTo() en la pdgina 594.
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Para crear una herramienta sencilla de trazo de lineas:

1 En un documento nuevo, cree un nuevo botdn en el escenario y escriba clear_btn como
nombre de instancia en el inspector de propiedades.

2 Seleccione el fotograma 1 en la linea de tiempo; a continuacién, seleccione Ventana > Paneles
de desarrollo > Acciones para abrir el panel Acciones en caso de que no aparezca ya en pantalla.

3 En este panel, introduzca los cédigos siguientes:

_root.onMouseDown = function() {
_root.lineStyle(5, OxFF0000, 100);
_root.moveTo(_root._xmouse, _root._ymouse);
isDrawing = true;

by

_root.onMouseMove = function() {
if (isDrawing == true) {

_root.lineTo(_root._xmouse, _root._ymouse);
updateAfterEvent();
}

bs

_root.onMouselUp = function() ({
isDrawing = false;

b

clear_btn.onRelease = function() {
_root.clear();

bs

4 Seleccione Control > Probar pelicula para probar la pelicula. Haga clic y arrastre con el ratén
para dibujar una linea en el escenario. Haga clic en el botén para borrar lo que ha dibujado.

Analisis de un script de ejemplo

En el archivo SWF de muestra zapper.swf (que puede visualizarse en el apartado Utilizacion de
Flash de la Ayuda), cuando un usuario arrastra la mariquita hasta la toma eléctrica, la mariquita
cae y la toma empieza a vibrar. La linea de tiempo principal s6lo tiene un fotograma y contiene
tres objetos: la mariquita, la toma eléctrica y un botén de restablecimiento. Cada uno de estos
objetos es una instancia de clip de pelicula.

Control de clips de pelfcula
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Hay un script en el archivo SWF; estd asociado a la instancia bug, como se muestra a
continuacidn en el panel Acciones:

i w Acciones - Clip de Peficula

POV ERE
on (press) { A
this.startDrag() ; ACCiéﬂ
B
on (release) {
stopDrag():
, Controlador de eventos
onClipEvent [loac Evento
initx = _x;
inity = _y;
7[DDE.RESE[.DDRE1EESE = function{) {
zapped = false:
¢ = aminx Variable
v = inicy;

_alpha = 100
_rotation = O;
H ¥
i
onClipEvent (enterFrames) {
if (_root.zapper.hitTest( x, _y, true))——— Oentencia condicional i f
stopbragi) :
zapped = trus;
_alpha = 75;
_rotation = 20;
_root.zapper.playi);
i
if (zapped] {
_v += 25;
i
> ~
< b3
K] bua [

Linea30de 30, Cal1

Panel Acciones con el script asociado a la instancia bug

El nombre de instancia de la mariquita es bug y el de la toma es zapper. En el script se hace
referencia a la mariquita como this porque el script estd asociado a la mariquita y la palabra
reservada this hace referencia al objeto que la contiene.

Existen dos controladores onC1ipEvent () con dos eventos diferentes: 10oad y enterframe. Las
acciones de la sentencia onC1ipEvent(1oad) se ejecutan una sola vez, al cargarse el archivo SWE
Las acciones de la sentencia onClipEvent (enterFrame) se ejecutan cada vez que la cabeza
lectora accede a un fotograma. Aunque se trate de archivos SWF de un solo fotograma, la cabeza
lectora accederd al fotograma reiteradamente y el script se ejecutard de la misma forma. Dentro de
cada controlador onC1ipEvent () se llevan a cabo las acciones siguientes:

onClipEvent(load) Se definen dos variables, initx e inity, para almacenar las posiciones x e y
iniciales de la instancia de clip de pelicula bug. Se define una funcién y se asigna al evento
onRelease de la instancia Restablecer. Se llama a esta funcién cada vez que se presiona y suelta el
botén del ratén en el botén Restablecer. La funcién coloca la mariquita de nuevo en su posicién
inicial en el escenario, restablece sus valores de rotacién y alfa, y restablece la variable zapped en
false.
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onClipEvent(enterFrame) Una sentencia if condicional utiliza el método hitTest() para
comprobar si la instancia del insecto estd tocando la instancia de la toma eléctrica
(Lroot.zapper). La comprobacién puede generar dos resultados, true o false:

onClipEvent (load) {
initx = _x;
inity = _y;
_root.Reset.onRelease = function() {
zapped = false;

_x = initx;
_y = inity;
_alpha = 100

_rotation = 0;
I
}
Si el método hitTest() devuelve el valor true, se llama al método stopDrag(), la variable
zapper se establece en true, se cambia el valor de las propiedades alfa y de rotacién y se indica a
la instancia zapped que debe reproducirse.

Siel método hitTest () devuelve false, no se ejecuta ningtin cédigo especificado entre ({ }) que
aparezca inmediatamente después de la sentencia 1 f.

Existen dos controladores on () asociados a la instancia bug con dos eventos distintos: press y
release. Las acciones de la sentencia on(press) se ejecutan al presionar el botén del ratén sobre
la instancia bug. Las acciones de la sentencia on(release) se ejecutan al liberar el botdén del ratén
sobre la instancia bug. Dentro de cada controlador onCTipEvent () se llevan a cabo las siguientes
acciones:

on(press) Una accién startDrag() permite arrastrar la mariquita. Puesto que el script estd
asociado a la instancia bug, la palabra clave this indica que se puede arrastrar la instancia bug:
on(press){

this.startDrag();
}

on(release) Una accién stopDrag() detiene la accién de arrastre:

on(release) {
stopDrag();
}

Para ver cémo se reproduce el archivo SWE consulte la Ayuda de la guia de referencia de
ActionScript.

Andélisis de un script de ejemplo 117



118 Capitulo 5: Creacion de interacciones con ActionScript



PARTE Il
Trabajo con objetos y clases

En esta seccién se describe el modelo de objetos de tiempo de ejecucién de Macromedia Flash y
sus funciones, y se centra la atencién en la manipulacién de clips de pelicula y de texto. Asimismo,
se describe cémo crear clases e interfaces mediante ActionScript 2.0.
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Capitulo 7: Trabajo con clipsde pelicula . . ....... ... o o oo 129
Capitulo 8: Trabajo con texto. .. ... ... 145
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CAPITULO 6
Utilizacion de clases incorporadas

Ademis de los principales elementos de lenguaje y construcciones de ActionScript (como los
bucles for y while) y los tipos de datos primitivos (ndmeros, cadenas y matrices) descritos
anteriormente en “Conceptos bésicos de ActionScript” en la pdgina 27, ActionScript proporciona
una serie de clases incorporadas o tipos de datos complejos. Estas clases proporcionan varias
funciones para la creacién de scripts.

Algunas de estas clases estdn basadas en la especificacién ECMAScript y se conocen como clases
principales de ActionScript. Entre ellas se incluyen las clases Array, Boolean, Date y Math. Para més
informacién, consulte “Clases principales” en la pdgina 123.

El resto de las clases incorporadas de ActionScript son especificas de Macromedia Flash y del
modelo de objetos de Flash Player. Para comprender la distincién que existe entre las clases
principales de ActionScript y las clases especificas de Flash, tenga en cuenta la distincién entre las
clases JavaScript principales y las de la parte del cliente: del mismo modo que las clases JavaScript
de la parte del cliente controlan el entorno del cliente (el contenido de la pdgina Web y el
navegador Web ), las clases especificas de Flash controlan el aspecto y el comportamiento de una
aplicacién Flash en tiempo de ejecucién.

Este capitulo presenta las clases incorporadas de ActionScript, describe tareas comunes que
pueden realizarse con dichas clases y proporciona ejemplos de cédigo. Para ver informacién
general sobre estas clases, consulte “Informacién general sobre las clases incorporadas” en

la pdgina 123. Para obtener informacién general sobre como utilizar las clases y los objetos en un
entorno de programacion orientada a objetos, consulte “Clases e instancias” en la pdgina 121.

Clases e instancias

En un entorno de programacion orientada a objetos, una clase define una categoria de objetos.
Una clase describe las propiedades (datos) y el comportamiento (métodos) de un objeto, del
mismo modo que un plano arquitecténico describe las caracteristicas de un edificio. Para utilizar
las propiedades y los métodos definidos por una clase, primero debe crear una instancia de dicha
clase. La relacién entre una instancia y su clase es similar a la relacién entre una casa y sus planos
arquitect6nicos.
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Creacion de un objeto nuevo

Para crear una instancia de una clase de ActionScript, utilice el operador new para invocar la
funcién constructora de la clase. La funcién constructora tiene siempre el mismo nombre que la
clase, y devuelve una instancia de la clase, que normalmente se asigna a una variable.

Por ejemplo, el c6digo siguiente crea un nuevo objeto Sound.

var song:Sound= new Sound();

En algunos casos, no es necesario crear una instancia de una clase para utilizarla. Para més
informacion, consulte “Miembros de clase (estdticos)” en la pdgina 122.

Acceso a las propiedades del objeto

Utilice el operador de punto (.) para acceder al valor de una propiedad en un objeto. Ponga el
nombre del objeto a la izquierda del punto y el nombre de la propiedad en el lado derecho. Por
ejemplo, en la siguiente declaracién, myObject es el objeto y name es la propiedad:

myObject.name

El cédigo siguiente crea un objeto TextField nuevo y luego define su propiedad autoSize con el
valor true.

var my_text = new TextField();
my_text.autoSize = true;

También puede utilizar el operador de acceso a una matriz ([ ]) para acceder a las propiedades de
un objeto. Véase “Operadores de punto y de acceso a una matriz” en la pdgina 53.

Llamada a métodos de objeto

Puede llamar al método de un objeto mediante el operador de punto (.) seguido por el método.
Por ejemplo, el c6digo siguiente crea un nuevo objeto Sound y llama a su método setVolume().

mySound = new Sound(this);
mySound.setVolume(50);

Miembros de clase (estaticos)

Algunas clases de ActionScript incorporadas tienen lo que se denomina miembros de clase (o
miembros estdticos). Se accede o se invoca a los miembros de clase (propiedades y métodos) desde
el propio nombre de la clase, no desde una instancia de la misma. Es decir, no se crea una
instancia de la clase para utilizar estas propiedades y métodos.

Por ejemplo, todas las propiedades de la clase Math son estéticas. El c6digo siguiente invoca el
método max () de la clase Math para determinar entre dos niimeros cudl es el mayor.

var TargerNumber = Math.max(10, 20);
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Informacioén general sobre las clases incorporadas

En esta seccién se enumeran todas las clases de ActionScript y se incluyen una breve descripcion
de cada una y referencias a otras secciones relevantes de la documentacidn.

Clases principales

Las clases principales de ActionScript son las clases que se toman directamente de ECMAScript.
En la caja de herramientas Acciones, estas clases se encuentran en Clases incorporadas >

subcarpeta Principal.

Clase

Descripcion

Arguments

Array

Boolean

Button

Date

Error

Function

Math

Number

Matriz que contiene los valores que se han pasado como parametros a una
funcion. Véase la entrada Clase Arguments en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.

La clase Array contiene métodos y propiedades para trabajar con objetos de
matriz. Véase la entrada Clase Array en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.

Esta clase es un envolvente para los valores booleanos (true o false). Véase
la entrada Clase Boolean en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pagina 221.

Esta clase proporciona métodos y propiedades para trabajar con objetos de
botén. Véase la entrada Clase Button en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.

La clase Date proporciona acceso a los valores de fecha y hora relativos a la
hora universal (hora de Greenwich) o al sistema operativo en el que se ejecuta
Flash Player. Véase la entrada Clase Date en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.

Esta clase contiene informacién sobre los errores que se detectan en los
scripts. Normalmente se utiliza la sentencia throw para generar una condicién
de error, la cual puede gestionarse utilizando una sentencia
try..catch..finally.Véasetry..catch..finallyylas entradas Clase Error
en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Es la representacién en clase de todas las funciones de ActionScript, tanto
las originales de ActionScript como las que defina el usuario. Véase la
entrada Clase Function en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pagina 221.

Esta clase sirve para acceder a constantes y funciones mateméaticas y
manipularlas. Todas las propiedades y métodos de la clase Math son
estaticos y deben llamarse mediante la sintaxis Math.method(parameter) o
Math.constant. Véase la entrada Clase Math en el Capitulo 12, “Diccionario
de ActionScript”, en la pagina 221.

Es un envolvente para el tipo de datos primitivo de nimero. Véase la entrada
Clase Number en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pagina 221.
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Clase

Descripcion

Object

String

Esta clase se encuentra en la raiz de la jerarquia de clases de ActionScript; el
resto de las clases heredan sus métodos y sus propiedades. Véase la entrada
Clase Object en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en

la pagina 221.

Es un envolvente para el tipo de datos primitivo de cadena, que permite
utilizar los métodos y las propiedades del objeto String para manipular tipos
de valores de cadena primitivos. Véase la entrada Clase String en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Clases especificas de Flash Player

Clases de pelicula

En las tablas siguientes se enumeran las clases especificas de Flash Player y del modelo de tiempo
de ejecucién de Flash. Estas clases se dividen en cuatro categorias: clases de pelicula (que
proporcionan un control general de los archivos SWF y Flash Player), clases multimedia (para
trabajar con sonido y video), clases de cliente/servidor (para trabajar con XML y otras fuentes de
datos externas) y clases de edicién (que controlan el entorno de edicién de Flash).

Nota: esta clasificaciéon afecta a las ubicaciones de las clases en la caja de herramientas Acciones,
pero no a la manera de utilizar las clases.

Las clases de pelicula controlan la mayor parte de los elementos visuales de un archivo SWE
incluidos los clips de pelicula, los campos de texto y los botones. Las clases de pelicula se
encuentran en la caja de herramientas Acciones, en Clases incorporadas > subcarpeta Pelicula.

Clase

Descripcion

Accessibility

Button

Color

La clase Accessibility gestiona la comunicacion entre los archivos SWF vy las
aplicaciones de lectura en pantalla. Los métodos de esta clase se utilizan con
la propiedad _accProps global para controlar las propiedades accesibles de
los clips de pelicula, los botones y los campos de texto en tiempo de
ejecucion. Véase _accProps Yy las entradas Clase Accessibility en el

Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Cada botén de un archivo SWF es una instancia de la clase Button. Esta
clase proporciona métodos, propiedades y controladores de eventos para
trabajar con botones. Véase la entrada Clase Button en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase Color permite obtener y establecer valores de colores RGB para los
objetos de clip de pelicula. Para méas informacion, consulte la entrada Clase
Color en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221. Para
ver un ejemplo de cémo utilizar la clase Color para cambiar el color de los
clips de pelicula, consulte “Configuracién de valores de color” en

la pagina 107.
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Clase

Descripcion

ContextMenu

ContextMenultem

Key

LocalConnection

Mouse

MovieClip

MovieClipLoader

Printdob

Selection

La clase ContextMenu permite controlar el contenido del menu contextual de
Flash Player. Puede asociar distintos objetos ContextMenu con objetos
MovieClip, Button o TextField utilizando la propiedad menu disponible para
dichas clases. También puede afadir elementos de menu personalizados a
un objeto ContextMenu utilizando la clase ContextMenultem. Véanse las
entradas Clase ContextMenu y Clase ContextMenultem en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase ContextMenultem permite crear nuevos elementos de menu que
aparecen en el menu contextual de Flash Player. Los nuevos elementos de
menu gue se crean con esta clase se afladen al menu contextual de Flash
Player utilizando la clase ContextMenu. Véanse las entradas Clase
ContextMenu y Clase ContextMenultem en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.

Esta clase proporciona métodos y propiedades para obtener informacion
sobre el teclado y las teclas que se presionan. Para mas informacion,
consulte la entrada Clase Key en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221. Para ver un ejemplo de cémo capturar teclas
presionadas para crear un archivo SWF interactivo, consulte “Captura de
teclas presionadas” en la pagina 103.

La clase LocalConnection permite que se comuniguen dos archivos SWF
que se ejecuten en el mismo equipo. Véase la entrada Clase
LocalConnection en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en

la pagina 221.

La clase Mouse controla el raton en un archivo SWF; por ejemplo, esta clase
permite ocultar o mostrar el puntero del ratéon. Para més informacion,
consulte la entrada Clase Mouse en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221. Para ver un ejemplo de como utilizar la clase
Mouse, consulte “Creacién de un puntero de ratén personalizado” en

la pagina 100.

Cada uno de los clips de pelicula de una pelicula Flash es una instancia de la
clase MovieClip. Los métodos y propiedades de esta clase sirven para
controlar los objetos de clip de pelicula. Véanse el Capitulo 7, “Trabajo con
clips de pelicula”, en la pagina 129 y la entrada Clase MovieClip en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Esta clase permite seguir el progreso de la descarga de los archivos SWF y
JPEG con un mecanismo de detector de eventos. Véanse el “Precarga de
archivos SWF y JPEG” en la pagina 215 y la entrada Clase MovieClipLoader
en el Capftulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase Printdob permite imprimir contenido que se presenta
dindmicamente y documentos de varias paginas. Véase la entrada Clase
Printdob en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221y
“Utilizacién de la clase Printdob de ActionScript” en el apartado Utilizacion
de Flash de la Ayuda.

La clase Selection permite obtener y establecer los campos de texto que
apareceran activos, los espacios de seleccién de campo de texto y los puntos
de insercién de campo de texto. Véase la entrada Clase Selection en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.
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Clases multimedia

Clase

Descripcion

SharedObject

Stage

System

TextField

TextField.StyleSheet

TextFormat

La clase SharedObject proporciona almacenamiento de datos local en el
equipo cliente. Véase la entrada Clase SharedObject en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Esta clase proporciona informacién sobre las dimensiones, la alineaciéon y el
modo de escala de un archivo SWF, y notifica los eventos de cambio de
tamano del escenario. Véase la entrada Clase Stage en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase System proporciona informacion sobre Flash Player y el sistema en
el que se ejecuta Flash Player (por ejemplo, la resolucién de pantalla y el
lenguaje actual del sistema). También permite mostrar u ocultar el panel de
configuracion de Flash Player y modificar la configuracién de seguridad del
archivo SWF. Véase la entrada Clase System en el Capitulo 12, “Diccionario
de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase TextField controla los campos de texto dindmico y de introduccion
de texto. Véanse el Capitulo 8, “Trabajo con texto”, en la pagina 145y la
entrada Clase TextField en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pagina 221.

La clase TextField.StyleSheet (una clase incluida en la clase TextField)
permite crear y aplicar estilos de texto CSS a texto en formato HTML o XML.
Véanse el “Aplicacion de formato al texto con hojas de estilos en cascada” en
la pagina 149y la entrada Clase TextField.StyleSheet en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase TextFormat permite aplicar estilos de formato a caracteres o
paragrafos de un objeto TextField. Véanse el “Utilizaciéon de la clase
TextFormat” en la pagina 148 y la entrada Clase TextFormat en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Las clases multimedia controlan la reproduccién de sonido y video en un archivo SWE asi como
el acceso al micréfono y cdmara del usuario, si es que estdn instalados. Estas clases se encuentran
en Clases incorporadas > subcarpeta Media de la caja de herramientas Acciones.

Clase

Descripcion

Camera

Microphone

La clase Camera proporciona acceso a la cdmara del usuario, si es que esta
instalada. Cuando se utiliza con Flash Communication Server MX, el archivo
SWF puede capturar, difundir y registrar imagenes y video desde la camara
de un usuario. Véase la entrada Clase Camera en el Capitulo 12, “Diccionario
de ActionScript”, en la pagina 221.

La clase Microphone proporciona acceso al micréfono del usuario, si es que
hay uno instalado. Cuando se utiliza con Flash Communication Server MX, el
archivo SWF puede difundir y registrar audio desde el micréfono de un
usuario. Véase la entrada Clase Microphone en el Capitulo 12, “Diccionario
de ActionScript”, en la pagina 221.
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Clase

Descripcion

NetConnection

NetStream

Sound

Video

La clase NetConnection sirve para establecer una conexién de transmisién
local para reproducir un archivo Flash Video (FLV) desde una direccion
HTTP o desde un sistema de archivos local. Para mas informacion, consulte
la entrada Clase NetConnection en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221. Para més informacion sobre cémo reproducir
archivos FLV en Internet, consulte “Reproduccion dinamica de archivos FLV
externos” en la pagina 213.

La clase NetStream sirve para controlar la reproduccion de archivos FLV.
Para mas informacién, consulte la entrada Clase NetStream en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221. Para mas informacion sobre
como reproducir archivos FLV en Internet, consulte “Reproduccion dindmica
de archivos FLV externos” en la pagina 213.

La clase Sound controla los sonidos de un archivo SWF. Para mas
informacion, consulte la entrada Clase Sound en el Capitulo 12, “Diccionario
de ActionScript”, en la pagina 221. Para ver un ejemplo de como utilizar la
clase Sound para crear controladores de volumen y balance, consulte
“Creacion de controles de sonido” en la pagina 108.

La clase Video sirve para mostrar objetos de video en un archivo SWF.
Veéase la entrada Clase Video en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.

Clases de cliente/servidor

En la tabla siguiente se enumeran las clases que sirven para enviar datos a fuentes externas y
recibirlos de ellas o para comunicarse con servidores de aplicaciones mediante FTP, HTTP o

HTTPS.

Nota: en Flash Player 7, un archivo SWF sdlo puede cargar datos del dominio del que procede. Para
mas informacion, consulte “Funciones de seguridad de Flash Player” en la pagina 203 y “Carga de
datos de varios dominios” en la pagina 205.

Estas clases se encuentran en Clases incorporadas > subcarpeta Cliente/Servidor del panel

Acciones.

Clase Descripcion

LoadVars La clase LoadVars es una alternativa a la acciéon ToadVariables () para
transferir variables entre un archivo SWF y un servidor en pares de nombre/
valor. Véanse el “Utilizacion de la clase LoadVars” en la pagina194 vy la
entrada Clase LoadVars en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pagina 221.

XML La clase XML se amplia a la clase XMLNode y proporciona métodos,

propiedades y controladores de eventos para trabajar con datos con formato
XML, incluidos la carga y el anélisis de XML externos, la creacion de
documentos XML y el desplazamiento por arboles de documentos XML.
Veéanse el “Utilizacion de la clase XML” en la pagina 196 y la entrada Clase
XML en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.
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Clase Descripcion

XMLNode Esta clase representa un Unico nodo de un arbol de documentos XML. Es la
superclase de la clase XML. Véase la entrada Clase XMLNode en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

XMLSocket La clase XMLSocket permite crear una conexién de socket permanente con

otro equipo para la transferencia de datos de baja latencia, como la que
necesitan las aplicaciones de chat en tiempo real. Véanse el “Utilizacion de la
clase XMLSocket” en la pagina 199 y la entrada Clase XMLSocket en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Clases de edicion

Las clases de edicién sélo estdn disponibles en el entorno de edicién de Flash. Estas clases se
encuentran en Clases incorporadas > subcarpeta Edicién de la caja de herramientas Acciones.

Clase

Descripcion

CustomActions

Vista previa dinamica

La clase CustomActions permite gestionar las acciones personalizadas que
se registran con la herramienta de edicion. Véase la entrada Clase
CustomActions en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en

la pagina 221.

La funcion Vista previa dinamica (que figura, aunque no sea una clase, bajo
Clases incorporadas en la caja de herramientas Acciones) proporciona una
sola funcién denominada onUpdate, utilizada por los desarrolladores de
componentes. Véase onUpdate en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pagina 221.
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CAPIiTULO 7
Trabajo con clips de pelicula

Los clips de pelicula son archivos SWF en miniatura con contenido propio que se ejecutan de
manera independiente y al margen de la linea de tiempo en la que se encuentran. Por ejemplo, si
la linea de tiempo principal sélo tiene un fotograma y un clip de pelicula de dicho fotograma tiene
diez fotogramas, cuando se reproduzca el archivo SWF principal se reproducirdn todos los
fotogramas del clip de pelicula. Un clip de pelicula puede, a su vez, contener otros clips de
pelicula o clips anidados. Los clips de pelicula anidados de esta manera tienen una relacién
jerdrquica, en la cual el ¢/ip principal contiene uno o varios clips secundarios.

Cada instancia de clip de pelicula tiene un nombre, denominado nomébre de instancia, que
identifica al clip de manera univoca como un objeto que puede controlarse con ActionScript.
Concretamente, el nombre de instancia lo identifica como si fuera un objeto del tipo de clase
MovieClip. Para controlar el aspecto y el comportamiento de los clips de pelicula en tiempo de
ejecucion, utilice las propiedades y los métodos de la clase MovieClip.

Los clips de pelicula vienen a ser objetos auténomos que pueden responder a eventos, enviar
mensajes a otros objetos de clip de pelicula, mantener su estado y controlar sus clips secundarios.
De este modo, los clips de pelicula proporcionan la base de una arquitectura basada en
componentes en Macromedia Flash MX 2004 y Macromedia Flash MX Professional 2004. De
hecho, los componentes disponibles en el panel Componentes (Ventana > Paneles de desarrollo >
Componentes) son clips de pelicula sofisticados que han sido disefiados y programados para tener
un aspecto y un comportamiento concretos. Para mds informacidn sobre la creacién de
componentes, consulte Utilizacién de componentes.

Control de clips de pelicula con ActionScript

Para realizar tareas en clips de pelicula, puede utilizar las funciones globales ActionScript o los
métodos de la clase MovieClip. Algunos métodos MovieClip realizan las mismas tareas que las
funciones del mismo nombre; otros métodos MovieClip, tales como hitTest () y swapDepths(),
no tienen nombres de funcién correspondientes.

En el ejemplo siguiente se muestra la diferencia entre el uso de un método y de una funcién.
Ambas sentencias duplican la instancia my_mc, asignan el nombre newC11p al nuevo clip y lo
colocan a una profundidad de 5.

my_mc.duplicateMovieClip("newClip", 5);
duplicateMovieClip("my_mc", "newClip", 5);
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Si una funcién y un método tienen comportamientos similares, puede utilizar cualquiera de los
dos para controlar los clips de pelicula. La eleccién depende de lo que prefiera y de lo
familiarizado que esté con la creacidn de scripts en ActionScript. Tanto si utiliza una funcién
como un método, la linea de tiempo de destino debe cargarse en Flash Player al llamar a la
funcién o al método.

Para utilizar un método, debe invocarlo indicando la ruta de destino del nombre de instancia
seguida de un punto y, después, del nombre del método y los pardmetros, como en las sentencias
siguientes:

myMovieClip.play();

parentClip.childClip.gotoAndPlay(3);

En la primera sentencia, play () mueve la cabeza lectora de la instancia myMovieClip. En la
segunda sentencia, gotoAndP1ay envia la cabeza lectora de chi1dC1ip (que depende de la
instancia parentC11p) al fotograma 3 y contintia moviendo la cabeza lectora.

Las acciones globales que controlan una linea de tiempo tienen un parimetro de destino que
permite especificar la ruta de destino a la instancia que se desea controlar. Por ejemplo, en el script
siguiente startDrag() utiliza la instancia customCursor y hace que se pueda arrastrar:

on(press){
startDrag("customCursor");
}

Las funciones siguientes utilizan clips de pelicula: ToadMovie(), unToadMovie(),
ToadVariables(), setProperty(), startDrag(), duplicateMovieClip()y
removeMovieClip(). Para utilizar estas funciones, es necesario introducir una ruta de destino
para el pardmetro target de la funcidn, a fin de indicar el destino de la misma.

Los métodos MovieClip siguientes pueden controlar clips de pelicula o niveles cargados y no
tienen funciones equivalentes. MovieClip.attachMovie(),
MovieClip.createEmptyMovieClip(), MovieClip.createTextField(),
MovieClip.getBounds(), MovieClip.getByteslLoaded(), MovieClip.getBytesTotal(),
MovieClip.getDepth(), MovieClip.getInstanceAtDepth(),
MovieClip.getNextHighestDepth(), MovieClip.globalTolLocal(),
MovieClip.localToGlobal(), MovieClip.hitTest(),MovieClip.setMask(),
MovieClip.swapDepths().

Para mds informacién sobre estas funciones y métodos, consulte el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pdgina 221.

Llamada a varios métodos en un solo clip de pelicula

Puede utilizar la sentencia with para referirse a un clip de pelicula una vez y después ejecutar una
serie de métodos en ese clip. La sentencia with funciona en todos los objetos de ActionScript (por
ejemplo, Array, Color y Sound), no solamente en clips de pelicula.

130

Capitulo 7: Trabajo con clips de pelicula



La sentencia with toma un objeto como pardmetro. El objeto que especifique se agregard al final
de la ruta de destino actual. Todas las acciones anidadas dentro de una sentencia with se llevan a
cabo dentro de la nueva ruta de destino o 4mbito. Por ejemplo, en el siguiente script, a la
sentencia with se le pasa el objeto donut.hole para cambiar las propiedades de hole:

with (donut.hole){

_alpha = 20;
_xscale = 150;
_yscale = 150;

}

El script se comporta como si a las sentencias que hay en la sentencia with se las llamara desde la
linea de tiempo de la instancia hole. El cddigo anterior equivale al siguiente:
donut.hole._alpha = 20;

donut.hole._xscale 150;
donut.hole._yscale 150;

El cédigo anterior también equivale al siguiente:

with (donut){
hole._alpha = 20;
hole._xscale = 150;
hole._yscale = 150;
}

Carga y descarga de archivos SWF adicionales

Para reproducir peliculas SWF adicionales sin cerrar Flash Player o pasar de una pelicula a otra sin
cargar otra pagina HTML, puede utilizar la funcién global 1oadMovie() o el método
ToadMovie() de la clase MovieClip. Puede utilizar ToadMovie() para enviar variables a un script
CGI que genera un archivo SWF como resultado del CGI. Cuando carga un archivo SWE, puede
especificar el nivel o clip de pelicula en el que se cargard el archivo SWE Si carga un archivo SWF
en un destino, el archivo SWF cargado heredard las propiedades del clip de pelicula de destino.
Una vez que se ha cargado la pelicula, puede cambiar dichas propiedades.

El método unloadMovie() elimina un archivo SWF cargado previamente con ToadMovie(). La
descarga de modo explicito de archivos SWF con unloadMovie() garantiza una transicién
gradual entre los archivos SWF y puede reducir la memoria requerida por Flash Player.

Utilice 10adMovie() para seguir uno de estos procedimientos:
® Reproducir una secuencia de anuncios publicitarios en forma de archivos SWF colocando una
funcién ToadMovie() al final de cada archivo SWF para cargar el archivo SWF siguiente.

® Desarrollar una interfaz de bifurcacién que permita al usuario elegir entre distintos archivos
SWE

® Crear una interfaz de navegacién con controles de navegacién en el nivel 0 que carguen otros
niveles. Cargar niveles produce transiciones mds suaves que cargar nuevas paginas HTML en
un navegador.

Para mds informacién sobre cdmo cargar peliculas, consulte “Carga de archivos SWF y JPEG
externos’ en la pdgina 210.

Carga y descarga de archivos SWF adicionales 131



Especificacion de una linea de tiempo raiz para archivos SWF
cargados

La propiedad de ActionScript _root especifica o devuelve una referencia a la linea de tiempo rafz
de un archivo SWE Si un archivo SWF tiene varios niveles, la linea de tiempo raiz estd en el nivel
que contiene el script que se estd ejecutando. Por ejemplo, si un script del nivel 1 consulta el valor
de _root, se devuelve _Tevell. No obstante, la linea de tiempo especificada mediante _root
puede cambiar en funcién de si un archivo SWF se ejecuta de forma independiente (en su propio
nivel) o de si se ha cargado en una instancia de clip de pelicula mediante una llamada
lToadMovie().

Por ejemplo, pongamos por caso un archivo denominado container.swf que tenga una instancia
de clip de pelicula denominada target_mc en su linea de tiempo principal. El archivo
container.swf declara una variable denominada userName en su linea de tiempo principal; a
continuacidn, el mismo script carga otro archivo denominado contents.swf en el clip de pelicula
target_mc.

// En container.swf:
_root.userName = "Tim";
target_mc.loadMovie("contents.swf");

El archivo SWF cargado, contents.swf, también declara una variable denominada userName en su
linea de tiempo rafz.

// En content.swf:
_root.userName = "Mary";

Cuando contents.swf se carga en el clip de pelicula de container.swf, el valor de userName, que
estd asociado a la linea de tiempo raiz del archivo SWF que aloja (container.swf), se establece en
"Mary". Esto puede ocasionar que el cédigo de container.swf (asi como contents.swf) no funcione
correctamente.

Para hacer que _root indique siempre el valor de linea de tiempo del archivo SWF cargado, en
lugar de la linea de tiempo raiz, utilice la propiedad _Tockroot . Esta propiedad puede
establecerla el archivo SWF que ejecuta la carga o el archivo SWF que se estd cargando. Cuando
_Tockroot se establece en true en una instancia de clip de pelicula, dicho clip de pelicula actuard
como _root para cualquier SWF que esté cargado en él. Cuando _lockroot se establece en true
en un archivo SWE, dicho archivo SWF actuard como su propia raiz al margen de qué otro
archivo SWF la cargue. Puede establecerse _1ockroot en true en cualquier clip de peliculay en
tantos como se desee. De forma predeterminada, esta propiedad es false.

Por ejemplo, el autor de container.swf podria asociar el cédigo siguiente al clip de pelicula
target_mc:

// Asociado al clip de pelicula target_mc:

onClipEvent (load)

{
this._lockroot = true;
}

Esto garantizarfa que las referencias a _root de contents.swf o cualquier archivo SWF cargado en
target_mc, se aplicarfan a su propia linea de tiempo, no a la linea de tiempo raiz de container.swf.

Del mismo modo, el autor de contents.swf podria anadir el cddigo siguiente a su linea de tiempo
principal.

// En contents.swf:
this._Tlockroot = true;
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Esto garantizaria que, al margen de donde estuviera cargada contents.swf, las referencias que
hiciera a _root se aplicarian a su propia linea de tiempo principal, no a la linea de tiempo del

archivo SWF que aloja.

Para mds informacién, consulte MovieClip._lockroot en la pdgina 592.

Cargar archivos JPEG en clips de pelicula

Puede utilizar la funcién ToadMovie() o el método MovieClip del mismo nombre, para cargar
archivos de imagen JPEG en una instancia de clip de pelicula. También puede utilizar la funcién
ToadMovieNum() para cargar un archivo JPEG en un nivel.

Al cargar una imagen en un clip de pelicula, la esquina superior izquierda de la imagen se coloca
en el punto de registro del clip de pelicula. Dado que este punto suele ser el centro del clip de
pelicula, la imagen cargada no aparecerd en el centro. Ademds, cuando se carga una imagen en una
linea de tiempo raiz, la esquina superior izquierda de la imagen se sitda en la esquina superior
izquierda del escenario. La imagen cargada hereda la rotacién y la escala del clip de pelicula, pero
el contenido original del clip de pelicula se elimina.

Para mds informacién, consulte “Carga de archivos SWF y JPEG externos” en la pdgina 210,
ToadMovie() en la pdgina 478, MovieClip.loadMovie() en la pdgina 589 y ToadMovieNum()
en la pdgina 480.

Modificacién de la posicion y el aspecto de un clip de pelicula

Para cambiar las propiedades de un clip de pelicula a medida que se reproduce, escriba una
sentencia que asigne un valor a una propiedad o utilice la funcién setProperty (). Por ejemplo,
en el c6digo siguiente se establece la rotacién de la instancia mc en 45:

mc._rotation = 45;
Esto es equivalente al c6digo siguiente, en el que se utiliza la funcién setProperty():
setProperty("mc", _rotation, 45);

Algunas propiedades, llamadas propiedades de sélo lectura, tienen valores que se pueden leer pero
no establecer. Estas propiedades se especifican como de s6lo lectura en las entradas de diccionario
de ActionScript correspondientes. A continuacion, se muestran propiedades de sélo lectura:
_currentframe, _droptarget, _framesloaded, _parent, _target, _totalframes, _url,
_Xmouse e _ymouse.

Puede escribir sentencias para establecer cualquier propiedad que no sea de sélo lectura. La
sentencia siguiente establece la propiedad _alpha de la instancia de clip de pelicula wheel, que es
secundaria de la instancia car:

car.wheel._alpha = 50;

Ademds, puede escribir sentencias que obtienen el valor de una propiedad de clip de pelicula. Por
ejemplo, la sentencia siguiente obtiene el valor de la propiedad _xmouse de la linea de tiempo del
nivel actual y establece la propiedad _x de la instancia customCursor en ese valor:
onClipEvent(enterFrame) {

customCursor._x = _root._xmouse;
}
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Esto es equivalente al c6digo siguiente, en el que se utiliza la funcién getProperty():

onClipEvent(enterFrame) {
customCursor._x = getProperty(_root, _xmouse);
}

Las propiedades _X,_Y,_rotation, _xscale,_yscale, _height, _width, _alphay_visiblese
ven afectadas por las transformaciones del elemento principal del clip de pelicula y modifican el
clip de pelicula y cualquiera de los elementos secundarios del clip. Las propiedades _focusrect,
_highquality, _quality y_soundbuftime son globales, solamente pertenecen al nivel 0 de la
linea de tiempo principal. Todas las demds propiedades pertenecen a cada clip de pelicula o nivel
cargado.

Para obtener una lista de propiedades de clips de pelicula, consulte “Resumen de propiedades para
la clase MovieClip” en la pdgina 556.

Clips de pelicula que se pueden arrastrar

Puede utilizar la funcién startDrag() global o el método MovieClip.startDrag() para que sea
posible arrastrar un clip de pelicula. Por ejemplo, puede crear un clip de pelicula que se pueda
arrastrar para juegos, funciones de arrastrar y soltar, interfaces personalizables, barras de
desplazamiento y controles deslizantes.

Un clip de pelicula se puede arrastrar hasta que esta accién se detenga explicitamente con
stopDrag() o hasta que se utilice otro clip de pelicula con startDrag. Sélo un clip de pelicula
puede arrastrarse al mismo tiempo.

Para crear comportamientos de arrastrar y soltar mds complejos, puede probar la propiedad
_droptarget del clip de pelicula que se estd arrastrando. Por ejemplo, puede examinar la
propiedad _droptarget para ver si el clip de pelicula se arrastré a un clip de pelicula especifico
(como un clip de pelicula de tipo “papelera”) y, a continuacidn, desencadenar otra accién. Para
informacién detallada, consulte startDrag() en la pdgina 750 o MovieClip.startDrag() en
la pdgina 618.

Creacion de clips de pelicula en tiempo de ejecucion

No s6lo es posible crear instancias de clips de pelicula en el entorno de creacién de Flash, sino que
ademds se pueden crear en tiempo de ejecucién. ActionScript proporciona tres maneras de crear
nuevos clips de pelicula en tiempo de ejecucidn:

® Crear una nueva instancia de clip de pelicula vacia

® Duplicar una instancia de clip de pelicula existente

® Asociar al escenario la instancia de un simbolo de biblioteca de clips de pelicula

Cada instancia de clip de pelicula que cree en tiempo de ejecucién deberd tener un nombre de
instancia y un valor de profundidad (apilamiento u orden 2). La profundidad especificada

determina la manera en que el nuevo clip se solapa con otros clips en la misma linea de tiempo

(Véase “Gestién de las profundidades de los clips de pelicula” en la pdgina 138.)

134

Capitulo 7: Trabajo con clips de pelicula



Creacion de un clip de pelicula vacio

Para crear un clip de pelicula vacio en el escenario, utilice el método createEmptyMovieClip()
de la clase MovieClip. Este método crea un clip de pelicula como elemento secundario del clip
que llama al método. El punto de registro de un clip de pelicula vacio recién creado se encuentra
en la esquina superior izquierda.

Por ejemplo, en el c6digo siguiente se crea un nuevo clip de pelicula secundario, denominado
new_mc, a una profundidad de 10 pulgadas en el clip de pelicula denominado parent_mc.

parent_mc.createEmptyMovieClip("new_mc", 10);

Con el cédigo siguiente se crea un nuevo clip de pelicula, denominado canvas_mc, en la linea de
tiempo raiz del archivo SWF en el que se ejecuta el script y, a continuacion, se invoca la accién
ToadMovie() para cargar en ella un archivo JPEG externo.

_root.createEmptyMovieClip("canvas_mc", 10);
canvas_mc.loadMovie("flowers.jpg");

Para mds informacién, consulte MovieClip.createEmptyMovieClip() en la pdgina 567.

Duplicacién o eliminacién de un clip de pelicula

Para duplicar o eliminar instancias de clip de pelicula, utilice las funciones globales
duplicateMovieClip() o removeMovieClip() o bien los métodos de la clase MovieClip que
llevan el mismo nombre. Con el método duplicateMovieClip() se crea una nueva instancia de
una instancia de clip de pelicula existente, se le asigna un nuevo nombre de instancia y se le da
una profundidad o un orden z. Un clip de pelicula duplicado siempre comienza en el fotograma
1, aunque el clip de pelicula original se encontrase en otro fotograma cuando se duplicé, y
siempre se encuentra delante de todos los clips de pelicula definidos anteriormente situados en la
linea de tiempo.

Para borrar un clip de pelicula creado con duplicateMovieClip(), utilice removeMovieClip().
Los clips de pelicula duplicados también se eliminan si se borra el clip de pelicula principal.

Para mds informacién, consulte dupTicateMovieCl1ip() en la pdgina 421y
removeMovieClip() en la pagina 702.

Asociaciéon de un simbolo de clip de pelicula al escenario

Una nueva manera de crear instancias de clip de pelicula en tiempo de ejecucién consiste en
utilizar attachMovie (). El método attachMovie() asocia al escenario una instancia de un
simbolo de clip de pelicula de la biblioteca del archivo SWE. El nuevo clip pasa a ser un clip
secundario del clip que lo ha asociado.

Para utilizar ActionScript a fin de asociar un simbolo de clip de pelicula de la biblioteca, es
necesario exportar el simbolo para ActionScript y asignarle un identificador de vinculo exclusivo.
Para ello, deberd utilizar el cuadro de didlogo Propiedades de vinculacién.

De forma predeterminada, todos los clips de pelicula que se exportan para usarlos con
ActionScript se cargan antes del primer fotograma del archivo SWF que los contiene. Esto puede
producir cierta demora en la reproduccién del primer fotograma. Cuando asigne un identificador
de vinculo a un elemento, también puede especificar si este contenido debe agregarse antes del
primer fotograma. Si no se afiade en el primer fotograma, debe incluir una instancia de éste en
algin otro fotograma del archivo SWF; de lo contrario, el elemento no se exportard al archivo

SWE
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Para asignar un identificador de vinculo a un clip de pelicula:

1
2
3

Seleccione Ventana > Biblioteca, para abrir el panel Biblioteca.

Seleccione un clip de pelicula del panel Biblioteca.

En el panel Biblioteca, elija Vinculacién en el mend de opciones del panel Biblioteca.
Aparecerd el cuadro de didlogo Propiedades de vinculacién.

En Vinculacién, seleccione Exportar para ActionScript.

5 En Identificador, introduzca un ID para el clip de pelicula.

8

De forma predeterminada, el identificador y el simbolo tienen el mismo nombre.

También puede asignar una clase ActionScript 2.0 al simbolo del clip de pelicula (Véase
“Asignacion de una clase a un simbolo de clip de pelicula” en la pdgina 141.)

Sino desea que el clip de pelicula se cargue antes que el primer fotograma, deseleccione la opcién
Exportar en primer fotograma.

Si deselecciona esta opcién, coloque una instancia del clip de pelicula en el fotograma de la
linea de tiempo donde desee que esté disponible. Por ejemplo, si el script que estd escribiendo
no hace referencia al clip de pelicula hasta el fotograma 10, coloque una instancia del simbolo
en dicho fotograma de la linea de tiempo o bien antes del mismo.

Haga clic en Aceptar.

Cuando haya asignado un identificador de vinculo a un clip de pelicula, podrd asociar una
instancia del simbolo al escenario en tiempo de ejecucién utilizando attachMovie().

Para adjuntar un clip de pelicula a otro clip de pelicula:

1

Asigne un identificador de vinculo a un simbolo de biblioteca de clips de pelicula, tal como se
ha descrito anteriormente.

Con el panel Acciones abierto (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones), seleccione un
fotograma en la linea de tiempo.

En el panel Script del panel Acciones, escriba el nombre del clip de pelicula o el nivel al que

desea asociar el nuevo clip de pelicula. Por ejemplo, para asociar el clip de pelicula a la linea de

tiempo raiz, escriba _root.

En la caja de herramientas Acciones (situada a la izquierda del panel Acciones), haga clic en la

categoria Built-in Classes, la categoria Movie y la categoria MovieClip y, a continuacién, haga

doble clic en attachMovie().

Utilizando las sugerencias para el c6digo que aparecen como guia, introduzca valores para los

pardmetros siguientes:

» En idName, especifique el identificador introducido en el cuadro de didlogo Propiedades de
vinculacién.

» EnnewName, introduzca un nombre de instancia para el clip adjuntado para poder utilizarlo.

» En depth, introduzca el nivel en el que el clip de pelicula duplicado se asociard al clip de
pelicula. Cada clip de pelicula asociado tiene su propio orden de apilamiento, siendo el nivel
0 el nivel del clip de pelicula que lo originé. Los clips de pelicula adjuntados siempre estdn
encima del clip de pelicula original. A continuacién, se muestra un ejemplo:

myMovieClip.attachMovie("calif", "california", 10);

Para mds informacién, consulte MovieClip.attachMovie() en la pigina 561.
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Adicién de parametros a clips de pelicula creados de forma
dinamica
Al crear o duplicar un clip de pelicula de forma dindmica utilizando MovieClip.attachMovie()
yMovieClip.duplicateMovie(), puede rellenar el clip de pelicula con pardmetros de otro
objeto. El pardmetro init0Object de attachMovie() y duplicateMovie() permite que los clips

de pelicula creados de forma dindmica reciban pardmetros de clip. El pardmetro 7nit0Object es
opcional.

Para mds informacién, consulte MovieClip.attachMovie() en la pdgina 561 y
MovieClip.duplicateMovieClip() en la pdgina 572.

Para rellenar un clip de pelicula creado de forma dinamica con parametros de un objeto
especificado, siga uno de estos procedimientos:
® Utilice la sintaxis siguiente con attachMovie():
myMovieClip.attachMovie(idName, newName, depth [, initObject])
® Urtilice la sintaxis siguiente con dupTicateMovie():

myMovieClip.duplicateMovie(idName, newName, depth [, initObject])

Con el pardmetro 7nit0Object se especifica el nombre del objeto cuyos pardmetros se van a
utilizar para rellenar el clip de pelicula creado de forma dindmica.

Para rellenar un clip de pelicula con parametros utilizando attachMovie():

1 En un nuevo documento de Flash, cree un nuevo simbolo de clip de pelicula seleccionando
Insertar > Nuevo simbolo. Escriba dynamic en el cuadro de texto Nombre y seleccione el
comportamiento del clip de pelicula.

2 Dentro del simbolo, cree un campo de texto dindmico en el escenario, con el nombre de
instancia name_txt.

3 Seleccione el primer fotograma de la linea de tiempo del clip de pelicula y abra el panel Acciones
(Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones).

4 Cree una nueva variable llamada name y asigne su valor a la propiedad text de name_txt, tal
como se muestra a continuacion:

var name:String;
name_txt.text = name;

5 Seleccione Edicién > Editar documento para volver a la linea de tiempo principal.

6 Seleccione el simbolo de clip de pelicula de la biblioteca y, a continuacién, seleccione
Propiedades de vinculacién en el mend de opciones del panel Biblioteca.

Aparecerd el cuadro de didlogo Propiedades de vinculacién.
7 Seleccione la opcién Exportar para ActionScript y haga clic en Aceptar.

8 Seleccione el primer fotograma de la linea de tiempo principal y afnada el cédigo siguiente al
panel Script del panel Acciones:

_root.attachMovie("dynamic", "newClipName", 10, {name:"Erick"});

9 Pruebe la pelicula (Control > Probar pelicula). El nombre especificado en la llamada a
attachMovie() aparece dentro del campo de texto del nuevo clip de pelicula.
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Gestion de las profundidades de los clips de pelicula

Cada clip de pelicula tiene su propio espacio de orden z que determina la forma en la que los
objetos se solapan en el archivo SWF o clip de pelicula principal. Cada clip de pelicula tiene
asociado un valor de profundidad que determina si dicho clip se presentard delante o detrds de
otros clips de pelicula dentro de la misma linea de tiempo del clip de pelicula. Cuando se crea un
nuevo clip de pelicula en tiempo de ejecucion utilizando MovieClip.attachMovie(),
MovieClip.duplicateMovieClip() oMovieClip.createEmptyMovieClip(), debe
especificarse siempre la profundidad del nuevo clip como pardmetro de método. Por ejemplo, el
c6digo siguiente asocia un nuevo clip de pelicula a la linea de tiempo de un clip de pelicula
denominado container_mc con el valor de profundidad 10.

container_mc.attachMovie("symbolID", "clip_1", 10);

Con esto se crea un nuevo clip de pelicula con la profundidad 10 en el espacio de orden z de
container_mc.

Por ejemplo, el cédigo siguiente asocia dos nuevos clips de pelicula a container_mc. El primer
clip, llamado c11p_1, se representard detrds de c1ip_2, puesto que se le asigné un valor inferior

de profundidad.

container_mc.attachMovie("symbolID", "clip_1", 10);
container_mc.attachMovie("symbolID", "clip_2", 15);

Los valores de profundidad para los clips de pelicula pueden oscilar entre -16384 y 1048575.

La clase MovieClip proporciona varios métodos para gestionar las profundidades de los clips de
pelicula: Véase MovieClip.getNextHighestDepth() en la pdgina 579,
MovieClip.getInstanceAtDepth() en la pdgina 578, MovieClip.getDepth() en

la pdgina 578 y MovieClip.swapDepths() en la pdgina 620.

Determinacion del siguiente valor superior de profundidad disponible

Para determinar el siguiente valor superior de profundidad disponible de un clip de pelicula,
consulte MovieClip.getNextHighestDepth(). El valor entero devuelto por este método indica
la préxima profundidad disponible que se representard delante del resto de los objetos del clip de
pelicula.

Con el cédigo siguiente se crea un nuevo clip de pelicula, con el valor de profundidad 10, en la
linea de tiempo del clip de pelicula denominado menus_mc. A continuacién, determina la
siguiente profundidad superior disponible de ese mismo clip de pelicula y crea un nuevo clip de
pelicula en esa profundidad.

menus_mc.attachMovie("menuClip","file_menu", 10);

var nextDepth = menus_mc.getNextHighestDepth();
menus_mc.attachMovie("menuClip", "edit_menu", nextDepth);

En este caso, la variable denominada nextDepth contiene el valor 11, puesto que es el siguiente
valor de profundidad superior disponible para el clip de pelicula menus_mc.

Para obtener el valor actual més alto de profundidad ocupado, reste 1 al valor devuelto por
getNextHighestDepth(), tal como se muestra en la seccién siguiente (véase “Determinacion de
la instancia a una profundidad determinada” en la pdgina 139).
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Determinacion de la instancia a una profundidad determinada

Para determinar la instancia a una profundidad determinada, utilice
MovieClip.getInstanceAtDepth(). Este método devuelve una referencia a la instancia
MovieClip a la profundidad especificada.

El cédigo siguiente combina getNextHighestDepth() y getInstanceAtDepth() para
determinar el clip de pelicula en el valor de profundidad (actual) mds alto ocupado de la linea de
tiempo rafz.

var highestOccupiedDepth = _root.getNextHighestDepth() - 1;
var instanceAtHighestDepth = _root.getInstanceAtDepth(highestOccupiedDepth);

Para mds informacién, consulte MovieClip.getInstanceAtDepth() en la pdgina 578.

Determinacion de la profundidad de una instancia

Para determinar la profundidad de una instancia de clip de pelicula, utilice
MovieClip.getDepth().

El cédigo siguiente se repite en todos los clips de pelicula de la linea de tiempo principal de un
archivo SWF y muestra el nombre de instancia y el valor de profundidad correspondiente de cada
clip en el panel Salida.
for(each in _root) {
var obj = _root[each];
if(obj instanceof MovieClip) {
var objDepth = obj.getDepth();
trace(obj._name + ":" + objDepth)
}
}

Para mds informacién, consulte MovieClip.getDepth() en la pgina 578.

Intercambio de profundidades de clip de pelicula

Para intercambiar las profundidades de dos clips de pelicula en la misma linea de tiempo, utilice
MovieClip.swapDepths (). Para mds informacién, consulte MovieClip.swapDepths() en
la pdgina 620.

Dibujo de formas con ActionScript

Puede utilizar métodos de la clase MovieClip para trazar lineas y rellenos en el escenario. Esto
permite crear herramientas de dibujo para los usuarios y dibujar formas en la pelicula como
respuesta a los eventos. Los métodos de dibujo son beginFi11(), beginGradientFill(),
clear(), curveTo(), endFil1(), 1ineTo(), TineStyle() ymoveTo().

Puede utilizar estos métodos de dibujo con cualquier clip de pelicula. Sin embargo, si utiliza los
métodos de dibujo con un clip de pelicula que se ha creado en modo de edicién, los métodos se
ejecutardn antes de dibujar el clip. Es decir, el contenido creado en modo de edicién se dibuja
encima del contenido dibujado con los métodos de dibujo.

Puede utilizar clips de pelicula con métodos de dibujo como médscaras; sin embargo, al igual que
en todas las mdscaras de clip de pelicula, los trazos se pasan por alto.

Dibujo de formas con ActionScript 139



Para dibujar una forma:
1 Utilice createEmptyMovieClip() para crear un clip de pelicula vacio en el escenario.

El nuevo clip de pelicula es un elemento secundario de un clip de pelicula existente o de la linea
de tiempo principal, tal como se muestra a continuacién:

_root.createEmptyMovieClip ("triangle", 1);

2 Utilice el clip de pelicula vacio para llamar a los métodos de dibujo.

En el ejemplo siguiente se dibuja un tridngulo con lineas de color magenta de 5 puntos y sin
relleno:

with (_root.triangle) {
lineStyle (5, OxffOOff, 100);
moveTo (200, 200);
lTineTo (300, 300);
TineTo (100, 300);
lTineTo (200, 200);

s

}

Para mds informacién sobre estos métodos, consulte las entradas correspondientes en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

Utilizacion de clips de pelicula como mascaras

Puede utilizar un clip de pelicula como una méscara para crear un agujero a través del cual se ve el
contenido de otro clip de pelicula. El clip de pelicula de mdscara reproduce todos los fotogramas
de su linea de tiempo, igual que un clip de pelicula normal. Puede hacer que el clip de pelicula de
mdscara se pueda arrastrar, animarlo a lo largo de una guia de movimiento, utilizar formas
separadas en una sola mdscara o cambiar el tamafio de una méscara de forma dindmica. También
puede utilizar ActionScript para activar y desactivar una mdscara.

No puede utilizar una mdscara para enmascarar otra méscara ni establecer la propiedad _alpha de
un clip de pelicula de mdscara. En un clip de pelicula que se usa como mdscara, sélo se pueden
utilizar los rellenos; los trazos se pasan por alto.

Para crear una mascara:
1 En el escenario, elija el clip de pelicula que desea enmascarar.

2 Encelinspector de propiedades, introduzca un nombre de instancia para el clip de pelicula, como
por ejemplo image.

3 Cree el clip de pelicula que se va a enmascarar. Asignele un nombre de instancia en el inspector
de propiedades, como por ejemplo mask.

El clip de pelicula con mdscara se revelard bajo todas las zonas opacas (no transparentes) del clip
de pelicula que actia como mdscara.

4 Seleccione el fotograma 1 de la linea de tiempo.
5 Abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones), si todavia no estd abierto.
6 En este panel, introduzca los c6digos siguientes:

image.setMask(mask) ;

Si desea obtener informacién detallada, consulte la seccién MovieClip.setMask() en

la pdgina 617.
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Enmascaramiento de fuentes de dispositivo

Puede utilizar un clip de pelicula para enmascarar un texto configurado en una fuente de
dispositivo. Para que la mdscara de un clip de pelicula de una fuente de dispositivo funcione
correctamente, el usuario deberd tener Flash Player 6 versién 40 o posterior.

Cuando se utiliza un clip de pelicula para enmascarar texto configurado en una fuente de
dispositivo, el recuadro de delimitacién rectangular de la mdscara se utiliza como la forma de
mdscara. Es decir, si se crea una mdscara de clip de pelicula que no sea rectangular para el texto de
fuente de dispositivo en el entorno de edicién de Macromedia Flash, la mdscara que aparecerd en
la pelicula SWF tendrd la forma del recuadro de delimitacién rectangular de la mdscara, y no la de
la méscara en si.

Para enmascarar fuentes de dispositivo, sélo puede utilizarse un clip de pelicula como mdscara. No
se puede enmascarar fuentes de dispositivo utilizando una capa de mdscara en el escenario.

Gestion de eventos de clip de pelicula

Los clips de pelicula pueden responder a eventos de usuario, tales como presionar los botones del
ratén o teclas, asi como a eventos a nivel de sistema, tales como la carga inicial de un clip de
pelicula en el escenario. ActionScript proporciona dos maneras de gestionar eventos de clip de
pelicula: a través de los métodos de controlador de eventos y a través de los controladores de
eventos onClipEvent () y on(). Para mds informacién, consulte Capitulo 4, “Gestién de
eventos’, en la pagina 89.

Asignacion de una clase a un simbolo de clip de pelicula

Mediante ActionScript 2.0 puede crear su propia clase, que amplia el comportamiento de la clase
MovieClip incorporada y, después, puede asignar dicha clase a un simbolo de biblioteca de clip de
pelicula con el cuadro de didlogo Propiedades de vinculacién. Siempre que se crea una instancia
del clip de pelicula al que se asigné la clase, ésta adopta las propiedades y los comportamientos
definidos por la clase asignada al mismo. Para mds informacién sobre ActionScript 2.0, consulte el
Capitulo 9, “Creacién de clases con ActionScript 2.0”, en la pdgina 167.

En una subclase de la clase MovieClip, puede proporcionar definiciones de método para los
métodos MovieClip incorporados y los controladores de eventos, como onEnterframe y
onRelease. Con el procedimiento siguiente se crea una clase denominada MoveRight que se
amplia a la clase MovieClip; MoveRight define un controlador onPress que mueve el clip 20
pixeles hacia la derecha cuando el usuario hace clic en el clip de pelicula. El segundo
procedimiento consiste en crear un simbolo de clip de pelicula en un nuevo documento de Flash

(FLA) y en asignar la clase MoveRight a dicho simbolo.

Para crear un subclase de clip de pelicula:
1 Cree un nuevo directorio llamado BallTest.
2 Cree un nuevo archivo ActionScript utilizando uno de los procedimientos siguientes:

» En Flash MX Professional 2004, seleccione Archivo > Nuevo y, a continuacién, seleccione
archivo ActionScript de la lista de tipos de documento.

= En Flash MX 2004, cree un archivo de texto en el editor de texto que prefiera.
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3 Escriba el c6digo siguiente en el script:

// La clase MoveRight mueve el clip hacia la derecha 5 pixeles cada fotograma
class MoveRight extends MovieClip {
function onPress() {
this._x += 20;
}
}

4 Guarde el documento como MoveRight.as en el directorio BallTest.

Para asignar la clase a un simbolo de clip de pelicula:

1 En Flash, seleccione Archivo > Nuevo y, en la lista de tipos de archivo, seleccione Documento
de Flash y pulse Aceptar.

2 Dibuje un circulo en el escenario con la herramienta Ovalo.

3 Seleccione el circulo y, a continuacidn, seleccione Modificar > Convertir en simbolo. En el
cuadro de didlogo Convertir en simbolo, seleccione Clip de pelicula como comportamiento del
simbolo y escriba Bal1 en el cuadro de texto Nombre.

4 Abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) y seleccione el simbolo Ball.

Seleccione Vinculacién, en el mend de opciones del panel Biblioteca, para abrir el cuadro de
didlogo Propiedades de vinculacién.

6 En el cuadro de didlogo Propiedades de vinculacidn, seleccione la opcién Exportar para
ActionScript y escriba MoveRight en el cuadro de texto Clase de AS 2.0. Haga clic en Aceptar.

7 Guarde el archivo como Ball.fla en el directorio BallTest (el directorio que contiene el archivo

MoveRight.as).
8 Pruebe la pelicula (Control > Probar pelicula).

Cada vez que haga clic en el clip de pelicula, éste se moverd 20 pixeles a la derecha.

Inicializacién de las propiedades de clase

En el ejemplo anterior, se ha afiadido la instancia del simbolo Ball al escenario de forma manual,
es decir, durante el proceso de edicién. Como se ha dicho con anterioridad (véase “Adicién de
pardmetros a clips de pelicula creados de forma dindmica” en la pdgina 137), puede asignar
pardmetros a los clips que cree en tiempo de ejecucién utilizando el pardmetro 7nitObject de
attachMovie() y duplicateMovie(). Puede utilizar esta funcién para inicializar las propiedades
de la clase que vaya a asignar a un clip de pelicula.

Por ejemplo, la clase siguiente, denominada MoveRightDistance, es una variacion de la clase
MoveRight, explicada anteriormente (véase “Asignacién de una clase a un simbolo de clip de
pelicula” en la pdgina 141). La diferencia es una nueva propiedad denominada distance, cuyo
valor determina el niimero de pixeles que se desplaza un clip de pelicula cada vez que se hace clic
en él.

// La clase MoveRightDistance mueve el clip hacia Ta derecha 5 pixeles cada
fotograma
class MoveRightDistance extends MovieClip {
// la propiedad distance determina cuantos
// pixeles debe desplazarse el clip cada vez que se presiona el botdn del
raton
var distance:Number;
function onPress() ({
this._x += distance;
}

}
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Suponiendo que esta clase se haya asignado a un simbolo cuyo identificador de vinculo sea Ball
con el cédigo siguiente se crean dos nuevas instancias del simbolo en la linea de tiempo raiz del
archivo SWE La primera instancia, denominada ba11_50, se mueve 50 pixeles cada vez que se
hace clic en ella; la segunda, denominada bal1_125, se mueve 125 pixeles cada vez que se hace
clic en ella.

_root.attachMovie("Ball", "ball_50", 10, {distance:50});
_root.attachMovie("Ball", "ball_125", 20, {distance:125});

>

Inicializacion de las propiedades de clase
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CAPITULO 8
Trabajo con texto

Un campo de texto dindmico o de entrada es un objeto TextField (una instancia de la clase
TextField). Al crear un campo de texto, puede asignarle un nombre de instancia en el inspector de
propiedades. Puede utilizar el nombre de instancia en sentencias de ActionScript para establecer,
modificar y dar formato al campo de texto y a su contenido mediante las clases TextField y
TextFormat.

Los métodos de la clase TextField permiten establecer, seleccionar y manipular texto de un campo
de texto dindmico o de entrada que se cree durante la edicién o la ¢jecucién. Para mds
informacién, consulte “Utilizacidn de la clase TextField” en la pdgina 146. Para més informacién
sobre depuracién de campos de texto en tiempo de ejecucidn, consulte “Visualizacién de las
propiedades de un campo de texto para la depuracién” en la pdgina 85.

ActionScript también proporciona diversas maneras de dar formato a los textos durante la
¢jecucion. La clase TextFormat permite definir el formato de cardcter y de pdrrafo para los objetos
TextField (véase “Utilizacién de la clase TextFormat” en la pdgina 148). Flash Player también
admite un subconjunto de etiquetas HTML que puede utilizar para dar formato al texto (véase
“Utilizacién de texto en formato HTML” en la pdgina 158). Flash Player 7 y las versiones
posteriores admiten la etiqueta HTML <img>, que permite incorporar no s6lo imédgenes externas,
sino también archivos SWF externos, asi como clips de pelicula que residen en la biblioteca (véase
“Etiqueta de imagen (<img>)” en la pdgina 160).

En Flash Player 7 y versiones posteriores, puede aplicar estilos CSS (Cascading Style Sheets, hojas
de estilos en cascada) a los campos de texto mediante la clase TextField.StyleSheet. Puede utilizar
CSS para aplicar un estilo a las etiquetas HTML incorporadas, definir nuevas etiquetas de
formato o aplicar estilos. Para mds informacién sobre el uso de CSS, consulte “Aplicacién de
formato al texto con hojas de estilos en cascada” en la pdgina 149.

También puede asignar texto con formato HTML, que opcionalmente puede utilizar estilos CSS,
directamente a un campo de texto. En Flash Player 7 y versiones posteriores, el texto HTML que
asigna a un campo de texto puede contener elementos multimedia incorporados (clips de pelicula,
archivos SWF y archivos JPEG). El texto se ajustard alrededor del elemento multimedia
incorporado, igual que los navegadores Web ajustan texto alrededor del elemento multimedia
incorporado en un documento HTML. Para mds informacidn, consulte “Etiqueta de imagen
(<img>)” en la pdgina 160.
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Utilizacion de la clase TextField

La clase TextField representa cualquier campo de texto dindmico o seleccionable (editable) que se
crea mediante la herramienta Texto de Flash. Utilice los métodos y propiedades de esta clase para
controlar los campos de texto durante la ejecucién. Los objetos TextField admiten las mismas
propiedades que los objetos MovieClip, a excepcion de las propiedades _currentframe,
_droptarget, _framesloadedy _totalframes. Puede obtener y establecer propiedades e
invocar métodos para campos de texto de forma dindmica.

Para controlar un campo de texto dindmico o de entrada mediante ActionScript, debe asignarle
un nombre de instancia en el inspector de propiedades. Con ello, podrd hacer referencia al campo
de texto por el nombre de instancia y utilizar los métodos y propiedades de la clase TextField para
controlar el contenido o el aspecto bésico del campo de texto. También puede crear objetos
TextField durante la ejecucidn y asignarles nombres de instancia mediante el método
MovieClip.createTextField(). Para mds informacidn, consulte “Creacién de campos de texto
durante la ejecucion” en la pdgina 147.

Asignacion de texto a un campo de texto durante la ejecucion

Para asignar texto a un campo de texto, utilice la propiedad TextField.text.

Para asignar texto a un campo de texto durante la ejecucién:
1 Con la herramienta Texto, cree un campo de texto en el escenario.

2 Con el campo de texto seleccionado, en el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades),
especifique headline_txt en el cuadro de texto Nombre de instancia, que se encuentra debajo
del ment emergente Tipo de texto en la parte izquierda del inspector.

Los nombres de instancia pueden constar Gnicamente de letras, caracteres de subrayado (_) y

simbolos de délar ($).

3 Enlalinea de tiempo, seleccione el primer fotograma de la capa 1 y abra el panel Acciones
(Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones).

4 Introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:
headline_txt.text = "Brasil gana el Mundial";

5 Seleccione Control > Probar pelicula para probar la pelicula.

Nombres de instancia y de variable de los campos de texto

En el inspector de propiedades también puede asignar un nombre de variable a un campo de texto
dindmico o de entrada, asi como un nombre de instancia. Con ello, podrd hacer referencia al
nombre de variable del campo de texto en ActionScript, cuyo valor determina el contenido del
campo de texto. Tenga en cuenta que el nombre de instancia y el nombre de variable de un campo
de texto son distintos.

Utilice el nombre de instancia asignado a un campo de texto para invocar métodos y obtener y
establecer las propiedades de dicho campo de texto. El nombre de variable de un campo de texto
es sencillamente una referencia de variable al texto contenido en dicho campo, no una referencia a
un objeto.

Por ejemplo, si ha asignado el nombre de variable mytextVar a un campo de texto, puede
establecer el contenido del campo de texto mediante el c6digo siguiente:

var mytextVar = "Esto es 1o que aparecera en el campo de texto";
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No obstante, no puede utilizar la variable mytextVar para establecer la misma propiedad de texto

del campo de texto en otro texto.

//Esto no funcionara

myTextVar.text = "Una variable de campo de texto no es una referencia de
objeto";

Como norma general, utilice la propiedad TextField.text para controlar el contenido de un

campo de texto, a menos que se vaya a utilizar en una versién de Flash Player que no admita la

clase TextField. Esto reducird las probabilidades de que se produzcan conflictos de nombres de

variables, que podrian provocar un comportamiento inesperado durante la ejecucién.

Creacién de campos de texto durante la ejecucién

Puede utilizar el método createTextField() dela clase MovieClip para crear un campo de texto
vacio en el escenario durante la ejecucién. Este campo de texto nuevo se asocia a la linea de
tiempo del clip de pelicula que llama al método. El método createTextField() utiliza la
sintaxis siguiente:

movieClip.createTextField(instanceName, depth, x, y, width, height)

Por ejemplo, el c6digo siguiente crea un campo de texto de 300 x 100 pixeles denominado
test_txt en el punto (0,0) y una profundidad (orden z) de 10.

_root.createTextField("test_txt", 10, 0, 0, 300, 100);

Utilice el nombre de instancia especificado en la llamada createTextField() para acceder a los
métodos y propiedades de la clase TextField. Por ejemplo, el cédigo siguiente crea un campo de
texto denominado test_txt y, a continuacién, modifica sus propiedades para que sea un campo
de texto multilinea con ajuste de texto que se expanda para adaptarse al texto insertado.
Finalmente, asigna texto a la propiedad text del campo de texto.

_root.createTextField("test_txt", 10, 0, 0, 100, 50);

test_txt.multiline = true;

test_txt.wordWrap = true;

test_txt.autoSize = true;

test_txt.text = "Crear nuevos campos de texto con el método
MovieClip.createTextField.";

Puede utilizar el método TextField.removeTextField() para eliminar un campo de texto
creado con createTextField(). El método removeTextField() no funciona en los campos de
texto colocados por la linea de tiempo durante la edicién.

Para mds informacién, consulte MovieClip.createTextField() en la pdgina 568 y
TextField.removeTextField() en la pdgina 811.
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Utilizacion de la clase TextFormat

Puede utilizar la clase TextFormat de ActionScript para establecer propiedades de formato de un
campo de texto. La clase TextFormat incorpora informacién de formato de caracteres y parrafos.
La informacién de formato de caracteres describe el aspecto de caracteres individuales: nombre de
fuente, tamano en puntos, color y una URL asociada. La informacién de formato de parrafo
describe el aspecto de un pérrafo: margen izquierdo, margen derecho, sangria de la primera linea,
y alineacidn a la izquierda, a la derecha o centrado.

Para utilizar la clase TextFormat, primero debe crear un objeto TextFormat y establecer los estilos
de formato de cardcter y de pdrrafo. A continuacién, aplique el objeto TextFormat a un campo de
texto mediante el método TextField.setTextFormat() o TextField.setNewTextFormat().

El método setTextFormat () cambia el formato de texto aplicado a caracteres individuales, a
grupos de caracteres o a todo el cuerpo del texto de un campo de texto. No obstante, el texto
nuevo insertado (como el texto especificado por un usuario o insertado con ActionScript) no
toma el formato especificado por una llamada setTextFormat (). Para especificar el formato
predeterminado para el texto que se acaba de insertar, utilice TextField.setNewTextFormat().
Para mds informacién, consulte TextField.setTextFormat() enla pdgina 816y
TextField.setNewTextFormat() en la pagina 815.

Para dar formato a un campo de texto con la clase TextFormat:

1 En un documento nuevo de Flash, cree un campo de texto en el escenario mediante la
herramienta Texto. Escriba un texto en el campo de texto en el escenario, como “Texto en
negrita y cursiva de 24 puntos”.

2 Enelinspector de propiedades, escriba myText_txt en el cuadro de texto Nombre de instancia,

seleccione Dindmico en el mend emergente Tipo de texto y elija Multilinea en el mend
emergente Tipo de linea.

3 Enlalinea de tiempo, seleccione el primer fotograma de la capa 1y abra el panel Acciones
(Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones).

4 Especifique el codigo siguiente en el panel Acciones para crear un objeto TextFormat, y
establezca las propiedades bold e italic en true,y size en 24.
// Crear objeto TextFormat
var txtfmt_fmt = new TextFormat();
// Especificar formato de pdrrafo y caracteres
txtfmt_fmt.bold = "true";
txtfmt_fmt.italic = "true";
txtfmt_fmt.size = "24"

5 Aplique el objeto TextFormat al campo de texto que ha creado en el paso 1 utilizando
TextField.setTextFormat().
myText_txt.setTextFormat(txtfmt_fmt);
Esta versién de setTextFormat () aplica el formato especificado a todo el campo de texto. Hay
otras dos versiones de este método que permiten aplicar formato a caracteres individuales o a

grupos de caracteres. Por ejemplo, el cédigo siguiente aplica el formato de negrita, cursiva y 24
puntos a los cuatro primeros caracteres especificados en el campo de texto.

myText_txt.setTextFormat(txtfmt_fmt, 0, 3);
Para mds informaci6n, consulte TextField.setTextFormat() en la pdgina 816.

6 Seleccione Control > Probar pelicula para probar la pelicula.
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Propiedades predeterminadas de los nuevos campos de texto

Los campos de texto creados durante la ejecucién mediante createTextField() reciben un
objeto TextFormat predeterminado con las propiedades siguientes:

font = "Times New Roman"
size = 12

ctextColor = 0x000000
bold = false

italic = false
underline = false
url = ""
target =
align = "left"

leftMargin = 0

rightMargin = 0

indent = 0

leading = 0

bullet = false

tabStops = [1 (matriz vacia)

Para ver una lista completa de los métodos TextFormat y sus descripciones, véase la entrada Clase
TextFormat en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pagina 221.

Obtencién de informacion de medidas del texto

Puede utilizar el método TextFormat.getTextExtent() para obtener medidas detalladas del
texto para una cadena que tiene un determinado formato. Por ejemplo, imaginemos que debe
crear, durante la ejecucién, un objeto TextField nuevo que contenga una cantidad arbitraria de
texto en fuente Arial en negrita de 24 puntos y con una sangria de 5 pixeles. Debe determinar la
anchura o la altura que debe tener el nuevo objeto TextField para que se muestre todo el texto. El
método getTextExtent() proporciona medidas como ascendente, descendente, altura y
anchura.

Para mds informacién, consulte TextFormat.getTextExtent() en la pdgina 838.

Aplicacién de formato al texto con hojas de estilos en cascada

Las hojas de estilos en cascada son un mecanismo para crear estilos de texto que pueden aplicarse
a documentos HTML o XML. Una hoja de estilos es una recopilacién de reglas de formato que
especifican como se debe dar formato a elementos HTML o XML. Cada regla asocia un nombre
de estilo o selector, con una o varias propiedades de estilo y sus valores. Por ejemplo, el estilo
siguiente define un selector denominado bodyText.

bodyText { text-align: left}

Puede crear estilos que redefinan etiquetas de formato HTML incorporadas utilizadas por Flash
Player (como <p>y <11>), crear “clases” de estilos que puedan aplicarse a elementos HTML
especificos mediante el atributo class de la etiqueta <p> o <span> o definir etiquetas nuevas.

Utilice la clase TextField.StyleSheet para trabajar con hojas de estilos de texto. Puede cargar estilos
desde un archivo CSS externo o crearlos de forma nativa con ActionScript. Para aplicar una hoja
de estilos a un campo de texto que contenga texto con formato HTML o XML, utilice la
propiedad TextField.styleSheet. Los estilos definidos en la hoja de estilos se asignan
automdticamente a las etiquetas definidas en el documento HTML o XML.
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La utilizacién de hojas de estilos conlleva tres pasos bésicos:

® Crear un objeto de hoja de estilos desde la clase TextField.StyleSheet. Véase “Creacién de un
objeto de hoja de estilos” en la pdgina 151.

® Afadir estilos al objeto de hoja de estilos, ya sea importdndolos desde un archivo CSS externo
o bien definiéndolos con ActionScript. Véase “Carga de archivos CSS externos” en
la pdgina 151 y “Creacién de estilos con ActionScript” en la pdgina 152.

® Asignar el objeto de hoja de estilos a un campo de texto que contenga texto con formato XML
o HTML. Véase “Aplicacién de estilos a un objeto TextField” en la pdgina 152, “Ejemplo de
utilizacién de estilos con HTML” en la pdgina 155 y “Ejemplo de utilizacién de estilos con

XML en la pdgina 157.

Propiedades CSS admitidas

Flash Player admite un subconjunto de propiedades en la especificacién CSS1 original
(www.w3.org/ TR/REC-CSS1). En la tabla siguiente se muestran las propiedades CSS y los
valores admitidos, asi como los nombres de propiedad de ActionScript correspondientes. Cada
nombre de propiedad de ActionScript se deriva del nombre de propiedad CSS correspondiente; el
guidn se omite y el cardcter siguiente va en maytscula.

Propiedad CSS Propiedad de
ActionScript

Uso y valores admitidos

text-align textAlign

font-size fontSize

text-decoration  textDecoration

margin-left marginlLeft
margin-right marginRight
font-weight fontWeight
font-style fontStyle
text-indent textindent
font-family fontFamily

Los valores reconocidos son 1eft, center y right.

Solo se utiliza la parte numérica del valor; las unidades
(px, pt) no se analizan; los pixeles y los puntos son
equivalentes.

Los valores reconocidos son none y underline.

Solo se utiliza la parte numérica del valor. Las unidades
(px, pt) no se analizan; los pixeles y los puntos son
equivalentes.

Solo se utiliza la parte numérica del valor. Las unidades
(px, pt) no se analizan; los pixeles y los puntos son
equivalentes.

LLos valores reconocidos son normaly bold.
Los valores reconocidos son normal e italic.

Solo se utiliza la parte numérica del valor. Las unidades
(px, pt) no se analizan; los pixeles y los puntos son
equivalentes.

Lista de fuentes que se deben utilizar, separadas por
comas, en orden descendente de conveniencia. Se
puede utilizar cualquier nombre de familia de fuentes.
Si especifica un nombre de fuente genérico, se
convertird a una fuente de dispositivo adecuada. Hay
disponibles las siguientes conversiones de fuentes:
mono Se convierte en _typewriter, sans-serif se
convierte en _sans y serif se convierte en _serif.

150 Capitulo 8: Trabajo con texto


http://www.w3.org/TR/REC-CSS1

Propiedad CSS Propiedad de Uso y valores admitidos
ActionScript

color color Solo se admiten valores de color hexadecimales. No se
admiten los nombres de los colores (como blue).

display display Los valores admitidos son inline, block y none.

Creacion de un objeto de hoja de estilos

Las hojas de estilos CSS estdn representadas en ActionScript mediante la clase
TextField.StyleSheet. Esta clase sélo estd disponible para los archivos SWF que se vayan a
utilizar en Flash Player 7 o versiones posteriores. Para crear un objeto de hoja de estilos, se llama a
la funcién constructora de la clase TextField.StyleSheet.

var newStyle = new TextField.StyleSheet();

Para afiadir estilos a un objeto de hoja de estilos, puede cargar un archivo CSS externo en el objeto
o definir los estilos en ActionScript. Véase “Carga de archivos CSS externos” en la pdgina 151 y
“Creacién de estilos con ActionScript” en la pdgina 152.

Carga de archivos CSS externos

Puede definir estilos en un archivo CSS externo y después cargar dicho archivo en un objeto de
hoja de estilos. Los estilos definidos en el archivo CSS se anaden al objeto de hoja de estilos. Para
cargar un archivo CSS externo, utilice el método Toad () de la clase TextField.StyleSheet. Para
determinar cudndo ha finalizado la carga del archivo CSS, utilice el controlador de eventos
onlLoad del objeto de hoja de estilos.

En el ejemplo siguiente, se creard y cargard un archivo CSS externo y se utilizard el método
TextField.StyleSheet.getStyleNames() para recuperar los nombres de los estilos cargados.

Para cargar una hoja de estilos externa:
1 En el editor XML o de texto que prefiera, cree un nuevo archivo.

2 Anada al archivo las siguientes definiciones de estilo:

// Nombre de archivo: styles.css

bodyText {
font-family: Arial,Helvetica,sans-serif;
font-size: 12px;

}

headline {
font-family: Arial,Helvetica,sans-serif;
font-size: 24px;

}

Guarde el archivo CSS como styles.css.
En Flash, cree un documento FLA.

En la linea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo), seleccione Capa 1.

AN N R W

Abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones).
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7 Anada el cédigo siguiente al panel Acciones:

var css_styles = new TextField.StyleSheet();
css_styles.load("styles.css");
css_styles.onlLoad = function(ok) {
if(ok) {
// mostrar nombres de estilos
trace(this.getStyleNames());
} else {
trace(“Error loading CSS file.”);
}
}

8 Guarde el archivo en el mismo directorio que contiene el archivo styles.css.
9 Pruebe la pelicula (Control > Probar pelicula).

Se mostrardn los nombres de los dos estilos en el panel Salida:

body
headlLine

Si aparece “Error al cargar archivo CSS” en el panel Salida, asegurese de que el archivo FLA y el
archivo CSS se encuentren en el mismo directorio y de que ha escrito correctamente el nombre

del archivo CSS.

Al igual que ocurre con los demds métodos de ActionScript que cargan datos a través de la red, el
archivo CSS debe residir en el mismo dominio que el archivo SWF que estd cargando el archivo.
(Véase “Carga de datos de varios dominios” en la pdgina 205.)

Creacion de estilos con ActionScript

Puede crear estilos de texto con ActionScript mediante el método setStyle() de la clase
TextField.StyleSheet. Este método toma dos pardmetros: el nombre del estilo y un objeto que

define las propiedades de dicho estilo.

or ejemplo, el cddigo siguiente crea un objeto de hoja de estilos denominado styles que define
Por ejemplo, el c6digo siguient bjeto de hoja de estilos d do styles que defi
dos estilos idénticos a los que import6 anteriormente (véase “Carga de archivos CSS externos” en

la pdgina 151).

var styles = new TextField.StyleSheet();
styles.setStyle("bodyText",

{fontFamily: 'Arial,Helvetica,sans-serif',
fontSize: '12px'}
)
styles.setStyle("headline",

{fontFamily: 'Arial,Helvetica,sans-serif',
fontSize: '24px'}
)3

Aplicacioén de estilos a un objeto TextField

Para aplicar un objeto de hoja de estilos a un campo de texto, asigne el objeto de hoja de estilos a
la propiedad styleSheet del campo de texto.

textObj_txt.styleSheet = styleSheetObj;

Nota: no confunda la propiedad TextField.styleSheet con la clase TextField.StyleSheet. La
combinacién de mayusculas y mindsculas indica la diferencia.
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Cuando asigna un objeto de hoja de estilos a un objeto TextField, se producen los cambios
siguientes en el comportamiento habitual del campo de texto:

® Las propiedades text y htmlText del campo de texto, asi como las variables asociadas al
campo de texto, siempre contienen el mismo valor y se comportan de forma idéntica.

® El campo de texto pasa a ser de sélo lectura y el usuario no puede editarlo.

® Los métodos setTextFormat() y replaceSel() de la clase TextField ya no funcionan con el
campo de texto. La Ginica manera de cambiar el campo es modificando las propiedades text o
htm1Text del campo de texto o cambiando la variable asociada al campo de texto.

® Todo el texto asignado a la propiedad text o ala propiedad htm1Text del campo de texto o
toda variable asociada se almacena literalmente; todo lo escrito en estas propiedades puede
recuperarse en el formato de texto original.

Combinacion de estilos

Los estilos CSS en Flash Player son aditivos; es decir, cuando los estilos estdn anidados, cada nivel
de anidacién puede aportar informacién de estilo adicional, que se afade para dar como resultado
el formato final.

Por ejemplo, a continuacién se muestran datos XML asignados a un campo de texto:

<{sectionHeading>Esto es una seccidén<{/sectionHeading>
<mainBody>Esta es parte del texto del cuerpo, con una palabra
<emphasized>enfatizada</emphasized>.</mainBody>

Para la palabra enfatizada de este ejemplo, el estilo emphasized estd anidado dentro del estilo
mainBody. El estilo mainBody aporta las reglas de color, tamafio de fuente y decoracién. El estilo
emphasized afiade una regla de grosor de fuente a dichas reglas. Se aplicard el formato a la palabra
enfatizada mediante una combinacién de las reglas especificadas por mainBody y emphasized.

Utilizacion de las clases de estilos

Puede crear “clases” de estilos que puede aplicar a una etiqueta <p> o <span> utilizando el
atributo class de cualquiera de las dos etiquetas. Cuando se aplica a una etiqueta <p>, el estilo
afecta a todo el parrafo. También puede aplicar estilos a un espacio de texto que utiliza una clase
de estilo mediante la etiqueta <span>.

Por ejemplo, la siguiente hoja de estilos define dos clases de estilos: mainBody y emphasis.

.mainBody {
font-family: Arial,Helvetica,sans-serif;
font-size: 24px;
}
.emphasis {
color: #666666;
font-style: italic;
}

En el texto HTML que asigna a un campo de texto, puede aplicar estos estilos a etiquetas <p> y
{span>, como se indica a continuacién.

<p class="mainBody">Esto es <span class="emphasis">muy emocionante</span></p>
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Estilos para etiquetas HTML incorporadas

Flash Player admite un subconjunto de etiquetas HTML. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién de texto en formato HTML” en la pdgina 158. Puede asignar un estilo CSS a cada
instancia de una etiqueta HTML incorporada que aparezca en un campo de texto. Por ejemplo, a
continuacidn se define un estilo para la etiqueta HTML incorporada <p>. Todas las instancias de
dicha etiqueta tendrdn el estilo especificado por la regla de estilo.
p

font-family: Arial,Helvetica,sans-serif;

font-size: 12px;

display: inline;
}
En la tabla siguiente se muestra a qué etiquetas HTML incorporadas se puede aplicar un estilo y
c6mo se aplica cada estilo:

Nombre del Coémo se aplica el estilo

estilo

p Afecta a todas las etiquetas <p>.

body Afecta atodas las etiquetas <body>. El estilo p, si se especifica, tiene prioridad sobre
el estilo body.

11 Afecta a todas las etiquetas de vifieta <11>.

a Afecta a todas las etiquetas de anclaje <a>.

a:link Afecta a todas las etiquetas de anclaje <a>. Este estilo se aplica después del estilo a.

a:hover Se aplica a una etiqueta de anclaje <a> cuando se coloca el puntero del ratén sobre
el vinculo. Este estilo se aplica después de los estilos a y a:1ink.
Cuando el puntero del ratén se desplaza fuera del vinculo, el estilo a:hover
desaparece del vinculo.

a:active Se aplica a una etiqueta de anclaje <a> cuando el usuario hace clic en el vinculo.

Este estilo se aplica después de los estilos a y a: 1ink.
Cuando se suelta el botén del raton, el estilo a:active desaparece del vinculo.
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Ejemplo de utilizacion de estilos con HTML

En esta seccidn se ofrece un ejemplo de utilizacién de estilos con las etiquetas HTML. Creard una
hoja de estilos que contendrd estilos para algunas etiquetas incorporadas y definird algunas clases
de estilos. A continuacién, aplicard dicha hoja de estilos a un objeto TextField que contenga texto
en formato HTML.

Para aplicar formato a HTML con una hoja de estilos, haga lo siguiente:
1 En el editor de texto que prefiera, cree un archivo.
2 Anada al archivo la siguiente definicién de hoja de estilos:
p {
color: #000000;
font-family: Arial,Helvetica,sans-serif;
font-size: 12px;
display: inline;

a:link {
color: #FF0000;

a:hover{
text-decoration: underline;
}

.headline {
color: #000000;
font-family: Arial,Helvetica,sans-serif;
font-size: 18px;
font-weight: bold;
display: block;
}

.byTine {

color: #666600;

font-style: italic;

font-weight: bold;

display: inline;
}
Esta hoja de estilos define los estilos para dos etiquetas HTML incorporadas (<p> y <a>) que se
aplicardn a todas las instancias de dichas etiquetas. También define dos clases de estilos
(.headliney .byline) que se aplicardn a pdrrafos y espacios de texto especificos.

3 Guarde el archivo como html_styles.css.
4 En Flash, cree un archivo FLA.

5 Con la herramienta Texto, cree un campo de texto de unos 400 pixeles de ancho y 300 pixeles
de alto.

6 Abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) y seleccione el campo de texto.

7 En el inspector de propiedades, seleccione Texto dindmico en el ment Tipo de texto, seleccione
Multilinea en el mena Tipo de linea y elija la opcién Generar texto como HTML; a
continuacidn, escriba news_txt en el cuadro de texto Nombre de instancia.

8 Seleccione el primer fotograma de la Capa 1 de la linea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo).
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9 Abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones) y afiada el siguiente cédigo
al panel Acciones:
// Crear objeto de hoja de estilos

var style_sheet = new TextField.StyleSheet();
// Ubicacién del archivo CSS que define los estilos

var css_url = "html_styles.css";
// Crear texto HTML para visualizar
var storyText:String = "<p class="headline'>Flash Player ahora admite hojas

de estilos en cascada</p><p><span class="'byline'>San Francisco, CA</span>-
-Macromedia Inc. ha anunciado hoy una nueva version de Flash Player que
admite estilos de texto CSS (Cascading Style Sheet, hoja de estilos en
cascada). Para mas informacion, visite el <a href='http://
www.macromedia.com'>sitio Web de Macromedia Flash.</a></p>";
// Cargar archivo CSS y definir controlador onload:
style_sheet.load(css_url);
style_sheet.onlLoad = function(ok) f{
if (ok) {
// Si la hoja de estilos se ha cargado sin errores,
// asignela al objeto de texto,
// y asigne el texto HTML al campo de texto.
news_txt.styleSheet = style_sheet;
news_txt.text = storyText;
}
bs

Nota: para simplificar este ejemplo, el texto HTML al que se aplica el estilo esta incorporado en el
script; en una aplicacion real, seguramente cargaria el texto desde un archivo externo. Para més
informacion sobre coémo cargar datos externos, consulte el Capitulo 10, “Trabajo con datos
externos”, en la pagina 191.

10 Guarde el archivo como news_html.fla en el mismo directorio que contiene el archivo CSS
creado anteriormente.

11 Ejecute la pelicula (Control > Probar pelicula) para ver los estilos aplicados al texto HTML
automdticamente.

Utilizacion de estilos para definir etiquetas nuevas

Si define un estilo nuevo en una hoja de estilos, dicho estilo puede utilizarse como etiqueta, igual
que utilizarfa una etiqueta HTML incorporada. Por ejemplo, si una hoja de estilos define un estilo
CSS denominado sectionHeading, puede utilizar <sectionHeading> como un elemento en
cualquier campo de texto asociado con la hoja de estilos. Esto permite asignar texto con formato
XML arbitrario directamente a un campo de texto, de modo que se aplicard formato al texto de
manera automadtica siguiendo las reglas de la hoja de estilos.

Por ejemplo, la siguiente hoja de estilos crea los estilos sectionHeading, mainBody y
emphasized.

sectionHeading {
font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 18px; display: block
}
mainBody {
color: #000099;
text-decoration: underline;
font-size: 12px; display: block
}
emphasized ({
font-weight: bold; display: inline
}
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A continuacién, puede rellenar un campo de texto asociado con dicha hoja de estilos con el
siguiente texto en formato XML:

<sectionHeading>Esto es una seccién</sectionHeading>
<mainBody>Esto es parte del texto,

con una palabra <emphasized>enfatizada</emphasized>.
</mainBody>

Ejemplo de utilizacién de estilos con XML

En esta seccién, creard el mismo archivo FLA que cred anteriormente (véase “Ejemplo de
utilizacién de estilos con HTML” en la pdgina 155) pero con texto en formato XML. En este
ejemplo, creard la hoja de estilos con ActionScript, en lugar de importar los estilos desde un

archivo CSS.

Para aplicar formato a XML con una hoja de estilos:
1 En Flash, cree un archivo FLA.

2 Con la herramienta Texto, cree un campo de texto de unos 400 pixeles de ancho y 300 pixeles
de alto.

3 Abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) y seleccione el campo de texto.

4 En el inspector de propiedades, seleccione Texto dindmico en el ment Tipo de texto, seleccione
Multilinea en el mena Tipo de linea y elija la opcién Generar texto como HTML; a
continuacidn, escriba news_txt en el cuadro de texto Nombre de instancia.

5 Enla Capa 1 delalinea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo), seleccione el primer fotograma.

6 Para crear el objeto de hoja de estilos, abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de desarrollo >
Acciones) y anada el siguiente c4digo al panel Acciones:

var xml_styles = new TextField.StyleSheet();

xml_styles.setStyle("mainBody", {

color: '4#000000",

fontFamily:'"Arial,Helvetica,sans-serif',

fontSize:'12",

display:'block

b)s

xml_styles.setStyle("title", {

color: '#000000",

fontFamily:'"Arial,Helvetica,sans-serif',

fontSize:'18",

display:'block"

fontWeight: 'bold'

b)s

xml_styles.setStyle("byline", {

color:'#666666",

fontWeight:'bold",

fontStyle:'italic',

display:"inTine'

b)s

xml_styles.setStyle("a:Tink", {
color: '#FF0000"

b
xml_styles.setStyle("a:hover", {
textDecoration:'underline'

b
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Este cédigo crea un nuevo objeto de hoja de estilos denominado xm1_styles que define estilos
mediante el método setStyle(). Los estilos son los mismos que los creados en un archivo
CSS externo anteriormente en este capitulo.

7 Para crear el texto XML que se debe asignar al campo de texto, afiada el c4digo siguiente al panel
Acciones:

var storyText = "<title>Flash Player ahora admite CSS</
title><mainBody><byline>San Francisco, CA</byline>--Macromedia Inc. ha
anunciado hoy una nueva versién de Flash Player que admite estilos de
texto CSS (Cascading Style Sheet, hoja de estilos en cascada). Para mas
informacion, visite el <a href=\"http://www.macromedia.com\">sitio Web de
Macromedia Flash</a></mainBody>";

8 Por tltimo, debe afiadir el cédigo siguiente para aplicar el objeto de hoja de estilos a la propiedad
styleSheet del campo de texto y asignar el texto XML al campo de texto.

news_txt.styleSheet = xml_styles;
news_txt.text = storyText;

9 Guarde el archivo como news_xml.fla.

10 Ejecute la pelicula (Control > Probar pelicula) para ver los estilos aplicados automdticamente al
texto del campo.

Utilizacion de texto en formato HTML

Flash Player admite un subconjunto de etiquetas HTML estdndar, como <p> y <1i>, que puede
utilizar para aplicar estilo al texto de cualquier campo de texto dindmico o de introduccién de
texto. Los campos de texto de Flash Player 7 y versiones posteriores también admiten la etiqueta
<img>, que permite incorporar archivos JPEG, archivos SWF y clips de pelicula a un campo de
texto. Flash Player distribuye automdticamente el texto alrededor de las imdgenes incorporadas a
los campos de texto, de forma muy similar a como los navegadores Web distribuyen el texto
alrededor de las imdgenes incorporadas en las pdginas HTML. Para mds informacién, consulte
“Incorporacién de imdgenes, archivos SWF y clips de pelicula en campos de texto” en

la pdgina 164.

Flash Player también admite la etiqueta <textformat>, que permite aplicar estilos de formato de
parrafo de la clase TextFormat a los campos de texto compatibles con HTML. Para mds
informacién, consulte “Utilizacién de la clase TextFormat” en la pagina 148.

Informacion general sobre la utilizacién del texto con formato HTML

Para utilizar HTML en un campo de texto, debe activar el formato HTML del campo de texto
seleccionando la opcién Generar texto como HTML en el inspector de propiedades o bien
estableciendo en la propiedad htm1 del campo de texto el valor true. Para insertar HTML en un
campo de texto, utilice la propiedad TextField.htmlText.

Por ejemplo, el c6digo siguiente activa la aplicacién de formato HTML para un campo de texto
denominado headline_txt y, a continuacidn, asigna HTML al campo de texto.
headline_txt.html = true;

headline_txt.htmlText = "<font face='Times New Roman' size='24'>Asi es como se
asigna texto HTML a un campo de texto.</font>";
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Los atributos de las etiquetas HTML deben escribirse entre comillas simples o dobles. Los valores

de los atributos que no estén entre comillas pueden provocar resultados imprevisibles, como una

presentacién incorrecta del texto. Por ejemplo, Flash Player no generard correctamente el

fragmento de cédigo HTML siguiente porque el valor asignado al atributo align (1eft) no estd

entre comillas:

textField.htmlText = "<p align=left>Esto es texto alineado a la
izquierda</p>";

Si escribe los valores de los atributos entre comillas dobles, debe anular el valor de las comillas

(\"). Por ejemplo, estas dos alternativas son correctas:

textField.htmlText = "<p align='left'>Aqui se utilizan comillas simples</p>";
textField.htmlText = "<p align=\"left\">Aqui se anula el valor de las comillas
dobles</p>";

No es necesario anular el valor de las comillas dobles si carga texto de un archivo externo; sélo es
necesario si asigna una cadena de texto en ActionScript.

Etiquetas HTML admitidas

En esta seccién se enumeran las etiquetas HTML incorporadas admitidas por Flash Player.
También puede crear nuevos estilos y etiquetas mediante las hojas de estilos en cascada; véase
“Aplicacién de formato al texto con hojas de estilos en cascada” en la pdgina 149.

Etiqueta de anclaje (<a>)
La etiqueta <a> crea un hipervinculo y admite los atributos siguientes:

® href Especificala URL de la pdgina que se cargard en el navegador. La URL puede ser
absoluta o bien relativa a la ubicacién del archivo SWF que carga la pdgina.

® target Especifica el nombre de la ventana de destino en la que se cargard la pdgina.

Por ejemplo, el fragmento de cédigo HTML siguiente crea el vinculo “Ir a pdgina principal”, que
abre www.macromedia.com en una ventana de navegador nueva.

<a href="../home.htm" target="_blank">Ir a pagina principal</a>

También puede definir los estilos a: Tink, a:hover y a:active para las etiquetas de anclaje
mediante las hojas de estilos. Véase “Estilos para etiquetas HTML incorporadas” en la pdgina 154.
Etiqueta de negrita (<b>)

La etiqueta <b> genera el texto en negrita. Debe haber un tipo de letra en negrita disponible para
la fuente utilizada para mostrar el texto.

<b>Esto es texto en negrita.</b>

Etiqueta de salto de linea (<br>)

La etiqueta <br> crea un salto de linea en el campo de texto, como se muestra en este ejemplo:

Una Tinea de texto<br>0tra linea de texto<br>
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Etiqueta de fuente (<font>)

La etiqueta <font> especifica una fuente o una lista de fuentes para mostrar el texto.

La etiqueta de fuente admite los atributos siguientes:

color Sélo se admiten los valores de colores hexadecimales (#FFFFFF). Por ejemplo, el
c6digo HTML siguiente crea texto de color rojo.
<font color="#FF0000">Esto es texto de color rojo</font>

face Especifica el nombre de la fuente que se utiliza. También puede especificar una lista de
nombres de fuentes separados por comas; en este caso, Flash Player elegird la primera fuente
disponible. Si la fuente especificada no estd instalada en el sistema de reproduccién o no estd
incorporada en el archivo SWE, Flash Player elegird una fuente alternativa.

Ejemplo:

{font face="Times, Times New Roman">Esto es Times o bien Times New Roman..</
font>

Para mds informacién sobre la incorporacion de fuentes en las aplicaciones Flash, consulte

TextField.embedFonts en la pdgina 798 y “Establecimiento de opciones de texto dindmico y

de entrada” en el apartado Utilizacién de Flash de la Ayuda.

size Especifica el tamafio de la fuente en pixeles. También puede utilizar tamafos en puntos
relativos (+2 o -4).

{font size="24" color="#0000FF">Esto es texto de color verde de 24 puntos</
font>

Etiqueta de imagen (<img»)

La etiqueta <img> permite incorporar archivos JPEG y SWF externos y clips de pelicula en los
campos de texto. El texto fluye automdticamente alrededor de las imdgenes incorporadas en los
campos de texto. Esta etiqueta estd admitida Gnicamente en los campos de texto dindmicos y de
introduccién de texto multilinea y con ajuste de texto.

Para crear un campo de texto multilinea con ajuste de texto, siga uno de estos
procedimientos:

* En el entorno de edicién de Flash, seleccione un campo de texto en el escenario y, a
continuacidn, en el inspector de propiedades, seleccione Multilinea en el menti emergente
Tipo de texto.

® En el caso de un campo de texto creado durante el tiempo de ejecucién con
MovieClip.createTextField(), defina las propiedades TextField.multiliney
TextField.wordWrap de la instancia del campo de texto nuevo con el valor true.

La etiqueta <img> tiene un solo atributo necesario, src, que especifica la ruta a un archivo JPEG,
a un archivo SWF o al identificador de vinculo de un simbolo de clip de pelicula. Todos los demds
atributos son opcionales.
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La etiqueta <img> admite los atributos siguientes:

® src  Especifica la URL de un archivo JPEG o SWF o el identificador de vinculo de un
simbolo de clip de pelicula de la biblioteca. Este atributo es necesario; todos los demds son
opcionales. Los archivos externos (JPEG y SWF) no se muestran hasta que no se han
descargado completamente.

Nota: Flash Player no admite archivos JPEG progresivos.
® id Especifica el nombre de la instancia de clip de pelicula (creada por Flash Player) que

contiene el archivo JPEG, SWF o el clip de pelicula incorporado. Resulta de utilidad si desea
controlar el contenido incorporado con ActionScript.

® width Anchura, en pixeles, de la imagen, el archivo SWF o el clip de pelicula.
® height Altura, en pixeles, de la imagen, archivo SWF o clip de pelicula que se va a insertar.

® align Especifica la alineacién horizontal de la imagen incorporada en el campo de texto. Los
valores vélidos son Teft y right. El valor predeterminado es Teft.

® hspace Especifica la cantidad de espacio horizontal que rodea a la imagen si no aparece texto
alguno. El valor predeterminado es 8.

® vspace Especifica la cantidad de espacio vertical que rodea a la imagen si no aparece texto
alguno. El valor predeterminado es 8.

Para mds informacién y ejemplos sobre la utilizacién de la etiqueta <img>, consulte
“Incorporacién de imdgenes, archivos SWEF y clips de pelicula en campos de texto” en

la pdgina 164.

Etiqueta de cursiva (<)

La etiqueta <i> muestra el texto en cursiva. Debe haber un tipo de letra en cursiva disponible para
la fuente utilizada.
Eso es muy <i>interesante</i>.

El c6digo anterior generaria lo siguiente:

Eso es muy interesante.

Etiqueta de elemento de lista («li>)

La etiqueta <11> coloca una vifeta delante del texto incluido en la etiqueta.

Lista de Ta compra:
<1i>Manzanas</1i>
<li>Naranjas</1i>
<1i>Limones</1i>

El cédigo anterior generarfa lo siguiente:
Lista de la compra:
s Manzanas
» Naranjas

s Limones
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Etiqueta de parrafo (<p>)

La etiqueta <p> crea un pérrafo nuevo. Admite los atributos siguientes:

® align Especifica la alineacién del texto dentro del pérrafo; los valores vélidos son Teft,
right y center.

® class Especifica una clase de estilos CSS definida por un objeto TextField.StyleSheet. Para
mds informacién, consulte “Utilizacién de las clases de estilos” en la pdgina 153.

En el ejemplo siguiente se utiliza el atributo align para alinear el texto a la derecha de un
campo de texto.

textField.htmlText = "<p align='right'>Este texto se alinea a la derecha del
campo de texto</p>";

En el ejemplo siguiente se utiliza el atributo class para asignar una clase de estilo de texto a
una etiqueta <p>.

var myStyleSheet = new TextField.StyleSheet();
myStyleSheet.secreateTextField("test", 10, 0,0, 300,100);
createTextField("test", 10, 0,0, 300,100);

test.styleSheet = myStyleSheet;

test.htmlText = "<p class='body'>Esto es texto con estilo de cuerpo.</p>.";

Etiqueta de espacio (<span>)

La etiqueta <span> sélo se puede utilizar con los estilos de texto CSS. Para més informacién,
consulte “Aplicacién de formato al texto con hojas de estilos en cascada” en la pdgina 149. Admite
el atributo siguiente:

® class Especifica una clase de estilos CSS definida por un objeto TextField.StyleSheet. Para
mds informacidn sobre la creacién de clases de estilos de texto, consulte “Utilizacién de las
clases de estilos” en la pagina 153.

Etiqueta de formato de texto (<textformat>)

La etiqueta <textformat> permite utilizar un subconjunto de las propiedades de formato de
parrafo de la clase TextFormat en los campos de texto HTML, incluidos el interlineado, la
sangria, los mdrgenes y las tabulaciones. Puede combinar las etiquetas <textformat> con las
etiquetas HTML incorporadas.

La etiqueta <textformat> tiene los atributos siguientes:

® blockindent Especifica la sangria de bloque en puntos; corresponde a
TextFormat.blockIndent. (Véase TextFormat.blockIndent en la pigina 836.)

® indent Especifica la sangria desde el margen izquierdo hasta el primer cardcter del pérrafo;
corresponde a TextFormat.indent. (Véase TextFormat.indent en la pdgina 840.)

® leading Especifica la cantidad de espacio vertical entre las lineas (interlineado); corresponde
aTextFormat.leading. (Véase TextFormat.leading en la pdgina 841.)

® leftmargin Especifica el margen izquierdo del parrafo en puntos; corresponde a
TextFormat.leftMargin. (Véase TextFormat.leftMargin en la pgina 841.)
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® rightmargin Especifica el margen derecho del parrafo en puntos; corresponde a
TextFormat.rightMargin. (Véase TextFormat.rightMarginen la pagina 841.)

® tabstops Especifica las tabulaciones personalizadas como una matriz de enteros no
negativos; corresponde a TextFormat.tabStops. (Véase TextFormat.tabStops en
la pdgina 842.)

En el ejemplo de cédigo siguiente se utiliza el atributo tabstops de la etiqueta <textformat>
para crear una tabla de datos con encabezados de fila en negrita, como se muestra a continuacién:

Nombre Edad Departamento
Tomas 32 IMD
Eduardo 46 Ingenieria

Para crear una tabla de datos con formato utilizando tabulaciones:

1 Con la herramienta Texto, cree un campo de texto dindmico de unos 300 pixeles de ancho por
100 pixeles de alto.

2 En el inspector de propiedades, introduzca table_txt en el cuadro de texto Nombre de
instancia, seleccione Multilinea en el mend Tipo de linea y seleccione la opcién Generar texto
como HTML.

3 Enlalinea de tiempo, seleccione el primer fotograma de la capa 1.

4 Abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones) e introduzca el cédigo
siguiente en ese panel:
var rowHeaders = "<b>Nombre\t</b><b>Edad\t</b><b>Departamento"”;
var row_1 = "Tomds\t31\tIMD";
var row_2 = "Eduardo\t42\tQA";
table_txt.htmlText = "<textformat tabstops='[100, 200]1'>";
table_txt.htmlText += rowHeaders;
table_txt.htmlText += row_1;
table_txt.htmlText += row_2 ;
table_txt.htmlText += "</textformat>";

Observe como se utiliza la secuencia de escape del cardcter de tabulacién (\t) para afadir
tabulaciones entre cada “columna” de la tabla.

5 Seleccione Control > Probar pelicula para probar la pelicula.

Etiqueta de subrayado (<u»)
La etiqueta <u> subraya el texto incluido en la etiqueta.
Este texto estd <u>subrayado</u>.
El cédigo anterior generarfa lo siguiente:

Este texto estd subrayado.
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Incorporaciéon de imagenes, archivos SWF y clips de pelicula en campos de
texto

En Flash Player 7 y versiones posteriores, puede utilizar la etiqueta <img> para incorporar archivos
JPEG, SWF y clips de pelicula en campos de texto dindmicos y de introduccién de texto. Para
consultar la lista completa de los atributos de la etiqueta <img>, véase “Etiqueta de imagen
(<img>)” en la pdgina 160.

De forma predeterminada, Flash muestra los medios incorporados en un campo de texto con su
tamano completo. Para especificar las dimensiones de los medios incorporados, utilice los
atributos height y width de la etiqueta <img>. (Véase “Especificacidn de los valores de altura y
anchura” en la pdgina 164.)

En general, las imdgenes incorporadas a un campo de texto aparecen en la linea que sigue a la
etiqueta <img>. Sin embargo, si la etiqueta <img> es el primer cardcter de un campo de texto, la
imagen aparece en la primera linea del campo de texto.

Incorporacion de archivos SWF y JPEG

Para incorporar un archivo JPEG o SWF en un campo de texto, especifique la ruta absoluta o
relativa del archivo JPEG o SWF en el atributo src de la etiqueta <img>. Por ejemplo, el cédigo
siguiente inserta un archivo JPEG que se encuentra en el mismo directorio que el archivo SWE

textField_txt.htmlText = "<p>Esta es una foto de mis Gltimas vacaciones:<img
src="beach.jpg'>";

Incorporacién de simbolos de clip de pelicula

Para incorporar un simbolo de clip de pelicula a un campo de texto, especifique el identificador de
vinculo del simbolo para el atributo src de la etiqueta <img>. Para obtener informacién sobre la
definicién de un identificador de vinculo, consulte “Asociacién de un simbolo de clip de pelicula
al escenario” en la pdgina 135.

Por ejemplo, el c6digo siguiente inserta un simbolo de clip de pelicula con el identificador de
vinculo symbo1_ID.

textField_txt.htmlText = "<p>Esto es un simbolo de clip de pelicula:<img
src="symbol_ID'>";

Para que un clip de pelicula incorporado se muestre correctamente y en su totalidad, el punto de
registro del simbolo correspondiente debe estar en el punto (0,0).

Especificacion de los valores de altura y anchura

Si especifica los atributos width y height para una etiqueta <img>, en el campo de texto se
reserva espacio para el archivo JPEG, el archivo SWF o el clip de pelicula. Una vez que un archivo
JPEG o SWF se ha descargado completamente, se mostrard en el espacio reservado. Flash
aumenta o reduce la escala de los medios de acuerdo con los valores de height y width.

Si no especifica los valores de height y width, no se reserva espacio para los medios incorporados.
Una vez que un archivo JPEG o SWF se ha descargado completamente, Flash lo inserta en el
campo de texto con su tamafio completo y redistribuye el texto alrededor.
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Control de los medios incorporados con ActionScript

Flash Player crea un clip de pelicula nuevo para cada etiqueta <img> y lo incorpora al objeto
TextField. El atributo 1d de la etiqueta <img> permite asignar un nombre de instancia al clip de
pelicula creado. Esto permite controlar ese clip de pelicula con ActionScript.

El clip de pelicula creado por Flash Player se afiade como clip de pelicula secundario en el campo
de texto que contiene la imagen.

Por ejemplo, el c6digo siguiente incorpora un archivo SWF denominado animation.swf en el

campo de texto textField_txt en el nivel 0 y asigna el nombre de instancia animation_mc al

clip de pelicula que contiene el archivo SWE

_levelO.textField_txt.htmlText = "Aqui tenemos una animacién interesante: <img
src="animation.swf' id="animation_mc'>

En este caso, la ruta completa del clip de pelicula recién creado es

_level0.textField_txt.animation_mc. Por ejemplo, puede asociar el cédigo siguiente a un

botén (en la misma linea de tiempo que textField_txt) que detenga la cabeza lectora del

archivo SWF incorporado.

on(press){

textField_txt.animation_mc.stop();
}

Creacion de hipervinculos a partir de medios incorporados

Para crear un hipervinculo a partir de un archivo JPEG, un archivo SWF o un clip de pelicula
incorporado, coloque la etiqueta <img> dentro de una etiqueta <a>:

textField.htmlText = "Haga clic en la imagen para regresar a la pagina
principal<a href="home.htm'><img src="home.jpg'></a>";

Cuando el ratén pasa sobre una imagen, un archivo SWF o un clip de pelicula que estd entre
etiquetas <a>, el puntero del ratén se convierte en un icono en forma de mano, al igual que ocurre
con los hipervinculos estdndar. Las acciones interactivas, como hacer clic con el ratén y presionar
teclas, no se registran en los archivos SWF y clips de pelicula que estdn entre etiquetas <a>.

Creacion de texto desplazable

Existen varias maneras de crear texto desplazable en Flash. Puede permitir el desplazamiento en
los campos de texto dindmico y de introduccién de texto seleccionando la opcién Desplazamiento
permitido del ment Texto o del ment contextual o haciendo doble clic en el selector del bloque
de texto con la tecla Mayts presionada.

Puede utilizar las propiedades scrol1 y maxscrol1 del objeto TextField para controlar el
desplazamiento vertical, y las propiedades hscroll y maxhscroll para controlar el
desplazamiento horizontal en un bloque de texto. Las propiedades scrol1y hscroll especifican
las posiciones de desplazamiento vertical y horizontal actuales respectivamente; puede leer y
escribir estas propiedades. Las propiedades maxscroll ymaxhscroll especifican respectivamente
las posiciones de desplazamiento vertical y horizontal maximas; s6lo estd autorizado a leer estas

propiedades.

El componente TextArea de Flash MX 2004 proporciona un método sencillo para crear campos
de texto desplazable sin apenas crear scripts. Para mds informacién, consulte la entrada
Componente TextArea en el apartado Utilizacién de componentes de la Ayuda.
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Para crear un bloque de texto dinamico desplazable, realice una de las acciones siguientes:
® Haga doble clic con la tecla Mayts presionada en el selector del bloque de texto dindmico.

® Seleccione el bloque de texto dindmico con la herramienta Flecha y seleccione Texto >
Desplazamiento permitido.

® Seleccione el bloque de texto dindmico con la herramienta Flecha. Haga clic con el botén
derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el bloque de
texto dindmico y seleccione Texto > Desplazamiento permitido.

Para utilizar la propiedad scroll para crear texto desplazable:
1 Realice uno de los siguientes pasos:
» Con la herramienta Texto, arrastre un campo de texto en el escenario. Asigne al campo de
texto el nombre de instancia textField en el inspector de propiedades.

» Utilice ActionScript para crear un campo de texto de forma dindmica con el método
MovieClip.createTextField(). Asigne al campo de texto el nombre de instancia
textField como pardmetro del método.

2 Cree un botdén Arriba y un botén Abajo o seleccione Ventana > Otros paneles > Bibliotecas
comunes > Botones y arrastre los botones al escenario.

Estos botones servirdn para desplazar el texto hacia arriba y hacia abajo.
3 Seleccione el botén Abajo en el escenario.

En el panel Acciones (Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones), introduzca el c6digo
siguiente para desplazar el texto hacia abajo en el campo de texto:

on(press){
textField.scroll += 1;
}

5 Seleccione el botén Arriba en el escenario.

En el panel Acciones, introduzca el cddigo siguiente para desplazar el texto hacia arriba:

on(press){
textField.scroll += 1;
}
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CAPITULO 9
Creacion de clases con ActionScript 2.0

ActionScript 2.0 es una reorganizacién del lenguaje ActionScript que proporciona varias
funciones de programacién nuevas y potentes que poseen otros lenguajes de programacién, como
Java. ActionScript 2.0 prefiere utilizar estructuras de programa reutilizables, escalables,
consistentes y sostenibles. También disminuye el tiempo de desarrollo al proporcionar a los
usuarios ayuda para la codificacién e informacién de depuracién detallada. ActionScript 2.0 se
ajusta a los estdndares existentes y se basa en la propuesta ECMAScript 4 (www.mozilla.org/js/
language/es4/). ActionScript 2.0 estd disponible en Macromedia Flash MX 2004 y en
Macromedia Flash MX Professional 2004.

A continuacion se describen las caracteristicas de ActionScript 2.0.

Modelo comun de programacion orientada a objetos (OOP) La principal funcién de
ActionScript 2.0 es un modelo comin para crear programas orientados a objetos. ActionScript
2.0 introduce varios nuevos conceptos y palabras clave de programacién orientada a objetos,
como por ejemplo clase, interfaz y paquetes, con los que estard familiarizado si ha programado
alguna vez en cédigo Java.

El modelo OOP que proporciona ActionScript 2.0 es una “formalizacién sintdctica” del método
de cadenas prototipo utilizado en versiones anteriores de Macromedia Flash para crear objetos y
establecer herencia.

Strict data typing  ActionScript 2.0 también permite especificar de forma explicita tipos de
datos para variables, pardmetros de funcién y tipos de devolucién de funciones. Por ejemplo, en el
siguiente c6digo se declara una variable denominada userName de tipo String (una clase o un tipo
de datos de ActionScript incorporado).

var userName:String =

Advertencias y errores del compilador  Las dos funciones anteriores permiten a la herramienta
de edicién y al compilador proporcionar advertencias y mensajes de error que le ayudan a
encontrar los fallos en las aplicaciones con mds rapidez que anteriormente en Flash.

Atencidn: siva a utilizar la sintaxis de ActionScript 2.0, asegurese de que la configuracién de
publicacion del archivo FLA especifique ActionScript 2.0. Esta es la configuracion predeterminada
para los archivos creados con Flash MX 2004. No obstante, si abre un archivo FLA més antiguo que
utiliza ActionScript 1y lo reescribe utilizando ActionScript 2.0, debe cambiar la configuracion de
publicacién del archivo FLA a ActionScript 2.0. Si no lo hace, el archivo FLA no se compilara
correctamente, pero no se generaran errores.
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Principios de la programacién orientada a objetos

En esta seccién se ofrece una breve introduccién a los principios relacionados con el desarrollo de
programas orientados a objetos. Estos principios se describen mds a fondo en el resto de este
capitulo junto con detalles sobre su implementacién en Macromedia Flash MX 2004 y
Macromedia Flash MX Professional 2004.

Objetos

Piense en un objeto del mundo real, como por ejemplo un gato. Podria decirse que un gato tiene
propiedades (o estados) como nombre, edad y color; también tiene comportamientos como
dormir, comer y ronronear. En el mundo de la programacién orientada a objetos, los objetos
tienen también propiedades y comportamientos. Al utilizar las técnicas orientadas a objetos, se
puede tomar como modelo un objeto del mundo real (como un gato) o un objeto mds abstracto
(como un proceso quimico).

Clases y miembros de clases

Siguiendo con la analogfa del mundo real, piense que hay gatos de distintos colores, edades y
nombres con maneras diferentes de comer y ronronear. Pero todos los gatos pertenecen a una
determinada clase de objeto, un objeto del tipo “gato”. Cada gato especifico (del mundo real) es
una instancia del tipo de clase “gato”.

Del mismo modo, en programacién orientada a objetos, una clase define un disefio para un tipo
de objeto. Las caracteristicas y los comportamientos que pertenecen a una clase se denominan
miembros de dicha clase. Las caracteristicas (en el ejemplo del gato, nombre, edad y color) se
denominan propiedades de la clase, y se representan como variables; los comportamientos (comer,
dormir) se denominan métodos de la clase, y se representan como funciones.

Por ejemplo, podria crear una clase Person y luego crear una persona especifica que serfa una
instancia de dicha clase, denominada también objeto Person. Este objeto incluiria todas las
propiedades y todos los métodos de la clase Person.

En ActionScript se define una clase con la sentencia class (véase “Creacién y utilizacion de
clases” en la pdgina 173). ActionScript incluye una serie de clases incorporadas, como MovieClip,
TextField y String. Para mds informacidn, consulte el Capitulo 6, “Utilizacién de clases
incorporadas”, en la pdgina 121.

Herencia

Una de las principales ventajas de la programacién orientada a objetos es que se pueden crear
subclases de una clase; la subclase heredard todas las propiedades y los métodos de la superclase. La
subclase normalmente define métodos y propiedades adicionales o se amplia a la superclase. Las
subclases también pueden suplantar a (proporcionar sus propias definiciones para) los métodos
heredados de una superclase.

168

Capitulo 9: Creacién de clases con ActionScript 2.0



Por ejemplo, podria crear una clase Mamifero que defina determinadas propiedades y
comportamientos comunes a todos los mamiferos. Luego podria crear una clase Gato que se
ampliara a la clase Mamifero. De este modo, la herencia puede impulsar la reutilizacién del
c6digo: en lugar de volver a crear el c6digo comuin a las dos clases, simplemente puede ampliar a
una clase existente. A su vez otra subclase podrfa ampliar la clase Gato y asf sucesivamente. En una
aplicacién compleja, determinar la estructura jerdrquica de las clases constituye una gran parte del
proceso de disefio.

En ActionScript, debe utilizar la palabra clave extends para establecer la herencia entre una clase
y su superclase. Para més informacién, consulte “Creacién de subclases” en la pdgina 175.

Interfaces

Las interfaces de la programacidn orientada a objetos pueden describirse como clases cuyos
métodos no se han implementado (definido). Otra clase puede implementar los métodos
declarados por la interfaz.

Una interfaz también puede considerarse como un “contrato de programacién” que puede
utilizarse para aplicar relaciones entre clases que de otro modo no estarfan relacionadas. Por
ejemplo, suponga que estd trabajando con un equipo de programadores y que cada uno de ellos
estd trabajando en una parte (clase) distinta de la misma aplicacién. Al disenar la aplicacién, se
acordaron una serie de métodos que utilizardn las distintas clases para comunicarse. Por lo tanto,
puede crear una interfaz que declare estos métodos, sus pardmetros y sus tipos de devolucidn.
Todas las clases que implementen esta interfaz deberdn proporcionar definiciones de dichos
métodos; de lo contrario, se producird un error en el compilador.

También puede utilizar interfaces para proporcionar una forma de “herencia maltiple” limitada,
que no se permite en ActionScript 2.0. En la herencia multiple, una clase se amplia a mas de una
clase. Por ejemplo, en C++ la clase Gato podria ampliar la clase Mamifero, asi como una clase
Juguetén, que tiene los métodos PerseguirCola y ComerFriskies. ActionScript 2.0, al igual que
Java, no permite que una clase se amplie directamente a varias clases. No obstante, podria crear
una interfaz Juguetén que declare los métodos PerseguirCola y ComerFriskies. Una clase Gato

o cualquier otra clase, podria implementar esta interfaz y proporcionar definiciones para dichos
métodos.

Para mds informacién, consulte “Creacién de una interfaz” en la pagina 180.

Utilizacion de clases: un ejemplo sencillo

Para aquellos que no estdn familiarizados con la programacién orientada a objetos, esta seccién
ofrece una visién general del flujo de trabajo que implica la creacién y el uso de clases en Flash.
Como minimo, este flujo de trabajo incluye los siguientes pasos:

1 Definir una clase en un archivo de clase ActionScript externo.

2 Guardar el archivo de clase en un directorio de rutas de clases designado (una ubicacién en
donde Flash busque las clases).

3 Crear una instancia de la clase en otro script, sea en un documento Flash (FLA) o en un archivo
de script externo o crear una subclase basada en la clase original.
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En esta seccién también se trata una nueva funcién de ActionScript 2.0 denominada strict data
typing, que permite especificar el tipo de datos para una variable, un pardmetro de funcién o un
tipo de devolucién de funcién.

Aunque esta seccién sélo trata las clases, el flujo de trabajo general es el mismo que para utilizar
interfaces. Para mds informacién, consulte “Creacion y utilizacién de interfaces” en la pdgina 180.

Creacion de un archivo de clase

Para crear una clave, primero debe crear un archivo de ActionScript (AS) externo. Las clases (e
interfaces) s6lo pueden definirse en archivos de script externos. Por ejemplo, no se puede definir
una clase en un script adjunto a un fotograma o a un botén en un documento de Flash (FLA).
Para crear un archivo AS externo, utilice el editor de ActionScript que se incluye con Flash o el
editor de texto o cddigo que desee.

Nota: el codigo ActionScript de los archivos externos se compila en un archivo SWF cuando se
publica, se exporta o se depura un archivo FLA. Por lo tanto, si realiza modificaciones en un archivo
externo deberéa guardarlo y volver a compilar todos los archivos FLA que lo utilizan.

En los pasos que se muestran a continuacién se creard una clase denominada Person que contiene
dos propiedades (age y name) y un tinico método (showInfo()) que muestra los valores de esas
propiedades en la ventana Salida.

Para crear el archivo de clase:

1 Cree un nuevo directorio en el disco duro y asignele el nombre PersonFiles. Este directorio
incluird todos los archivos de este proyecto.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

» Cree un archivo nuevo en el editor de texto o de cédigo que prefiera.

» (S6lo para Flash Professional) Seleccione Archivo > Nuevo para abrir el cuadro de didlogo
Nuevo documento, seleccione Archivo ActionScript en la lista de tipos de archivos y haga
clic en Aceptar. Se abrird la ventana Script con un archivo en blanco.

3 Guarde el archivo como Person.as en el directorio PersonFiles.
4 En la ventana Script, introduzca el siguiente cédigo:

class Person {

}

Esto se denomina la declaracién de clase. En su forma mads bdsica, una declaracién de clase
consta de la palabra clave c1ass, seguida del nombre de la clase (en este caso, Person) y después
llaves de apertura y cierre ({ }). Todo lo que estd entre llaves se denomina el cuerpo de la clase y
es donde se definen las propiedades y los métodos de la clase.

Nota: el nombre de la clase (Person) coincide con el nombre del archivo AS que la contiene
(Person.as). Esto es sumamente importante, puesto que si estos dos nombres no coinciden la
clase no se compilara.

5 Dara crear las propiedades de la clase Person, utilice la palabra clave var para definir dos variables
denominadas age y name, tal como se muestra a continuacion.

class Person {

var age:Number;
var name:String;
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Sugerencia: normalmente, las propiedades de una clase se definen al principio del cuerpo de la
clase, lo que facilita la comprension del cédigo, aunque no es obligatorio.

Obsérvese la sintaxis de los dos puntos (var age:Number y var name:String) que se ha
utilizado en las declaraciones de variables. Este es un ejemplo de strict data typing. Cuando
escribe una variable de esta manera (var variableName:variableType), el compilador de
ActionScript 2.0 se asegura de que todos los valores asignados a dicha variable coincidan con el
tipo especificado. Aunque no es obligatorio utilizar esta sintaxis, es util y puede facilitar la
depuracién de los scripts. Para mds informacidn, consulte “Strict data typing” en la pdgina 41.

A continuacién creard el método showInfo(), que devuelve una cadena con formato
predeterminado que contiene los valores de las propiedades age y name. Afada la definicién de
la funcién showInfo() al cuerpo de la clase como se muestra a continuacién.

class Person {

var age:Number;
var name:String;

// Método para devolver valores de propiedades
function showInfo():String {
return("Hola, me 1lamo " + name +

y tengo + age + afios.");
}

}

Obsérvese el uso de la introduccién de datos (opcional, aunque recomendada) en la definicién
de funcién.

function showInfo():String {...}

En este caso, lo que se escribe es el valor de devolucién de la funcién showInfo() (una
cadena).

El dltimo fragmento de cddigo que afiadird a esta seccidn es una funcién especial denominada
funcion constructora. En la programacién orientada a objetos, la funcién constructora inicializa
cada instancia nueva de una clase.

La funcién constructora siempre tiene el mismo nombre que la clase. Para crear la funcién
constructora de la clase, afiada el siguiente codigo:

class Person {

var age:Number;
var name:String;

// Método para devolver valores de propiedades
function showInfo():String {

return("Hola, me 1Tamo " + name +
}

" " "

y tengo + age + aflos.");

// Funcién constructora
function Person (myName:String, myAge:Number) {
name = myName;
age = myAge;
}
}

La funcién constructora Person() toma dos pardmetros, myName y myAge, y los asigna a las
propiedades name y age. Los dos pardmetros de funcién se introducen con strict typing como
String y Number, respectivamente. Para mds informacidn sobre las funciones constructoras,
consulte “Funciones constructoras” en la pdgina 176.
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Nota: si no crea una funcion constructora se crea una funcion vacfa de forma automatica durante
la compilacién.

8 Guarde el archivo como Person.as en el directorio PersonFiles que ha creado en el paso 1.
Si utiliza Flash MX 2004 (en lugar de Flash Professional), pase a la seccién siguiente.

9 (Sélo para Flash Professional) Compruebe la sintaxis del archivo de clase seleccionando
Herramientas > Revisar sintaxis o presionando Ctrl+T (Windows) o Comando+T (Macintosh).
Si aparece algin error en el panel Salida, compare el cédigo de su script con el cddigo final del
paso 7, més arriba. Si no puede corregir los errores de cédigo, copie el c6digo completado en el
paso 7 del panel Ayuda.

Creacion de una instancia de la clase Person

En el siguiente paso se crea una instancia de la clase Person en otro script, como un script de
fotograma en un documento de Flash (FLA) u otro script AS y se asigna a una variable. Para crear
una instancia de una clase personalizada, utilice el operador new, tal y como haria al crear una
instancia de una clase incorporada de ActionScript (como la clase XML o TextField).

Por ejemplo, el siguiente cédigo crea una instancia de la clase Person y la asigna a una variable
newPerson.

var newPerson:Person = new Person("Nate", 32);

Este c4digo invoca la funcién constructora de la clase Person, y se pasan como pardmetros los
valores "Nate" y 32.

La variable newPerson se escribe como un objeto Person. Introducir los objetos de esta manera
permite al compilador asegurarse de que no se intente acceder a las propiedades o los métodos que
no estdn definidos en la clase. La excepcidn es si se declara que la clase sea dindmica con la palabra
clave dynamic. Véase “Creacién de clases dindmicas” en la pdgina 187.

Para crear una instancia de la clase Person en un documento de Flash:

1 En Flash, seleccione Archivo > Nuevo, seleccione Documento de Flash en la lista de tipos de
documentos y haga clic en Aceptar.

2 Guarde el archivo como createPerson.fla en el directorio PersonFiles que ha creado previamente.

Seleccione Capa 1 en la Linea de tiempo y abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de
desarrollo > Acciones).

4 En el panel Acciones, especifique el siguiente codigo:

var person_l:Person = new Person("Nate", 32);
var person_2:Person = new Person("Jdane", 28);
trace(person_l.showInfo());
trace(person_2.showlInfo());

El cédigo anterior crea dos instancias de la clase Person, person_1 y person_2, y luego llama al
método showInfo() en cada instancia.

5 Guarde el trabajo y seleccione Control > Probar pelicula. Deberfa ver lo siguiente en el panel

Salida:

Hola, me 1lamo Nate y tengo 32 afios.
Hola, me 1lamo Jane y tengo 28 afios.
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Al crear la instancia de una clase llamando a su funcién constructora, Flash busca un archivo
ActionScript con el mismo nombre que el constructor en un conjunto de ubicaciones de
directorios predeterminados. Este grupo de ubicaciones de directorios se conoce de forma
colectiva como ruta de clases (véase “Introduccion a la ruta de clases” en la pdgina 182).

Ahora deberfa tener una idea general de cémo crear y utilizar las clases en los documentos de
Flash. En el resto de este capitulo se describen mds detalladamente las clases e interfaces.

Creacion y utilizacion de clases

Como se ha dicho con anterioridad, una clase consta de dos partes: la declaracién y el cuerpo. La
declaracién de la clase consta como minimo de la sentencia class seguida de un identificador
para el nombre de clase y, a continuacién, llaves de apertura y cierre. Todo lo que estd dentro de
las llaves es el cuerpo de la clase.

class className {
// Cuerpo de la clase
}

Sélo puede definir clases en archivos ActionScript (AS). Por ejemplo, no puede definir una clase
en un script de fotograma en un archivo FLA. Ademds, el nombre de clase especificado debe
coincidir con el nombre del archivo AS que lo contiene. Por ejemplo, si crea una clase llamada
Shape, el archivo AS que contiene la definicién de clase debe llamarse Shape.as.

// En el archivo Shape.as
class Shape {

// Cuerpo de la clase Shape
}

Todos los archivos de clases AS que cree deben guardarse en uno de los directorios de rutas de
clases designadas, directorios en los que Flash busca las definiciones de clases al compilar scripts.
(Véase “Introduccién a la ruta de clases” en la pdgina 182.)

Los nombres de clase deben ser identificadores; es decir, que el primer cardcter debe ser una letra,
un cardcter de subrayado (_) o un simbolo de délar ($), y los caracteres siguientes deben ser una
letra, un ntimero, un cardcter de subrayado o un simbolo de délar. Ademds, el nombre de la clase
debe estar completo en el archivo en el que estd declarada; es decir, debe reflejar el directorio en el
que estd almacenada. Por ejemplo, si crea una clase llamada RequiredClass, que esté almacenada
en el directorio myClasses/education/curriculum, debe declarar la clase en el archivo
RequiredClass.as de esta forma:

class myClasses.education.curriculum.RequiredClass {
}

Por este motivo, es aconsejable planificar una estructura de directorios antes de empezar a crear
clases. De otro modo, si decide mover archivos de clases después de crearlos, deberd modificar las
sentencias de declaracién de clases para reflejar su nueva ubicacion.
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Creacion de propiedades y métodos

Los miembros de una clase constan de propiedades (declaraciones de variables) y métodos
(declaraciones de funciones). Debe declarar las propiedades y los métodos dentro del cuerpo de la
clase (entre llaves); de lo contrario, se producird un error durante la compilacién.

Todas las variables declaradas dentro de una clase, pero fuera de una funcién, son propiedades de
la clase. Por ejemplo, la clase Person mencionada anteriormente tiene dos propiedades, age y
name, de tipo Number y String, respectivamente.

class Person {
var age:Number;
var name:String;
}

Asimismo, todas las funciones declaradas dentro de una clase se consideran un método de la clase.
En el ejemplo de la clase Person, ha creado un tinico método denominado showInfo().

class Person {
var age:Number;
var name:String;
function showInfo() {
// Definicién del método showInfo()
}

Inicializaciéon de propiedades en linea

Puede inicializar propiedades en /inea, es decir, cuando las declara, con valores predeterminados,
como se indica a continuacién:
class Person {

var age:Number = 50;

var name:String = "John Doe";
}

Al analizar propiedades en linea, la expresién situada en el lado derecho de una asignacién debe
ser una constante en tiempo de compilacion. Es decir, la expresion no puede hacer referencia a nada
que se haya establecido o definido durante la ejecucidn. Las constantes en tiempo de compilacién
incluyen literales de cadena, niimeros, valores booleanos, nul1 y undefined, asf como funciones
constructoras para las siguientes clases incorporadas: Array, Boolean, Number, Object y String.
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Por ejemplo, la siguiente definicién de clase inicializa varias propiedades en linea:

class CompileTimeTest {
var foo:String = "my foo"; // Correcto
var bar:Number = 5; // Correcto
var bool:Boolean = true; // Correcto
var name:String = new String("Jane"); // Correcto
var who:String = foo; // Correcto porque ‘foo’ es una constante

var whee:String = myFunc(); // Error: no es una expresién de constante en
tiempo de compilacidn

var lala:Number = whee; // Error: no es una expresion de constante en tiempo
de compilacidn

var star:Number = bar + 25; // Correcto, tanto ‘bar’ como ‘25’ son constantes

function myFunc() {
return "Hola a todos";
}
}

Esta regla s6lo se aplica a las variables de instancia (variables que se copian en cada instancia de
una clase), no a variables de clase (variables que pertenecen a la clase misma). Para mds
informacidn sobre estos tipos de variables, consulte “Miembros de clase e instancia” en

la pdgina 178.

Creacion de subclases

En la programacidn orientada a objetos, una subclase puede heredar las propiedades y los métodos
de otra clase, denominada superclase. Para crear este tipo de relaciones entre dos clases, debe
utilizar la cldusula extends de la sentencia c1ass. Para especificar una superclase, utilice la
sintaxis siguiente:

class SubClass extends SuperClass {}

La clase que se especifica en SubClass hereda todas las propiedades y los métodos definidos por la
superclase. Por ejemplo, podria crear una clase Mammal que defina propiedades y métodos
comunes a todos los mamiferos. Para crear una variacién de la clase Mammal, como una clase
Marsupial, podria ampliar la clase Mammal, es decir, crear una subclase de la clase Mammal.

class Marsupial extends Mammal {}

La subclase hereda todas las propiedades y los métodos de la superclase, incluidos las propiedades
y los métodos que se han declarado como privados utilizando la palabra clave private. Para més
informacién sobre variables, consulte “Control del acceso de miembros” en la pdgina 177.

Puede ampliar sus propias clases personalizadas, asi como cualquier otra clase incorporada de
ActionScript, como las clases XML, Sound o MovieClip. Al ampliar una clase incorporada de
ActionScripg, la clase personalizada hereda todos los métodos y las propiedades de la clase
incorporada.
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Por ejemplo, el c6digo siguiente define la clase JukeBox, que amplia la clase Sound incorporada.
Define una matriz llamada songlList y un método denominado playSong() que reproduce una
cancién e invoca el método ToadSound(), que hereda de la clase Sound.

class JukeBox extends Sound {
var songlist:Array = new Array("beethoven.mp3", "bach.mp3", "mozart.mp3");
function playSong(songID:Number) {
this.loadSound(songlList[songlID]);
}
}

Si no efectia una llamada a super () en la funcién constructora de una subclase, el compilador
generard de manera automdtica una llamada al constructor de su superclase inmediata sin ningtin
pardmetro como primera sentencia de la funcidn. Si la superclase no tiene un constructor, el
compilador crea una funcién constructora vacia y, a continuacién, genera un llamada a esa
funcién desde la subclase. No obstante, si la superclase toma pardmetros en su definicién, debe
crear un constructor en la subclase y llamar a la superclase con los pardmetros necesarios.

No se permite la herencia maltiple (heredar de mds de una clase). No obstante, las clases pueden
de hecho heredar de maltiples clases si se utilizan sentencias extends por separado:

// no permitido

class C extends A, B {}

// permitido

class B extends A {}

class C extends B {}

También puede utilizar la palabra clave extends para crear subclases de una interfaz:

interface iA extends interface iB {}

Funciones constructoras

El constructor de una clase es una funcién especial a la que se llama automdticamente cuando se
crea una instancia de una clase mediante el operador new. La funcién constructora tiene el mismo
nombre que la clase que la contiene. Por ejemplo, la clase Person que se cred con anterioridad
contenfa la funcién constructora siguiente:

//Funcién constructora de la clase Person
function Person (myName:String, myAge:Number) {

name = myName;

age = myAge;
}
Si no se declara de forma explicita ninguna funcién constructora (es decir, si no se crea una
funcién cuyo nombre coincida con el nombre de la clase), el compilador crea automdticamente
una funcién constructora vacia.

Una clase s6lo puede contener una funcién constructora; ActionScript 2.0 no admite funciones
constructoras sobrecargadas.
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Control del acceso de miembros

De forma predeterminada, una clase puede acceder a cualquier propiedad o método de otra clase:
todos los miembros de una clase son pziblicos. No obstante, en algunos casos quizd desee proteger
datos o métodos de una clase para que otras clases no puedan acceder a ellos. Deberd hacer que

estos miembros sean privados, que s6lo estén disponibles para la clase que los declara o los define.

Especifique miembros publicos o privados con los atributos de miembro public o private. Por
ejemplo, el siguiente cddigo declara una variable privada (una propiedad) y un método privado
(una funcién).

Por ejemplo, la clase siguiente (LoginClass) define una propiedad privada denominada userName
y un método privado llamado getUserName().

class LoginClass {
private var userName:String;
private function getUserName() {
return this.userName;
}
// Constructor:
function LoginClass(user:String) {
this.userName = user;
}
}

Los miembros privados (propiedades y métodos) son accesibles sélo para la clase que define
dichos miembros y las subclases de esa clase original. Las instancias de la clase original o las de las
subclases de dicha clase no pueden acceder de forma privada a propiedades y métodos declarados;
es decir, los miembros privados son accesibles sélo dentro de las definiciones de clase, no en el
nivel de la instancia.

Por ejemplo, se puede crear una subclase de LoginClass denominada NewLoginClass. Esta
subclase puede acceder a la propiedad (userName) y al método (getUserName()) privados
definidos por LoginClass.

class NewlLoginClass extends LoginClass {

// puede acceder a userName y a getUserName()
}

Sin embargo, una instancia de LoginClass o0 NewLoginClass no puede acceder a esos miembros
privados. Por ejemplo, el cédigo siguiente, afadido a un script de fotograma en un archivo FLA,
tendria como resultado un error de compilador que indicaria que getUserName () es privado y es
imposible acceder a él.

var loginObject:LoginClass = new LoginClass("Maxwell");
var user = loginObject.getUserName();

Fijese también en que el control de acceso de los miembros es una funcién s6lo de compilacién;
en el tiempo de ejecucidn, Flash Player no distingue entre los miembros privados y los publicos.
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Miembros de clase e instancia

En la programacién orientada a objetos, los miembros (propiedades o métodos) de una clase
pueden ser miembros de instancias o miembros de clases. Los miembros de instancias se crean para
cada instancia de la clase o se copian en ella; en cambio, los miembros de clases s6lo se crean una
vez por clase. Los miembros de clases también se denominan miembros estdticos.

Para invocar un método de instancia o acceder a una propiedad de instancia, debe hacer referencia
a una instancia de la clase. Por ejemplo, el siguiente c6digo invoca el método showInfo() de una
instancia de la clase MovieClip denominada c11ip_mc:

clip_mc.showInfo();

No obstante, los miembros (estdticos) de la clase se asignan a la propia clase, no a una instancia de
la clase. Para invocar un método de la clase o para acceder a una propiedad de la clase, debe hacer
referencia al nombre de la clase en lugar de a una instancia concreta de la misma:

ClassName.classMember;

Por ejemplo, la clase Math de ActionScript consta s6lo de propiedades y métodos estdticos. Para
llamar a cualquiera de sus métodos, no debe crear una instancia de la clase Math. En su lugar,
simplemente llame a los métodos en la propia clase Math. El siguiente cédigo llama al método
sqrt () de la clase Math:

var square_root:Number = Math.sqrt(4);

Los miembros de instancia pueden leer miembros estéticos, pero no escribirlos. Los miembros de
instancia no son numerables en bucles for o for..in.

Creacion de miembros de clase

Para indicar que una propiedad de una clase es estdtica, debe utilizar el modificador static como
se indica a continuacién.

static var variableName;
También puede declarar métodos de una clase de modo que sean estéticos.

static function functionName() {
// Cuerpo de funcién
}

Los métodos de clase (estdticos) s6lo pueden acceder a las propiedades (estdticas) de clase, no a las
propiedades de instancia. Por ejemplo, el siguiente c6digo provocard un error de compilador,
porque el método de la clase getName () hace referencia a la variable de instancia name.

class StaticTest {
var name="Ted";

static function getName() {
var local_name = name;
// Error: no se puede acceder a variables de instancia en funciones
estaticas.
}
}

Para resolver este problema, podria hacer que el método fuera un método de instancia o hacer que
la variable fuera una variable de clase.
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Utilizacion de miembros de clase: un ejemplo sencillo

Una forma de emplear miembros (estdticos) de clase es mantener informacién de estado sobre una
clase y sus instancias. Por ejemplo, suponga que desea mantener un seguimiento del nimero de
instancias que se han creado a partir de una clase concreta. Una forma f4cil de hacerlo es utilizar
una propiedad de clase que se incremente cada vez que se cree una nueva instancia.

En el siguiente ejemplo, creard una clase denominada Widget que define un tnico contador de
instancias estdticas denominado widgetCount. Cada vez que se crea una nueva instancia de la
clase, el valor de widgetCount se incrementa en 1 y el valor actual de widgetCount se muestra en

el panel Salida.

Para crear un contador de instancias mediante una variable de clase:

1
2

Cree un nuevo archivo ActionScript (AS).
Afiada el siguiente cédigo al archivo:

class Widget {
static var widgetCount:Number = 0; // Inicializa la variable de clase
function Widget() {
trace("Creating widget #" + widgetCount);
widgetCount++;
}
}

La variable widgetCount se declara como estdtica y, por lo tanto, sélo se inicializa a 0 una vez.
Cada vez que se llama a la funcién constructora de la clase Widget, se afiade 1 a widgetCount
y luego se muestra el nimero de la instancia actual que se estd creando.

Guarde el archivo como Widget.as.

Cree un nuevo documento de Flash (FLA) y gudrdelo como createWidget.fla en el mismo
directorio que Widget.as.

En este archivo, creard nuevas instancias de la clase Widget.

En createWidget.fla, seleccione Capa 1 en la Linea de tiempo y abra el panel Acciones
(Ventana > Paneles de desarrollo > Acciones).

Afiada el siguiente cédigo al panel Acciones.

//Antes de crear instancias de la clase,

//widgetCount es cero (0)

trace("Widget count at start: " + Widget.widgetCount);
var widget_1 = new Widget();

var widget_2 = new Widget();

var widget_3 new Widget();

Guarde el archivo y luego pruébelo (Control > Probar pelicula).

Deberfa ver lo siguiente en el panel Salida:

Widget count at start: 0
Creating widget # 0
Creating widget # 1
Creating widget # 2
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Miembros de clases y subclases

Los miembros de clases se propagan en las subclases de la superclase que definen estos miembros.
En el ejemplo anterior (véase “Utilizacién de miembros de clase: un ejemplo sencillo” en

la pdgina 179), se ha utilizado una propiedad de clase para realizar el seguimiento del niimero de
instancias de la clase creada. Podria crear una subclase de la clase Widget, como se muestra a
continuacion.

class SubWidget extends Widget {
function SubWidget() {
trace("Creating subwidget # "+Widget.widgetCount);
}

Creacion y utilizacion de interfaces

En la programacién orientada a objetos, una interfaz es como una clase cuyos métodos se han
declarado, pero no hacen nada mds. Es decir, una interfaz consta de métodos “vacios”.

Una forma de utilizar las interfaces es aplicar un protocolo entre clases no relacionadas, como se
describe a continuacién. Por ejemplo, suponga que forma parte de un equipo de programadores y
cada uno de ellos estd trabajando en una parte distinta (es decir, en una clase distinta) de una
aplicacién grande. La mayorfa de estas clases no estdn relacionadas, pero es necesario disponer de
una forma en la que puedan comunicarse las distintas clases. Es decir, es necesario definir una
interfaz o protocolo de comunicacién, que deben seguir todas las clases.

Una forma de llevar esto a cabo es crear una clase Communication que defina todos estos métodos
¥, a continuacidn, hacer que cada clase se amplie o herede de, a esta superclase. Sin embargo, dado
que la aplicacién consta de clases que no estdn relacionadas entre si, no tiene ningtin sentido
organizarlas en una jerarquia de clases comin. Es mejor crear una interfaz que declare los métodos
que estas clases utilizardn para comunicarse y después hacer que cada clase implemente
(proporcione sus propias definiciones para) estos métodos.

En general se puede programar correctamente sin utilizar interfaces. Sin embargo, cuando se
utilizan adecuadamente, las interfaces pueden hacer que el disefio de las aplicaciones sea mds
elegante, escalable y sostenible.

Creacion de una interfaz

El proceso de creacién de una interfaz es el mismo que para crear una clase. Como ocurre con las
clases, sélo puede definir interfaces en archivos de ActionScript (AS) externos. Debe declarar una
interfaz con la palabra clave interface, seguida del nombre de la interfaz y, a continuacién, llaves
de apertura y cierre, que definen el cuerpo de la interfaz.

interface interfaceName {

// Declaraciones del método interface
}

Una interfaz sélo puede contener declaraciones de método (funcidén), que incluyen pardmetros,
tipos de pardmetros y tipos de devolucién de funcién.
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Por ejemplo, el siguiente cédigo declara una interfaz denominada Mylnterface que contiene dos

métodos, method_1() ymethod_2(). El primer método no acepta pardmetros y no tiene ningiin
tipo de devolucién (se especifica como Void). La segunda declaracién del método acepta un solo
pardmetro de tipo String y especifica un tipo de devolucién Boolean.

interface MyInterface {

function method_1():Void;

function method_2(param:String):Boolean;
}

Las interfaces no pueden contener asignaciones ni declaraciones de variables. Las funciones
declaradas en una interfaz no pueden contener llaves. Por ejemplo, la siguiente interfaz no se
compilard.
interface BadInterfacef{

// Error de compilador: no se permite especificar declaraciones de variables

en las interfaces.
var illegalVar;

// Error de compilador: no se permite especificar cuerpos de funcién en las
interfaces.
function illegalMethod(){
}

}

Las reglas para asignar nombres a interfaces y para almacenarlas en paquetes son las mismas que
para las clases; véase “Creacion y utilizacidn de clases” en la pdgina 173 y “Utilizacién de
paquetes” en la pdgina 184.

Interfaces como tipos de datos

Al igual que las clases, una interfaz define un nuevo tipo de datos. Se puede entender que todas las
clases que implementan una interfaz son del tipo definido por la interfaz. Esto resulta util para
determinar si un objeto dado implementa una interfaz concreta. Por ejemplo, considere la
siguiente interfaz.
interface Movable ({

function moveUp();

function moveDown();
}

Ahora fijese en la clase Box que implementa la interfaz Moveable.

class Box implements Movable {
var X_pos, Yy_pos;

function moveUp() {
// Definicién de método
}

function moveDown() {
// Definicién de método
}
}

A continuacién, en otro script en el que se cree una instancia de la clase Box, puede declarar una
variable como del tipo Movable.

var newBox:Movable = new Box();
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Durante la ejecucién en Flash Player 7 y posteriores, puede convertir una expresién en un tipo de
interfaz. Si la expresién es un objeto que implementa la interfaz o tiene una superclase que
implementa la interfaz, se devuelve el objeto. De lo contrario, se devuelve nu11. Esto es il para
asegurarse de que un objeto concreto implemente una interfaz determinada.

Por ejemplo, el c6digo siguiente comprueba primero si el nombre de objeto someObject
implementa la interfaz Movable antes de llamar al método moveUp () en el objeto.
if(Movable(someObject) != null) {

someObject.moveUp();
}

Introduccidén a la ruta de clases

Para utilizar una clase o una interfaz que ha definido, Flash debe ser capaz de localizar los archivos
AS externos que contienen la definicidn de interfaz o clase. La lista de directorios en los que Flash
busca las definiciones de interfaces y clases se denomina ruta de clases.

Al crear un archivo de clase ActionScript, es necesario guardar el archivo en uno de los directorios
especificados en la ruta de clases o en un subdirectorio de ésta. (si lo desea, puede modificar la ruta
de clases de forma que incluya la ruta de directorio que desee; véase “Modificacién de la ruta de
clases” en la pdgina 183). De lo contrario, Flash no podrd resolver ni localizar la clase o interfaz
especificada en el script. Los subdirectorios que se crean dentro de un directorio de rutas de clases
se denominan paguetes y permiten organizar las clases. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién de paquetes” en la pagina 184.

Rutas de clases globales y de documentos

Flash tiene dos tipos de rutas de clases: una ruta de clases global y una ruta de clases de
documentos. La ruta de clases global se aplica a los archivos externos AS y FLA y se configura en
el cuadro de didlogo Preferencias (Edicién > Preferencias). La ruta de clases de documentos se
aplica s6lo a los archivos FLA y se configura en el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién
(Archivo > Configuracién de publicacién) para un archivo FLA concreto.

De forma predeterminada, la ruta de clases global contiene dos rutas de directorio: una ruta
relativa que lleva al directorio que contiene el documento actual y el directorio Classes, que estd
en el directorio de configuracién del usuario instalado con Flash. A continuacién, se muestra la
ubicacién de este directorio:

* Windows 2000 o Windows XP: C:\Documents and Settings\<usuario>\Configuracién
local\Datos de programa\Macromedia\Flash MX2004\<idioma>\Configuration\

* Windows 98: C:\Windows\Datos de programa\Macromedia\Flash MX 2004\
<idioma>\Configuration\

® Macintosh OS X: Disco duro/Usuarios/Library/Application Support/Macromedia/
Flash MX 2004/<idioma>/Configuration/

De forma predeterminada, la ruta de clases de documentos estd vacia.
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Como resuelve el compilador las referencias de clases

Cuando el compilador intenta resolver referencias de clases en un script FLA, primero busca en la
ruta de clases de documentos especificada para dicho FLA. Si no encuentra la clase en esa ruta de
clases o ésta estd vacia, Flash busca en la ruta de clases global. Si no se encuentra la clase en la ruta
de clases global, se produce un error de compilador.

Cuando Flash intenta resolver las referencias de clases en un script AS, sélo busca en los
directorios de la ruta de clases global, puesto que los archivos AS no tienen asociada una ruta de
clases de documentos.

Modificacién de la ruta de clases

La ruta de clases global se puede modificar a través del cuadro de didlogo Preferencias. Para
modificar la configuracién de ruta de clases de documentos, utilice el cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién para el archivo FLA. Puede afiadir rutas de directorios absolutas
(por ejemplo, C:/my_classes) y rutas de directorios relativas (por ejemplo, ..\my_classes o “.”).

De forma predeterminada, la ruta de clases global contiene una ruta absoluta (el directorio Classes
en el directorio de configuracién del usuario) y una ruta de clase relativa, marcada con un punto
(.), que apunta al directorio de documento actual. Tenga en cuenta que las rutas de clases relativas
pueden senalar a distintos directorios, segiin la ubicacién del documento que se estd compilando o
publicando. Para mds informacidn, consulte “Rutas de clases globales y de documentos” en

la pdgina 182.

Para modificar la ruta de clases global:

1 Seleccione Edicién > Preferencias para abrir el cuadro de didlogo Preferencias.

2 Haga clic en la ficha ActionScript y, luego, haga clic en el botén Configuracién de
ActionScript 2.0.

3 Siga uno de estos procedimientos:
» Para anadir un directorio a la ruta de clases, haga clic en el botén Buscar ruta, vaya al
directorio que desee afiadir y haga clic en Aceptar.

También puede hacer clic en el botén Afiadir nueva ruta (+) para afadir una nueva linea a la
lista de rutas de clases. Haga doble clic en la nueva linea, escriba una ruta relativa o absoluta
y haga clic en Aceptar.

m Para editar un directorio de ruta de clases existente, seleccione la ruta en la lista de rutas de
clases, haga clic en el botén Buscar ruta, busque el directorio que desee anadir y haga clic en

Aceptar.

También puede hacer doble clic en la ruta de la lista de rutas de clases, escribir la ruta que
desee y hacer clic en Aceptar.

m Para eliminar un directorio de la ruta de clases, seleccione la ruta en la lista de rutas de clases
y haga clic en el botén Quitar del trazado.
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Para modificar la ruta de clases de documentos:

1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién para abrir el cuadro de didlogo
Configuracién de publicacion.

2 Haga clic en la ficha Flash.
Haga clic en el botén Configuracién situado junto al menti emergente Versién de ActionScript.
Siga uno de estos procedimientos:

» Para anadir un directorio a la ruta de clases, haga clic en el botén Buscar ruta, vaya al
directorio que desee afiadir y haga clic en Aceptar.

También puede hacer clic en el botén Afadir nueva ruta (+) para afiadir una nueva linea a la
lista de rutas de clases. Haga doble clic en la nueva linea, escriba una ruta relativa o absoluta
y haga clic en Aceptar.

m Para editar un directorio de ruta de clases existente, seleccione la ruta en la lista de rutas de
clases, haga clic en el botén Buscar ruta, busque el directorio que desee anadir y haga clic en

Aceptar.

También puede hacer doble clic en la ruta de la lista de rutas de clases, escribir la ruta que
desee y hacer clic en Aceptar.

m Paraeliminar un directorio de la ruta de clases, seleccione la ruta en la lista de rutas de clases
y haga clic en el botén Quitar del trazado.

Utilizacion de paquetes

Los archivos de clases de ActionScript pueden organizarse en paguetes. Un paquete es un
directorio que contiene uno o mds archivos de clases y que reside en un directorio de rutas de
clases designado. (Véase “Introduccién a la ruta de clases” en la pdgina 182.) Un paquete puede, a
su vez, contener otros paquetes, denominados subpaquetes, cada uno de ellos con sus propios
archivos de clase.

Los nombres de paquete deben ser identificadores; es decir, que el primer cardcter debe ser una
letra, un cardcter de subrayado (_) o un simbolo de délar ($), y los caracteres siguientes deben ser
una letra, un ndmero, un cardcter de subrayado o un simbolo de délar.

Los paquetes suelen utilizarse para organizar clases relacionadas. Por ejemplo, puede tener tres
clases relacionadas, Square, Circle y Triangle, que se definen en Square.as, Circle.as y Triangle.as.
Suponga que ha guardado los archivos AS en un directorio especificado en la ruta de clases.

// En Square.as:
class Square {}

// En Circle.as:
class Circle {}

// En Triangle.as:
class Triangle {}

Dado que estos tres archivos de clase estdn relacionados, puede decidir ponerlos en un paquete
(directorio) denominado Shapes. En este caso, el nombre de clase calificado contendria la ruta del
paquete, asi como el nombre de clase simple. Para las rutas de paquetes se utiliza la sintaxis con
punto, en la que cada punto indica un subdirectorio.
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Por ejemplo, si ha colocado todos los archivos AS que definen una forma en el directorio Shapes,
necesitard modificar el nombre de cada archivo de clase para que refleje la nueva ubicacién, del
modo siguiente:

// En Shapes/Square.as:
class Shapes.Square {}

// En Shapes/Circle.as:
class Shapes.Circle {}

// En Shapes/Triangle.as:
class Shapes.Triangle {}

Para hacer referencia a una clase que reside en un directorio del paquete, puede especificar su
nombre de clase completo o importar el paquete mediante la sentencia import (ver a
continuacién).

Importacién de clases

Para hacer referencia a una clase de otro script, la ruta de paquetes de la clase debe especificarse
como prefijo para el nombre de clase. La combinacién del nombre de una clase y la ruta de
paquete es el nombre de clase completo de la clase. Si una clase reside en un directorio de rutas de
clases de nivel superior y no en un subdirectorio del directorio de rutas de clases, el nombre de
clase completo es el nombre de clase.

Para especificar las rutas de paquetes, utilice la notacién con puntos para separar nombres de
directorios de paquetes. Las rutas de paquetes tienen una estructura jerdrquica, en la que cada
punto representa un directorio anidado. Por ejemplo, suponga que crea una clase denominada
Data que reside en un paquete com/network/ en la ruta de clases. Para crear una instancia de
dicha clase, puede especificar el nombre de clase completo, del siguiente modo:

var datalnstance = new com.network.Data();
También puede utilizar el nombre de clase completo para introducir las variables:
var datalnstance:com.network.Data = new Data();

Puede utilizar la sentencia import para importar paquetes a un script, lo cual le permitird utilizar
un nombre abreviado de clase en lugar de su nombre completo. También puede utilizar el cardcter
comodin (*) para importar todas las clases de un paquete.

Por ejemplo, suponga que ha creado una clase denominada UserClass que se incluye en la ruta de
directorio de paquete macr/util/users:

// En el archivo macr/util/users/UserClass.as
class macr.util.users.UserClass { ... }

Suponga que en otro script ha importado dicha clase mediante la sentencia import de la siguiente
forma:

import macr.util.users.UserClass;
Mds adelante, en el mismo script puede hacer referencia a dicha clase por su nombre abreviado:

var myUser:UserClass = new UserClass();
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También puede utilizar el cardcter comodin (*) para importar todas las clases de un paquete dado.
Por ejemplo, suponga que tiene un paquete llamado macr.util que contiene dos archivos de
clases ActionScript, foo.as y bar.as. En otro script, podria importar ambas clases de dicho paquete
mediante el cardcter comodin, como se muestra a continuacion:

import macr.util.*;
A continuacién, en el mismo script, podrd hacer referencia directamente a las clases foo o bar.

var myFoo:foo = new foo();
var myBar:bar = new bar();

La sentencia import sélo se aplica al script actual (fotograma u objeto) en el que se llama. Si una
clase importada no se utiliza en un script, no se incluird en el cédigo de bytes del archivo SWF
resultante, y no estard disponible para los archivos SWF que pueda llamar el archivo FLA que
contiene la sentencia import. Para mds informacién, consulte import en la pdgina 452.

Métodos get/set implicitos

En la programacién orientada a objetos no se aconseja el acceso directo a las propiedades de una
clase. Las clases normalmente definen métodos “get” que proporcionan acceso de lectura y
métodos “set” que proporcionan acceso de escritura a una propiedad determinada. Por ejemplo,
imagine una clase que contiene una propiedad llamada userName:

var userName:String;

En lugar de permitir que las instancias de la clase accedan directamente a esta propiedad (por
ejemplo, obj.userName = "Jody"), la clase puede utilizar dos métodos, getUserName y
setUserName, que se implementarian del siguiente modo:

function getUserName:String() {
return userName;
}

function setUserName(name:String): {
userName = name;
}

Como puede ver, getUserName devuelve el valor actual de userName y setUserName establece el
valor de userName en el pardmetro string pasado al método. Una instancia de la clase puede
entonces utilizar la siguiente sintaxis para obtener o establecer la propiedad userName.

// Se 1lama al método "get"
var name = obj.getUserName();
// Se 1lama al método "set"
obj.setUserName("Jody");

Sin embargo, si desea utilizar una sintaxis mds concisa, utilice los métodos get/set implicitos. Los
métodos get/set implicitos permiten acceder directamente a las propiedades de clases a la vez que
siguen las recomendaciones de OOP.
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Para definir estos métodos, utilice los atributos de los métodos get y set. Debe crear métodos
que obtengan o establezcan el valor de una propiedad, asi como anadir la palabra clave get o set
antes del nombre del método.

function get user():String {

return userName;
}

function set user(name:String):Void {
userName = name;
}

Un método get no debe aceptar ningtin pardmetro. Un método set debe aceptar exactamente un
pardmetro necesario. Un método set puede tener el mismo nombre que un método get en el
mismo dmbito. Los métodos get/set no pueden tener el mismo nombre que otras propiedades.
Por ejemplo, en el c6digo de ejemplo anterior que define los métodos get y set denominados user
no podrd tener también una propiedad denominada user en la misma clase.

A diferencia de los métodos mds corrientes, los métodos get/set se invocan sin ningtn paréntesis
ni argumentos. Por ejemplo, ahora se puede utilizar la siguiente sintaxis para acceder o modificar
el valor de userName con los métodos get/set definidos anteriormente.

var name = obj.user;
obj.user = "Jack";

Nota: los métodos get/set implicitos son la abreviatura sintactica del método
Object.addProperty() en ActionScript 1.

Creacion de clases dinamicas

De forma predeterminada, las propiedades y los métodos de una clase estdn fijos. Es decir, una
instancia de una clase no puede crear ni acceder a propiedades ni métodos que la clase no haya
declarado o definido originalmente. Por ejemplo, imagine una clase Person que defina dos
propiedades, name y age:
class Person f{

var name:String;

var age:Number;
}

Si en otro script se crea una instancia de la clase Person y se intenta acceder a una propiedad de la
clase que no existe, el compilador generard un error. Por ejemplo, el siguiente cédigo crea una
nueva instancia de la clase Person (a_person) y luego intenta asignar un valor a una propiedad
denominada hairColor, que no existe.

var a_person:Person = new Person();
a_person.hairColor = "blue"; // Error de compilador

Este c4digo causa un error de compilador porque la clase Person no declara una propiedad
denominada hairColor. En la mayoria de los casos, esto es exactamente lo que desea que suceda.
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Sin embargo, en algunos casos, puede que durante la ejecucion desee afiadir y acceder a
propiedades o métodos de una clase que no se han definido en la definicién de clase original. El
modificador de clase dynamic le permite hacer justamente esto. Por ejemplo, el siguiente c6digo
afiade el modificador dynamic a la clase Person mencionada anteriormente:
dynamic class Person {

var name:String;

var age:Number;

}

Ahora, las instancias de la clase Person pueden anadir y acceder a propiedades y métodos que no se
han definido en la clase original.

var a_person:Person = new Person();
a_person.hairColor = "blue"; // No se produce un error de compilador porque Ta
clase es dinamica

Las subclases de clases dindmicas son también dindmicas.

Coémo se compilan y exportan las clases

De forma predeterminada, las clases utilizadas por un archivo SWF se empaquetan y exportan en
el primer fotograma del archivo SWE También puede especificar el fotograma en el que se
empaquetan y exportan sus clases. Esto es atil, por ejemplo, si un archivo SWF utiliza muchas
clases que necesiten mucho tiempo para descargarse. Si las clases se exportan en el primer
fotograma, el usuario deberd esperar hasta que todo el cddigo de clase se haya descargado para que
aparezca el fotograma. Especificando un fotograma posterior en la linea de tiempo, se puede
visualizar una breve animacién de carga en los primeros fotogramas de la linea de tiempo mientras
se descarga el c6digo de clase del fotograma posterior.

Para especificar el fotograma de exportacion para clases para un documento de Flash:
1 Con un archivo FLA abierto, seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.
2 En el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién, haga clic en la ficha Flash.

3 Haga clic en el botén Configuracién situado junto al mend emergente de la versién
ActionScript para abrir el cuadro de didlogo Configuracién de ActionScript.

4 Enel cuadro de texto Fotograma de exportacién para clases, introduzca el nimero del fotograma
en el que desee exportar el cddigo de clase.

Si el fotograma especificado no existe en la linea de tiempo, obtendrd un mensaje de error
cuando publique el archivo SWE
5 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de ActionScript y, a

continuacidn, haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de
publicacién.
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PARTE IV
Trabajo con datos y medios externos

En esta seccién se explica cdmo incorporar datos y medios externos a las aplicaciones de
Macromedia Flash.
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CAPITULO 10
Trabajo con datos externos

En Macromedia Flash MX 2004 y Macromedia Flash MX Professional 2004, puede utilizar
ActionScript para cargar datos de fuentes externas en un archivo SWE También puede enviar
datos de un archivo SWF para que los procese un servidor de aplicaciones (por ejemplo,
Macromedia ColdFusion MX 0 Macromedia JRun) u otro tipo de script de servidor, por ejemplo
PHP o Perl. Flash Player puede enviar y cargar datos a través de HTTP o HTTPS o desde un
archivo de texto local. También puede crear conexiones de socket TCP/IP persistentes para
aplicaciones que requieren una latencia baja, como por ejemplo las aplicaciones de chat o los
servicios de cotizaciones bursdtiles.

A los datos que se cargan en un archivo SWF o se envian desde éste se les puede aplicar el formato
XML (Lenguaje extensible de marcado, Extensible Markup Language) o el de pares de nombre/

valor.

Flash Player también puede enviar datos a su entorno host o recibir datos de éste (por ejemplo un
navegador Web) o de otra instancia de Flash Player del mismo equipo.

De forma predeterminada, un archivo SWF sélo puede acceder a los datos que residen en el
mismo dominio (por ejemplo, www.macromedia.com) donde se ha originado la pelicula Flash.
Para mds informacién, consulte “Funciones de seguridad de Flash Player” en la pdgina 203.

Envio y carga de variables hacia y desde una fuente remota

Un archivo SWF es una ventana que permite capturar y mostrar informacién, del mismo modo
que en una pagina HTML. Sin embargo, los archivos SWF pueden permanecer cargados en el
navegador y actualizarse continuamente con nueva informacién sin necesidad de volver a cargar
toda la pdgina. Las funciones y los métodos de ActionScript permiten enviar informacidn a scripts
de servidor, archivos de texto y archivos XML, asi como recibir la informacién de dichas fuentes.

Ademis, los scripts de servidor pueden solicitar informacién especifica de una base de datos y
enviarla a un archivo SWE Los scripts de servidor pueden estar escritos en muchos lenguajes
diferentes: algunos de los mds comunes son CEML, Perl, ASP (P4ginas de Active Server de
Microsoft, Microsoft Active Server Pages) y PHP. El hecho de almacenar informacién en una base
de datos para después recuperarla permite crear contenido dindmico y personalizado para el
archivo SWE Por ejemplo, puede crear un tablero de mensajes, perfiles personales de los usuarios
o una cesta de la compra que efectiie un seguimiento de las compras del cliente de modo que se
puedan determinar las preferencias del usuario.
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Existen varias funciones y métodos de ActionScript que permiten pasar informacién hacia y desde
un archivo SWE Cada funcién y método utiliza un protocolo para transferir informacién y
requiere que la informacién tenga un formato especifico.

® Las funciones y los métodos MovieClip que utilizan el protocolo HTTP o HTTPS para enviar
informacién en formato URL codificado son getURL(), ToadVariables(),
ToadVariablesNum(), ToadMovie() y ToadMovieNum().

® Los métodos LoadVars que utilizan el protocolo HT'TP o HT'TPS para enviar y cargar
informacién en formato URL codificado son 1oad(), send() y sendAndLoad().

® Los métodos que utilizan el protocolo HTTP o HTTPS para enviar y cargar informacién
como XML son XML.send(), XML.1oad() y XML.sendAndLoad().

® Los métodos que crean y utilizan una conexién de socket TCP/IP para enviar y cargar
informacién como XML son XMLSocket.connect() y XMLSocket.send().

Comprobacion de los datos cargados

Cada funcién o método que carga datos en un archivo SWF (excepto XMLSocket.send()) es
asincrono: los resultados de una accién se devuelven en un tiempo indeterminado.

Para poder utilizar los datos cargados en un archivo SWEF, primero debe comprobar que se han
cargado. Por ejemplo, no puede cargar variables y manipular sus valores en el mismo script. En el
script siguiente, no puede utilizar la variable TastFrameVisited hasta que esté seguro de que la
variable se ha cargado desde el archivo myData. txt:

loadVariables("myData.txt", 0);
gotoAndPlay(lastFrameVisited);

Cada funcién o método tiene una técnica especifica que puede utilizarse para comprobar los datos
que han cargado. Si utiliza ToadVariables() o ToadMovie() puede cargar informacién en un
clip de pelicula de destino y utilizar el evento data del controlador onC1ipEvent() para ejecutar
un script. Si utiliza ToadVariables() para cargar los datos, el controlador onC11ipEvent(data)
se ejecutard al cargarse la tltima variable. Si utiliza ToadMovie() para cargar los datos, el
controlador onC1ipEvent(data) se ejecutard cada vez que se envie un fragmento del archivo

SWF a Flash Player.

Por ejemplo, la siguiente accién de botdn carga las variables del archivo myData. txt en el clip de
pelicula ToadTargetMC:
on(release) {

loadVariables("myData.txt", _root.loadTargetMC);
}

Un controlador onCTipEvent () asignado a la instancia ToadTargetMC utiliza la variable
TastFrameVisited, que se carga del archivo myData.txt. La siguiente accién se ejecutard
solamente cuando se hayan cargado todas las variables, incluida TastFrameVisited:

onClipEvent(data) f{
goToAndPlay(lastFrameVisited);
}
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Si utiliza los métodos XML.10ad(), XML.sendAndLoad () y XMLSocket.connect (), deberd
definir un controlador que procese los datos cuando lleguen. Este controlador es una propiedad
del objeto XML o XMLSocket a la que se le asigna una funcién definida por el usuario. Se llama
automdticamente a los controladores cuando se recibe la informacién. Para el objeto XML, utilice
XML.onLoad() o XML.onData(). Para el objeto XMLSocket, utilice XMLSocket.onConnect ().

Para mds informacién, consulte “Utilizacion de la clase XML” en la pdgina 196 y “Utilizacién de
la clase XMLSocket” en la pagina 199.

Utilizacion del protocolo HTTP para conectar con scripts de servidor

Las funciones 1oadVariables(), ToadVariablesNum(), getURL(), ToadMovie() y
ToadMovieNum(), asi como los métodos MovieClip.loadVariables(),
MovieClip.loadMovie() yMovieClip.getURL(), pueden comunicarse con scripts de servidor a
través de los protocolos HTTP y HTTPS. Estas funciones envian todas las variables desde la linea
de tiempo a la que estdn asociadas. Cuando se utilizan como métodos del objeto MovieClip,
ToadVariables(), getURL() y ToadMovie() envian todas las variables del clip de pelicula
especificado; cada funcién (o método) gestiona su respuesta del modo siguiente:

® getURL() devuelve la informacién a una ventana del navegador, no a Flash Player.

® loadVariables() carga variables en una linea de tiempo o un nivel especificado de Flash
Player.

® loadMovie() carga un archivo SWF en un nivel o un clip de pelicula especificado de Flash
Player.

Cuando utilice ToadVariables(), getURL() o ToadMovie(), puede especificar varios
pardmetros:

® URL es el archivo en el que residen las variables remotas.

® Ubicacion es el nivel o destino del archivo SWF que recibe las variables (la funcién getURL no
toma este parimetro).

Para mas informacién sobre niveles y destinos, consulte “Varias lineas de tiempo y niveles” en
y > poy

Utilizacién de Flash de la Ayuda.

® Variables establece el método HTTD, ya sea GET o POST, por medio del que se enviardn las
variables. Si se omite este pardmetro, Flash Player se establece de forma predeterminada como
GET, pero no se envia ninguna variable.

Por ejemplo, si desea realizar el seguimiento de las puntuaciones mds altas de un juego, puede
almacenarlas en un servidor y utilizar ToadVariables() para cargarlas en el archivo SWF cada
vez que alguien juegue una partida. La llamada de funcién puede ser similar a la siguiente:

loadVariables("http://www.mySite.com/scripts/high_score.php", _root.scoreClip,
GET);

De esta forma se cargan las variables del script PHP llamado high_score.php en la instancia del
clip de pelicula scoreC1ip mediante el método HTTP GET.
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Cualquiera de las variables cargadas con la funcién ToadVariables() debe tener el formato
MIME estdndar application/x-www-form-urlencoded (formato estdndar que se utiliza en los scripts
CGI). El archivo que especifique en el pardmetro URL de la funcién ToadVariables() debe
escribir los pares de variable y valor en este formato para que Flash pueda leerlos. Este archivo
puede especificar diversas variables; los pares de variable y valor deben estar separados por el
cardcter ampersand (&) y las palabras contenidas en un valor deben estar separadas por el signo
mds (+). Por ejemplo, la siguiente frase define varias variables:

highScorel=54000&playerNamel=rockin+good&highScore2=53455&playerName?2=
bonehelmet&highScore3=42885&pTayerName3=soda+pop

Para més informacién, consulte ToadVariables() en la pdgina 481, getURL() en la pdgina 444,
ToadMovie() en la pdgina 478 y la entrada Clase LoadVars en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pdgina 221.

Utilizacion de la clase LoadVars

Puede utilizar la clase LoadVars en lugar de ToadVariables() para transferir variables entre un
archivo SWF y un servidor. La clase LoadVars permite enviar todas las variables de un objeto a
una URL y cargar todas las variables de una URL en un objeto. La respuesta del servidor
desencadena el método LoadVars.onlLoad() y establece variables en el destino. Puede utilizar
LoadVars para obtener informacién sobre errores e indicaciones de progreso y para empezar a
transmitir los datos mientras se descargan.

La clase LoadVars es parecida a la clase XML; utiliza los métodos 1oad (), send() y
sendAndlLoad() para iniciar la comunicacién con el servidor. La principal diferencia entre las
clases LoadVars y XML consiste en que los datos de LoadVars son una propiedad del objeto
LoadVars, en lugar de un 4rbol XML DOM (Modelo de Objetos de Documento, Document
Object Model) almacenado en el objeto XML.

Para llamar a los métodos del objeto LoadVars, debe crearlo primero. Este objeto es un
contenedor que almacena los datos cargados.

El procedimiento siguiente muestra la manera de utilizar un objeto LoadVars para cargar variables
desde un archivo de texto y mostrar dichas variables en un campo de texto.

Para cargar datos con el objeto LoadVars:

1 En un editor de texto como el Bloc de notas o SimpleText, cree un archivo de texto y afiada el
texto siguiente:

day=11&month=July&year=2003
Guarde el archivo como date.txt.
En Flash, cree un documento nuevo.

Cree un campo de texto dindmico en el escenario y asignele el nombre de instancia date_txt.

A I NS U S

Seleccione el fotograma 1 en la linea de tiempo y abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de
desarrollo > Acciones) si todavia no estd abierto.
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6 Introduzca los cédigos siguientes en el panel Acciones:

var dateVars = new LoadVars();
dateVars.onlLoad = function(ok) {
if (ok) {
date_txt.text = dateVars.dayt+"/"+dateVars.month+"/"+dateVars.year;
}
b
dateVars.load("date.txt");
Este c4digo carga las variables en data.txt (day, month, year) y, a continuacién, les aplica
formato y las muestra en el campo de texto date_txt.

7 Guarde el documento como dateReader.fla en el mismo directorio que contiene date.txt (el
archivo de texto que ha guardado en el paso 3).

8 Seleccione Control > Probar pelicula para probar el documento.

Para mds informacién, consulte la entrada Clase LoadVars en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pdgina 221.

Acerca de XML

XML (Lenguaje extensible de marcado, Extensible Markup Language) se estd convirtiendo en el
estdndar para el intercambio de datos estructurados en aplicaciones de Internet. Puede integrar
datos en Flash con servidores que utilizan tecnologia XML para crear aplicaciones complejas,
como las aplicaciones de chat o los sistemas de cotizacién de valores.

En XML, al igual que en HTML, se utilizan etiquetas para marcar o especificar, un cuerpo de
texto. En HTML se utilizan etiquetas predefinidas para indicar c6mo debe aparecer el texto en un
navegador Web (por ejemplo, la etiqueta <b> indica que el texto debe aparecer en negrita). En
XML, debe definir las etiquetas que identifican el tipo de una parte de datos (por ejemplo,
<password>VerySecret</password>). XML separa la estructura de la informacién del modo en
el que ésta se muestra, lo que permite que el mismo documento XML se pueda utilizar y reutilizar
en diferentes entornos.

Cada etiqueta XML se denomina 7odo o elemento. Cada nodo tiene un tipo (1, que indica un
elemento XML, o 3, que indica un nodo de texto) y los elementos también pueden tener
atributos. Un nodo anidado en otro nodo se denomina nodo secundario. La estructura jerdrquica
de 4rbol de los nodos se llama XML DOM (Modelo de Objetos de Documento, Document
Object Model) y es parecida a JavaScript DOM, que es la estructura de los elementos de un
navegador Web.

En el ejemplo siguiente, <PORTFOLIO> es el nodo principal, no tiene atributos y contiene el nodo
secundario <HOLDING> que tiene los atributos SYMBOL, QTY, PRICE y VALUE:

<PORTFOLIO>
<HOLDING SYMBOL="RICH"
QrYy="75%"
PRICE="245.50"
VALUE="18412.50" />
</PORTFOLIO>
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Utilizacion de la clase XML

Los métodos de la clase XML de ActionScript (por ejemplo, appendChild(), removeNode() e
insertBefore()) permiten estructurar los datos XML en Flash para enviarlos a un servidor y
manipular e interpretar los datos XML descargados.

Los métodos de clase XML siguientes envian datos XML a un servidor y los cargan en dicho
servidor con el método POST de HTTP:

® El método Toad() descarga XML de un URL y lo coloca en un objeto XML de ActionScript.

® El método send() pasa un objeto XML a una URL. La informacién devuelta se envia a otra
ventana del navegador.

® El método sendAndLoad() envia un objeto XML a una URL. La informacién devuelta se
coloca en un objeto XML de ActionScript.

Por ejemplo, puede crear un sistema de cotizacién de valores que almacene toda la informacién
(nombres de usuario, contrasefas, ID de sesidn, valores de la cartera e informacién de
transacciones) en una base de datos.

El script de servidor que pasa la informacién entre Flash y la base de datos lee y graba los datos en
formato XML. Puede utilizar ActionScript para convertir la informacién recopilada en el archivo
SWEF (por ejemplo, un nombre de usuario y una contrasefia) en un objeto XML y después enviar
los datos al script de servidor como un documento XML. También puede utilizar ActionScript
para cargar el documento XML que el servidor devuelve a un objeto XML para utilizarlo en el

archivo SWE

loginReplyXML = Documento XML (—— (—I Respuesta (—‘?]
: |

loginXML =3 Documento XML ey Rille——==y) Peticion de SQL ===y

1%‘ Script de servidor Base de datos

ESEN Jcan Smith j}:}
password [ERR

Pelicula Flash

Flujo y conversion de datos entre una pelicula Flash, un script de servidor y una base de datos.

La validacién de la contrasena para el sistema de cotizacién de valores requiere dos scripts: una
funcién definida en el fotograma 1 y un script que crea y envia los objetos XML asociados al
botén Enviar del formulario.

Cuando los usuarios introducen su informacién en los campos de texto del archivo SWF con las
variables username y password, las variables deben convertirse a XML antes de pasarlas al
servidor. La primera seccion del script carga las variables en un objeto XML recién creado llamado
ToginXML. Cuando un usuario hace clic en el botén Enviar, el objeto 10ginXML se convierte en
una cadena de XML y se envia al servidor.
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El script siguiente estd asociado al botén Enviar. Para entender este script, lea las lineas de
comentarios (indicadas por los caracteres //):

on(release) {
// A. Construir un documento XML con un elemento LOGIN
lToginXML = new XML()
loginElement = loginXML.createElement("LOGIN");
loginElement.attributes.username = username;
loginElement.attributes.password = password;
loginXML.appendChild(loginElement);

// B. Construir un objeto XML para albergar la respuesta del servidor
loginReplyXML = new XML();
loginReplyXML.onLoad = onlLoginReply;

// C. Enviar el elemento LOGIN al servidor,
// colocar la respuesta en ToginReplyXML
loginXML.sendAndLoad("https://www.imexstocks.com/main.cgi",
lToginReplyXML);
}
La primera seccion del script genera el siguiente cédigo XML cuando el usuario hace clic en el
botén Enviar:

<LOGIN USERNAME="JeanSmith" PASSWORD="VerySecret" />

El servidor recibe el XML, genera una respuesta XML y la envia al archivo SWE Si se acepta la
contrasefia, el servidor responde con el mensaje que se muestra a continuacion:

<LOGINREPLY STATUS="0K" SESSION="rnr6f7vkj2oeldm7jkkycilb" />

Este XML incluye un atributo SESSION que contiene un ID de sesién exclusivo generado de
forma aleatoria que se utilizard en todas las comunicaciones entre el cliente y el servidor durante el

resto de la sesidn. Si se rechaza la contrasenia, el servidor responde con el mensaje que se muestra a
continuacion:

<LOGINREPLY STATUS="FAILED" />

El nodo XML LOGINREPLY debe cargarse en un objeto XML vacio en el archivo SWE. La
sentencia siguiente crea el objeto XML ToginreplyXML para recibir el nodo XML:

// B. Construir un objeto XML para albergar la respuesta del servidor
loginReplyXML = new XML();
loginReplyXML.onLoad = onlLoginReply;

La segunda sentencia asigna la funcién onLoginReply () al controlador ToginReplyXML.onLoad.
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El elemento XML LOGINREPLY llega de modo asincrono, al igual que los datos de la funcién
ToadVariables(), y se carga en el objeto 1oginReplyXML. Cuando llegan los datos, se llama al
controlador onload del objeto ToginReplyXML. Debe definir la funcién onLoginReply () y
asignarla al controlador ToginReplyXML.onLoad para que pueda procesar el elemento
LOGINREPLY. También debe asignar la funcién onLoginReply () al fotograma que contiene el
botén Enviar.

onlinetrading.fla

| g Escena 1
ii ¥ Linea de tiempo
804
[ arbwork + - | ;|
il g || ¢ @lw w e e [0 13
s
nombre de usuario |G
contraseria [N 1

[

< 1] ] >

La funcién onLoginReply() se define en el primer fotograma del archivo SWE Para entender
este script, lea las lineas de comentarios.

function onLoginReply() {
// Obtener el primer elemento XML
var e = this.firstChild;
// Si el primer elemento XML es un elemento LOGINREPLY cuyo
// estado es 0K, ir a la pantalla del portafolio. De lo contrario,
// ir a la pantalla donde fall6 Ta conexidn y dejar que el usuario 1o intente
de nuevo.
if (e.nodeName == "LOGINREPLY" && e.attributes.status == "OK") {
// Guardar el ID de la sesién para futuras comunicaciones con el servidor
sessionID = e.attributes.session;
// Ir a la pantalla de visualizacién del portafolio
gotoAndStop("portfolioView");
b oelse |
// Error de inicio de sesién Ir a la pantalla de error de conexion.
gotoAndStop("loginFailed");
}
}

La primera linea de esta funcién, var e = this.firstChild, utiliza la palabra clave this para
referirse al objeto XML ToginReplyXML que acaba de cargarse con XML del servidor. Puede
utilizar this porque onLoginReply() se ha invocado como ToginReplyXML.onLoad, asi que
aunque onlLoginReply() parezca ser una funcién normal, en realidad se comporta como un
método de ToginReplyXML.
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Para enviar el nombre de usuario y la contrasefia como XML al servidor y para volver a cargar una
respuesta XML en el archivo SWE puede utilizar el método sendAndLoad (), como se muestra a
continuacion:

// C. Enviar el elemento LOGIN al servidor,

// colocar la respuesta en ToginReplyXML
loginXML.sendAndLoad("https://www.imexstocks.com/main.cgi", loginReplyXML);

Nota: este disero es solamente un ejemplo y Macromedia no garantiza el nivel de seguridad que
proporciona. Si estd implementando un sistema de seguridad protegido mediante contraseria,
asegurese de que comprende perfectamente la seguridad de la red.

Para mds informacién, consulte “Integracién de XML y Flash en una aplicacién Web” en la
direccién www.macromedia.com/support/flash/interactivity/xml/ y la entrada Clase XML en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

Utilizacion de la clase XMLSocket

ActionScript proporciona una clase XMLSocket incorporada que permite abrir una conexién
continua con un servidor. Una conexién de socket permite al servidor publicar (o enviar) la
informacidn al cliente tan pronto como ésta se encuentre disponible. Sin una conexién continua,
el servidor debe esperar una solicitud HTTP. Esta conexidn abierta elimina los problemas de
latencia y se usa con frecuencia para las aplicaciones en tiempo real como los chats. Los datos se
envian por la conexién de socket como una cadena y deberdn estar en formato XML. Puede
utilizar la clase XML para estructurar los datos.

Para crear una conexién de socket debe crear una aplicacién de servidor que espere la solicitud de
conexién de socket y envie una respuesta al archivo SWE Este tipo de aplicacién de servidor
puede escribirse en un lenguaje de programacién como Java.

Puede utilizar los métodos connect () y send() de la clase XMLSocket para transferir XML
desde y hacia un servidor a través de una conexién de socket. El método connect () establece una
conexién de socket con un puerto de servidor Web. El método send() pasa un objeto XML al
servidor especificado en la conexién de socket.

Cuando se invoca el método connect (), Flash Player abre una conexién TCP/IP con el servidor
Yy
y la mantiene abierta hasta que produce una de las condiciones que se indican a continuacién:

® Sellama al método close() de la clase XMLSocket.
® No existen mds referencias al objeto XMLSocket.
® Se sale de Flash Player.

® Se interrumpe la conexién (por ejemplo, se desconecta el médem).
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En el ejemplo siguiente se crea una conexién de socket XML y se envian los datos desde el
objeto XML myXML. Para comprender el script, lea las lineas de comentarios (indicadas por los
caracteres //):

// Crear un nuevo objeto XMLSocket
sock = new XMLSocket();
// Llamar a su método connect() para establecer una conexidn con el puerto 1024
// del servidor en la URL
sock.connect("http://www.myserver.com", 1024);
// Definir una funcién para asignarla al objeto sock que gestiona
// Ta respuesta del servidor. Si Ta conexidn es correcta, enviar el
// objeto myXML. Si falla, mostrar un mensaje de error en un campo
// de texto.
function onSockConnect(success) {
if (success){
sock.send(myXML)
} else {
msg="Error al conectar con "+serverName;
}
}
// Asignar la funcién onSockConnect a la propiedad onConnect
sock.onConnect = onSockConnect;

Para mds informacién, consulte la entrada Clase XMLSocket en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pdgina 221.

Envio de mensajes hacia y desde Flash Player

Para enviar mensajes desde un archivo SWF al entorno host correspondiente (por ejemplo, un
navegador Web, una pelicula de Macromedia Director o el reproductor Flash Player
independiente), puede utilizar la funcién fscommand (). Esta funcién permite ampliar el archivo
SWF mediante las funciones del host. Por ejemplo, puede pasar una funcién fscommand() a una
funcién de JavaScript en una pdgina HTML que abra una nueva ventana del navegador con
propiedades especificas.

Para controlar un archivo SWF en Flash Player desde los lenguajes para scripts de los navegadores
Web como JavaScript, VBScript y Microsoft JScript, puede utilizar los diferentes métodos de
Flash Player (funciones que envian mensajes desde un entorno host al archivo SWF). Por ejemplo,
puede tener un vinculo en una pdgina HTML que envie el archivo SWF a un fotograma
especifico.

Utilizacion de fscommand()

Utilice la funcién fscommand () para enviar un mensaje al programa que alberga Flash Player. La
funcién fscommand() tiene dos pardmetros: commandy args. Para enviar un mensaje a la versién
independiente de Flash Player, debe utilizar comandos y argumentos predefinidos. Por ejemplo, la
accidn siguiente establece que el reproductor independiente ajuste la escala del archivo SWF al
tamafo de pantalla completa al soltar el botdn:

on(release) {
fscommand("fullscreen", "true");
}
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La tabla siguiente muestra los valores que puede especificar para los pardmetros ccomnandy args
de la funcién fscommand() para controlar un archivo SWF que se ejecuta en el reproductor
independiente (incluidos los proyectores):

Comando Argumentos Propdsito
quit Ninguno Cierra el proyector.
fullscreen true o false Si se especifica true, Flash Player se establece en el modo de

pantalla completa. Si se especifica false, el reproductor vuelve
a la vista de menud normal.

allowscale true o false Si se especifica false, el reproductor se establece para que el
archivo SWF se dibuje siempre con su tamafio original y nunca
se cambie su escala. Si se especifica true, se obliga al archivo
SWF a cambiar su escala al 1009 del reproductor.

showmenu true o false Si se especifica true, se activa el conjunto completo de
elementos de menu contextual. Si se especifica false, se
atenuan todos los elementos de menu contextual excepto
Configuracién y Acerca de Flash Player.

exec Ruta de acceso Ejecuta una aplicacion desde el proyector.
ala aplicacién

Para utilizar fscommand() a fin de enviar un mensaje a un lenguaje de creacién de scripts como
JavaScript en un navegador Web, puede pasar los dos pardmetros que desee a comnandy args.
Estos pardmetros pueden ser cadenas o expresiones y se utilizan en una funcién de JavaScript que
“captura” o gestiona la funcién fscommand ().

Una funcién fscommand() invoca la funcién de JavaScript moviename_DoFSCommand en la
pagina HTML que incorpora el archivo SWE donde moviename es el nombre de Flash Player
asignado mediante el atributo NAME de la etiqueta EMBED o el atributo 1D de la etiqueta 0BJECT. Si
Flash Player tiene asignado el nombre myMovie, la funcién de JavaScript invocada es
myMovie_DoFSCommand.

Para utilizar fscommand() a fin de abrir un cuadro de mensaje desde un archivo SWF en la
pagina HTML a través de JavaScript siga estos pasos:

1 En la pigina HTML que incorpora el archivo SWF, anada el siguiente cédigo JavaScript:

function theMovie_DoFSCommand(command, args) {
if (command == "messagebox") {
alert(args);
}
}

Si publica su archivo SWF mediante Flash con la plantilla FSCommand en el cuadro de
didlogo Configuracién de publicacién en HTML, este cédigo se inserta automdticamente. Los
atributos NAME e 1D del archivo SWF serdn el nombre del archivo. Por ejemplo, para el archivo
myMovie.fla, los atributos se establecerfan en myMovie. Para mds informacidn sobre la
publicacién, consulte “Publicacién” en el apartado Utilizaciéon de Flash de la Ayuda.
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En las aplicaciones de Microsoft Internet Explorer, otra alternativa es asociar un controlador de
eventos directamente a la etiqueta <SCRIPT>, como se muestra en el ejemplo siguiente:

<Script Language = "JavaScript" event="FSCommand (command, args)" for=
"theMovie">

</Script>
2 En el documento de Flash, agregue la funcién fscommand () a un botén, como se muestra en el
ejemplo siguiente:
on(press){
fscommand("messagebox", "Es un cuadro de mensajes invocado desde Flash.")
}
También puede utilizar expresiones para fscommand() y pardmetros, como se muestra en el
ejemplo siguiente:
fscommand("messagebox", "Hola, " + name +
Web.")

, bienvenido/a a nuestra pdgina

3 Elija Archivo > Vista previa de publicacién > HTML para probar el documento.

La funcién fscommand () puede enviar mensajes a Macromedia Director que Lingo interpreta
como cadenas, eventos o c6digo Lingo ejecutable. Si el mensaje es una cadena o un evento, debe
escribir el c6digo Lingo para recibirlo de la funcién fscommand() y llevar a cabo una accién en
Director. Para més informacién, consulte el Centro de soporte de Director en
www.macromedia.com/support/director.

En Visual Basic, Visual C++ y otros programas que pueden albergar controles ActiveX,
fscommand() envia un evento VB con dos cadenas que pueden gestionarse en el lenguaje de
programacién del entorno. Para obtener mds informacidn, utilice las palabras clave Flash method
para realizar bisquedas en el Centro de Soporte Flash en www.macromedia.com/go/
flash_support_es.

Métodos de Flash Player

Puede utilizar los métodos de Flash Player para controlar un archivo SWF en Flash Player
mediante los lenguajes de creacién de scripts de navegador Web como JavaScript y VBScript. Al
igual que con otros métodos, puede utilizar los métodos de Flash Player para enviar llamadas a los
archivos SWF desde un entorno de creacién de scripts que no sea ActionScript. Cada método
tiene un nombre y la mayorfa de los métodos aceptan pardmetros. Un pardmetro especifica un
valor sobre el que opera el método. El cdlculo realizado por algunos de los métodos devuelve un
valor que puede ser utilizado por el entorno de scripts.

Existen dos tecnologias diferentes que permiten la comunicacién entre el navegador y Flash
Player: LiveConnect (Netscape Navigator 3.0 o posteriores en Windows 95/98/2000/NT o Power
Macintosh) y ActiveX (Internet Explorer 3.0 y posteriores en Windows 95/98/2000/NT).
Aunque las técnicas de creacién de scripts son similares para todos los navegadores y lenguajes, los
controles ActiveX cuentan con propiedades y eventos adicionales.

Para mds informacién, incluida una lista completa de los métodos de creacidn de scripts de Flash
Player, utilice las palabras clave Flash method para realizar una bisqueda en el Centro de Soporte
de Flash en www.macromedia.com/go/flash_support_es.
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Utilizacion de los métodos JavaScript de Flash con Flash Player

Flash Player 6 versién 40 y posteriores admiten los métodos JavaScript de Flash y FSCommand en
Netscape 6.2 y posteriores. Las versiones anteriores no admiten ni los métodos JavaScript de Flash
ni FSCommand en Netscape 6.2 o posteriores.

En Netscape 6.2 y posteriores no es necesario establecer swLiveConnect en true. Sin embargo, el
establecimiento de swLiveConnect en true no tiene efectos negativos.

Funciones de seguridad de Flash Player

De forma predeterminada, Flash Player 7 o posterior impide que un archivo SWF que se
encuentre disponible en un dominio pueda acceder a los datos, objetos o variables de archivos
SWF que se encuentran disponibles en otro dominio. No se puede acceder a los objetos ni a las
variables de un archivo SWF de otro dominio Ademis, el contenido que se carga mediante
protocolos que no son seguros (protocolos que no son HTTPS) no puede acceder al contenido
cargado mediante un protocolo seguro (HTTPS), aunque ambos contenidos se encuentren en el
mismo dominio. Por ejemplo, un archivo SWF ubicado en http://www.macromedia.com/
main.swf no puede cargar datos de https://www.macromedia.com/data.txt sin permiso expreso.
Un archivo SWF que se encuentre disponible en un dominio tampoco puede cargar datos
(mediante ToadVariables(), por ejemplo) de otro dominio.

Las direcciones IP numéricas idénticas son compatibles. Sin embargo, los nombres de dominio no
son compatibles con las direcciones IP, aunque el nombre de dominio se resuelva en la misma
direccién IP.

En las tablas siguientes se muestran ejemplos de dominios compatibles:

www.macromedia.com www.macromedia.com
data.macromedia.com data.macromedia.com
65.57.83.12 65.57.83.12

En la tabla siguiente se muestran ejemplos de dominios incompatibles:

www.macromedia.com data.macromedia.com

macromedia.com www.macromedia.com

www.macromedia.com macromedia.com

65.57.83.12 www.macromedia.com (incluso si este dominio se resuelve en
65.57.83.12)

www.macromedia.com 65.57.83.12 (incluso si www.macromedia.com se resuelve en esta

direccion IP)
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Para m4s informacidn sobre cémo permitir a un archivo SWF disponible en un dominio acceder a
datos, objetos o variables de archivos SWF que se encuentren disponibles en otro dominio,
consulte “Cémo permitir el acceso a datos entre archivos SWF de varios dominios” en

la pdgina 204. Para mds informacién sobre cdmo permitir a un archivo SWF disponible mediante
un protocolo seguro (HTTPS) acceder a datos, objetos o variables de archivos SWF que se
encuentren disponibles mediante protocolos no seguros, consulte “Cémo permitir el acceso entre
archivos SWF de un sitio HT'TP a un sitio HT'TPS” en la pdgina 205. Para obtener informacién
sobre c6mo permitir a un archivo SWF disponible en un dominio que cargue datos (utilizando
ToadVariables(), por ejemplo) de otro dominio, consulte “Carga de datos de varios dominios”
en la pdgina 205.

Para obtener informacién sobre cémo afectan estos cambios de seguridad al contenido disenado
con Flash MX y anteriores, consulte “Compatibilidad con modelos de seguridad de Flash Player
anteriores” en la pdgina 207.

Como permitir el acceso a datos entre archivos SWF de varios dominios

Un archivo SWF puede cargar otro archivo SWF desde cualquier ubicacién de Internet. Sin
embargo, para que cada archivo pueda acceder a los datos del otro (variables y objetos), ambos
tienen que haberse creado en el mismo dominio. De forma predeterminada, en Flash Player 7 y
versiones posteriores, los dos dominios deben coincidir exactamente para que los dos archivos
puedan compartir datos. No obstante, es posible que un archivo SWF permita acceder a varios
archivos SWF que se encuentran disponibles en dominios especificos llamando a
LocalConnection.allowDomain o System.security.allowDomain().

Por ejemplo, suponga que main.swf estd disponible en www.macromedia.com. El archivo SWF
cargard otro SWF (data.swf) de data.macromedia.com en una instancia de clip de pelicula
(target_mc).

// En macromedia.swf
target_mc.loadMovie("http://data.macromedia.com/data.swf");

Ademis, suponga que data.swf define un método llamado getData() en su linea de tiempo
principal. De forma predeterminada, main.swf no puede llamar al método getData() definido
en data.swf una vez que se ha cargado el archivo. Esto se debe a que los dos archivos SWF no
residen en el mismo dominio. Por ejemplo, una vez que el archivo data.swf se haya cargado, la
llamada de método siguiente en el archivo main.swf no se podr4 realizar.

// En macromedia.swf, una vez que el archivo data.swf se haya cargado:
target_mc.getData(); // Esta llamada de método no se podra realizar

Sin embargo, es posible que el archivo data.swf permita acceder a archivos SWF que se
encuentren disponibles en www.macromedia.com mediante el uso del controlador
LocalConnection.allowDomain o del método System.security.allowDomain(), segun el
tipo de acceso necesario. El codigo siguiente, afiadido a data.swf, permite que un archivo SWF
que se encuentre disponible en www.macromedia.com pueda acceder a sus variables y métodos:

// En data.swf

System.security.allowDomain("www.macromedia.com");

my_lc.allowDomain = function(sendingDomain)
return(sendingDomain=="www.macromedia.com");

}
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Tenga en cuenta que allowDomain permite a cualquier archivo SWF del dominio permitido crear
un script de cualquier otro archivo SWF del dominio que permita el acceso, a menos que el
archivo SWF al que acceda esté alojado en un sitio que use un protocolo seguro (HTTPS). En ese
caso, debe usar allowInsecureDomain en lugar de allowDomain; véase “Cémo permitir el acceso
entre archivos SWF de un sitio HTTP a un sitio HT'TPS” a continuacién.

Para mas informacién sobre coincidencias de nombre de dominio, consulte “Funciones de

seguridad de Flash Player” en la pdgina 203.

Como permitir el acceso entre archivos SWF de un sitio HTTP a un sitio
HTTPS

Tal como se ha explicado en la seccién anterior, debe usar un controlador o método allowDomain
para permitir que un archivo SWF que se encuentre disponible en un dominio pueda acceder a un
archivo SWF que esté disponible en otro dominio. No obstante, si el archivo SWF al que se
accede estd alojado en un sitio que usa un protocolo seguro (HTTPS), el controlador o método
allowDomain no permitird el acceso de un archivo SWF alojado en un sitio que use un protocolo
no seguro. Para permitir el acceso en esas condiciones, debe usar la sentencia
LocalConnection.allowInsecure Domain() o System.security.allowInsecureDomain().

Por ejemplo, si el archivo SWF de https://www.someSite.com/data.swf debe permitir el acceso de
un archivo SWF de http://www.someSite.com, el cddigo siguiente, anadido a data.swf, permitird
el acceso:

// En data.swf

System.security.allowInsecureDomain("www.someSite.com");

my_lc.allowInsecureDomain = function(sendingDomain) {
return(sendingDomain=="www.someSite.com");

}

Carga de datos de varios dominios

Un documento de Flash puede cargar datos desde una fuente externa mediante una de las
siguientes llamadas para cargar datos: XML.Toad (), XML.sendAndLoad (), LoadVars.load(),
LoadVars.sendAndLoad(), ToadVariables(), ToadVariablesNum(). Asimismo, un archivo
SWEF puede importar bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucién o elementos definidos en
otro archivo SWF durante el tiempo de ejecucién. De forma predeterminada, los datos o los
medios SWF (en el caso de bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucién) deben residir en el
mismo dominio que el archivo SWF que carga dichos medios o datos externos.

Para que los datos y los elementos de las bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucién puedan
ser utilizados por los archivos SWF en diferentes dominios, utilice un archivo de politica para
distintos dominios. Un archivo de politica para distintos dominios es un archivo XML que permite
al servidor indicar que sus datos y documentos estdn disponibles para los archivos SWF que se
encuentran disponibles en determinados dominios o en todos los dominios. Cualquier archivo
SWF que se encuentre disponible en un dominio especificado por el archivo de politica del
servidor podrd acceder a los datos y elementos desde dicho servidor.

Cuando un documento de Flash intenta acceder a datos desde otro dominio, Flash Player intenta
cargar automdticamente un archivo de politica desde dicho dominio. Si el dominio del
documento Flash que intenta acceder a los datos se incluye en el archivo de politica, se podrd
acceder a los datos de forma automitica.

Funciones de seguridad de Flash Player 205



Los archivos de politica deben denominarse crossdomain.xml y deben residir en el directorio raiz
del servidor en el que los datos se encuentran disponibles. Los archivos de politica sélo funcionan
en servidores que se comunican utilizando los protocolos HI'TP, HT'TPS o FTP. Los archivos de
politica son especificos del puerto y el protocolo del servidor en el que residen.

Por ejemplo, un archivo de politica ubicado en https://www.macromedia.com:8080/
crossdomain.xml sélo se aplicard a las llamadas para cargar datos realizadas a
www.macromedia.com en el puerto 8080 utilizando el protocolo HTTPS.

Una excepcién a esta regla es cuando se utiliza un objeto XMLSocket para conectar con un
servidor de socket de otro dominio. En ese caso, un servidor HTTP que se ejecuta en el puerto 80
del mismo dominio que el servidor de socket deberd proporcionar el archivo de politica para la
llamada de método.

Un archivo de politica XML contiene una sola etiqueta <cross-domain-policy>, la cual, asu
vez, no contiene ninguna o contiene varias etiquetas <allow-access-from>. Cada etiqueta
<allow-access-from> contiene un atributo, domain, el cual especifica una direccién IP exacta,
un dominio exacto o un dominio comodin (cualquier dominio). Los dominios comodin se
indican mediante un solo asterisco, (*), que incluye todos los dominios y todas las direcciones IP
o mediante un asterisco seguido por un sufijo, que incluye sélo los dominios que terminan con el
sufijo especificado. Los sufijos deben empezar por un punto. Sin embargo, los dominios comodin
con sufijos pueden coincidir con los dominios formados Gnicamente por el sufijo sin el punto
inicial. Por ejemplo, se considera que foo.com forma parte de *.foo.com. Los comodines no
pueden utilizarse en las especificaciones de dominio IP.

Si especifica una direccién IP, sélo se otorgard acceso a los archivos SWF cargados desde esa
direccién IP mediante la sintaxis de IP (por ejemplo, http://65.57.83.12/flashmovie.swf), no a los
archivos que se hayan cargado mediante una sintaxis de nombre de dominio. Flash Player no lleva
a cabo la resolucién DNS.

A continuacidn, se presenta un ejemplo de archivo de politica que permite acceder a documentos
de Flash originados en foo.com, friendOfFoo.com, *.foo.com y 105.216.0.40, a partir de un
documento de Flash en foo.com:

<?xml version="1.0"7>
<I-- http://www.foo.com/crossdomain.xml -->
<cross-domain-policy>
<allow-access-from domain="www.friendOfFoo.com" />
<allow-access-from domain="*.foo.com" />
<allow-access-from domain="105.216.0.40" />
<{/cross-domain-policy>

Un archivo de politica que no contenga ninguna etiqueta <allow-access-from> tiene el mismo
efecto que un servidor que no tenga ninguna politica.
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Compatibilidad con modelos de seguridad de Flash Player anteriores

Como resultado de los cambios en la funcién de seguridad de Flash Player (véase “Funciones de
seguridad de Flash Player” en la pdgina 203), el contenido que se ejecuta correctamente en Flash
Player 6 o anterior puede no ejecutarse correctamente en Flash Player 7 o posteriores.

Por ejemplo, en Flash Player 6 un archivo SWF que reside en www.macromedia.com podria
acceder a los datos de un servidor situado en data.macromedia.com. Es decir, Flash Player 6
permitirfa que un archivo SWF de un dominio cargase datos de un dominio “similar”.

En Flash Player 7 y posteriores, si un archivo SWF de la versién 6 (o anterior) intenta cargar datos
de un servidor que reside en otro dominio, y ese servidor no proporciona un archivo de politica
que permita el acceso desde el dominio de dicho archivo SWE aparecerd el cuadro de didlogo
Configuracién de Macromedia Flash Player. El cuadro de didlogo solicita al usuario que permita o
deniegue el acceso a datos de varios dominios.

Configuracidn de Macromedia Flazh Player

Seguridad @(
senverl.domain.com estd intentando

leer serverz.domain.com. Esta operacién
puede no ser segura. jDesea permitida?

N

i
Ill |ﬂ Permitir ||\= Cenegar |

Si el usuario hace clic en Permitir, se permitird al archivo SWF acceder a los datos solicitados; si el
usuario hace clic en Denegar, no se permitird al archivo SWF acceder a los datos solicitados.

Para impedir que aparezca este cuadro de didlogo, cree un archivo de politica de seguridad en el
servidor que proporciona los datos. Para mds informacién, consulte “Carga de datos de varios
dominios” en la pagina 205.
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CAPITULO 11
Trabajo con elementos multimedia externos

Si importa una imagen o un sonido mientras edita un documento en Macromedia Flash MX
2004 o en Macromedia Flash MX Professional 2004, la imagen y el sonido se empaquetan y se
almacenan en el archivo SWF al publicarlo. Ademds de importar elementos multimedia durante
el proceso de edicién, puede cargar elementos multimedia externos en tiempo de ejecucion.
Existen varias razones por las cuales es conveniente excluir los archivos multimedia de un
documento de Flash.

Reducir el tamario de archivo  Si excluye grandes archivos multimedia del documento de Flash
y los carga en tiempo de ejecucion, puede reducir el tiempo de descarga inicial de las aplicaciones
y presentaciones, especialmente si la conexién a Internet es lenta.

Dividir en moédulos grandes presentaciones Puede dividir una gran presentacion o aplicacién
en archivos SWF independientes y cargarlos como desee en tiempo de ejecucion. Esto no s6lo
reduce el tiempo de descarga inicial, sino que también facilita el mantenimiento y la actualizacién
del contenido de la presentacién.

Separar el contenido de la presentacion  Este es un tema comun en el desarrollo de
aplicaciones, especialmente en las aplicaciones basadas en datos. Por ejemplo, una aplicacion de
cesta de la compra puede mostrar una imagen JPEG de cada producto. Si carga los archivos JPEG
de cada imagen en tiempo de ejecucién, puede actualizar ficilmente la imagen de un producto sin
modificar el archivo FLA original.

Beneficiarse de las funciones que son sélo de tiempo de ejecucion Algunas funciones,
como por ejemplo la reproduccion de flujo FLV y MP3, sélo estdn disponibles en tiempo de
ejecuciéon mediante ActionScript.

Informacién general sobre la carga de archivos mutimedia
externos

Existen cuatro tipos de archivos multimedia que pueden cargarse en una aplicacién Flash en
tiempo de ejecucion: archivos SWE MP3, JPEG y FLV. Flash Player puede cargar archivos
multimedia externos desde cualquier direccién HTTP o FTDR, desde un disco local utilizando una
ruta relativa o mediante el protocolo file://.
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Para cargar archivos SWF y JPEG externos, puede utilizar las funciones 1oadMovie() o
ToadMovieNum() o el método MovieClip.TloadMovie(). Al cargar un archivo SWF o JPEG,
debe especificarse un clip de pelicula o nivel de pelicula como destino de dichos archivos. Para
mds informacién sobre cdmo cargar archivos SWF y JPEG, consulte “Carga de archivos SWF y
JPEG externos” en la pdgina 210.

Para reproducir un archivo MP3 externo (MPEG capa 3), utilice el método 1oadSound() de la
clase Sound. Este método permite especificar si el archivo MP3 se debe reproducir en flujo o
descargar completamente antes de empezar a reproducirse. También puede leer la informacién
ID3 incorporada en los archivos MP3, si estdn disponibles. Para mds informacién, consulte
“Lectura de etiquetas ID3 en archivos MP3” en la pdgina 213.

Flash Video (FLV) es el formato de video nativo que utiliza Flash Player. Los archivos FLV se
pueden reproducir a través de HTTP o desde el sistema de archivos local. La reproduccién de
archivos FLV externos ofrece varias ventajas frente a la incorporacién de video en un documento
de Flash, como por ejemplo mejor rendimiento y administracién de la memoria y velocidades de
fotogramas de video y Flash independientes. Para mds informacidn, consulte “Reproduccién
dindmica de archivos FLV externos” en la pdgina 213.

También puede precargar archivos multimedia externos o hacer un seguimiento del progreso de la
descarga. Flash Player 7 presenta la clase MovieClipLoader, que puede utilizarse para hacer un
seguimiento del progreso de la descarga de los archivos SWF o JPEG. Para precargar archivos
MP3 y FLV, puede usar el método getBytesLoaded() de la clase Sound y la propiedad
bytesLoaded de la clase NetStream. Para mds informacién, consulte “Precarga de archivos
multimedia externos” en la pdgina 215.

Carga de archivos SWF y JPEG externos

Para cargar un archivo SWF o JPEG, utilice las funciones globales ToadMovie() o
ToadMovieNum() o el método ToadMovie() de la clase MovieClip. Para cargar un archivo SWF o
JPEG en un nivel de Flash Player, utilice 1oadMovieNum(). Para cargar un archivo SWF o JPEG
en un clip de pelicula de destino, utilice la funcién o el método ToadMovie(). En cualquiera de
esos casos, el contenido cargado reemplaza al contenido del nivel o clip de pelicula de destino
especificado.

Cuando se carga un archivo SWF o JPEG en un clip de pelicula de destino, la esquina superior
izquierda del archivo SWF o imagen JPEG se sitda en el punto de registro del clip de pelicula.
Dado que este punto suele ser el centro del clip de pelicula, es posible que el contenido cargado no
aparezca centrado. Ademds, cuando se carga una imagen SWF o JPEG en una linea de tiempo
raiz, la esquina superior izquierda de la imagen se sitda en la esquina superior izquierda del
escenario. El contenido cargado hereda la rotacién y la escala del clip de pelicula, pero el
contenido original del clip de pelicula se elimina.

También puede enviar variables de c6digo de ActionScript con una llamada 1oadMovie() o
ToadMovieNum(). Esto es ttil, por ejemplo, si la URL que especifica en la llamada de método es
un script del servidor mediante el cual se devuelve un archivo JPEG o SWF segtin los datos que se
envian desde la aplicacién Flash.

Para los archivos de imagen, Flash sélo admite el tipo esténdar de archivo de imagen JPEG, no
admite archivos JPEG progresivos.
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Cuando utilice la funcién global ToadMovie() o ToadMovieNum(), especifique el nivel o clip de
destino como pardmetro. Por ejemplo, el cddigo siguiente carga el archivo contents.swf de la
aplicacién Flash en una instancia de clip de pelicula denominada target_mc:

loadMovieNum("contents.swf", target_mc);
De forma similar, puede utilizar MovieC1ip.TloadMovie() para conseguir el mismo resultado:
target_mc.loadMovie("contents.swf");

El cédigo siguiente carga la imagen JPEG flowers.jpg en la instancia del clip de pelicula
image_clip:

image_clip.loadMovie("flowers.jpg");

Para mds informacién sobre 1oadMovie(), ToadMovieNum() y MovieClip.loadMovie(),
consulte las entradas correspondientes en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pdgina 221.

Archivos SWF cargados y linea de tiempo raiz

La propiedad _root de ActionScript especifica o devuelve una referencia a la linea de tiempo raiz
de un archivo SWE Si carga un archivo SWF en un clip de pelicula de otro archivo SWE, las
referencias a _root del archivo SWF cargado se resolverdn en la linea de tiempo raiz del archivo
SWE principal, no en la linea de tiempo del archivo SWF cargado. En ocasiones, esto puede
provocar un comportamiento inesperado en tiempo de ejecucién, como por ejemplo cuando el
archivo SWF principal y el archivo SWF cargado utilizan la propiedad _root para especificar una
variable.

En Flash Player 7 y versiones posteriores, puede utilizar la propiedad MovieClip._lockroot para
conseguir que las referencias hechas a _root en un clip de pelicula se resuelvan en la linea de
tiempo del clip, en lugar de en la linea de tiempo del archivo SWF que contiene dicho clip de
pelicula. Para mds informacion, consulte “Especificacién de una linea de tiempo raiz para archivos

SWFEF cargados” en la pdgina 132.

Acceso a los datos de archivos SWF cargados

Un archivo SWF puede cargar otro archivo SWF desde cualquier ubicacién de Internet. No
obstante, para que un SWF pueda acceder a los datos (variables, métodos, etc.) definidos en el
otro SWE ambos archivos deben originarse en el mismo dominio. En Flash Player 7 y versiones
posteriores, se prohibe la creacién de scripts en varios dominios, a menos que se especifique lo
contrario en el archivo SWF cargado llamando a System.security.allowDomain().

Para mds informacién, consulte “Funciones de seguridad de Flash Player” en la pagina 203 y
System.security.allowbDomain() en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en
la pdgina 221.
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Carga de archivos MP3 externos

Para cargar archivos MP3 en tiempo de ejecucién, utilice el método ToadSound() de la clase
Sound. En primer lugar, cree un objeto Sound:

var song_1_sound = new Sound();

A continuacidn, utilice el nuevo objeto para llamar a ToadSound () a fin de cargar un evento o un
flujo de sonido. Los sonidos de evento se cargan completamente antes de reproducirse; los flujos
de sonido se reproducen a medida que se van descargando. Puede establecer el pardmetro
isStreaming del método 1oadSound() para especificar un sonido como un sonido de evento o
un flujo de sonido. Tras cargar un sonido de evento, debe llamar al método start() de la clase
Sound para reproducir el sonido. Los flujos de sonido empiezan a reproducirse cuando se han
cargado suficientes datos en el archivo SWF; no es necesario utilizar start().

Por ejemplo, el cédigo siguiente crea un objeto Sound, denominado classical, y después carga
un archivo MP3 denominado beethoven.mp3:

var classical:Sound = new Sound();
classical.loadSound("http://server.com/mp3s/beethoven.mp3", true);

En la mayoria de los casos, deberd establecer en true el pardmetro 7sStreaming, especialmente si
carga grandes archivos de sonido que deben empezar a reproducirse lo antes posible, por ejemplo
al crear una aplicacién MP3 “jukebox”. No obstante, si descarga clips de sonido mds cortos y tiene
que reproducirlos en un momento concreto (por ejemplo, cuando un usuario hace clic en un
botén), establezca isStreaming en false.

Para determinar si un sonido ha terminado de descargarse, utilice el controlador de eventos
Sound.onLoad. Este controlador de eventos recibe automdticamente un valor booleano (true o
false) que indica si el archivo se ha descargado correctamente.

Por ejemplo, imagine que estd creando un juego en linea que utiliza diferentes sonidos en funcién
del nivel que haya alcanzado el usuario en el juego. El cédigo siguiente carga un archivo MP3
(blastoff.mp3) en un objeto Sound, denominado gameSound, y reproduce el sonido al terminar de
descargarse.

var gameSound = new Sound();
gameSound.onload = function (loaded0K) {
if(loaded0OK)
gameSound.start();
}
}
gameSound.TloadSound("http://server.com/sounds/blastoff.mp3", false);

Para los archivos de sonido, Flash Player s6lo admite el tipo de archivo de sonido MP3.

Para mds informacién, consulte Sound.ToadSound(), Sound.start() y Sound.onlLoad en el
Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.
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Lectura de etiquetas ID3 en archivos MP3

Las etiquetas ID3 son campos de datos anadidos a un archivo MP3 que contienen informacién
sobre el mismo; por ejemplo, el titulo de la cancién, el titulo del dlbum y el nombre del artista.

Para leer etiquetas ID3 en un archivo MP3, utilice la propiedad Sound. ID3, cuyas propiedades
corresponden a los nombres de las etiquetas ID3 incluidas en el archivo MP3 que se estd
cargando. Para determinar cudndo estdn disponibles las etiquetas ID3 para un archivo MP3 que
se estd descargando, utilice el controlador de eventos Sound. onID3. Flash Player7 admite las
etiquetas de las versiones 1.0, 1.1, 2.3 y 2.4; las etiquetas de la versién 2.2 no son compatibles.

Por ejemplo, el c6digo siguiente carga un archivo MP3, denominado favoriteSong.mp3 en el
objeto Sound denominado song. Cuando estdn disponibles las etiquetas ID3 para el archivo,
aparece un campo de texto, denominado display_txt, que muestra el nombre del artista y el
titulo de la cancidn.

var song = new Sound();

song.onID3 = function () {
display_txt.text = "Artista: " + song.id3.TCOM + newline;
display_txt.text += "Cancidén: " + song.id3.TIT2);

}

song.loadSound("mp3s/favoriteSong.mp3, true");

Dado que las etiquetas ID3 2.0 se encuentran al principio de un archivo MP3 (antes de los datos
de sonido), dichas etiquetas estardn disponibles en cuanto el archivo empiece a descargarse. No
obstante, las etiquetas ID3 1.0 se encuentran al final del archivo (después de los datos de sonido)
y, por lo tanto, no estdn disponibles hasta que el archivo MP3 termina de descargarse.

Cada vez que hay disponibles nuevos datos ID3, se llama al controlador de eventos on1D3. Esto
significa que si un archivo MP3 contiene etiquetas ID3 2.0 y 1.0, se llamard dos veces al
controlador onID3, puesto que las etiquetas se encuentran en sitios distintos del archivo.

Para obtener una lista de las etiquetas ID3 admitidas, consulte Sound. ID3 en la pdgina 731.

Reproduccién dinamica de archivos FLV externos

En lugar de importar video en el entorno de edicién de Flash, puede utilizar cédigo de
ActionScript para reproducir de forma dindmica archivos FLV externos en Flash Player. Los
archivos FLV pueden reproducirse desde una direccién HTTP o desde el sistema de archivos
local. Para reproducir archivos FLV, se utilizan las clases NetConnection y NetStream y el método
attachVideo() de la clase Video. (Para mds informacién, consulte las entradas Clase
NetConnection, Clase NetStream y Video.attachVideo() en el Capitulo 12, “Diccionario de
ActionScript”, en la pdgina 221.)

Se pueden crear archivos FLV importando video a la herramienta de edicién de Flash y
exportindolo como un archivo FLV. (Véase “Macromedia Flash Video” en el apartado Utilizacién
de Flash de la Ayuda.) Si dispone de Flash Professional, puede utilizar el plugin de exportacién de
FLV para exportar archivos FLV desde las aplicaciones de edicién de video admitidas. (Véase
“Exportacion de archivos FLV de aplicaciones de edicién de video (sélo en Flash Professional)” en
el apartado Utilizacién de Flash de la Ayuda.)
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La utilizacién de archivos FLV externos oftrece algunas posibilidades que no estdn disponibles al
utilizar video importado:

® DPuede utilizar videoclips mds largos en los documentos de Flash sin ralentizar la reproduccién.
Los archivos FLV externos se reproducen utilizando la memoria caché. Esto significa que los
archivos grandes se almacenan en partes pequefias y que se accede a ellos de forma dindmica;
ademds, no requieren tanta memoria como los archivos de video incorporados.

® Un archivo FLV externo puede tener una velocidad de fotogramas distinta a la del documento
de Flash en el que se reproduce. Por ejemplo, puede establecer la velocidad de fotogramas del
documento de Flash en 30 fps y la velocidad de fotogramas del video en 21 fps. Esto le permite
controlar mejor que la reproduccién del video se lleve a cabo sin problemas.

® Con los archivos FLV externos no es necesario interrumpir la reproduccién de un documento
de Flash mientras se carga el archivo de video. A veces, los archivos de video importados
pueden interrumpir la reproduccién de un documento para realizar ciertas funciones, como
por ejemplo acceder a una unidad de CD-ROM. Los archivos FLV pueden realizar funciones
independientemente del documento de Flash y, por lo tanto, no interrumpen la reproduccién.

® La rotulacién de contenido de video es mds fécil con los archivos FLV, debido a que se pueden
utilizar controladores de eventos para acceder a los metadatos del video.

El siguiente procedimiento muestra los pasos que se deben seguir para reproducir un archivo
llamado videoFile.flv, almacenado en la misma ubicacién que el archivo SWE

Para reproducir un archivo FLV externo en un documento de Flash:

1 Con el documento abierto en la herramienta de edicién de Flash, en el panel Biblioteca
(Ventana > Biblioteca), seleccione Nuevo video en el menti de opciones Biblioteca para crear un
objeto de video.

2 Arrastre un objeto de video desde el panel Biblioteca hasta el escenario. Esto creard una instancia
de objeto de video.

3 Con el objeto de video seleccionado en el escenario, introduzca my_video en el cuadro de texto
Nombre de instancia del inspector de propiedades (Ventana > Propiedades).

4 Abra el panel Componentes (Ventana > Paneles de desarrollo > Componentes) y arrastre un
componente TextArea al escenario.

5 Con el objeto TextArea seleccionado en el escenario, introduzca status en el cuadro de texto
Nombre de instancia del inspector de propiedades.

6 Seleccione fotograma 1 en la linea de tiempo y abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de
desarrollo > Acciones).
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7 Anada el cédigo siguiente al panel Acciones:

// Cree un objeto NetConnection:
var netConn:NetConnection = new NetConnection();
// Cree una conexién de transmision local:
netConn.connect(null);
// Cree un objeto NetStream y definir una funcidén onStatus():
var netStream:NetStream = new NetStream(netConn);
netStream.onStatus = function(infoObject) {
status.text += "Status (NetStream)" + newline;
status.text += "Level: "+infoObject.level + newline;
status.text += "Code: "+infoObject.code + newline;
bs
// Asocie la salida de video NetStream al objeto Video:
my_video.attachVideo(netStream);
// Establezca el tiempo de bufer:
netStream.setBufferTime(5);
// Reproduciendo el archivo FLV:
netStream.play("videoFile.flv");

Precarga de archivos multimedia externos

ActionScript proporciona varias maneras de precargar archivos multimedia externos o hacer un
seguimiento del progreso de la descarga. Para precargar archivos SWF y JPEG, utilice la clase
MovieClipLoader, la cual proporciona un mecanismo detector de eventos para comprobar el
progreso de la descarga. Esta clase es nueva en Flash Player 7. Para mds informacién, consulte
“Precarga de archivos SWF y JPEG” en la pdgina 215.

Para realizar un seguimiento del progreso de la descarga de los archivos MP3, use los métodos
Sound.getBytesLoaded() y Sound.getBytesTotal (); para realizar un seguimiento del
progreso de la descarga de los archivos FLV, use las propiedades NetStream.bytesLoaded y
NetStream.bytesTotal. Para mds informacién, consulte “Precarga de archivos MP3 y FLV” en
la pdgina 217.

Precarga de archivos SWF y JPEG

Para precargar archivos SWF y JPEG en instancias de clip de pelicula, se puede utilizar la Clase
MovieClipLoader. Esta clase proporciona un mecanismo detector de eventos para notificar sobre
el estado de las descargas de archivos en clips de pelicula. Siga los pasos que se describen a
continuacién para utilizar un objeto MovieClipLoader con el fin de precargar archivos SWF y

JPEG:

Cree un nuevo objeto MovieClipLoader Puede usar un solo objeto MovieClipLoader para
realizar un seguimiento del progreso de descarga de varios archivos o para crear un objeto por
separado para el progreso de cada archivo.

var loader:MovieCliplLoader = new MovieCliplLoader();

Cree un objeto detector y cree controladores de eventos  El objeto detector puede ser un
objeto de ActionScript cualquiera, como por ejemplo un objeto genérico Object, un clip de
pelicula 0 un componente personalizado.
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Por ejemplo, el c6digo siguiente crea un objeto detector genérico denominado ToadListenery
define para s las funciones onLoadStart, onLoadProgress y onLoadComplete.

// Cree un objeto detector:

var loadlListener:0bject = new Object();

loadListener.onlLoadStart = function (loadTarget) f{
trace("Loading into " + loadTarget + " has started.");

}

loadListener.onlLoadProgress = function(loadTarget, bytesloaded, bytesTotal) {
var percentlLoaded = bytesloaded/bytesTotal * 100;
trace("%" + percentloaded + " into target " + loadTarget);

}

loadListener.onlLoadComplete = function(loadTarget) {
trace("Load completed into: " + loadTarget);

}

Registre el objeto detector con el objeto MovieClipLoader Para que el objeto detector reciba
los eventos de carga, debe registrarlo con el objeto MovieClipLoader.

loader.addListener(loadListener);

Inicie la carga del archivo (JPEG o SWF) en un clip de destino  Para iniciar la descarga del
archivo JPEG o SWE use el método MovieCliplLoader.loadClip().

loader.loadClip("scene_2.swf");

Nota: solo puede usar los métodos MovieCliplLoader para realizar un seguimiento del progreso de
descarga de los archivos cargados con el método MovieClipLoader.loadClip(). No puede usar la
funcién 1ToadMovie() ni el método MovieClip.loadMovie().

En el ejemplo siguiente se utiliza el método setProgress() del componente ProgressBar para
mostrar el progreso de descarga de un archivo SWE Véase “Componente ProgressBar” en el
apartado Utilizacién de componentes de la Ayuda.

Para visualizar el progreso de la descarga mediante el componente ProgressBar:

1 En un documento de Flash nuevo, cree un clip de pelicula en el escenario y denominelo
target_mc.

2 Abra el panel Componentes (Ventana > Paneles de desarrollo > Componentes).
3 Arrastre un componente ProgressBar desde el panel Componentes al escenario.

4 En el inspector de propiedades, denomine pBar al componente ProgressBar y, en la ficha
Pardmetros, seleccione Manual en el mend emergente Modo.

5 Seleccione Fotograma 1 en la linea de tiempo y abra el panel Acciones (Ventana > Paneles de
desarrollo > Acciones).
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6 Anada el cédigo siguiente al panel Acciones:

// Cree un objeto MovieCliplLoader y un objeto detector

mylLoader = new MovieClipLoader();

myListener = new 0Object();

// Afada Tas funciones callback de MovieClipLoader al objeto detector

myListener.onlLoadStart = function(clip) {

// este evento se desencadena una vez: al comenzar la carga

pBar.label = "Now loading: " + clip;

b

mylListener.onLoadProgress = function(clip, byteslLoaded, bytesTotal) f{
var percentloaded = int (100*(byteslLoaded/bytesTotal));
pBar.setProgress(bytesLoaded, bytesTotal);

};myLoader.addListener(myListener)

mylLoader.loadClip("verylLargeFile.swf", target_mc);

7 Para probar el documento, seleccione Control > Probar pelicula.

Para mds informacién, consulte la entrada Clase MovieClipLoader en el Capitulo 12,
“Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.

Precarga de archivos MP3 y FLV

Para precargar archivos MP3 y FLV puede utilizar la funcién setInterval() para crear un
mecanismo de sondeo que compruebe los bytes cargados para un objeto Sound o NetStream en
intervalos predeterminados. Para realizar un seguimiento del progreso de la descarga de los
archivos MP3, use los métodos Sound. getBytesLoaded() y Sound.getBytesTotal (); para
realizar un seguimiento del progreso de la descarga de los archivos FLV, use las propiedades
NetStream.bytesLoaded y NetStream.bytesTotal.

El cédigo siguiente utiliza setInterval () para comprobar los bytes cargados para un objeto
Sound o NetStream a intervalos predeterminados.

// Cree un nuevo objeto Sound para reproducir el sonido.
var songTrack = new Sound();
// Cree la funcién de sondeo para hacer un seguimiento del progreso de la
descarga.
// Esta es la funcién con la que se realiza el sondeo. Dicha funcién comprueba
// el progreso de la descarga del objeto Sound pasado como referencia.
checkProgress = function (soundObj) {
var byteslLoaded = soundObj.getBytesLoaded();
var bytesTotal = soundObj.getBytesTotal();
var percentlLoaded = Math.floor(bytesLoaded/bytesTotal * 100);
trace("%" + percentLoaded + " loaded.");
}
//Cuando el archivo se termine de cargar, borre el sondeo de intervalo.
songTrack.onlLoad = function () {
clearInterval(poll);
}
// Cargue un archivo MP3 de flujo y empiece a llamar a checkProgress()
songTrack.loadSound("beethoven.mp3", true);
var poll = setInterval(checkProgress, 1000, songTrack);

También puede utilizar esta técnica de sondeo para precargar archivos FLV externos. Para obtener
los bytes totales y el nimero de bytes cargados actualmente de un archivo FLV, utilice las
propiedades NetStream.bytesLoaded y NetStream.bytesTotal.
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Otra manera de precargar archivos FLV consiste en utilizar el método
NetStream.setBufferTime(). Este método requiere un solo pardmetro que indica el nimero de
segundos que debe descargarse el flujo FLV antes comenzar la reproduccién.

Para mds informacién, consulte MovieClip.getByteslLoaded(),
MovieClip.getBytesTotal(), NetStream.byteslLoaded, NetStream.bytesTotal,
NetStream.setBufferTime(), setInterval(), Sound.getBytesLoaded() y
Sound.getBytesTotal() en el Capitulo 12, “Diccionario de ActionScript”, en la pdgina 221.
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PARTE YV
Referencia

Esta seccién contiene el diccionario de ActionScript, que ofrece informacién sobre la utilizacién y
la sintaxis de todos los elementos del lenguaje ActionScript. También incluye apéndices que
ofrecen material de referencia que se puede repasar durante la creacién de scripts.
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CAPITULO 12
Diccionario de ActionScript

En este diccionario se describen la sintaxis y la utilizacién de los elementos de ActionScript en
Macromedia Flash MX 2004 y en Macromedia Flash MX Professional 2004. Para utilizar
ejemplos en un script, copie el cddigo de ejemplo de este diccionario y péguelo en el panel Script
o en un archivo de script externo. El diccionario enumera todos los elementos de ActionScript:
operadores, palabras clave, declaraciones, acciones, propiedades, funciones, clases y métodos. Para
ver una introduccién de todas las entradas del diccionario, consulte “Contenido del diccionario”
en la pdgina 223; las tablas de esta seccién son un buen punto de partida para buscar acciones o
métodos cuya clase no se conoce. Para mds informacién sobre los componentes, consulte
Utilizacion de componentes.

Existen dos tipos de entradas en este diccionario:

® Entradas individuales para operadores, palabras clave, funciones, variables, propiedades,
métodos y sentencias.

® Entradas de clase, que proporcionan informacién general sobre las clases incorporadas.

Utilice esta informacién en las entradas de ejemplo para interpretar la estructura y las
convenciones utilizadas en estos tipos de entradas.

Entrada de muestra para la mayoria de los elementos de
ActionScript

En la siguiente entrada de muestra del diccionario se explican las convenciones utilizadas para
todos los elementos de ActionScript que no son clases.

Titulo de la entrada

Todas las entradas aparecen en la lista en orden alfabético. El orden alfabético no distingue entre
mayusculas y mintsculas, pasa por alto los signos de subrayado iniciales, etc.

Disponibilidad

A no ser que se indique lo contrario, en la seccién Disponibilidad se especifica qué versiones de
Flash Player admiten el elemento. No se trata de la versién de Flash utilizada para editar el
contenido. Por ejemplo, si utiliza Macromedia Flash MX 2004 0 Macromedia Flash MX
Professional 2004 para crear contenido para Flash Player 6, sélo puede utilizar elementos de
ActionScript que estén disponibles para Flash Player 6.
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En algunos casos, en esta seccién también se indica qué versién de la herramienta de edicién
admite un elemento. Para ver un ejemplo, consulte System.setClipboard().

Finalmente, si un elemento sélo se admite en ActionScript 2.0, esa informacién se anota también
en esta seccidn.

Sintaxis

En esta seccién se proporciona la sintaxis correcta para utilizar el elemento de ActionScript en el
c6digo. La parte necesaria de la sintaxis se muestra con fuente para c6digo y el cddigo que debe
proporcionar el usuario se muestra con fuente para cédigo en cursiva. Los corchetes ([])
indican pardmetros opcionales.

Parametros

En esta seccién se describen los pardmetros listados en la sintaxis.
Valor devuelto

En esta seccién se identifican los valores que el elemento devuelve, si los hay.
Descripcion

En esta seccidn se identifica el tipo de elemento (por ejemplo, operador, método, funcidn, etc.) y,
a continuacién, se describe cémo utilizarlo.

Ejemplo
En esta seccién aparece un ejemplo de cédigo que muestra cémo utilizar el elemento.

Véase también

En esta seccidon se muestra una lista de las entradas del diccionario de ActionScript relacionadas.

Entrada de muestra para clases

En la siguiente entrada de muestra del diccionario se explican las convenciones utilizadas para las
clases de ActionScript incorporadas. Las clases se enumeran alfabéticamente junto con los demds
elementos del diccionario.

Titulo de la entrada

El titulo de la entrada indica el nombre de la clase. El nombre de la clase va seguido de
informacién descriptiva general.

Tablas de resumen sobre métodos y propiedades

Cada entrada de clase contiene una tabla en la que se enumeran todos los métodos asociados. Si la
clase tiene propiedades (a menudo constantes), controladores de eventos o detectores de eventos,
estos elementos se resumen en tablas adicionales. Todos los elementos que aparecen enumerados
en estas tablas también tienen sus propias entradas en el diccionario, que siguen a la entrada de
clase.

222  Capftulo 12: Diccionario de ActionScript



Constructor

Si una clase requiere el uso de un constructor para poder acceder a sus métodos y propiedades, el
constructor se describe en la entrada de cada clase. Esta descripcidn tiene todos los elementos
estandar (sintaxis, descripcion, etc.) de las otras entradas del diccionario.

Listas de métodos y propiedades

Los métodos y las propiedades de una clase se enumeran alfabéticamente después de la entrada de
la clase.

Contenido del diccionario

Todas las entradas del diccionario aparecen en la lista en orden alfabético. Sin embargo, algunos
operadores son simbolos y se presentan en orden ASCIIL. Ademds, los métodos asociados con una
clase se enumeran junto con el nombre de la clase; por ejemplo, el método abs () de la clase Math
se enumera como Math.abs().

Las dos tablas siguientes le ayudan a localizar estos elementos. En la primera tabla aparece una
lista de los operadores simbélicos en el orden en el que aparecen en el diccionario. En la segunda
tabla aparecen todos los demds elementos de ActionScript.

Operadores Véase la entrada
simbdlicos

-- -- (decremento)
St ++ (incremento)
! ! (NOT T6gico)

1= != (desigualdad)

l== I== (desigualdad estricta)

% % (médulo)

= %= (asignacion de médulo)

& & (operador AND en modo bit)
&& && (AND T16gico)

&= &= (asignacién AND en modo bit)
(@) () (paréntesis)

- - (menos)

* (multiplicacion)

= *= (asignacion de multiplicacidn)

(coma)

(punto)

(tipo)
?: ?: (condicional)
/ / (divisién)
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Operadores Véase la entrada

simbdlicos

// // (delimitador de comentario)

/* /* (delimitador de comentario)

/= /= (asignacién de divisién)

(] [] (acceso a matriz)

N ~ (XOR en modo bit)

N= A= (asignacién XOR en modo bit)

{1 {} (inicializador de objeto)

| | (OR en modo bit)

[ || (OR 16gico)

|= |= (asignacion OR en modo bit)

~ ~ (NOT en modo bit)

+ + (suma)

+= += (asignacion de suma)

< < (menor que)

K << (desplazamiento a la izquierda en modo bit)

K= <<= (desplazamiento a la izquierda en modo bit y asignacién)
<= <= (menor o igual que)

< <> (desigualdad)

= = (asignacién)

-= -= (asignacion de resta)

== == (igualdad)

=== === (jigualdad estricta)

> > (mayor que)

>= >= (mayor o igual que)

>> >> (desplazamiento a Ta derecha en modo bit)

>o= >>= (desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacidn)
>>> >>> (desplazamiento a la derecha en modo bit sin signo)
>o0= >>>= (desplazamiento a Ta derecha en modo bit sin signo y

asignacion)
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En la tabla siguiente se muestra una lista de todos los elementos de ActionScript que no son

operadores simbdlicos.

Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

#endinitclip
#include
f#Finitclip
__proto__
_accProps
_alpha
_currentframe
_droptarget
_focusrect
_framesloaded
_global
_height

_highquality

_lockroot
_name
_parent
_quality
_root
_rotation

_soundbuftime

_target
_totalframes
_url
_visible
_width

_X

_xmouse
_xscale

Yy

_ymouse

ffendinitclip

#include

finitclip

Object.__proto__

_accProps

MovieClip._alpha, Button._alpha, TextField._alpha
MovieClip._currentframe

MovieClip._droptarget

_focusrect, Button._focusrect, MovieClip._focusrect
MovieClip._framesloaded

_global object

Button._height, MovieClip._height, TextField._height

_highquality, Button._highquality,MovieClip._highquality,
TextField._highquality

MovieClip._Tlockroot

Button._name, MovieClip._name, TextField._name

_parent, Button._parent,MovieClip._parent, TextField._parent
_quality,Button._quality, TextField._quality

_root

Button._rotation,MovieClip._rotation, TextField._rotation

_soundbuftime, Button._soundbuftime, MovieClip._soundbuftime,
TextField._soundbuftime

Button._target,MovieClip._target, TextField._target
MovieClip._totalframes

Button._url,MovieClip._url, TextField._url
Button._visible,MovieClip._visible, TextField._visible
Button._width,MovieClip._width, TextField._width
Button._x,MovieClip._x, TextField._x

Button._xmouse, MovieClip._xmouse, TextField._xmouse
Button._xscale,MovieClip._xscale, TextField._xscale
Button._y,MovieClip._y, TextField._y

Button._ymouse, MovieClip._ymouse, TextField._ymouse
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225



Elemento de

Véase la entrada

ActionScript
_yscale Button._yscale,MovieClip._yscale, TextField._yscale
abs Math.abs()

Accessibility
acos
activitylLevel
add

addListener

addPage
addProperty
addRequestHeader
align
allowDomain

allowInsecureDomain

and
appendChild
apply
Arguments
Array
asfunction
asin

atan

atan2
attachAudio
attachMovie
attachSound
attachVideo
attributes
autosize
avHardwareDisable
background

backgroundColor

Clase Accessibility

Math.acos()
Camera.activitylevel,Microphone.activitylLevel
add

Key.addListener(),Mouse.addListener(),
MovieClipLoader.addListener(), Selection.addListener(),
Stage.addListener(), TextField.addListener()

PrintJob.addPage()

Object.addProperty()
LoadVars.addRequestHeader (), XML.addRequestHeader ()
Stage.align, TextFormat.align

LocalConnection.allowDomain, System.security.allowDomain()

LocalConnection.allowInsecurebDomain(),
System.security.allowInsecureDomain()

and

XML.appendChild()
Function.apply()

Clase Arguments

Clase Array,Array()
asfunction

Math.asin()

Math.atan()
Math.atan2()
MovieClip.attachAudio()
MovieClip.attachMovie()
Sound.attachSound()
Video.attachVideo()
XML.attributes
TextField.autoSize
System.capabilities.avHardwareDisable
TextField.background

TextField.backgroundColor
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

BACKSPACE Key.BACKSPACE
bandwidth Camera.bandwidth
beginFill MovieClip.beginFill()

beginGradientFill
bTockIndent
bold

Boolean
border
borderColor
bottomScroll
break
bufferlLength
bufferTime
builtInItems
bullet
Button
bytesloaded
bytesTotal
call

callee
caller
Camera
capabilities
CAPSLOCK
caption

case

catch

ceil

charAt
charCodeAt
childNodes
chr

class

clear

MovieClip.beginGradientFill()
TextFormat.blockIndent
TextFormat.bold
Boolean(),Clase Boolean
TextField.border
TextField.borderColor
TextField.bottomScroll
break
NetStream.bufferLength
NetStream.bufferTime
ContextMenu.builtInItems
TextFormat.bullet

Clase Button
NetStream.byteslLoaded
NetStream.bytesTotal
call(), Function.call()
arguments.callee
arguments.caller

Clase Camera

Objeto System.capabilities
Key.CAPSLOCK
ContextMenultem.caption
case

try..catch..finally
Math.ceil()
String.charAt()
String.charCodeAt()
XML.childNodes

chr

class

MovieClip.clear(), SharedObject.clear(),Video.clear()
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Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

clearInterval
cloneNode
close

Color

concat

connect

condenseWhite

constructor

contentType
ContextMenu
ContextMenultem
continue
CONTROL

copy

cos
createElement
createkmptyMovieClip
createTextField
createTextNode
currentFps
curveTo
CustomActions
customItems
data

Date

deblocking
default

delete
DELETEKEY

clearInterval()

XML.cloneNode()

LocalConnection.close(), NetStream.close(), XMLSocket.close()
Clase Color, TextFormat.color

Array.concat(), String.concat()

LocalConnection.connect(), NetConnection.connect(),
XMLSocket.connect()

TextField.condenseWhite

Clase Array,Clase Boolean,Clase Camera,Clase Color,Clase
ContextMenu, Clase ContextMenultem,Clase Date,Clase Error,Clase
LoadVars,Clase LocalConnection, Clase Microphone, Clase
NetConnection, Clase NetStream, Clase Number,Clase Object,Clase
PrintJdob, Clase SharedObject,Clase Sound, Clase String,Clase
TextField.StyleSheet,Clase TextFormat,Clase XML, Clase XMLSocket

LoadVars.contentType, XML.contentType
Clase ContextMenu

Clase ContextMenultem

continue

Key.CONTROL

ContextMenu.copy(), ContextMenultem.copy()
Math.cos()

XML.createElement()
MovieClip.createEmptyMovieClip()
MovieClip.createTextField()
XML.createTextNode()
Camera.currentFps, NetStream.currentfps
MovieClip.curveTo()

Clase CustomActions
ContextMenu.customItems
SharedObject.data

Clase Date

Video.deblocking

default

delete

Key .DELETEKEY
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

do while do while

docTypeDecl XML.docTypeDecl

domain LocalConnection.domain()
DOWN Key.DOWN

duplicateMovieClip
duration

dynamic

£

else

else if
embedFonts
enabled

END

endFill

ENTER

€q

Error

ESCAPE (constante)
escape (funcién)
eval
exactSettings
exp

extends

false

finally

findText
firstChild

floor

flush
focusEnabled
font

for

for..in

fps

duplicateMovieClip(),MovieClip.duplicateMovieClip()
Sound.duration

dynamic

Math.E

else

else if

TextField.embedFonts
Button.enabled, ContextMenultem.enabled, MovieClip.enabled
Key.END

MovieClip.endFil1()

Key.ENTER

eq (igual; especifico para cadenas)
Clase Error

Key.ESCAPE

escape

eval()

System.exactSettings

Math.exp()

extends

false

try..catch..finally
TextSnapshot.findText()
XML.firstChild

Math.floor()

SharedObject.flush()
MovieClip.focusEnabled

TextFormat.font

for
for..in
Camera.fps
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

fromCharCode String.fromCharCode()

fscommand fscommand()

function function, Clase Function

gain Microphone.gain

ge ge (mayor o igual que; especifico para cadenas)

get Camera.get(), CustomActions.get(), get,Microphone.get()
getAscii Key.getAscii()

getBeginIndex
getBounds

getBytesloaded

getBytesTotal

getCaretIndex
getCode
getCount
getDate
getDay
getDepth
getEndIndex
getFocus
getFontlist
getFullYear

getHours

getInstanceAtDepth

getlocal
getMilliseconds
getMinutes
getMonth

getNewTextFormat

getNextHighestDepth

getPan
getProgress

getProperty

Selection.getBeginIndex()
MovieClip.getBounds()

LoadVars.getByteslLoaded(),MovieClip.getByteslLoaded(),
Sound.getByteslLoaded(), XML.getBytesLoaded()

LoadVars.getBytesTotal(),MovieClip.getBytesTotal(),
Sound.getBytesTotal(), XML.getBytesTotal()

Selection.getCaretindex()
Key.getCode()
TextSnapshot.getCount()
Date.getDate()

Date.getDay()

Button.getDepth(),MovieClip.getDepth(), TextField.getDepth()

Selection.getEndIndex()
Selection.getFocus()
TextField.getFontlList()
Date.getFullYear()
Date.getHours()
MovieClip.getInstanceAtDepth()
SharedObject.getlocal()
Date.getMilliseconds()
Date.getMinutes()
Date.getMonth()
TextField.getNewTextFormat()
MovieClip.getNextHighestDepth()
Sound.getPan()
MovieClipLoader.getProgress()

getProperty
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

getRGB Color.getRGB()

getSeconds Date.getSeconds()
getSelected TextSnapshot.getSelected()

getSelectedText
getSize
getStyle
getStyleNames
getSWFVersion
getText
getTextExtent
getTextFormat
getTextSnapshot
getTime
getTimer
getTimezoneOffset
getTransform
getURL
getUTCDate
getUTCDay
getUTCFullYear
getUTCHours
getUTCMilliseconds
getUTCMinutes
getUTCMonth
getUTCSeconds
getVersion
getVolume
getYear
globalTolocal
goto
gotoAndPlay
gotoAndStop

gt

hasAccessibility

TextSnapshot.getSelectedText()
SharedObject.getSize()
TextField.StyleSheet.getStyle()
TextField.StyleSheet.getStyleNames()
MovieClip.getSWFVersion()
TextSnapshot.getText()
TextFormat.getTextExtent()
TextField.getTextFormat()
MovieClip.getTextSnapshot()
Date.getTime()

getTimer

Date.getTimezoneOffset()
Color.getTransform(), Sound.getTransform()
getURL(), MovieClip.getURL()
Date.getUTCDate()

Date.getUTCDay()
Date.getUTCFullYear()
Date.getUTCHours()
Date.getUTCMilliseconds()
Date.getUTCMinutes()
Date.getUTCMonth()
Date.getUTCSeconds()

getVersion

Sound.getVolume()

Date.getYear()
MovieClip.globalTolLocal()
gotoAndPlay (), gotoAndStop()
gotoAndPlay(),MovieClip.gotoAndPlay()
gotoAndStop (), MovieClip.gotoAndStop()
gt (mayor que; especifico para cadenas)

System.capabilities.hasAccessibility
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Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

hasAudio
hasAudioEncoder
hasChildNodes
hasEmbeddedVideo
hasMP3
hasPrinting
hasScreenBroadcast
hasScreenPlayback
hasStreamingAudio
hasStreamingVideo
hasVideoEncoder
height

hide
hideBuiltInItems
hitArea

hitTest
hitTestTextNearPos
HOME

hscroll

html

htmlText

103

if

ifFrameloaded
ignoreWhite
implements

import

indent

index

index0f

Infinity
-Infinity

INSERT

insertBefore

System.capabilities.

System.capabilities.

XML.hasChildNodes()

System.capabilities.
System.capabilities.
System.capabilities.
System.capabilities.
System.capabilities.
System.capabilities.
System.capabilities.

System.capabilities.

Camera.

Mouse.hide()

height, Stage.

hasAudio

hasAudioEncoder

hasEmbeddedVideo
hasMP3

hasPrinting
hasScreenBroadcast
hasScreenPlayback
hasStreamingAudio
hasStreamingVideo
hasVideoEncoder

height, Video.height

ContextMenu.hideBuiltInItems()

MovieClip.hitArea
MovieClip.hitTest()

TextSnapshot.hitTestTextNearPos()

Key.HOME
TextField.hscroll
TextField.html
TextField.htmlText
Sound.ID3

if

ifFrameloaded
XML.ignoreWhite
implements

import

TextFormat.indent

Camera.index,Microphone.index

String.index0f()
Infinity
-Infinity
Key.INSERT

XML.insertBefore()
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Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

install
instanceof
int
interface
isActive
isDebugger
isDown
isFinite
isNaN
isToggled
italic
join

Key
lTanguage
lastChild
lastIndex0f
Te

leading
LEFT
leftMargin

lTength

Tevel
TineStyle
TineTo
Tist

LN10

LN2

lToad
loadClip
loaded
lToadMovie
ToadMovieNum

loadSound

CustomActions.install()
instanceof

int

interface
Accessibility.isActive()
System.capabilities.isDebugger
Key.isDown()

isFinite

isNaN()

Key.isToggled()
TextFormat.italic

Array.join()

Clase Key
System.capabilities.language
XML.TastChild
String.lastIndex0f()

le (menor o igual que; especifico para cadenas)
TextFormat.leading

Key.LEFT

TextFormat.leftMargin

length, arguments.length, Array.length, String.length,
TextField.Tength

_level

MovieClip.lineStyle()
MovieClip.lineTo()
CustomActions.list()

Math.LN10

Math.LN2

LoadVars.load(), TextField.StyleSheet.load(), XML.1oad(),
MovieClipLoader.loadClip()
LoadVars.loaded, XML.Toaded
lToadMovie(),MovieClip.loadMovie()
ToadMovieNum()

Sound.loadSound()
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Elemento de Véase la entrada

ActionScript

lToadVariables loadVariables(),MovieClip.loadVariables()
ToadVariablesNum lToadVariablesNum()

LoadVars Clase LoadVars

LocalConnection Clase LocalConnection

localFileReadDisable System.capabilities.localFileReadDisable

localToGlobal MovieClip.localToGlobal()

Tog Math.log()

LOG10E Math.LOGLOE

LOG2E Math.LOG2E

1t 1t (menor que; especifico para cadenas)
manufacturer System.capabilities.manufacturer
Math Clase Math

max Math.max()

MAX_VALUE Number .MAX_VALUE

maxChars TextField.maxChars

maxhscroll TextField.maxhscroll

maxscroll maxscroll, TextField.maxscroll
mbchr mbchr

mblength mblength

mbord mbord

mbsubstring mbsubstring

menu Button.menu, MovieClip.menu, TextField.menu
message Error.message

Microphone Clase Microphone

min Math.min()

MIN_VALUE Number .MIN_VALUE

MMExecute MMExecute()

motionlLevel Camera.motionLevel

motionTimeOut Camera.motionTimeOut

Mouse Clase Mouse

mouseWheelEnabled TextField.mouseWheelEnabled
moveTo MovieClip.moveTo()

MovieClip Clase MovieClip
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Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

MovieCliplLoader

multiline
muted
name
names

NaN

ne

NEGATIVE_INFINITY

NetConnection
NetStream
new (operador)
newline
nextFrame
nextScene
nextSibling
nodeName
nodeType
nodeValue
not

null

Number
Object

on
onActivity
onChanged
onClipEvent
onClose
onConnect
onData
onDragOut
onDragOver
onEnterFrame

onID3

Clase MovieCliplLoader
TextField.multiline

Camera.muted, Microphone.muted
Error.name, Microphone.name
Camera.names,Microphone.names

NaN, Number.NaN

ne (no igual; especifico para cadenas)
Number . NEGATIVE_INFINITY

Clase NetConnection

Clase NetStream

new

newline

nextFrame(),MovieClip.nextFrame()

nextScene()

XML.nextSibling

XML.nodeName
XML.nodeType
XML.nodeValue
not

null

Number(), Clase Number

Clase Object, Object()

on()

Camera.onActivity,Microphone.onActivity

TextField.onChanged

onClipEvent()

XMLSocket.onClose()

XMLSocket.onConnect()

LoadVars.onData, MovieClip.onData, XML.onData, XMLSocket.onData()

Button.onDragOut, MovieClip.onDragOut
Button.onDragOver, MovieClip.onDragOver

MovieClip.onEnterFrame

Sound.onID3
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript
onKeyDown Button.onKeyDown, Key.onKeyDown, MovieClip.onKeyDown
onKeyUp Button.onKeyUp, Key.onKeyUp, MovieClip.onKeyUp

onKillFocus

onLoad

onLoadComplete

onLoadError

onLoadInit

onLoadProgress

onlLoadStart
onMouseDown
onMouseMove
onMouseUp
onMouseWheel
onPress

onRelease

onReleaseOutisde

onResize
onRol10ut
onRol10ver
onScroller
onSelect

onSetFocus

onSoundComplete

onStatus

onUnload
onUpdate

onXML

or (OR légico)

ord
0s

parentNode

Button.onKillFocus,MovieClip.onKillFocus, TextField.onKillFocus

LoadVars.onload, MovieClip.onLoad, Sound.onlLoad
TextField.StyleSheet.onlLoad, XML.onlLoad()

MovieCliplLoader.onLoadComplete()
MovieCliplLoader.onLoadError()
MovieCliplLoader.onLoadInit()
MovieClipLoader.onLoadProgress()
MovieCliplLoader.onLoadStart()
Mouse.onMouseDown, MovieClip.onMouseDown
Mouse.onMouseMove, MovieClip.onMouseMove
Mouse.onMouselp, MovieClip.onMouseUp
Mouse.onMouseWheel
Button.onPress,MovieClip.onPress
Button.onRelease,MovieClip.onRelease
Button.onReleaseQutside, MovieClip.onReleaseQutside
Stage.onResize

Button.onRol10ut, MovieClip.onRol10ut
Button.onRol10ver,MovieClip.onRol10ver
TextField.onScroller

ContextMenu.onSelect, ContextMenultem.onSelect

Button.onSetFocus, MovieClip.onSetFocus, Selection.onSetFocus,
TextField.onSetFocus

Sound.onSoundComplete

Camera.onStatus, LocalConnection.onStatus, Microphone.onStatus,
NetStream.onStatus, SharedObject.onStatus, System.onStatus

MovieClip.onUnload
onUpdate
XMLSocket.onXML()

or

ord
System.capabilities.os

XML.parentNode
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Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

parseCSS
parsefFloat
parselnt
parseXML
password

pause

PGDN

PGUP

PI
pixelAspectRatio
play

playerType

pop

position
POSITIVE_INFINITY
pow

prevFrame
previousSibling
prevScene

print
printAsBitmap
printAsBitmapNum
PrintJdob
printNum
private
prototype
public

push

quality

random

rate
registerClass

removelistener

TextField.StyleSheet.parseCSS()
parseFloat()

parselnt

XML.parseXML()
TextField.password
NetStream.pause()

Key.PGDN

Key.PGUP

Math.PI
System.capabilities.pixelAspectRatio
play(),MovieClip.play(), NetStream.play()
System.capabilities.playerType
Array.pop()

Sound.position

Number .POSITIVE_INFINITY
Math.pow()
prevFrame(),MovieClip.prevFrame()
XML.previousSibling

prevScene()

print()

printAsBitmap()
printAsBitmapNum()

Clase Printdob

printNum()

private

Function.prototype

public

Array.push()

Camera.quality

random, Math.random()
Microphone.rate
Object.registerClass()

Key.removelistener(), Mouse.removelistener(),
MovieClipLoader.removelistener(), Selection.removelistener(),
Stage.removelistener(), TextField.removelistener()
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Elemento de Véase la entrada

ActionScript

removeMovieClip removeMovieClip(), MovieClip.removeMovieClip()

removeNode XML.removeNode ()

removeTextField TextField.removeTextField()

replaceSel TextField.replaceSel()

replaceText TextField.replaceText()

resolutionX System.capabilities.screenResolutionX

resolutionY System.capabilities.screenResolutionY

restrict TextField.restrict

return return

reverse Array.reverse()

RIGHT Key.RIGHT

rightMargin TextFormat.rightMargin

round Math.round()

scaleMode Stage.scaleMode

screenColor System.capabilities.screenColor

screenDPI System.capabilities.screenDPI

screenResolutionX System.capabilities.screenResolutionX

screenResolutionY System.capabilities.screenResolutionY

scroll scroll, TextField.scroll

seek NetStream.seek()

selectable TextField.selectable

Selection Clase Selection

send LoadVars.send(), LocalConnection.send(), PrintJob.send(), XML.send(),
XMLSocket.send()

sendAndlLoad LoadVars.sendAndLoad (), XML.sendAndLoad ()

separatorBefore ContextMenultem.separatorBefore

serverString System.capabilities.serverString

set set

set variable set variable

setBufferTime NetStream.setBufferTime()

setClipboard System.setClipboard()

setDate Date.setDate()

setFocus Selection.setFocus()

setFullYear Date.setFullYear()
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

setGain Microphone.setGain()
setHours Date.setHours()
setInterval setInterval ()
setMask MovieClip.setMask()

setMilliseconds
setMinutes
setMode
setMonth
setMotionlLevel
setNewTextFormat
setPan
setProperty
setQuality
setRate

setRGB
setSeconds
setSelectColor
setSelected
setSelection
setSilencelevel
setStyle
setTextFormat
setTime

setTransform

setUseEchoSuppression

setUTCDate
setUTCFullYear
setUTCHours

setUTCMiTTiseconds

setUTCMinutes
setUTCMonth
setUTCSeconds
setVolume

setYear

Date.setMilliseconds()
Date.setMinutes()
Camera.setMode()
Date.setMonth()
Camera.setMotionLevel ()
TextField.setNewTextFormat()
Sound.setPan()

setProperty()
Camera.setQuality()
Microphone.setRate()
Color.setRGB()
Date.setSeconds()
TextSnapshot.setSelectColor()
TextSnapshot.setSelected()
Selection.setSelection()
Microphone.setSilencelevel()
TextField.StyleSheet.setStyle()
TextField.setTextFormat()
Date.setTime()
Color.setTransform(), Sound.setTransform()
Microphone.setUseEchoSuppression()
Date.setUTCDate()
Date.setUTCFullYear()
Date.setUTCHours()
Date.setUTCMilliseconds()
Date.setUTCMinutes()
Date.setUTCMonth()
Date.setUTCSeconds()
Sound.setVolume()

Date.setYear()
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Elemento de
ActionScript

Véase la entrada

SharedObject
SHIFT (constante)
shift (método)
show

showMenu
showSettings
silencelevel
silenceTimeout
sin

size

slice
smoothing

sort

sortOn

Sound

SPACE

splice

split

sqrt

SQRT1_2

SQRT2

Stage

start
startDrag
static

status

stop
stopAllSounds
stopDrag
Cadena
StyleSheet (clase)

styleSheet
(propiedad)

substr

Clase SharedObject

Key.SHIFT

Array.shift()

Mouse.show()

Stage.showMenu
System.showSettings()
Microphone.silencelevel ()
Microphone.silenceTimeout()
Math.sin()

TextFormat.size
Array.slice(),String.slice()
Video.smoothing

Array.sort()

Array.sortOn()

Clase Sound

Key.SPACE

Array.splice()

String.split()

Math.sqrt()

Math.SQRT1_2

Math.SQRT2

Clase Stage

PrintJob.start(), Sound.start()
startDrag(),MovieClip.startDrag()
static

XML.status
stop(),MovieClip.stop(), Sound.stop()
stopAl1Sounds()

stopDrag(), MovieClip.stopDrag()
Clase String, String()

Clase TextField.StyleSheet

TextField.styleSheet

String.substr()
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

substring substring, String.substring()
super super

swapDepths MovieClip.swapDepths()
switch switch

System Clase System

TAB Key.TAB

tabChildren
tabEnabled
tabIndex
tabStops
tan

target
targetPath
tellTarget
text
textColor
TextField
TextFormat
textHeight
TextSnapshot
textWidth
this

throw

time

toggleHighQuality

toLowerCase

toString

toUpperCase
trace
trackAsMenu
true

try

MovieClip.tabChildren

Button.tabEnabled, MovieClip.tabEnabled, TextField.tabEnabled
Button.tabIndex,MovieClip.tabIndex, TextField.tabIndex
TextFormat.tabStops

Math.tan()

TextFormat.target

targetPath

tellTarget

TextField.text

TextField.textColor

Clase TextField

Clase TextFormat

TextField.textHeight

Objeto TextSnapshot

TextField.textWidth

this

throw

NetStream.time

toggleHighQuality()

String.tolLowerCase()

Array.toString(), Boolean.toString(),Date.toString(),
Error.toString(), LoadVars.toString(), Number.toString(),
Object.toString(), XML.toString()

String.toUpperCase()

trace()

Button.trackAsMenu, MovieClip.trackAsMenu
true

try..catch..finally
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Elemento de

Véase la entrada

ActionScript

type TextField.type

typeof typeof

undefined undefined

underline TextFormat.underline
unescape unescape

uninstall CustomActions.uninstall()

unloadClip
unloadMovie
unLoadMovieNum
unshift

unwatch

up
updateAfterEvent
updateProperties
url

useCodePage
usekEchoSuppression
useHandCursor
uTc

valueOf

var

variable

version

Video

visible

void

watch

while

width

with

wordwrap

XML

xm1Decl

MovieClipLoader.unloadClip()
unloadMovie(),MovieClip.unloadMovie()
unloadMovieNum()

Array.unshift()

Object.unwatch()

Key.UP

updateAfterEvent()
Accessibility.updateProperties()
TextFormat.url

System.useCodepage
Microphone.useEchoSuppression()
Button.useHandCursor, MovieClip.useHandCursor
Date.UTC()

Boolean.valueOf(), Number.valueOf(),0bject.valueOf()
var

TextField.variable
System.capabilities.version

Clase Video

ContextMenultem.visible

void

Object.watch()

while

Camera.width, Stage.width, Video.width
with

TextField.wordWrap

Clase XML

XML.xm1Decl
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Elemento de Véase la entrada
ActionScript

XMLNode Clase XMLNode
XMLSocket Clase XMLSocket
-- (decremento)
Disponibilidad

Flash Player 4.

Sintaxis
--expression

expression--
Parametros

Ninguno.
Valor devuelto

Un nimero.
Descripcién

Operador (aritmético); operador unario de decremento previo y decremento posterior que resta 1
ala expression. La forma de decremento previo del operador (--expression) resta 1 ala
expressiony devuelve el resultado. La forma de decremento posterior del operador
(expression--) resta 1 ala expressiony devuelve el valor inicial de la expression (el valor
antes de la resta).

Ejemplo

La forma de decremento previo del operador decrementa x a2 (x - 1 = 2) y devuelve el
resultado como y:
x = 3;

Y= ox
//y es igual a 2

La forma de decremento posterior del operador decrementa x a2 (x - 1 = 2) y devuelve el valor
original de x como resultado y:

x = 3;

y = x--

/ly es igual a 3
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++ (incremento)

Disponibilidad

Flash Player 4.

Sintaxis

++expression

expression++

Parametros

Ninguno.

Valor devuelto

Un numero.

Descripcion

Operador (aritmético); operador unario de incremento previo e incremento posterior que suma 1
a expression. expression puede ser una variable, un elemento de una matriz o una propiedad
de un objeto. La forma de incremento previo del operador (++expression) suma 1 a expression
y devuelve el resultado. La forma de incremento posterior del operador (expression++) suma 1 a
expressiony devuelve el valor inicial de expression (el valor antes de la suma).

La forma de incremento previo del operador incrementa x a2 (x + 1 = 2) y devuelve el resultado
como y:

x =1;

y = ++x

//y es igual a 2

La forma de incremento posterior del operador incrementa x a2 (x + 1 = 2) y devuelve el valor
original de x como el resultado y:

x =1;

Yy o= Xt

//y es igual a 1

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se utiliza ++ como operador de incremento posterior para ejecutar cinco
veces una reproduccion while.

i=20;

while(i++ < 5){

trace("This is execution " + i);
}

En el ejemplo siguiente se utiliza ++ como operador de incremento previo:

var a = [1;

var 1 = 0;

while (i < 10) {
a.push(++i);

}

trace(a.join());

Este script muestra el resultado siguiente en el panel Salida:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
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En el ejemplo siguiente se utiliza ++ como operador de incremento posterior:
var a = [1;
var 1 = 0;
while (i < 10) {
a.push(i++);
}
trace(a.join());

Este script muestra el resultado siguiente en el panel Salida:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

I (NOT légico)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
lexpression

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto

Valor booleano.
Descripcién

Operador (l6gico); invierte el valor booleano de una variable o expresién. Si expression es una
variable con el valor absoluto o convertido true, el valor de ! expressiones false. Sila
expresién x && y da como resultado false, la expresién ! (x && y) da como resultado true.

En las expresiones siguientes se ilustra el resultado de la utilizacién del operador !:
! true devuelve false
I false devuelve true

Ejemplo

En el ejemplo siguiente, la variable happy se establece en false. La condicién if comprueba la
condicién !happy y, si la condicidn es true, la accién trace() envia una cadena al panel Salida.

happy = false;
if (lhappy) |

trace("don't worry, be happy");
}
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I= (desigualdad)

Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

expressionl 1= expression?

Parametros

Ninguno.

Valor devuelto

Valor booleano.

Descripcién

Operador (desigualdad); comprueba exactamente lo contrario que el operador ==. Si
expressionl esigual a expression, el resultado es false. Al igual que con el operador ==, la
definicién de gual depende de los tipos de datos que se comparan.

® Los nimeros, cadenas y valores booleanos se comparan por valor.

® Las variables, objetos, matrices y funciones se comparan por referencia.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se muestra el resultado del operador !=:
5 I= 8devuelve true
5 I= 5devuelve false

En este ejemplo se ilustra la utilizacién del operador !=en una sentencia if.

a = "David";
b = "tonto"
if (a != b){

trace("David is not a fool");
}

Véase también

I== (desigualdad estricta),== (igualdad),=== (igualdad estricta)
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== (desigualdad estricta)

Disponibilidad

Flash Player 6.
Sintaxis

expressionl == expressionZ
Descripciéon

Operador; comprueba exactamente lo contrario que el operador ===. El operador de desigualdad
estricta realiza las mismas acciones que el operador de desigualdad, salvo que no hay conversién de
los tipos de datos. Si expressionl esigual a expressionZy sus tipos de datos son iguales, el
resultado es false. Al igual que con el operador ===, la definicién de igual depende de los tipos
de datos que se comparen.

® Los nimeros, cadenas y valores booleanos se comparan por valor.
® Las variables, objetos, matrices y funciones se comparan por referencia.
Ejemplo

En el cédigo siguiente se muestra el valor devuelto de las operaciones que utilizan operadores de
igualdad, de igualdad estricta y de desigualdad estricta.

sl = new String("5");

s2 = new String("5");

s3 = new String("Hola");
n = new Number(5);

b = new Boolean(true);

sl == s2; // true
sl == s3; // false
sl ==n; // true

sl == b; // false

sl === s2; // true
sl === s3; // false
sl === n; // false
sl === b; // false
sl I==5s2; // false
sl I== s3; // true
sl I==mn; // true
sl == bh; // true

Véase también

I= (desigualdad),== (igualdad),=== (igualdad estricta)
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% (moddulo)
Disponibilidad

Flash Player 4. En los archivos de Flash 4, el operador % se amplia en el archivo SWF como x -
int(x/y) * y,y es posible que no sea tan rédpido ni tan preciso en versiones posteriores de Flash

Player.

Sintaxis
expressionl % expression?

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Operador (aritmético); calcula el resto de expressionl dividida por expression2. Si cualquiera
de los pardmetros de expression no es numérico, el operador médulo intenta convertirlos en

nameros. La expression puede ser un ndmero o una cadena que se convierte en un valor
numérico.

Ejemplo

A continuacién, se muestra un ejemplo numérico en el que se utiliza el operador médulo (%).
trace (12 % 5);
// devuelve 2

trace (4.3 % 2.1);
// devuelve aproximadamente 0.1
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%= (asignacion de mdédulo)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl %= expressionZ

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Operador (asignacién compuesta aritmética); asigna a expressionl el valor de expressionl %
expressionZ. Por ejemplo, las dos expresiones siguientes son iguales:

X b=y
X =X1%Yy
Ejemplo

En el ejemplo siguiente se asigna el valor 4 a la variable x.

x = 14;
y =5;
trace(x %= y);
// devuelve 4

Véase también

% (médulo)
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& (operador AND en modo bit)

Disponibilidad

Flash Player 5. En Flash 4, el operador & se utilizaba para concatenar cadenas. En Flash 5 y
versiones posteriores, el operador & es un operador AND en modo bit y deben utilizarse los
operadores add y + para concatenar cadenas. Los archivos de Flash 4 que utilizan el operador & se
actualizan automdticamente de forma que pasen a utilizar add al abrirlos en el entorno de edicién
de Flash 5 o posterior.

Sintaxis
expressionl & expression?

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcion

Operador (en modo bit); convierte expressionly expressionZ en nimeros enteros de 32 bits
sin signo y realiza una operacién booleana AND en cada bit de los pardmetros enteros. El
resultado es un nuevo niimero entero de 32 bits sin signo.
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&& (AND légico)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl && expression?

Parametros
Ninguno.

Valor devuelto
Valor booleano.

Descripcién

Operador (l8gico); realiza una operacién booleana en los valores de una o ambas expresiones.
Calcula el resultado de expressionl (la expresién situada a la izquierda del operador) y devuelve
false sila expresién da como resultado false. Si expressionl da como resultado true, el
resultado es expressionZ (la expresion situada a la derecha del operador). Si expressionz da
como resultado true, el resultado final es true; si no, es false.

Ejemplo

En este ejemplo se utiliza el operador && para realizar una prueba a fin de determinar si un jugador
ha ganado el juego. La variable turns y la variable score se actualizan para reflejar los turnos
jugados y los puntos que consigue el jugador durante el juego. El script siguiente muestra “;Ha
ganado la partida!” en el panel Salida cuando la puntuacién del jugador alcanza los 75 puntos o
mds en 3 turnos o menos.

turns=2;
score=77;
winner = (turns <= 3) && (score >= 75);
if (winner)
trace("You Win the Game!");
} else {
trace("Try Again!");
}
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&= (asignaciéon AND en modo bit)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl &= expression?

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Operador; asigna a expressionl el valor de expressionl & expressionZ. Por ejemplo, las dos
expresiones siguientes son iguales.
x &= y;
X =X &y;
Ejemplo

En el ejemplo siguiente se asigna el valor 9 a x.

x = 15b;
y =9;
trace(x &= y);
// devuelve 9

Véase también

& (operador AND en modo bit)
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() (paréntesis)

Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
(expressionl, expression?);

function(parameterl, ..., parameterN);

Parametros
expressionl, expression? Numeros, cadenas, variables o texto.
function Funcién que se va a realizar en el contenido de los paréntesis.

parameterl...parameterN  Serie de pardmetros que deben ejecutarse antes de que los
resultados se pasen como pardmetros a la funcién de fuera de los paréntesis.

Valor devuelto
Ninguno.
Descripcion

Operador; realiza una operacién de agrupaciéon en uno o mds parimetros o rodea uno o mds
pardmetros y los pasa como pardmetros a una funcidn fuera de los paréntesis.

Sintaxis 1: controla el orden de ejecucion de los operadores en la expresion. Los paréntesis
prevalecen sobre el orden de precedencia normal y hacen que las expresiones entre paréntesis se
calculen primero. Cuando los paréntesis estan anidados, el contenido de los paréntesis interiores
se calcula antes que el contenido de los exteriores.

Sintaxis 2: rodea uno o mds pardmetros y los pasa como pardmetros a la funcién de fuera de los
paréntesis.

Ejemplo

Sintaxis 1: en las sentencias siguientes se muestra la utilizacién de los paréntesis para controlar el
orden de ejecucién de las expresiones. El valor de cada expresidn se muestra debajo de cada linea,
de la manera siguiente:

trace((2 + 3) * (4 + 5));
// muestra 45

trace(2 + (3 * (4 +5)));
// muestra 29

trace(2 + (3 * 4) + 5);
// muestra 19

Sintaxis 2: en los ejemplos siguientes se muestra la utilizacién de paréntesis con funciones.

getDate();

invoice(item, amount);

function traceParameter(param) {
trace(param);

}

traceParameter(2*2);

Véase también

with
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- (menos)

Disponibilidad

Flash Player 4.

Sintaxis

(Negacién) -expression

(Resta) expressionl - expression?2

Parametros

Ninguno.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcion

Operador (aritmético); utilizado para negacién o resta.
Sintaxis 1: cuando se utiliza para negar, invierte el signo de expression numérica.

Sintaxis 2: cuando se utiliza para restar, realiza una resta aritmética en dos expresiones numéricas,
de manera que se sustrae la expression2 de la expressionl. Cuando ambas expresiones son
ndimeros enteros, la diferencia es un ndmero entero. Cuando una o ambas expresiones son
nimeros de coma flotante, la diferencia es un niimero de coma flotante.

Ejemplo

Sintaxis 1: en la sentencia siguiente se invierte el signo de la expresién 2 + 3.
-(2 + 3)

El resultado es -5.

Sintaxis 2: en la sentencia siguiente se resta el entero 2 del entero 5.

5 -2

El resultado es 3, que es un entero.

Sintaxis 2: en la sentencia siguiente se resta el nimero de coma flotante 1,5 del nimero de coma
flotante 3,25.

3.25 - 1.5

El resultado es 1,75, que es un nimero de coma flotante.
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* (multiplicacion)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl * expressionZ

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Operador (aritmético); multiplica dos expresiones numéricas. Cuando ambas expresiones son
ndmeros enteros, el producto es un niimero entero. Cuando una o ambas expresiones son
ndimeros de coma flotante, el producto es un nimero de coma flotante.

Ejemplo
Sintaxis 1: en la sentencia siguiente se multiplican los enteros 2 y 3:
2 *3
El resultado es 6, que es un entero.

Sintaxis 2: en esta sentencia se multiplican los niimeros de coma flotante 2,0 y 3,1416:
2.0 * 3.1416

El resultado es 6,2832, que es un niimero de coma flotante.
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*= (asignhacion de multiplicacién)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl *= expressionZ

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Operador (asignacién compuesta aritmética); asigna a expressionl el valor de expressionl *

expressionZ. Por ejemplo, las dos expresiones siguientes son iguales:

X

X
Ejemplo

Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se asigna el valor 50 a la variable x.

x =53

y = 10;

trace (x *=y);
// devuelve 50

Sintaxis 2: en las lineas segunda y tercera del ejemplo siguiente se calculan las expresiones situadas
a la derecha de los signos igual y se asignan los resultados a x e y.

i=5;
x =4 - 6;
y=1+2;

trace(x *=y);
// devuelve -1

Véase también

* (multiplicacién)
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, (coma)

Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl, expression?

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Operador; calcula el resultado de expressionl, después, el de expression2y devuelve el valor
de expressionz. Este operador se utiliza principalmente con la sentencia de reproducciéon
indefinida for.

Ejemplo
El siguiente cddigo de ejemplo utiliza el operador coma:
var a=1, b=2, c=3;
Esto equivale a escribir el cédigo siguiente:

var a=l1;
var b=2;
var c=3;
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. (punto)

Disponibilidad

Flash Player 4.

Sintaxis

object.property_or_method
instancename.variable

instancename.childinstance.variable

Parametros

object Instancia de una clase. El objeto puede ser una instancia de cualquiera de las clases
incorporadas de ActionScript o una clase personalizada. Este pardmetro siempre se encuentra a la
izquierda del operador punto (.).

property_or_method Nombre de una propiedad o método asociado con un objeto. Todos los
métodos y las propiedades vélidos de los objetos incorporados se listan en las tablas de resumen de
métodos y propiedades de dicha clase. Este pardmetro siempre se encuentra a la derecha del
operador punto (.).

instancename Nombre de instancia de un clip de pelicula.

childinstance Instancia de clip de pelicula que depende de otro clip de pelicula o que estd
anidado en éste.

variable Variable de lalinea de tiempo del nombre de instancia del clip de pelicula situado a la
izquierda del operador punto (.).

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcion

Operador; se utiliza para desplazarse por las jerarquias de clips de pelicula a fin de acceder a clips
de pelicula anidados, a variables o a propiedades. El operador punto también se utiliza para
comprobar o establecer las propiedades de un objeto, ejecutar un método de un objeto o crear una
estructura de datos.

Ejemplo

En la sentencia siguiente se identifica el valor actual de la variable hairColor en el clip de pelicula
person_mc.

person_mc.hairColor
Esto es equivalente a la sintaxis de Flash 4 que se muestra a continuacién:

/person_mc:hairColor
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: (tipo)
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
[modifiers] [var] variableName:[type]

function functionName():[typel { ... }
function functionName(parameterl[:typel, ... , parameterN[:typel) { ... }

Parametros
variableName Identificador para una variable.
type Tipo de datos nativo, nombre de clase que se ha definido o nombre de interfaz.
functionName ldentificador para una funcién.

parameter ldentificador para un pardmetro de funcidn.

Descripcién

Operador; especifica el tipo de variable, el tipo de devolucién de la funcién o el tipo de pardmetro
de la funcién. Cuando se utiliza en una declaracién o asignacién de variable, este operador
especifica el tipo de variable; cuando se utiliza en una declaracién o definicién de funcidn, este
operador especifica el tipo de devolucién de la funcién; cuando se utiliza con un pardmetro de
funcién en una definicién de funcién, este operador especifica el tipo de variable esperado para el
pardmetro.

Los tipos son una funcién exclusiva de la compilacién. Todos los tipos se verifican al realizar la
compilacién y se generan errores si existen discordancias. Para mds informacién, consulte el
Apéndice A, “Mensajes de error”, en la pdgina 911. Las discordancias pueden producirse durante
operaciones de asignacién, llamadas de funcién y diferenciacién de miembros de clase utilizando
el operador punto (.). A fin de evitar errores de discordancia de tipo, debe utilizarse la
especificacion explicita de tipos (véase “Strict data typing” en la pdgina 41).

Los tipos que pueden utilizarse son: todos los tipos de clases, interfaces y objetos nativos que
defina, asi como Void y Function (que sélo existen como tipos, no como objetos). Los tipos
nativos reconocidos son: Array, Boolean, Button, Color, CustomActions, Date, Function,
LoadVars, LocalConnection, Microphone, MovieClip, NetConnection, NetStream, Number,
Object, SharedObject, Sound, String, TextField, TextFormat, Video, Void, XML, XMLNode y
XMLSocket.
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Ejemplo

Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se declara una variable piblica denominada userName cuyo
tipo es String y se le asigna una cadena vacia.

public var userName:String = "";

Sintaxis 2: en este ejemplo se muestra cémo especificar el tipo de pardmetro de una funcién. El
c6digo siguiente define una funcién denominada setDate() que toma un parimetro
denominado currentDate del tipo Date.

function setDate(currentDate:Date) {
this.date = currentDate;
}

Sintaxis 3: el c4digo siguiente define una funcién denominada squareRoot () que toma un
pardmetro denominado val de tipo Number y devuelve la rafz cuadrada de val, que también es un
tipo Number.

function squareRoot(val:Number):Number {
return Math.sqrt(val);
}

?: (condicional)
Disponibilidad
Flash Player 4.
Sintaxis
expressionl ? expression? : expression3
Parametros

expressionl Expresién que da como resultado un valor booleano, normalmente una expresién
de comparacién, como x < 5.

expressionZ2, expression3 Valores de cualquier tipo.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcion

Operador; ordena a Flash que calcule el resultado de expressionly, siel valor de expressionl
es true, devuelve el valor de expression2; en caso contrario, devuelve el valor de expression3.

Ejemplo

En la sentencia siguiente se asigna el valor de la variable x a la variable z porque expressionl da
como resultado true:

x =5;

y = 10;
z=(x<6) 7?7 x:y;
trace (z);

// devuelve 5
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/ (divisién)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl / expressionZ

Parametros

expression Numero o variable que da como resultado un ndmero.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador (aritmético); divide la expressionl porla expression2. El resultado de la operacién
de divisién es un niimero de coma flotante de doble precisién.

Ejemplo

En la sentencia siguiente se divide el niimero de coma flotante 22,0 entre 7,0 y, a continuacion, se
muestra el resultado en el panel Salida.

trace(22.0 / 7.0);

El resultado es 3,1429, que es un niimero de coma flotante.
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// (delimitador de comentario)

Disponibilidad

Flash 1.

Sintaxis

// comentario

Parametros

comment  Cualquier cardcter.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcién

Comentario; indica el comienzo de un comentario de script. Cualquier cardcter que aparezca
entre el delimitador de comentario // y el cardcter de final de linea se interpreta como un
comentario y el intérprete de ActionScript lo pasa por alto.

Ejemplo

En este script se utilizan delimitadores de comentario para identificar la primera, la tercera la

quinta y la séptima linea como comentarios.

// registra la posicién X del clip de

ballX = ball._x;

// registra la posicién Y del clip de
ballY = ball._y;

// registra la posicién X del clip de
batX = bat._x;

// registra la posicién Y del clip de
batY = bat._y;

Véase también

/* (delimitador de comentario)

pelicula ball
pelicula ball
pelicula bat

pelicula bat
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/* (delimitador de comentario)

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
/* comment */
/*
comment

comment
*/

Parametros

comment  Cualquier cardcter.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Comentario; indica una o més lineas de comentarios del script. Cualquier cardcter que aparezca
entre la etiqueta de apertura de comentario /* y la etiqueta de cierre de comentario */ se
interpreta como un comentario y el intérprete de ActionScript lo pasa por alto. Utilice el primer
tipo de sintaxis para identificar comentarios de una sola linea. Utilice el segundo tipo de sintaxis
para identificar comentarios en varias lineas sucesivas. Si no se especifica la etiqueta de cierre */
cuando se utiliza esta forma de delimitador de comentario, se generard un mensaje de error.

Ejemplo
En este script se utilizan delimitadores de comentario al principio del script.

/* registra las posiciones X e Y de Tos clips de pelicula de
ball y bat
*/
ballX = ball._x;
ballY = ball._y;
batX = bat._x;
batY = bat._y;
Véase también

// (delimitador de comentario)
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/= (asignacioén de division)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl /= expressionZ

Parametros

expressionl,expressionZ Nuamero o variable que da como resultado un ndmero.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador (asignacién compuesta aritmética); asigna a expressionl el valor de expressionl /
expressionZ. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes son iguales:

X /=y
X=x1/Yy

Ejemplo

A continuacién se muestra la utilizacién del operador /= con variables y nimeros:

x = 10;
y =2;
X /=y;

// x contiene ahora el valor 5
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[1 (acceso a matriz)

Disponibilidad
Flash Player 4.
Sintaxis
my_array = ["a0", al,...aN]
myMultiDimensional_array = [["a0",...aN],...["a0",...aN]]
my_array[£] = value
myMultiDimensional_array[EJLE] = value
object[ "value"]
Parametros
my_array Nombre de una matriz.
a0, al,...aN Elementos de una matriz.
myMultiDimensional_array Nombre de una matriz multidimensional simulada.
E  Numero (o indice) de un elemento de una matriz.
object Nombre de un objeto.

value Cadena o expresién que da como resultado una cadena con el nombre de una propiedad

del objeto.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcion

Operador; inicializa una nueva matriz o una matriz multidimensional con los elementos
especificados (a0, etc.) o accede a los elementos de una matriz. El operador de acceso a matriz
permite establecer y recuperar dinimicamente nombres de instancias, variables y objetos.
También permite acceder a propiedades de objetos.

Sintaxis 1: una matriz es un objeto cuyas propiedades se denominan elementos, que se identifican
individualmente mediante un niimero denominado 7ndice. Cuando se crea una matriz, los
elementos se especifican con el operador de acceso a matriz (o corchetes). Una matriz puede
contener elementos de varios tipos. Por ejemplo, la matriz siguiente, denominada employee,
dispone de tres elementos; el primero es un nimero y los dos segundos son cadenas (entre
comillas).

employee = [15, "Barbara", "Erick"];

Sintaxis 2: puede anidar corchetes para simular matrices multidimensionales. En el cédigo
siguiente se crea una matriz denominada ticTacToe con tres elementos; cada elemento también
es una matriz que contiene tres elementos.

ticTacToe = [[1,2,31,[4,5,6]1,07,8,9]1];

// elija Depurar > Mostrar variables en el modo de probar pelicula
// para ver una lista de elementos de matriz
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Sintaxis 3: especifique el indice de cada elemento entre corchetes para acceder a ¢l directamente;
puede agregar un nuevo elemento a una matriz o cambiar o recuperar el valor de un elemento
existente. El primer elemento de una matriz siempre es el 0:

my_array[0] = 15;

my_array[1] = "Hola";
my_arrayl[2] = true;

Puede utilizar corchetes para agregar un cuarto elemento como en el ejemplo siguiente:
my_array[3] = "George";

Sintaxis 4: puede utilizar corchetes para acceder a un elemento de una matriz multidimensional.
El primer grupo de corchetes identifica el elemento de la matriz original y el segundo grupo
identifica el elemento en la matriz anidada. En la linea de c6digo siguiente el nimero 6 se envia al
panel Salida.

ticTacToe = [[1,2,3]1,[4,5,61,[7,8,911;

trace(ticTacToel11[2]);

// devuelve 6

Sintaxis 5: puede utilizar el operador de acceso a matriz en lugar de la funcién eval para
establecer y recuperar de forma dindmica los valores de nombres de clip de pelicula o las
propiedades de un objeto:

name["mc" + i] = "left_corner";

Ejemplo

Sintaxis 1: en los siguientes ejemplos de cédigo se muestran dos maneras diferentes de crear un
nuevo objeto Array vacio; en la primera linea se utilizan corchetes.

my_array =[1;

my_array = new Array();

Sintaxis 1 y 2: en el ejemplo siguiente se crea una matriz denominada empToyee_array y se
utiliza la accién trace() para enviar los elementos al panel Salida. En la cuarta linea, se cambia
un elemento de la matriz y la quinta linea envia la matriz recién modificada al panel Salida:
employee_array = ["Barbara", "George", "Mary"];

trace(employee_array);

// Barbara, George, Mary

employee_array[2]="Sam";

trace(employee_array);
// Barbara, George, Sam

Sintaxis 3: en el ejemplo siguiente, se calcula el resultado de la expresion entre corchetes
("piece"+1) y el resultado se utiliza como nombre de la variable que debe recuperarse del clip de
pelicula my_mc. En este ejemplo, la variable i debe pertenecer a la misma linea de tiempo que el
botén. Si, por ejemplo, la variable i es igual a 5, el valor de la variable piece5 del clip de pelicula
my_mc se visualizard en el panel Salida:

on(release) {
x = my_mc["piece"+i];
trace(x);

}
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Sintaxis 3: en el cddigo que se muestra a continuacién, se calcula el resultado de la expresién entre
corchetes y éste se utiliza como nombre de la variable que se va a recuperar del clip de pelicula
name_mc:

name_mc["A" + i1];

Si estd familiarizado con la sintaxis de barras de ActionScript de Flash 4, puede utilizar la funcién
eval para obtener el mismo resultado:

eval("name.A" & 1);

Sintaxis 3: puede utilizar el operador de acceso a matriz situado a la izquierda de una sentencia de
asignacion para establecer dindmicamente nombres de instancias, variables y objetos:

name[index] = "Gary";
Véase también

Clase Array, Clase Object, eval()

" (XOR en modo bit)

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl "~ expressionZ

Parametros

expressionl,expression? Numero.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcion

Operador (en modo bit); convierte expressionly expressionZ2 en niimeros enteros de 32 bits
sin signo y devuelve un 1 en cada posicién de bit donde los bits correspondientes de expression!
o de expression2, pero no ambos, son 1.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se utiliza el operador XOR en modo bit en los decimales 15 y 9 y se asigna
el resultado a la variable x.

// decimal 15 = binario 1111

// decimal 9 = binario 1001

x =15 "9

trace(x)

// 1111 ~ 1001 = 0110

// devuelve el decimal 6 (= binario 0110)
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"= (asignacién XOR en modo bit)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl “= expression?

Parametros

expressionl,expressionZ Enteros y variables.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador (asignacién compuesta en modo bit); asigna a expressionl el valor de expressioni »
expressionZ. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes son iguales:

X N=y
X =x "y

Ejemplo

A continuacién se muestra un ejemplo de una operacién /=.

// decimal 15 = binario 1111

x = 15;
// decimal 9 = binario 1001
y =9;

trace(x "= y);
//devuelve el decimal 6 (= binario 0110)

Véase también

A (XOR en modo bit)
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{} (inicializador de objeto)

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
object = {namel: valuel, nameZ: valueZ,...nameN: valueN}

Parametros

object Objeto que debe crearse.

namel,2,...N Nombres de las propiedades.

valuel,2,...N Valores correspondientes para cada propiedad nombre.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador; crea un nuevo objeto y lo inicializa con los pares de propiedades name y vaiue
especificados. Utilizar este operador es lo mismo que utilizar la sintaxis de new Object y asignar
los pares de propiedades con el operador de asignacidén. El prototipo del objeto recién creado se
denomina genéricamente objeto Object.

Ejemplo

En la primera linea del cédigo siguiente se crea un objeto vacio con el operador de inicializador y
en la segunda linea se crea un nuevo objeto con una funcién constructora.

object = {};
object = new Object();

En el ejemplo siguiente se crea un objeto account y se inicializan las propiedades name, address,
city, state, zip y balance con los valores correspondientes.

account = { name: "Betty Skate",
address: "123 Main Street",
city: "Blossomville",
state: "California",
zip: "12345",
balance: "1000" };

El ejemplo siguiente muestra cémo los inicializadores de matriz y de objeto pueden anidarse unos
dentro de otros.

person = { name: "Gina Vechio",
children: [ "Ruby", "Chickie", "Puppa"] };
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En el ejemplo siguiente se utiliza la informacién del ejemplo anterior y se genera el mismo
resultado con las funciones constructoras.

person = new Object();
person.name = 'Gina Vechio';
person.children = new Array();
person.children[0] = 'Ruby"';
person.children[1] 'Chickie’';
person.children[2] 'Puppa’;

Véase también

[] (acceso a matriz), new, Clase Object

| (OR en modo bit)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl | expressionZ

Parametros

expressionl,expression? Numero.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcion

Operador (en modo bit); convierte expressionl y expressionZ en nimeros enteros de 32 bits

sin signo y devuelve un 1 en cada posicién de bit donde los bits correspondientes de expression!
o expressionZson 1.

Ejemplo

A continuacién se muestra un ejemplo de una operacién OR en modo bit.

// decimal 15 = binario 1111

x = 15;

// decimal 9 = binario 1001
y =9;

trace(x | y);

// 1111 | 0011 = 1111

//devuelve el decimal 15 (= binario 1111)
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|| (OR légico)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl || expressionZ

Parametros

expressionl,expressionZ Valor booleano o expresidon que se convierte en un valor booleano.
Valor devuelto

Valor booleano.
Descripcion

Operador (18gico); calcula el resultado de expressionly expression2. El resultado es true si
una o las dos expresiones dan como resultado true; el resultado es false sdlo si las dos
expresiones dan como resultado false. Puede utilizar el operador OR légico con cualquier
namero de operandos; si algin operando da como resultado true, el resultado es true.

Con expresiones no booleanas, el operador légico OR hace que Flash calcule el resultado de la
expresion situada a la izquierda; si puede convertirse en true, el resultado es true. En caso
contrario, calcula el valor de la expresion de la derecha y el resultado es el valor de dicha expresién.

Ejemplo

Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se utiliza el operador | | en una sentencia i f. La segunda
expresion da como resultado true, de manera que el resultado final es true:

x =10

y = 250

start = false

if(x > 25 || y > 200 || start){
trace('the Togical OR test passed');

}

Sintaxis 2: en este ejemplo se demuestra cémo una expresién no booleana puede generar un
resultado inesperado. Si la expresion situada a la izquierda se convierte en true, ese resultado se
devuelve sin convertir la expresion situada a la derecha.

function fx1(){
trace ("fx1 called");
returns true;

}

function fx2(){
trace ("fx2 called");
return true;

}
if (fx10) || fx2())f
trace ("IF statement entered");
}
// Lo siguiente se envia al panel Salida:
// se ha llamado a fxl1
// Se ha entrado en la sentencia IF
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|= (asignacion OR en modo bit)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl |= expression2

Parametros

expressionl,expression? Nuamero o variable.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador (asignacién compuesta en modo bit); asigna a expressionl el valor de expression1
expressionZ. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes son iguales:

X |=y;
x = x|y
Ejemplo

En el ejemplo siguiente se utiliza el operador |=:

// decimal 15 = binario 1111
x = 15;

// decimal 9 = binario 1001
y =9;

trace(x |= y);
// 1111 |= 1001
//devuelve el decimal 15 (= binario 1111)

Véase también

| (OR en modo bit)
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~ (NOT en modo bit)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
~ expression

Parametros

expression Nuamero.
Valor devuelto

Ninguno.

Descripcién

Operador (en modo bit); convierte expression en un ndmero entero de 32 bits sin signo y,
después, invierte los bits. Una operacién NOT en modo bit cambia el signo de un nimero y le

resta 1.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se muestra una operacién NOT en modo bit realizada en una variable.

a =0;

trace ("when a =0, ~a = "+~a);

// cuando a = 0, ~a = -1

a =1;

trace ("when a =1, ~a = "+~a);

// cuando a = 0, ~a = -2

// por lo tanto, ~0=-1y ~1=-2
+ (suma)

Disponibilidad

Flash Player 4; Flash Player 5. En Flash 5 y versiones posteriores, + es un operador numérico o un
concatenador de cadenas en funcién del tipo de pardmetro. En Flash 4, + sdlo es un operador
numérico. Los archivos de Flash 4 que se abren en un entorno de edicién de Flash 5 sufren un
proceso de conversién para mantener la integridad de los tipos de datos. A continuacién se
muestra un ejemplo de conversidn de un archivo de Flash 4 que contiene una comparacién de

calidad numérica:

Archivo de Flash 4:

X 4y

Archivo de Flash 5 o posterior convertido:

Number(x) + Number(y)

Sintaxis
expressionl + expressionZ

Parametros

expressionl,expression? Numero o cadena.
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Valor devuelto

Ninguno.

Descripcion

Operador; agrega expresiones numéricas o concatena (combina) cadenas. Si una expresion es una
cadena, todas las demds expresiones se convierten en cadenas y se concatenan.

Si ambas expresiones son niimeros enteros, la suma es un nimero entero; si cualquiera de ellas o
ambas expresiones son niimeros de coma flotante, la suma es un niimero de coma flotante.

Ejemplo

Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se concatenan dos cadenas y se muestra el resultado en el panel

Salida.

name = "Carlos";
instrument = "la bateria"”;
trace (name + " toca " + instrument);

Sintaxis 2: las variables asociadas con campos de texto dindmico y de introduccién de texto tienen
el tipo de datos String. En el ejemplo siguiente, la variable deposit es un campo de introduccién
de texto del escenario. Cuando un usuario introduce un depésito, el script intenta agregar
deposit aoldBalance. Sin embargo, como deposit es un tipo de datos String, el script
concatena los valores de la variable (los combina para formar una cadena) en lugar de sumarlos.
oldBalance = 1345.23;

currentBalance = deposit + oldBalance;
trace (currentBalance);

Por ejemplo, si un usuario introduce 475 en el campo de texto deposit, la accién trace() envia el

valor 4751345.23 al panel Salida.

Para corregirlo, utilice la funcién Number () para convertir la cadena en un nimero, como se
muestra a continuacion:

currentBalance = Number(deposit) + oldBalance;

Sintaxis 3: en esta sentencia se afiaden los nimeros enteros 2 y 3 y se muestra el niimero entero 5
resultante en el panel Salida:

trace (2 + 3);

En esta sentencia se afaden los nimeros de coma flotante 2,5 y 3,25 y se muestra el resultado,
5,75, también un nimero de coma flotante, en el panel Salida:

trace (2.5 +3.25);

Véase también

_accProps
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+= (asignacién de suma)
Disponibilidad
Flash Player 4.
Sintaxis
expressionl += expressionZ
Parametros
expressionl,expression? Numero o cadena.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién

Operador (asignacién compuesta aritmética); asigna a expressionl el valor de expressionl +
expressionZ. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes tienen el mismo resultado:

X +=y;
X =X +y;

Este operador también realiza la concatenacién de cadenas. Todas las reglas del operador de suma
(+) se aplican al operador de asignacién de suma (+=).

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se muestra una utilizacién numérica del operador +=.
X =b;

y = 10;

X +=y;

trace(x);

//x devuelve 15

En este ejemplo se utiliza el operador += con una expresién de cadena y se envia "Me llamo

Gerardo" al panel Salida.

x = "Me Tlamo "
x += "Gerardo"
trace(x)

// devuelve "Me T1lamo Gerardo"
Véase también

+ (suma)
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<(menor que)

Disponibilidad

Flash Player 4; Flash Player 5. En Flash 5 y versiones posteriores, el operador < (menor que) es un
operador de comparacién que puede manejar varios tipos de datos. En Flash 4, < es un operador
numérico. Los archivos de Flash 4 que se abren en un entorno de edicién de Flash 5 sufren un
proceso de conversién para mantener la integridad de los tipos de datos. A continuacién se
muestra un ejemplo de conversidn de un archivo de Flash 4 que contiene una comparacién
numérica.

Archivo de Flash 4:
x <y
Archivo de Flash 5 o posterior convertido:

Number(x) < Number(y)

Sintaxis

expressionl < expressionZ

Parametros

expressionl,expression? Numero o cadena.

Descripcion

Operador (comparacién); compara dos expresiones y determina si expressionl es menor que
expressionZ; si es asi, el operador devuelve true. Si expressionl es mayor o igual que
expressionZ, el operador devuelve false. Las expresiones de cadena se comparan en orden
alfabético; las letras mayusculas van antes que las mintsculas.
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Ejemplo

En los ejemplos siguientes se muestra como se devuelven true y false tanto para comparaciones
numéricas como de cadenas.

3 < 10;
// true

10 < 3;
// false

"Allen" < "Jack";
// true

"Jack" < "Allen";
// false

SRS
// true

11" < 3
// comparacién numérica
// false

"C" ¢ "abe":
// false

"AT Mg
// true
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« (desplazamiento a la izquierda en modo bit)

Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

expressionl << expressionZ

Parametros

expressionl Numero o expresién que se va a desplazar a la izquierda.

expression2 Numero o expresién que se convierte en un entero entre 0 y 31.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcion

Operador (en modo bit); convierte expressionly expressionZ en nimeros enteros de 32 bits y
desplaza todos los bits de expressionl hacia la izquierda el niimero de espacios especificado por
el ndmero entero resultante de la conversion de expressionZ. Las posiciones de bits que se han
vaciado como resultado de esta operacidn se rellenan con 0. Desplazar un valor una posicién hacia
la izquierda es equivalente a multiplicarlo por 2.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente, el entero 1 se desplaza 10 bits a la izquierda.

x =1<KL 10

El resultado de esta operacién es x = 1024. Esto es debido a que 1 decimal es igual a 1 binario, 1
binario desplazado 10 posiciones a la izquierda es 10000000000 binario y 10000000000 binario
es 1024 decimal.

En el ejemplo siguiente, el entero 7 se desplaza 8 bits a la izquierda.

x =7 <L 8

El resultado de esta operacién es x = 1792. Esto es debido a que 7 decimal es igual a 111 binario,
111 binario desplazado 8 posiciones a la izquierda es 11100000000 binario y 11100000000

binario es 1792 decimal.

Véase también

>>= (desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacidén), >> (desplazamiento a
la derecha en modo bit), <<= (desplazamiento a la izquierda en modo bit y
asignacién)

278

Capitulo 12: Diccionario de ActionScript



«= (desplazamiento a la izquierda en modo bit y asignacién)

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl <<= expression?2

Parametros
expressionl Nuamero o expresién que se va a desplazar a la izquierda.
expressionZ Nuamero o expresiéon que se convierte en un entero entre 0 y 31.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién

Operador (asignacién compuesta en modo bit); este operador realiza una operacién de
desplazamiento a la izquierda en modo bit y almacena el contenido como resultado en
expressionl. Las dos expresiones siguientes son equivalentes.

A <<= B
A= (A KK B)

Véase también

<< (desplazamiento a la izquierda en modo bit),>>= (desplazamiento a Ta derecha
en modo bit y asignacion), >> (desplazamiento a la derecha en modo bit)
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<= (menor o igual que)

Disponibilidad
Flash Player 4.
Archivo de Flash 4:
x <=y
Archivo de Flash 5 o posterior convertido:
Number(x) <= Number(y)

Sintaxis
expressionl <= expressionZ

Parametros

expressionl,expression? Numero o cadena.
Valor devuelto

Valor booleano.
Descripcion

Operador (comparacién); compara dos expresiones y determina si expressionl es menor o igual
que expressionZ; silo es, el operador devuelve true. Si expressionl es mayor que
expressionZ, el operador devuelve false. Las expresiones de cadena se comparan en orden
alfabético; las letras mayusculas van antes que las mintsculas.

En Flash 5, el operador menor o igual que (<=) es un operador de comparacién que puede
manejar varios tipos de datos. En Flash 4, <= s6lo es un operador numérico. Los archivos de Flash
4 que se abren en un entorno de edicién de Flash 5 sufren un proceso de conversién para
mantener la integridad de los tipos de datos. A continuacién se muestra un ejemplo de conversién
de un archivo de Flash 4 que contiene una comparacién numérica.

Ejemplo

En los ejemplos siguientes se muestran casos de true y false tanto para comparaciones
numéricas como de cadenas:

5 <= 10;

// true

2 <= 2;

// true

10 <= 3;

// false

"Allen" <= "Jack";
// true

"Jack" <= "Allen";
// false

"11" <= "3";

// true

"11" <= 3;

// comparacién numérica
// false

"C" <= "abc";

// false

"A" <= "a";

// true
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<> (desigualdad)

Disponibilidad
Flash 2.

Sintaxis
expressionl <> expression?

Parametros

expressionl,expressionZ Numero, cadena, valor booleano, variable, objeto, matriz o
funcién.

Valor devuelto

Valor booleano.

Descripcién

Operador (desigualdad); comprueba exactamente lo contrario que el operador ==. Si
expressionl esigual a expression, el resultado es false. Al igual que con el operador ==, la
definicién de gual depende de los tipos de datos que se comparan.

® Los nimeros, cadenas y valores booleanos se comparan por valor.

® Las variables, objetos, matrices y funciones se comparan por referencia.
Este operador se eliminé en Flash 5 y Macromedia recomienda utilizar el operador !=.
Véase también

I= (desigualdad)
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= (asignacion)

Disponibilidad

Flash Player 4.

Archivo de Flash 4:

X =Yy

Archivo de Flash 5 o posterior convertido:

Number(x) == Number(y)

Sintaxis

expressionl = expression?

Parametros

expressionl Variable, elemento de una matriz o propiedad de un objeto.

expressionZz Valor de cualquier tipo.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcién

Operador; asigna el tipo de expressionZ (el pardmetro de la derecha) a la variable, elemento de
matriz o propiedad de expressionl.

En Flash 5, = es un operador de asignacién y el operador == se utiliza para comprobar la igualdad.
En Flash 4, = es un operador de igualdad numérico. Los archivos de Flash 4 que se abren en un
entorno de edicién de Flash 5 sufren un proceso de conversién para mantener la integridad de los
tipos de datos.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se utiliza el operador de asignacién para asignar el tipo de datos Number a
la variable x.

x =05

En el ejemplo siguiente se utiliza el operador de asignacién para asignar el tipo de datos String a la
variable x.

x = "hola"

Véase también

== (igualdad)
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-= (asignacion de resta)
Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
expressionl -= expressionZ

Parametros

expressionl,expressionZ Nuamero o expresién que da como resultado un niimero.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador (asignaciéon compuesta aritmética); asigna a expressionl el valor de expressionl -
expressionZ. Por ejemplo, las dos sentencias siguientes son iguales:

X o=y
X=X -y

Las expresiones de cadena deben convertirse en nimeros o se devolverd NaN.
Ejemplo

Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se utiliza el operador -= para restar 10 de 5 y asignar el
resultado a la variable x.

x =5;
y = 10;
X =Yy
trace(x);

// devuelve -5

Sintaxis 2: en el ejemplo siguiente se muestra cémo las cadenas se convierten en niimeros.

X = "5";
y = "10";
X o=y

trace(x);

// devuelve -5

-= (asignacion deresta) 283



== (igualdad)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl == expressionZ

Parametros

expressionl,expressionZ Nuamero, cadena, valor booleano, variable, objeto, matriz o
funcién.

Valor devuelto

Valor booleano.
Descripcién

Operador (de igualdad); comprueba si dos expresiones son iguales. El resultado es true si las
expresiones son iguales.

La definicién de igual depende del tipo de datos del pardmetro:

® Los nimeros y los valores booleanos se comparan por valor y se consideran iguales si tienen el
mismo valor.

Las expresiones de cadena son iguales si tienen el mismo nimero de caracteres y los caracteres
son idénticos.

Las variables, objetos, matrices y funciones se comparan por referencia. Dos variables son
iguales si se refieren al mismo objeto, matriz o funcién. Dos matrices independientes nunca se
consideran iguales, incluso aunque tengan el mismo nimero de elementos.

Ejemplo

Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se utiliza el operador == con una sentencia i f:
a = "David" , b = "David";
if (a == b){
trace("David es David");
}

Sintaxis 2: en estos ejemplos se muestran los resultados de operaciones que comparan tipos
mixtos.

K = "y = g

trace(x == y);

// true

X = "5"; y = "66";

trace(x == y);
// false

x = "chris"; y = "steve";
trace(x == y);
// false

Véase también

!= (desigualdad), === (igualdad estricta), !== (desigualdad estricta)
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=== (igualdad estricta)
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
expressionl === expressionZ

Valor devuelto

Valor booleano.
Descripcion

Operador; comprueba la igualdad de dos expresiones; el operador de igualdad estricta funciona
como el operador de igualdad, salvo que los tipos de datos no se convierten. El resultado es true
si las dos expresiones, incluidos los tipos de datos, son iguales.

La definicién de igual depende del tipo de datos del pardmetro:

® Los nimeros y los valores booleanos se comparan por valor y se consideran iguales si tienen el
mismo valor.

® Las expresiones de cadena son iguales si tienen el mismo niimero de caracteres y los caracteres
son idénticos.

® Las variables, objetos, matrices y funciones se comparan por referencia. Dos variables son
iguales si se refieren al mismo objeto, matriz o funcién. Dos matrices independientes nunca se
consideran iguales, incluso aunque tengan el mismo nimero de elementos.

Ejemplo

En el cédigo siguiente se muestra el valor devuelto de las operaciones que utilizan operadores de

igualdad, de igualdad estricta y de desigualdad estricta.

sl = new String("5");

s2 = new String("5");

s3 = new String("Hola");
n = new Number(5);

b = new Boolean(true);

sl == s2; // true
sl == s3; // false
sl ==n; // true

sl == b; // false
sl === s2; // true
sl === s3; // false
sl === n; // false
sl === Db; // false
sl l==s2; // false
sl == 5s3; // true
sl I==mn; // true
sl I==b; // true

Véase también

== (igualdad), != (desigualdad),=== (igualdad estricta)
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> (mayor que)
Disponibilidad
Flash Player 4.
Archivo de Flash 4:
X >y
Archivo de Flash 5 o posterior convertido:
Number(x) > Number(y)

Sintaxis
expressionl >expression?

Parametros

expressionl,expression? Numero o cadena.
Valor devuelto

Valor booleano.

Descripcién

Operador (comparacién); compara dos expresiones y determina si expressionl es mayor que
expressionZ; silo es, el operador devuelve true. Si expressionl es menor o igual que
expressionZ, el operador devuelve false. Las expresiones de cadena se comparan en orden
alfabético; las letras maytsculas van antes que las mintsculas.

En Flash 5, el operador menor o igual que (<=) es un operador de comparacién que puede
manejar varios tipos de datos. En Flash 4, <= s6lo es un operador numérico. Los archivos de
Flash 4 que se abren en un entorno de edicién de Flash 5 sufren un proceso de conversién para
mantener la integridad de los tipos de datos.
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>= (mayor o igual que)
Disponibilidad
Flash Player 4.
Archivo de Flash 4:
X >y
Archivo de Flash 5 o posterior convertido:
Number(x) > Number(y)

Sintaxis
expressionl >= expression?

Parametros

expressionl, expression? Cadena, entero o niimero de coma flotante.

Valor devuelto
Valor booleano.

Descripcién

Operador (comparacién); compara dos expresiones y determina si expressionl es mayor o igual
que expression2 (true) osi expressionl es menor que expressionZ (false).

En Flash 5 o versiones posteriores, el operador mayor o igual que (>) es un operador de
comparacién que puede gestionar distintos tipos de datos. En Flash 4, > es un operador numérico.
Los archivos de Flash 4 que se abren en un entorno de edicién de Flash 5 sufren un proceso de
conversién para mantener la integridad de los tipos de datos.
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» (desplazamiento a la derecha en modo bit)

Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

expressionl >> expression?

Parametros

expressionl Nuamero, cadena o expresion que se va a desplazar a la derecha.

expressionZ Nuamero o expresiéon que se convierte en un entero entre 0 y 31.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcién

Operador (en modo bit); convierte expressionly expressionZ en nimeros enteros de 32 bits y
desplaza todos los bits de expressionl hacia la derecha el nimero de espacios especificado por el
ndimero entero resultante de la conversién de expression2. Los bits que se desplazan a la derecha
se descartan. Para conservar el signo de la expression original, los bits situados a la izquierda se
rellenan con 0 si el bit més significativo (el bit del extremo izquierdo) de expressionl es 0,y se
rellena con 1 si el bit més significativo es 1. Desplazar un valor a la derecha una posicién es
equivalente a dividirlo entre 2 y descartar el resto.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente, 65535 se convierte en un ntimero entero de 32 bits y se desplaza ocho
bits a la derecha.

X = 65535 >> 8

El resultado de la operacién anterior es el siguiente:

x = 255

Esto es debido a que el decimal 65535 es igual al binario 1111111111111111 (dieciséis unos), el
binario 1111111111111111 desplazado a la derecha ocho bits es el binario 11111111 y el binario

11111111 es el decimal 255. El bit mds significativo es 0 debido a que los nimeros enteros son de
32 bits, asf que el bit de relleno es 0.

En el ejemplo siguiente -1 se convierte en un ntimero entero de 32 bits y se desplaza un bit a la
derecha.

x=-1>1

El resultado de la operacién anterior es el siguiente:

x = -1

Esto se debe a que el decimal -1 es igual al binario 11111111111111111111111111111111
(treinta y dos unos); si se desplaza a la derecha un bit, el bit menos significativo (el bit del extremo
derecho) se descartard y el bit mds significativo se rellenard con 1. El resultado es el binario

11111111111111111111111111111111 (treintay dos unos), lo que representa el nimero entero
-1 de 32 bits.
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Véase también

>>= (desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacidn)

»= (desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacion)

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl =>>expression?

Parametros
expressionl Numero o expresién que se va a desplazar a la izquierda.
expressionZ Nuamero o expresién que se convierte en un entero entre 0 y 31.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcion

Operador (de asignacién compuesta en modo bit); este operador realiza una operacién de
desplazamiento a la derecha en modo bit y almacena el contenido como resultado en
expressionl.

Ejemplo
Las dos expresiones siguientes son equivalentes.
A >>= B
A= (A >> B)

En el codigo comentado siguiente se utiliza el operador (>>=) en modo bit. También es un
ejemplo de la utilizacién de todos los operadores en modo bit.

function convertToBinary(number) {
var result = "";
for (var i=0; i<32; i++) |
// Extraer el bit menos significativo con AND en modo bit
var 1sb = number & 1;
// Agregar este bit a nuestra cadena de resultado
result = (Isb ? "1" : "0") + result;
// Desplazar el numero un bit a la derecha para ver el bit siguiente
number >>= 1;}
return result;
}
trace(convertToBinary(479));
// Devuelve la cadena 00000000000000000000000111011111
// La cadena anterior es la representacion binaria del nimero decimal
/] 479

Véase también

<< (desplazamiento a la izquierda en modo bit)

»= (desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacion)
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»> (desplazamiento a la derecha en modo bit sin signo)

Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

expressionl >>> expressionZ

Parametros

expressionl Nuamero, cadena o expresion que se va a desplazar a la derecha.

expressionZ Nuamero, cadena o expresién que se convierte en un entero entre 0y 31.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcién

Operador (en modo bit); es lo mismo que el operador de desplazamiento a la derecha en modo bit
(>>) excepto en que no conserva el signo de expression original debido a que los bits de la
izquierda siempre se rellenan con 0.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente -1 se convierte en un nimero entero de 32 bits y se desplaza un bita la
derecha.

x=-1>>1

El resultado de la operacién anterior es el siguiente:

x = 2147483647

Esto es debido a que -1 decimal es el binario 11111111111111111111111111111111 (treintay
dos unos) y cuando se desplaza a la derecha (sin signo) un bit, el bit menos significativo (el situado
mds a la derecha) se descarta y el bit mds significativo (el situado mds a la izquierda) se rellena con

un 0. El resultado es el binario 01111111111111111111111111111111, que representa el entero
de 32 bits 2147483647.

Véase también

>>= (desplazamiento a la derecha en modo bit y asignacion)
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»= (desplazamiento a la derecha en modo bit sin signo y
asignhacion)
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
expressionl >>>= expression?

Parametros
expressionl Numero o expresién que se va a desplazar a la izquierda.
expressionZ Nuamero o expresién que se convierte en un entero entre 0 y 31.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién

Operador (de asignacién compuesta en modo bit); este operador realiza una operacién en modo
bit de desplazamiento a la derecha sin signo y almacena el contenido como resultado en
expressionl. Las dos expresiones siguientes son equivalentes:

A >>>=B
A= (A >>> B)

Véase también

>>> (desplazamiento a la derecha en modo bit sin signo), >>= (desplazamiento a
la derecha en modo bit y asignacidn)

Clase Accessibility
Disponibilidad
Flash Player 6 versién 65.
Descripcién

La clase Accessibility gestiona la comunicacién con los lectores de pantalla. Los métodos de la
clase Accessibility son estdticos, es decir, no es necesario crear una instancia de la clase para
utilizarlos.

Para obtener y establecer las propiedades accesibles para un objeto especifico, como por ejemplo
un botén, un clip de pelicula 0 un campo de texto, utilice la propiedad _accProps. Para
determinar si el reproductor se estd ejecutando en un entorno que admite ayudas de accesibilidad,
use System.capabilities.hasAccessibility.
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Resumen de métodos para la clase Accessibility

Método Descripcion
Accessibility.isActive() Indica si hay activo un programa de lectura en pantalla.
Accessibility.updateProperties() Actualiza la descripcion de los objetos de la pantalla para

los lectores de pantalla.

Accessibility.isActive()

Disponibilidad
Flash Player 6 versién 65.
Sintaxis
Accessibility.isActive()
Parametros
Ninguno.
Valor devuelto

Un valor booleano de true si hay clientes de Microsoft Active Accessibility (MSAA) activos y el
reproductor se estd ejecutando en un entorno que admite comunicacion entre Flash Player y las
ayudas de accesibilidad; false en caso contrario.

Descripcion

Método: indica si hay un programa de lector de pantallas MSAA activo y el reproductor se estd
ejecutando en un entorno que admite comunicacion entre Flash Player y las ayudas de
accesibilidad. Utilice este método cuando desee que la aplicacién tenga un comportamiento
diferente en presencia de un lector de pantalla.

Para determinar si el reproductor se estd ejecutando en un entorno que admite ayudas de
accesibilidad, use System.capabilities.hasAccessibility.

Nota: sillama a este método transcurridos uno o dos segundos después de que aparezca por
primera vez la ventana Flash en la que se esta reproduciendo el archivo, es posible que obtenga un
valor false aun cuando exista un cliente MSAA activo. Esto es debido a que el mecanismo de
comunicacion entre Flash y los clientes MSAA es asincrono. Para evitar esta limitacion, asegurese de
que transcurren uno o dos segundos entre la carga del documento y la llamada a este método.

Véase también

Accessibility.updateProperties(), _accProps,
System.capabilities.hasAccessibility
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Accessibility.updateProperties()
Disponibilidad
Flash Player 6 versién 65.

Sintaxis
Accessibility.updateProperties()

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Método; hace que Flash Player vuelva a examinar todas las propiedades de accesibilidad, actualice
la descripcién de los objetos para los lectores de pantalla y, si es necesario, envie eventos a los
lectores de pantalla para indicar que se han producido cambios. Para mds informacién sobre
configuracién de propiedades de accesibilidad, consulte _accProps.

Para determinar si el reproductor se estd ejecutando en un entorno que admite ayudas de
accesibilidad, use System.capabilities.hasAccessibility.

Si modifica las propiedades de accesibilidad para varios objetos, sélo es necesario que llame a la
funcién Accessibility.updateProperties() una vez; varias llamadas a esta funcién podrian
afectar negativamente al rendimiento y generar resultados incomprensibles en el lector de

pantalla.
Ejemplo

El cédigo de ActionScript siguiente se beneficia de las propiedades de accesibilidad dindmicas.
Este ejemplo corresponde a un botén sin texto que puede cambiar el icono que se muestra.

function setIcon( newlIconNum, newTextEquivalent )
{
this.iconlmage = this.iconImages[ newlIconNum J;
if ( newTextEquivalent != undefined )
{
if ( this._accProps == undefined )
this._accProps = new 0Object();
this._accProps.name = newTextEquivalent;
Accessibility.updateProperties();

}
Véase también

Accessibility.isActive(), _accProps, System.capabilities.hasAccessibility
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_accProps

Disponibilidad

Flash Player 6 versién 65.

Sintaxis

_accProps.propertyName

instanceName._accProps.propertyName

Parametros

propertyName Nombre de propiedad de accesibilidad (en la descripcién siguiente se indican los
nombres vilidos).

instanceName Nombre de instancia asignado a una instancia de un clip de pelicula, un botén,
un campo de texto dindmico o un campo de introduccién de texto.

Descripcién

Propiedad; permite controlar las opciones de accesibilidad del lector de pantalla para archivos
SWE clips de pelicula, botones, campos de texto dindmico y campos de introduccién de texto en
tiempo de ejecucion. Estas propiedades suplantan las correspondientes opciones disponibles en el
panel Accesibilidad durante la edicién. Para que tengan efecto los cambios sobre estas
propiedades, debe llamar a Accessibility.updateProperties(). Para obtener mds
informacién sobre el panel Accesibilidad, consulte “Panel Accesibilidad de Flash” en el apartado
Utilizacién de Flash de la Ayuda.

Para determinar si el reproductor se estd ejecutando en un entorno que admite ayudas de
accesibilidad, use System.capabilities.hasAccessibility.

En la tabla siguiente se muestra una lista con los nombres y tipos de datos de cada propiedad
_accProps, su configuracién equivalente en el panel Accesibilidad, y los tipos de objetos a los que
se puede aplicar la propiedad. El término ldgica inversa significa que la configuracién de la
propiedad es la inversa de la configuracién correspondiente en el panel Accesibilidad. Por
ejemplo, si establece la propiedad silent en true equivaldrd a deseleccionar las opciones Permitir
acceso a la pelicula o Hacer que el objeto sea accesible.

Propiedad Tipo de datos Equivalente en el panel Se aplicaa
Accesibilidad

silent Booleano Permitir acceso a la pelicula/ Peliculas enteras
Hacer que el objeto sea accesible Clips de pelicula
(I6gica inversa) Botones

Texto dinamico
Introduccion de texto

forceSimple Booleano Hacer que los objetos secundarios Peliculas enteras
sean accesibles (Idgica inversa) Clips de pelicula
name Cadena Nombre Peliculas enteras
Clips de pelicula

Botones

Introduccion de texto

294

Capitulo 12: Diccionario de ActionScript



Propiedad Tipo de datos Equivalente en el panel Se aplicaa

Accesibilidad
description Cadena Descripcién Peliculas enteras
Clips de pelicula
Botones
Texto dinamico
Introduccion de texto
shortcut Cadena Métodos abreviados* Clips de pelicula

Botones
Introduccion de texto

*  Para més informacién sobre cémo asignar un método abreviado de teclado a un objeto accesible, consulte
Key.addListener().

Para especificar una configuracién que corresponda al valor de indice de tabulacién del panel
Accesibilidad, utilice las propiedades Button.tabIndex, MovieClip.tabIndex o
TextField.tabIndex.

Es imposible especificar un valor de Etiquetado automitico en tiempo de ejecucién.

Cuando se utiliza sin el pardmetro instanceName, los cambios realizados en las propiedades
_accProps se aplican a toda la pelicula. Por ejemplo, la linea de cédigo siguiente establece la
propiedad name para toda la pelicula en la cadena “Tienda de mascotas” y luego llama a
Accessibility.updateProperties() para que el cambio surta efecto.

_accProps.name = "Tienda de mascotas";
Accessbility.updateProperties();

Por el contrario, el c6digo siguiente establece la propiedad name para un clip de pelicula con el
nombre de instancia price_mc en la cadena "Precio":

price_mc._accProps.name = "Precio";

Accessbility.updateProperties();

Si especifica multiples propiedades de accesibilidad, efecttie todos los cambios que pueda antes de
llamar a Accessibility.updateProperties(), en lugar de llamarla tras cada sentencia de
propiedad:

_accProps.name = "Tienda de mascotas";
animal_mc._accProps.name = "Animal";
animal_mc._accProps.description = "Gato, perro, pez, etc.";
price_mc._accProps.name = "Precio";
price_mc._accProps.description = "Coste de un Unico articulo";

Accessbility.updateProperties();

Si no especifica un valor para la propiedad de accesibilidad de una pelicula u objeto, se
implementardn los valores establecidos en el panel Accesibilidad.

Tras especificar una propiedad de accesibilidad, no podrd devolver su valor al que se haya
establecido en el panel Accesibilidad. No obstante, puede devolver a la propiedad su valor
predeterminado (false para valores booleanos, cadenas vacias para valores de cadena) si elimina
el objeto _accProps:

my_mc._accProps.silent = true; // establecer una propiedad

// aqui otro cédigo
delete my_mc._accProps.silent; // volver al valor predeterminado
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Para devolver todos los valores de accesibilidad de un objeto a sus valores predeterminados, puede
eliminar el objeto 7nstanceName._accProps:

delete my_btn._accProps;

Para devolver todos los valores de accesibilidad de todos los objetos a sus valores predeterminados,
puede eliminar el objeto global _accProps:

delete _accProps;

Si especifica una propiedad para un tipo de objeto que no la admite, se omite la asignacién de
propiedad y no se muestra ningtin error. Por ejemplo, los botones no admiten la propiedad
forceSimple, de manera que se omitird una linea como la siguiente:

my_btn._accProps.forceSimple = false; //omitido

Ejemplo

A continuacién se muestra c6digo de ActionScript de ejemplo que se beneficia de las propiedades
dindmicas de accesibilidad. Podria asignar este cédigo a un componente de botén de icono no
textual que puede cambiar el icono que se muestra.

function setlIcon( newlIconNum, newTextEquivalent )
{
this.iconlmage = this.iconImages[ newlIconNum J;
if ( newTextEquivalent != undefined )
{
if ( this._accProps == undefined )
this._accProps = new Object();
this._accProps.name = newTextEquivalent;
Accessibility.updateProperties();

}

Véase también

Accessibility.isActive(), Accessibility.updateProperties(),
System.capabilities.hasAccessibility
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add

Disponibilidad
Flash Player 4.

Sintaxis
stringl add string?

Parametros

stringl, string? Una cadena.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Operador; concatena (combina) dos o mds cadenas. El operador add sustituye al operador add (&)
de Flash 4; cuando los archivos de Flash Player 4 que utilizan el operador & se utilizan en un
entorno de edicién Flash 5 o posterior, se convierten automdticamente para utilizar el operador
add para la concatenacién de cadenas. No obstante, el operador add se ha eliminado de Flash
Player 5, y Macromedia recomienda utilizar el operador + cuando se crea contenido para Flash
Player 5 o una versién posterior. Utilice el operador add para concatenar cadenas si estd creando
contenido para Flash Player 4 o para versiones anteriores del reproductor.

Véase también

+ (suma)

and
Disponibilidad
Flash Player 4.
Sintaxis
conditionl and condition?2
Parametros
conditionl,condition? Condiciones o expresiones que dan como resultado true o false.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcion

Operador; realiza una operacién AND légica en Flash Player 4. Si ambas expresiones dan como
resultado true, toda la expresion es true. Este operador se eliminé en la versién Flash 5 y
Macromedia recomienda utilizar el operador &8.

Véase también

&& (AND 16gico)

and 297



Clase Arguments

Disponibilidad

Flash Player 5; propiedad afadida en Flash Player 6.

Descripcién

La clase Arguments es una matriz que contiene los valores que se han pasado como pardmetros a
cualquier funcién. Cada vez que se llama a una funcién en ActionScript, se crea de forma
automdtica un objeto Arguments para esa funcién. Se crea también una variable local,
arguments, que permite hacer referencia al objeto Arguments.

Resumen de propiedades para la clase Arguments

Propiedad Descripcion
arguments.callee Hace referencia a la funcién a la que se esta llamando.
arguments.caller Hace referencia a la funcion que llama.
arguments.length El nimero de pardmetros pasados a una funcion.
arguments.callee
Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

arguments.callee

Descripcion

Propiedad; hace referencia a la funcién a la que se estd llamando en este momento.

Ejemplo

Puede utilizar la propiedad arguments.callee para realizar una funcién anénima que es
recursiva, como se muestra a continuacion:

factorial = function (x) {

if (x <= 1) {
return 1;
b oelse |

return x * arguments.callee(x-1);
}
bs

A continuacién se muestra una funcién recursiva con nombre:

function factorial (x) {

if (x <= 1) {
return 1;
b oelse |

return x * factorial(x-1);
}
}
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arguments.caller

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

arguments.caller

Descripcién

Propiedad; hace referencia a la funcién que llama.

arguments.length

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis

arguments.length

Descripcion

Propiedad; el nimero de pardmetros que se han pasado realmente a una funcidn.

Clase Array

Disponibilidad

Flash Player 5 (pasé a ser un objeto nativo en Flash Player 6, lo cual mejoré el rendimiento

notablemente).

Descripcién

La clase Array permite acceder a matrices y manipularlas. Una matriz es un objeto cuyas
propiedades se identifican con un nimero que representa su posicion en la matriz. Este niimero se
denomina 7ndice. Todas las matrices tienen base cero, lo que quiere decir que el primer elemento
de la matriz es [0], el segundo elemento es [1] y asi sucesivamente. En el ejemplo siguiente,
my_Array contiene los meses del afo.

my_array[0] =
my_array[1]
my_array[2]
my_array[3] =

"Enero"
"Febrero"
"Marzo"
"Abril"

Para crear un objeto Array, utilice el constructor new Array () o el operador de acceso a matriz
(L1). Para acceder a los elementos de una matriz, utilice el operador de acceso a matriz ([ J).
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Resumen de métodos para la clase Array

Método Descripcion

Array.concat() Concatena los parametros y los devuelve como una matriz nueva.

Array.join() Une todos los elementos de una matriz en una cadena.

Array.pop() Elimina el ultimo elemento de una matriz y devuelve su valor.

Array.push() Agrega uno o mas elementos al final de una matriz y devuelve la nueva longitud
de la matriz.

Array.reverse() Invierte la direccién de una matriz.

Array.shift() Elimina el primer elemento de una matriz y devuelve su valor.

Array.slice() Extrae una seccion de una matriz y la devuelve como una nueva matriz.

Array.sort() Ordena una matriz.

Array.sortOn() Ordena una matriz segun un campo de la matriz.

Array.splice() Agrega y elimina elementos de una matriz.

Array.toString()  Devuelve un valor de cadena que representa los elementos del objeto Array.

Array.unshift() Agrega uno o mas elementos al principio de una matriz y devuelve la nueva

longitud de la matriz.

Resumen de propiedades para la clase Array

Propiedad

Descripcion

Array.

length

Numero entero que no es de base cero y que especifica el nimero de
elementos de la matriz.

Constructor para la clase Array

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis

new Array()

new Array(Tength)

new Array(element0, elementl, elementZ,...elementh)

Parametros

Tength Nuamero entero que especifica el niimero de elementos de la matriz. En el caso de
elementos no contiguos, el pardmetro Tength especifica el nimero de indice del dltimo elemento

de la matriz mds 1.

element0...elementN Lista de dos o més valores arbitrarios. Los valores pueden ser niimeros,
cadenas, objetos u otras matrices. El primer elemento de una matriz siempre tiene el indice o
posicién 0.
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Valor devuelto
Ninguno.
Descripcion

Constructor; permite crear una matriz. Puede utilizar el constructor para crear distintos tipos de
matrices: una matriz vacia, una matriz con una longitud especifica pero cuyos elementos no
tienen valores o una matriz cuyos elementos tienen valores especificos.

Sintaxis 1: si no especifica pardmetros, se crea una matriz con una longitud 0.

Sintaxis 2: si sélo especifica una longitud, se crea una matriz con 7ength como niimero de
elementos, sin valores.

Sintaxis 3: si utiliza los pardmetros element para especificar valores, se crea una matriz con valores
especificos.

Ejemplo
Sintaxis 1: en el ejemplo siguiente se crea un nuevo objeto Array con una longitud inicial de 0.

my_array = new Array();
trace(my_array.length); // devuelve 0

Sintaxis 2: en el ejemplo siguiente se crea un nuevo objeto Array con una longitud inicial de 4.

my_array = new Array(4);
trace(my_array.length); // devuelve 4

Sintaxis 3: en el ejemplo siguiente se crea el nuevo objeto Array go_gos_array, con una longitud
inicial de 5.
go_gos_array = new Array("Belinda", "Gina", "Kathy", "Charlotte", "Jane");

trace(my_array.length); // devuelve 5
trace(go_gos_array.join(", ")); // muestra elementos

Los elementos iniciales de la matriz go_gos se identifican como se muestra a continuacién:

go_gos_array[0] = "Belinda";
go_gos_array[1l] = "Gina";
go_gos_array[2] = "Kathy";
go_gos_array[3] = "Charlotte";
go_gos_arrayl[4] = "Jane";

El cédigo siguiente anade un sexto elemento a la matriz go_gos_array y cambia el segundo
elemento:

go_gos_array[5] = "Donna";

go_gos_array[1]l = "Nina"

trace(go_gos_array.join(" + "));
Véase también

Array.length, [] (acceso a matriz)
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Array.concat()
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.concat( [ valueO,valuel,...valueN 1)

Parametros

value0,...valueN Nutmeros, elementos o cadenas que se van a concatenar en una nueva
matriz. Si no se pasa ningun valor, se creard un duplicado de my_array.

Valor devuelto
Ninguno.
Descripcion

Método; concatena los elementos especificados en los pardmetros con los elementos de my_array
y crea una matriz nueva. Si los pardmetros value especifican una matriz, se concatenan los
elementos de esa matriz en lugar de la propia matriz. La matriz my_array se deja intacta.

Ejemplo
En el cédigo siguiente se concatenan dos matrices:

alpha_array = new Array("a","b","c");

numeric_array = new Array(1,2,3);
alphaNumeric_array=alpha_array.concat(numeric_array);
trace(alphaNumeric_array);

// crea la matriz ["a","b","c",1,2,3]

En el cédigo siguiente se concatenan tres matrices:

numl_array = [1,3,5];

numZ_array = [2,4,6];

num3_array = [7,8,9];
nums_array=numl_array.concat(numZ_array,num3_array)
trace(nums_array);

// crea la matriz [1,3,5,2,4,6,7,8,9]

Las matrices anidadas no se despliegan del mismo modo que las matrices normales. Los elementos
de una matriz anidada no se desglosan en elementos independientes de una matriz x_array,
como se muestra en el ejemplo siguiente.

a_array = new Array ("a","b","c");

// 2y 3 son elementos de una matriz anidada
n_array = new Array(l, [2, 31, 4);

x_array = a_array.concat(n_array);
trace(x_array[01); // "a"
trace(x_arrayl[1]1); // "b"
trace(x_array[2]1); // "c"
trace(x_array[31); // 1
trace(x_array(41); // 2, 3
trace(x_array[51); // 4
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Array.join()

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.join([separator])

Parametros
separator Cardcter o cadena que separa los elementos de la matriz en la cadena devuelta. Si
omite este pardmetro, se utiliza la coma como separador predeterminado.

Valor devuelto
Una cadena.

Descripcién

Método; convierte los elementos de una matriz en cadenas, inserta el separador especificado entre
los elementos, los concatena y devuelve la cadena resultante. Las matrices anidadas siempre se
separan con una coma y no con el separador pasado al método join().

Ejemplo

El ejemplo siguiente crea una matriz, con tres elementos: Tierra, Luna y Sol. A continuacién, une
la matriz tres veces: primero utilizando el separador predeterminado (una coma y un espacio),
después utilizando un guidn y, por dltimo, utilizando un signo mds (+), y las muestra en el panel

Salida:

a_array = new Array("Tierra","Luna","Sol")
trace(a_array.join());

// devuelve tierra, luna, sol
trace(a_array.join(" - "));

// devuelve tierra - luna - sol
trace(a_array.join(" + "));

// devuelve tierra + luna + sol
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Array.length

Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

my_array.length

Descripciéon

Propiedad; nimero entero que no es de base cero y que especifica el nimero de elementos de la
matriz. Esta propiedad se actualiza automdticamente cuando se agregan nuevos elementos a la
matriz. Cuando se asigna un valor a un elemento de matriz (por ejemplo, my_arrayl index] =
valor),si index es un nimero e index+1 es mayor que la propiedad 1ength, la propiedad
Tength se actualiza a index+1.

Ejemplo

En el cédigo siguiente se explica como se actualiza la propiedad Tength.

my_array = new Array();

trace(my_array.length); // la longitud inicial es 0
my_array[0] = "a';

trace(my_array.length); // my_array.length se actualiza a 1
my_array[1l] = 'b";

trace(my_array.length); // my_array.length se actualiza a 2
my_array[9] = 'c';

trace(my_array.length); // my_array.length se actualiza a 10

Array.pop()
Disponibilidad

Flash Player 5.

Sintaxis

my_array.pop()

Parametros

Ninguno.

Valor devuelto

El valor del tltimo elemento de la matriz especificada.

Descripcion

Método; elimina el tltimo elemento de una matriz y devuelve el valor de ese elemento.

Ejemplo

En el cédigo siguiente se crea la matriz myPets que contiene cuatro elementos y después se
elimina su tltimo elemento.

myPets = ["gato", "perro", "pdjaro", "pez"];
popped = myPets.pop();
trace(popped);

// devuelve pez
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Array.push()
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.push(value,...)

Parametros

value Uno o mds valores que se anexan a la matriz.
Valor devuelto

La longitud de la nueva matriz.
Descripcién

M¢étodo; anade uno o mds elementos al final de una matriz y devuelve la nueva longitud de la
matriz.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se crea la matriz myPets con dos elementos, gato y perro. En la segunda
linea se agregan dos elementos a la matriz. Después de llamar al método push (), la variable
pushed contiene cuatro elementos. Puesto que el método push () devuelve la nueva longitud de la
matriz, la accién trace() de la tltima linea envia la nueva longitud de myPets (4) al panel Salida:
myPets = ["gato", "perro"];

pushed = myPets.push("pdjaro", "pez");
trace(pushed);
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Array.reverse()

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.reverse()

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién
Método; invierte la matriz.
Ejemplo

A continuacién se muestra un ejemplo del uso de este método.

var numbers_array = [1, 2, 3, 4, 5, 6]1;
trace(numbers_array.join()); //1,2,3,4,5,6
numbers_array.reverse();
trace(numbers_array.join()); // 6,5,4,3,2,1
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Array.shift()

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.shift()

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
El primer elemento de una matriz.
Descripcién
Método; elimina el primer elemento de una matriz y devuelve ese elemento.
Ejemplo

En el c4digo siguiente se crea la matriz myPets y, a continuacién, se elimina el primer elemento de
la matriz y se asigna a la variable shifted.

var myPets_array = ["gato", "perro", "pdajaro", "pez"];
shifted = myPets_array.shift();
trace(shifted); // devuelve "gato"

Véase también

Array.pop()
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Array.slice()

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.slice( [ start [ , end 1 1)
Parametros

start Nuamero que especifica el indice del punto de inicio de la seccién. Si start es un nimero
negativo, el punto de inicio comienza al final de la matriz, donde -1 es el dltimo elemento.

end Numero que especifica el indice del punto final de la seccién. Si omite este pardmetro, la
seccién incluird todos los elementos desde el inicio hasta el final de la matriz. Si end es un niimero
negativo, el punto final se especifica desde el final de la matriz, donde -1 es el tltimo elemento.
Valor devuelto
Una matriz.
Descripcion

M¢étodo; extrae una seccién o una subcadena de la matriz y la devuelve como una nueva matriz sin
modificar la matriz original. La matriz devuelta incluye el elemento start y todos los elementos
hasta el elemento end, pero sin incluir este tltimo.

Si no se pasa ninglin pardmetro, se creard un duplicado de my_array.
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Array.sort()

Disponibilidad
Flash Player 5; se han afiadido funciones adicionales en Flash Player 7.

Sintaxis
my_array.sort()

my_array.sort(comparefFunction)
my_array.sort(option | option |... )

my_array.sort(comparefunction, option | option |... )
Parametros

comparefunction Funcién de comparacién opcional que se utiliza para determinar el orden de
los elementos de una matriz. Dados los elementos A y B, el resultado de comparefunction puede
tener uno de los tres valores siguientes:

® -1 si A aparece antes que B en la secuencia de ordenamiento

®* 0siA=B

® 1 si A aparece antes que B en la secuencia de ordenamiento

option Uno o mds niimeros o cadenas, separados por el operador | (OR en modo bit), que
cambian el comportamiento o la clasificacién respecto al predeterminado. Los siguientes valores
de option son aceptables:

® ] oArray.CASEINSENSITIVE

® 20Array.DESCENDING

® 40 Array.UNIQUE

® 80 Array.RETURNINDEXEDARRAY

® 160 Array.NUMERIC

Para mds informacién sobre este pardmetro, consulte Array.sortOn().
Valor devuelto
El valor devuelto depende de si se pasa algiin pardmetro:

® Si especifica un valor de 4 0 Array. UNIQUE como optiony dos o més de los elementos que se
estdn ordenando tienen campos de clasificacién idénticos, Flash devuelve un valor de 0 y no
modifica la matriz.

® Si especifica un valor de Array RETURNINDEXEDARRAY como option, Flash devuelve

una matriz que refleja el resultado de la clasificacién y no modifica la matriz.

® De lo contrario, Flash no devuelve nada y modifica la matriz de manera que refleje el orden de
clasificacién.
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Descripcion

Método; ordena los elementos de una matriz. Flash ordena siguiendo valores ASCII (Unicode). Si
alguno de los elementos que se estén ordenando no contiene el campo especificado en el
pardmetro fieldName, se interpreta el campo como undefined, y los elementos se sittian de
manera consecutiva en la matriz sin ningtn orden en particular.

De forma predeterminada, Array.sort () funciona de esta manera:

® La clasificacién distingue entre mayusculas y minutsculas (Z va antes que ).
® La clasificacién es ascendente (# va antes que b).

® La matriz se modifica de manera que refleje el orden de clasificacién; maltiples elementos con
campos de clasificacién idénticos se sitian de manera consecutiva en la matriz sin ningtin
orden en particular.

® Los campos numéricos se ordenan como si fueran cadenas, ClC manera que 100 va antes que 99,
q
ya que “1” €s un ValOf dC cadena menor que “9”.

® No devuelve nada.

Si desea clasificar segiin otro orden, cree una funcién que realice la clasificacién y pase su nombre
como pardmetro comparefunction. Puede hacer esto, por ejemplo, si desea ordenar
alfabéticamente por apellido, en orden ascendente, y luego por cédigo postal, en orden
descendente.

Si desea especificar uno o mds campos por los que ordenar, utilizando la clasificacién
predeterminada o el pardmetro options, utilice Array.sortOn().

Ejemplo

Sintaxis 1: el ejemplo siguiente muestra el uso de Array.sort() cony sin pasar un valor para
option:

var fruits_array = ["naranjas", "manzanas", "fresas", "pifas", "cerezas"];
trace(fruits_array.join());

fruits_array.sort();

trace(fruits_array.join());

fruits_array.sort(Array.DESCENDING) ;

trace(fruits_array.join());

El panel Salida muestra el resultado siguiente:

naranjas,manzanas,fresas,pifias,cerezas // matriz original
manzanas,cerezas,naranjas,pifias,fresas// clasificacién predeterminada
fresas,pifias,naranjas,cerezas,manzanas// orden descendente

310

Capitulo 12: Diccionario de ActionScript



Sintaxis 2: en el ejemplo siguiente se utiliza Array.sort() con una funcién de comparacion.

var contrasefias =
["mom:glam","ana:ring","jay:mag","anne:home","regina:silly"1;

function order (a,b){
//Las entradas que deben ordenarse tienen el formato nombre:contrasefia

//Se ordenan utilizando solamente la parte del nombre de la entrada como
clave
var namel =a.split(":")[0 1;
var name2 =b.split(":")[0 1;
if (namel <name?2){
return -1;
}

else if (namel >name2){
return 1;

}

else |
return 0;

}

}
trace ("Unsorted:");
trace (passwords.join());

passwords.sort(order);
trace ("Sorted:");
trace (passwords.join());

El panel Salida muestra el resultado siguiente:

Sin ordenar:
mom:glam,ana:ring,jay:mag,anne:home,regina:silly
Ordenado:
ana:ring,anne:home,jay:mag,mom:glam,regina:silly

Véase también

| (OR en modo bit), Array.sortOn()
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Array.sortOn()

Disponibilidad

Flash Player 6; se han afiadido funciones adicionales en Flash Player 7.

Sintaxis

my_array.sortOn(" fieldName" )

my_array.sortOn("fieldName", option | option |... )

my_array.sortOn( [ "fieldName" , "fieldName" , ... 1)

my_array.sortOn( [ "fieldName" , "fieldName" , ... 1 , option | option |... )

Nota: si se muestran corchetes ([]), debe incluirlos en el cédigo; es decir, los corchetes no
representan paradmetros opcionales.

Parametros

fieldName Cadena que identifica un campo (de un elemento de la matriz) que debe utilizarse
como valor de clasificacién.

option Uno o mds niimeros o cadenas, separados por el operador | (OR en modo bit), que
cambian el comportamiento o la clasificacién respecto al predeterminado. Los siguientes valores
de option son aceptables:

® 1 oArray.CASEINSENSITIVE

® 20Array.DESCENDING

® 40 Array.UNIQUE

® 80 Array.RETURNINDEXEDARRAY
® 160 Array.NUMERIC

Cada una de estas opciones se explica con mayor detalle en "Descripcién”, a continuacidn.

Valor devuelto

El valor devuelto depende de si se pasa algiin pardmetro:

® Si especifica un valor de 4 o0 Array. UNIQUE como optiony dos o mds de los elementos que se
estdn ordenando tienen campos de clasificacién idénticos, Flash devuelve un valor de 0 y no
modifica la matriz.

® Si especifica un valor de Array. RETURNINDEXEDARRAY como option, Flash devuelve
una matriz que refleja el resultado de la clasificacién y no modifica la matriz.

® De lo contrario, Flash no devuelve nada y modifica la matriz de manera que refleje el orden de
clasificacién.

Descripcion

Método; ordena los elementos de una matriz segiin uno o mds campos de la matriz. Si pasa varios
pardmetros fieldName, el primer campo representa el campo de clasificacidn principal, el
segundo representa el siguiente campo de clasificacion, y asi sucesivamente. Flash ordena
siguiendo valores ASCII (Unicode). Si alguno de los elementos que se estdn ordenando no
contiene el campo especificado en el pardmetro fieldName, se interpreta el campo como
undefined, y los elementos se sittan de manera consecutiva en la matriz sin ningtin orden en
particular.
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De forma predeterminada, Array.sortOn() funciona de esta manera:

® La clasificacién distingue entre maydsculas y minudsculas (Z va antes que ).
® La clasificacidén es ascendente (# va antes que 6).

® La matriz se modifica de manera que refleje el orden de clasificacién; multiples elementos con
campos de clasificacién idénticos se sittian de manera consecutiva en la matriz sin ningtin
orden en particular.

® Los campos numéricos se ordenan como si fueran cadenas, de manera que 100 va antes que 99,
ya que “1” es un valor de cadena menor que “9”.

® No devuelve nada.

Puede utilizar las etiquetas opt7on para omitir estos valores predeterminados. Los siguientes
ejemplos utilizan diferentes etiquetas option a efectos ilustrativos. Si quiere ordenar una matriz
sencilla (por ejemplo, una matriz con un sélo campo) o si desea especificar un orden de
clasificacién no admitido por el pardmetro options, utilice Array.sort().

Para pasar varias etiquetas en formato numérico, sepérelas con el operador | (OR en modo bit)
o sume los valores de los indicadores. El cédigo siguiente muestra tres maneras diferentes de
especificar una clasificacién numérica descendente:

my_Array.sortOn(nombreCampo, 2 | 16);
my_Array.sortOn(nombreCampo, 18);
my_Array.sortOn(nombreCampo, Array.DESCENDING | Array.NUMERIC);

Las sugerencias para el cédigo (véase “Utilizacién de las sugerencias para el codigo” en
la pdgina 68) estdn habilitadas si utiliza la forma de cadena de la etiqueta (por ejemplo,
DESCENDING) en lugar de la forma numérica (2).

Considere la siguiente matriz:

var my_array:Array = new Array();

my_array.push({contrasefia: "Bob", edad:29})
my_array.push({contrasefia: "abcd", edad:3});
my_array.push({contrasefia: "barb", edad:35});
my_array.push({contrasefia: "catchy", edad:4});

Una clasificacién predeterminada del campo de contrasefa darfa como resultado:

my_array.sortOn("contrasefia")
// Bob

// abcd

// barb

// catchy

Una clasificacién que no distinga entre mayusculas y mindsculas del campo de contrasefia darfa
como resultado:

my_array.sortOn("contrasefia”, Array.CASEINSENSITIVE)
// abcd

// barb

// Bob

// catchy
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Una clasificacién que no distinga entre maytsculas y minusculas, en orden descendente, del
campo de contrasefa darfa como resultado:

my_array.sortOn("contrasefa", 1]2)
// catchy

// Bob

// barb

// abcd

Una clasificacién predeterminada del campo de edad daria como resultado:

my_array.sortOn("edad")
// 29

/13

// 35

I

Una clasificacién numérica del campo de edad darfa como resultado:

my_array.sortOn("edad", 16)
// 3
/] 4
// 29
// 35

Una clasificacién numérica, en orden descendente, del campo de edad darfa como resultado:

my_array.sortOn("edad", 18)
// 35
// 29
/] 4
/13

Llevar a cabo una clasificacién cambia los elementos de la matriz de la siguiente manera:

// Antes de clasificar

// my_array[0].edad = 29;
// my_array[l].edad = 3;
// my_array[2].edad = 35;
// my_array[3].edad = 4;

// Después de una clasificacion que no pase 8 como valor de option
my_array.sortOn("edad", Array.NUMERIC);
// my_array[0].edad = 3;

// my_array[1l].edad 4;
// my_array[2].edad = 29;
// my_array[3].edad = 35;

Llevar a cabo una clasificacién que devuelva una matriz de orden no cambia los elementos de la
matriz:

// Antes de clasificar

// my_array[0].edad = 29;
// my_array[l].edad = 3;
// my_array[2].edad = 35;
// my_array[3].edad = 4;
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// Después de una clasificacién que devuelve una matriz que contiene valores de
indice

// Observe que no se ha modificado 1la matriz original.

// Puede utilizar la matriz devuelta para mostrar informacién ordenada

// sin modificar la matriz original.

var indexArray:Array = my_array.sortOn("edad", Array.RETURNINDEXEDARRAY);

// my_array[0].edad = 29;

// my_array[1l].edad 3;

// my_array[2].edad 35;

// my_array[3].edad = 4;

Ejemplo

Este ejemplo crea una nueva matriz y la ordena segtin los campos name y city: la primera
clasificacién utiliza name como primer valor de clasificacién y city como el segundo. La primera
clasificacién utiliza city como primer valor de clasificacién y name como el segundo.

var rec_array = new Array();

rec_array.push( { name: "john", city: "omaha", zip: 68144 } );
rec_array.push( { name: "john", city: "kansas city", zip: 72345 } );
rec_array.push( { name: "bob", city: "omaha", zip: 94010 } );
for(i=0; i<rec_array.length; i++) {

trace(rec_array[il.name + ", " + rec_array[il.city);

}

// da lugar a

// john, omaha

// john, kansas city

// bob, omaha

rec_array.sortOn( [ "name", "city" 1);
for(i=0; i<rec_array.length; i++) {
trace(rec_array[il.name + ", " + rec_array[il.city);

}

// da lugar a

// bob, omaha

// john, kansas city
// john, omaha

rec_array.sortOnC ["city", "name" 1);

for(i=0; i<rec_array.length; i++) {
trace(rec_array[il.name + ", " + rec_array[il.city);
}

// da lugar a

// john, kansas city

// bob, omaha

// john, omaha

Véase también

| (OR en modo bit), Array.sort()
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Array.splice()
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.splice(start, deleteCount [, valueO, valuel...valueN])

Parametros
start Indice del elemento de la matriz donde comienza la insercién y/o el borrado.
deleteCount Numero de elementos que se van a eliminar. Este nimero incluye el elemento

especificado en el pardmetro start. Si no se especifica un valor para deleteCount, el método
elimina todos los valores desde el elemento start hasta el tltimo elemento de la matriz. Si el valor

es 0, no se elimina ningtin elemento.
value Pardmetro opcional que especifica los valores que deben insertarse en la matriz en el
punto de insercién especificado en el pardmetro start.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién
Método; agrega y elimina elementos de una matriz. Este método modifica la matriz sin hacer una

copia.
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Array.toString()
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
my_array.toString()

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto

Una cadena.
Descripcién

M¢étodo; devuelve un valor de cadena que representa los elementos del objeto Array especificado.
Todos los elementos de la matriz, empezando por el indice 0 y finalizando por el indice
my_Array.length-1, se convierten en una cadena concatenada separada por comas.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se crea la matriz my_Array, ésta se convierte en una cadena y se muestra

1,2,3,4,5 en el panel Salida.

my_array = new Array();
my_array[0] =
my_array[1]
my_array[2]
my_array[3] =
my_array[4] = 5;

trace(my_array.toString());

Array.unshift()
Disponibilidad
Flash Player 5.

I
Ol W

s

s

Sintaxis
my_array.unshift(valuel,valueZ,...valueN)

Parametros

valuel,...valueN Uno o mds nimeros, elementos o variables que se deben insertar al
principio de la matriz.

Valor devuelto
La nueva longitud de la matriz.
Descripcion

M¢étodo; agrega uno o més elementos al principio de una matriz y devuelve la nueva longitud de la
matriz.
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Array()

Disponibilidad
Flash Player 6 .

Sintaxis
Array

Array( [element0 [, elementl , element?Z,...elementN 1 1)
Parametros

element Uno o més elementos que se colocardn en la matriz.
Valor devuelto

Una matriz.
Descripcion

Funcién de conversién; crea una matriz nueva vacia o convierte los elementos especificados en
una matriz. El resultado de esta funcién es similar a la creacién de una matriz mediante el
constructor de la clase Array (véase “Constructor para la clase Array” en la pdgina 300).

asfunction

Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
asfunction:function,"parameter"

Parametros

function Identificador de una funcién.

parameter Cadena que se pasa a la funcién a la que hace referencia el pardmetro function.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcion

Protocolo; un protocolo especial para URL en campos de texto HTML. En campos de texto
HTML, el texto puede convertirse en un hipervinculo con una etiqueta A HTML. El atributo
HREF de la etiqueta A contiene una URL que puede ser de un protocolo estdndar como HTTP,
HTTPS o FTP. El protocolo asfunction es un protocolo adicional especifico de Flash que hace
que el vinculo invoque una funcién de ActionScript.
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Ejemplo

En este ejemplo, la funcién MyFunc() se define en las tres primeras lineas de cédigo. El objeto de
TextField myTextField se asocia con un campo de texto HTML. El texto "Haga clic aqui" es un
hipervinculo dentro del campo de texto. La funcién MyFunc () se llama cuando el usuario hace
clic en el hipervinculo:

function MyFunc(arg){
trace ("Ha hecho clic aqui EI argumento era "+arg);
}
myTextField.htmlText ="<A HREF=\"asfunction:MyFunc,Foo \">Haga clic aqui</A>";

Cuando se hace clic en el hipervinculo, se muestra el resultado siguiente en el panel Salida:

Ha hecho clic aqui. ET argumento es Foo.

Clase Boolean
Disponibilidad

Flash Player 5 (pasé a ser un objeto nativo en Flash Player 6, lo cual mejoré el rendimiento
notablemente).

Descripcion

La clase Boolean es un objeto envolvente con las mismas funciones que el objeto Boolean estdndar
de JavaScript. Utilice la clase Boolean para recuperar el tipo de datos primitivo o la representacién
de cadena de un objeto Boolean.

Debe utilizar el constructor new Boolean() para crear un objeto Boolean antes de llamar a estos
métodos.

Resumen de métodos para la clase Boolean

Método Descripcion

Boolean.toString() Devuelve la representaciéon de la cadena ("true") o ("false") del objeto
Boolean.

Boolean.valueOf() Devuelve el tipo de valor primitivo del objeto Boolean especificado.

Constructor para la clase Boolean
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
new Boolean([x1)

Parametros
x  Cualquier expresién. Este pardmetro es opcional.
Valor devuelto

Ninguno.
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Descripcion

Constructor; crea un objeto Boolean. Si omite el pardmetro x, el objeto Boolean se inicializa con
el valor false. Si especifica un valor para el pardmetro x, el método lo obtiene y devuelve el
resultado como un valor Boolean segtn las reglas de la funcién Boolean().

Ejemplo
En el cédigo siguiente se crea un nuevo objeto Boolean vacio denominado myBoolean.

myBoolean = new Boolean();

Boolean.toString()
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
myBoolean.toString()

Parametros
Ninguno.

Valor devuelto
Valor booleano.

Descripcién

Método; devuelve la representacién de la cadena ("true" o "false") del objeto Boolean.

Boolean.valueOf()
Disponibilidad
Flash Player 5.

Sintaxis
myBoolean.valueOf()

Parametros
Ninguno.

Valor devuelto
Valor booleano.

Descripcién

M¢étodo; devuelve true si el tipo de valor original del objeto Boolean es true, false si es false.

Ejemplo
var x:Boolean = new Boolean();
trace(x.valueOf()); // false
x = (6==3+3);
trace(x.valueOf()); // true
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Boolean()

Disponibilidad
Flash Player 5; comportamiento modificado en Flash Player 7.

Sintaxis
Boolean(expression)

Parametros

expression Expresién que debe convertirse en un valor booleano.
Valor devuelto

Un valor booleano o el valor expression, como se describe a continuacién.
Descripcién

Funcién; convierte el pardmetro expression en un valor booleano y devuelve un valor de
acuerdo con lo siguiente:

Si expression es un valor booleano, el valor devuelto es expression.
Si expression es un nimero, el valor devuelto es true si el nimero no es cero o false si es cero.
Si expression es una cadena, el valor devuelto es el siguiente:

® En archivos publicados para Flash Player 6 o versiones anteriores, la cadena se convierte
primero a un nimero; el valor es true si el nimero es diferente de cero, y false sino lo es.

® En archivos publicados para Flash Player 7 o versiones posteriores, el resultado es true si la
longitud de la cadena es superior a cero; el valor es false para una cadena vacia.

Si expression no esta definida, el valor devuelto es false.
Si expression es un clip de pelicula o un objeto, el valor devuelto es true.
Véase también

Clase Boolean
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break

Disponibilidad

Flash Player 4.

Sintaxis

break

Parametros

Ninguno.

Valor devuelto

Ninguno.

Descripcién

Sentencia; aparece dentro de una reproduccién indefinida (for, for..in, do while owhile) o
dentro de un bloque de sentencias asociadas con un bloque “case” concreto dentro de una accién
switch. La accién break da instrucciones a Flash para que se salte el resto del cuerpo de la
reproduccidn, detenga la accién del bucle y ejecute la sentencia que sigue a la sentencia de la
reproduccion indefinida. Cuando se utiliza la accién break, el intérprete de Flash omite el resto
de las sentencias de dicho bloque case y salta a la primera sentencia que sigue a la accién switch
que la contiene. Utilice la accién break para romper una serie de reproducciones anidadas.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se utiliza la accién break para salir de una reproduccién indefinida que, si
no, es infinita.

i=0;
while (true) {
if (i >=100) {
break;
}
i+

}

Véase también

break, for, for..in, do while,while, switch, case
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Clase Button

Disponibilidad
Flash Player 6.

Descripcion

Todos los simbolos de botén de un archivo SWF son instancias del objeto Button. Puede asignar
un nombre de instancia a un botén en el inspector de propiedades y utilizar los métodos y las
propiedades del objeto Button para manipular botones con ActionScript. Los nombres de
instancias de botén se muestran en el Explorador de peliculas y en el cuadro de didlogo Insertar
ruta de destino del panel Acciones.

La clase Button hereda de la Clase Object.

Resumen de métodos para la clase Button

Método

Descripcion

Button.

getDepth()

Devuelve la profundidad de una instancia de botén.

Resumen de propiedades de la clase Button

Propiedad Descripcion

Button._alpha Valor de transparencia de una instancia de boton.

Button.enabled Indica si un botén estéa activo.

Button._focusrect Indica si un botoén seleccionado esta rodeado por un rectangulo amarillo.

Button._height Altura de una instancia de botén, en pixeles.

Button._highquality Nivel de suavizado aplicado al archivo SWF actual.

Button.menu Asocia un objeto ContextMenu con el objeto de boton

Button._name Nombre de instancia de una instancia de botoén.

Button._parent Referencia al clip de pelicula u objeto que contiene el objeto o clip de
pelicula actual.

Button._quality Indica la calidad de representacion del archivo SWF.

Button._rotation Grado de rotacién de una instancia de boton.

Button._soundbuftime Numero de segundos que tarda un sonido en precargarse.

Button.tabEnabled Indica si un botdn se incluye en un orden de tabulacién automatico.

Button.tabIndex Indica el orden de tabulacién de un objeto.

Button._target Ruta de destino de una instancia de boton.

Button.trackAsMenu Indica si otros botones pueden recibir eventos al soltar el ratén.

Button._url URL del archivo SWF que ha creado la instancia de boton.

Button.useHandCursor Indica siel cursor con forma de mano aparece cuando el ratén pasa sobre

un boton.
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Propiedad

Descripcion

Button

Button

Button

Button

Button

Button

Button

Button

._visible Valor booleano que determina si una instancia de botén esta oculta o
visible.

._width Anchura de una instancia de botodn, en pixeles.

L_X Coordenada x de una instancia de botoén.

._Xxmouse Coordenada x del puntero del ratén en relacion con una instancia de
boton.

._xscale Valor que especifica el porcentaje de escala horizontal que se aplica a una
instancia de botoén.

.y Coordenada y de una instancia de botoén.

._ymouse Coordenada y del puntero del ratén en relacion con una instancia de
boton.

._yscale Valor que especifica el porcentaje de escala vertical que se aplica a una

instancia de boton.

Resumen del controlador de eventos para la clase Button

Controlador de eventos

Descripcion

Button.

Button

Button

Button.

Button.

Button.

Button.

Button.

Button

Button.

onDragOut

.onDragQver

.onKeyUp

onKillFocus

onPress

onRelease

onReleaseQutside

onRol10ut
.onRol10ver
onSetFocus

Se invoca cuando se presiona el botén del ratén sobre el botény, a
continuacion, el puntero se desplaza fuera del botén.

Se invoca cuando el usuario presiona y arrastra el boton del raton fuera
del botén 'y, a continuacion, sobre éste.

Seinvoca cuando se suelta una tecla.
Se invoca cuando se deja de seleccionar un boton.

Seinvoca cuando se presiona el ratén mientras el puntero esté sobre
un boton.

Se invoca cuando se suelta el ratén mientras el puntero esté sobre un
boton.

Se invoca cuando se suelta el ratén mientras el puntero esta fuera del
botdn después de presionar el botén mientras el puntero esta dentro
del boton.

Seinvoca cuando el puntero se desplaza fuera del area de un botoén.
Se invoca cuando el puntero del ratéon se desplaza sobre un botén.

Se invoca cuando un botdn se selecciona en el momento de la entrada
y se suelta una tecla.
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Button._alpha
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._alpha

Descripcién

Propiedad; valor de transparencia alfa del botdn especificado por my_btn. Los valores vilidos van
de 0 (completamente transparente) a 100 (completamente opaco). El valor predeterminado es
100. Los objetos de un botdn con el valor _alpha establecido en 0 estdn activos, aun cuando sean
invisibles.

Ejemplo

El cédigo siguiente establece la propiedad _alpha de un botén denominado star_btn en 30%
cuando se hace clic en el botén.

on(release) {
star_btn._alpha = 30;
}
Véase también

MovieClip._alpha, TextField._alpha

Button.enabled
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn.enabled

Descripcion
Propiedad; un valor booleano que especifica si un botén estd activado. El valor predeterminado es

true.

Button._focusrect
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._focusrect

Descripcién

Propiedad; un valor booleano que especifica si aparece un rectingulo amarillo alrededor del botén
que estd seleccionado mediante el teclado. Esta propiedad puede suplantar la propiedad
_focusrect global.
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Button.getDepth()
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn.getDepth()

Valor devuelto
Un ntmero entero.
Descripcion

Método; devuelve la profundidad de una instancia de botén.

Button._height

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._height

Descripcién
Propiedad; indica la altura del botén expresada en pixeles.
Ejemplo

En el c4digo de ejemplo siguiente se establece la altura y la anchura de un botén cuando el usuario
hace clic con el ratén.

my_btn._width = 200;
my_btn._height = 200;

Button._highquality

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._highquality

Descripcién

Propiedad (global); especifica el nivel de suavizado aplicado al archivo SWF actual. Especifique 2
(calidad éptima) para aplicar alta calidad con el suavizado de mapa de bits siempre activado.
Especifique 1 (alta calidad) para aplicar suavizado; esto suavizard los mapas de bits si el archivo
SWF no contiene animacidén. Especifique 0 (baja calidad) para evitar el suavizado.

Véase también

_quality
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Button.menu
Disponibilidad
Flash Player 7.

Utilizaciéon
my_button.menu = contextMenu

Parametros
contextMenu Objeto ContextMenu.
Descripcion

Propiedad; asocia el objeto ContextMenu contextMenu con el objeto Button denominado
my_button. La clase ContextMenu permite modificar el ment contextual que aparece al hacer
clic con el botén derecho del ratén (Windows) o al mantener presionada la tecla Control y hacer
clic (Macintosh) en Flash Player.

Ejemplo

En el ejemplo siguiente se asigna un objeto ContextMenu a un objeto Button denominado
save_btn. El objeto ContextMenu contiene un tnico elemento de menti (denominado
“Guardar...”) con una funcién de controlador callback asociada denominada doSave (no se
muestra).

var menu_cm = new ContextMenu();
menu_cm.customlItems.push(new ContextMenultem("Guardar...", doSave));
function doSave(menu, obj) {
// "Guardar" el cédigo aqui
}
save_btn.menu = menu_cm;
Véase también

Clase ContextMenu, Clase ContextMenultem, MovieClip.menu, TextField.menu

Button._name
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._name

Descripcién

Propiedad; nombre de instancia del botén especificado por my_btn.
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Button.onDragOut
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn.onDragOut = function() {

// Tas sentencias se escriben aqui
}
Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando se presiona el botén del ratén sobre el botén y, a
continuacidn, el puntero se desplaza fuera del botén.

Debe definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.

Button.onDragOver
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onDragOver = function() ({
// las sentencias se escriben aquf

}
Parametros

Ninguno.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcion

Controlador de eventos; se invoca cuando el usuario presiona y arrastra el botdn del ratén fuera
del botén y, a continuacién, sobre éste.

Debe definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.
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Ejemplo

En el ejemplo siguiente se define una funcién para el controlador onKeyDown que envia una
accién trace() al panel Salida:

my_btn.onDragOver = function () {
trace ("onDragOver called");
b

Véase también

Button.onKeyUp

Button.onKeyDown
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onKeyDown = function() {
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcion

Controlador de eventos; se invoca cuando un botén se selecciona mediante el teclado y se
presiona una tecla. El controlador de eventos onKeyDown se invoca sin pardmetros. Puede utilizar
Key.getAscii() y Key.getCode() para determinar qué tecla se ha presionado.

Debe definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.
Ejemplo

En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onkeyDown que envia una
accién trace() al panel Salida.

my_btn.onKeyDown = function () f{
trace ("onKeyDown called");
b

Véase también

Button.onKeyUp
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Button.onKeyUp

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onKeyUp = function() {
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando un botén se selecciona en el momento de la entrada y
se suelta una tecla. El controlador de eventos onkeyUp se invoca sin pardmetros. Puede utilizar
Key.getAscii() y Key.getCode() para determinar qué tecla se ha presionado.

Debe definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.
Ejemplo

En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onkeyPress que envia una
accién trace() al panel Salida.

my_btn.onKeyUp = function () {
trace ("onKeyUp called");
bs

Button.onKillFocus
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn.onKillFocus = function (newFocus) {

// Tas sentencias se escriben aqui
}
Parametros
newFocus Objeto que estd seleccionado.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcion

Controlador de eventos; se invoca cuando un botén deja de seleccionarse mediante el teclado. El
método onKillFocus recibe un pardmetro, newfFocus, que es un objeto que representa el nuevo
objeto seleccionado. Si no hay ningtin objeto seleccionado, newFocus contiene el valor nu11.

330  Capitulo12: Diccionario de ActionScript



Button.onPress

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn.onPress = function() {

// Tas sentencias se escriben aqui
}
Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.
Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando se presiona un botén. Debe definir una funcién que se
ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.

Ejemplo
En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onPress que envia una accién
trace() al panel Salida.

my_btn.onPress = function () {
trace ("onPress called");
b
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Button.onRelease

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onRelease = function() {
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando se suelta un botén. Debe definir una funcién que se
ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.

Ejemplo
En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onRelease que envia una
accién trace() al panel Salida.

my_btn.onRelease = function () {
trace ("onRelease called");
b
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Button.onReleaseOutside
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onReleaseOQutside = function() {
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando se suelta el ratén mientras el puntero estd fuera del
botén después de que se haya presionado el botdn mientras el puntero estaba dentro del botén.

Debe definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.
Ejemplo

En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onReleaseOQutside que envia
una accién trace() al panel Salida

my_btn.onReleaseQutside = function () {
trace ("onReleaseOQutside called");
b
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Button.onRollOut

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onRo110ut = function() {
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando el puntero se desplaza fuera del 4rea de un botén. Debe
definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.

Ejemplo
En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onRo110ut que envia una
accién trace() al panel Salida.

my_btn.onRol10ut = function () {
trace ("onRol10ut called");
b
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Button.onRollOver

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onRo110ver = function() ({
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros
Ninguno.
Valor devuelto
Ninguno.

Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando el puntero se desplaza sobre el 4rea de un botén. Debe
definir una funcién que se ejecute cuando se invoque el controlador de eventos.

Ejemplo
En el ejemplo siguiente, se define una funcién para el controlador onRo110ver que envia una
accién trace() al panel Salida.

my_btn.onRol10ver = function () {
trace ("onRol10ver called");
b
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Button.onSetFocus

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.onSetFocus = function(oldFocus){
// Tas sentencias se escriben aqui
}

Parametros

oldFocus Objeto que va a dejar de estar seleccionado mediante el teclado.
Valor devuelto

Ninguno.
Descripcién

Controlador de eventos; se invoca cuando un botén se selecciona mediante el teclado. El
pardmetro o]dFocus es el objeto que deja de estar seleccionado. Por ejemplo, si el usuario
presiona la tecla Tabulador para cambiar la seleccién de un campo de texto a un botdn en el
momento de la entrada, o7dFocus contiene la instancia de campo de texto.

Si no hay ningtin objeto seleccionado anteriormente, o7dFocus contiene un valor null.

Button._parent

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._parent.property
_parent.property

Descripcion

Propiedad; referencia al clip de pelicula u objeto que contiene el objeto o clip de pelicula actual. El
objeto actual es el que contiene el c6digo de ActionScript que hace referencia a _parent.

Utilice _parent para especificar una ruta relativa a los clips de pelicula u objetos que estdn por
encima del clip de pelicula u objeto actual. Puede utilizar _parent para subir varios niveles en la
lista de visualizacién, como se muestra a continuacidn:

_parent._parent._alpha = 20;
Véase también

MovieClip._parent, _root, targetPath
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Button._quality

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._quality

Descripcién

Propiedad (global); establece o recupera la calidad de representacién utilizada para un archivo
SWE. Las fuentes de dispositivo siempre son dentadas, de modo que no se ven afectadas por la
propiedad _quality.

Nota: aunque puede especificar esta propiedad para un objeto Button, en realidad se trata de una
propiedad global y puede especificar su valor simplemente como _quality. Para méas informacion,
consulte _quality.

Button._rotation

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._rotation

Descripcion

Propiedad; la rotacién del botdn, en grados, respecto a su orientacién original. Los valores entre
0y 180 corresponden a la rotacién en el sentido de las agujas del reloj, mientras que los valores
entre 0 y -180 corrresponden a la rotacién en el sentido contrario a las agujas del reloj. Los
valores que quedan fuera de este rango se suman o se restan de 360 para obtener un valor dentro
del rango. Por ejemplo, la sentencia my_btn._rotation = 450 es la misma que
my_btn._rotation = 90.

Véase también

MovieClip._rotation, TextField._rotation
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Button._soundbuftime

Disponibilidad

Flash Player 6.

Sintaxis

myButton._soundbuftime

Descripcién

Propiedad (global); entero que especifica el nimero de segundos que un sonido se almacena
previamente en una memoria intermedia antes de que empiece a reproducirse.

Nota: aunque puede especificar esta propiedad para un objeto Button, en realidad se trata de una
propiedad global y puede especificar su valor simplemente como _soundbuftime. Para mas
informacion, consulte _soundbuftime.

Button.tabEnabled

Disponibilidad

Flash Player 6.

Sintaxis

my_btn.tabEnabled

Descripcién

Propiedad; especifica si my_btn se incluye en el orden de tabulacién automitico. El valor
predeterminado es undefined.

Sila propiedad tabEnabled es undefined o true, el objeto se incluye en el orden de tabulacién
automdtico. Si la propiedad tabIndex también se establece en un valor, el objeto se incluye en el
orden de tabulacién personalizado. Si tabEnabled es false, el objeto no se incluye en el orden de
tabulacién personalizado o automdtico, aunque se establezca la propiedad tabIndex.

Véase también

Button.tabIndex, MovieClip.tabEnabled, TextField.tabEnabled
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Button.tablndex

Disponibilidad
Flash Player 6.
Sintaxis
my_btn.tabIndex
Descripcién

Propiedad; permite personalizar el orden de tabulacién de los objetos de un archivo SWE Puede
establecer la propiedad tabIndex de un botdn, un clip de pelicula o una instancia de campo de
texto; de manera predeterminada el valor es undefined.

Si alguno de los objetos que se muestran actualmente en el archivo SWF contiene una propiedad
tabIndex, el orden de tabulacién automdtico estd desactivado, y el orden de tabulacién se calcula
a partir de las propiedades tabIndex de los objetos del archivo SWE El orden de tabulacién
personalizado sélo incluye objetos que tienen propiedades tabIndex.

La propiedad tabIndex puede ser un entero no negativo. Los objetos se ordenan de acuerdo con
sus propiedades tabIndex, en orden ascendente. Un objeto cuyo valor tabIndex es 1 precede a

un objeto cuyo valor tabIndex es 2. Si dos objetos tienen la misma propiedad tabIndex, el que
precede en el orden de tabulacién es undefined.

El orden de tabulacién personalizado definido por la propiedad tabIndex es flaz. Esto significa
que no se tienen en cuenta las relaciones jerdrquicas de los objetos del archivo SWE Todos los
objetos del archivo SWF con propiedades tabIndex se colocan en el orden de tabulacién, que
viene determinado por el orden de los valores tabIndex. Si dos objetos tienen el mismo valor de
tabIndex, el precedente serd undefined. No debe utilizarse el mismo valor de tabIndex para
varios objetos.

Véase también

Button.tabEnabled, MovieClip.tabChildren, MovieClip.tabEnabled,
MovieClip.tablIndex, TextField.tabIndex

Button._target
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
myButton._target

Descripcion

Propiedad (sélo lectura); devuelve la ruta de destino de la instancia de botén especificada por
my_btn.

Véase también

targetPath
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Button.trackAsMenu

Disponibilidad
Flash Player 6.
Sintaxis
my_btn.trackAsMenu
Descripcién

Propiedad; valor booleano que indica si otros botones o clips de pelicula pueden recibir eventos al
soltar el botdn. Permite crear mends. Puede establecer la propiedad trackAsMenu en cualquiera
de los objetos de clip de pelicula o botén. Si no se ha definido la propiedad trackAsMenu, el
comportamiento predeterminado es false.

Puede cambiar la propiedad trackAsMenu en cualquier momento; el botén modificado asume el
nuevo comportamiento inmediatamente.

Véase también

MovieClip.trackAsMenu

Button._url
Disponibilidad
Flash Player 6.
Sintaxis
my_btn._url
Descripcién

Propiedad (sélo lectura); recupera la URL del archivo SWF que ha creado el botén.

Button.useHandCursor

Disponibilidad
Flash Player 6.
Sintaxis
my_btn.useHandCursor
Descripcion

Propiedad; valor booleano que, cuando se establece en true (valor predeterminado), indica si se
visualiza un cursor con forma de mano cuando el ratén pasa por encima de un botdn. Si esta
propiedad estd establecida en false, se utiliza el cursor de flecha en su lugar.

Puede cambiar la propiedad useHandCursor en cualquier momento; el botén modificado asume
de inmediato el comportamiento del nuevo cursor. La propiedad useHandCursor puede leerse
fuera de un objeto prototipo.
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Button._visible
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._visible

Descripcién

Propiedad; valor booleano que indica si el botén especificado por my_btn es visible. Los botones
que no estdn visibles (propiedad _visible establecida en false) se desactivan.

Véase también

MovieClip._visible, TextField._visible

Button._width
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._width

Descripcién
Propiedad; ancho del botén expresado en pixeles.
Ejemplo

En el ejemplo siguiente se establecen las propiedades de altura y anchura de un botdn.

my_btn._width=200;
my_btn._height=200;

Véase también

MovieClip._width
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Button._x

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._x

Descripcién

Propiedad; entero que establece la coordenada x de un botdén con relacién a las coordenadas
locales del clip de pelicula principal. Si un botdn estd en la linea de tiempo principal, su sistema de
coordenadas hace referencia a la esquina superior izquierda del escenario como (0, 0). Si el botén
se encuentra dentro de un clip de pelicula que tiene transformaciones, el botén pertenece al
sistema de coordenadas locales del clip de pelicula que lo contiene. Por lo tanto, en el caso de un
clip de pelicula girado 90° en sentido contrario a las agujas del reloj, el botén incluido hereda un
sistema de coordenadas girado 90° en sentido contrario a las agujas del reloj. Las coordenadas del
botén hacen referencia a la posicién del punto de registro.

Véase también

Button._xscale, Button._y, Button._yscale

Button._xmouse
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._xmouse

Descripcién
Propiedad (sélo lectura); devuelve la coordenada x de la posicién del ratén con relacién al botdn.
Véase también

Button._ymouse
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Button._xscale

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._xscale

Descripcién

Propiedad; escala horizontal del botén que se aplica desde el punto de registro del botén,
expresada como porcentaje. El punto de registro predeterminado es (0,0).

Cambiar la escala del sistema de coordenadas local afecta a los valores de las propiedades _x e _y,
que se definen en pixeles. Por ejemplo, si se cambia la escala del clip de pelicula principal al 50%,
al establecer la propiedad _x, se moverd un objeto del botén la mitad del ndmero de pixeles que se
moveria si el archivo SWF estuviera al 100%.

Véase también

Button._x, Button._y, Button._yscale

Button._y

Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._y

Descripcién

Propiedad; coordenada y del botén con relacién a las coordenadas locales del clip de pelicula
principal. Si un botén estd en la linea de tiempo principal, su sistema de coordenadas hace
referencia a la esquina superior izquierda del escenario como (0, 0). Si el botén se encuentra
dentro de otro clip de pelicula que tiene transformaciones, el botén estd en el sistema de
coordenadas locales del clip de pelicula que lo contiene. Por lo tanto, en el caso de un clip de
pelicula girado 90° en sentido contrario a las agujas del reloj, el botén incluido hereda un sistema
de coordenadas girado 90° en sentido contrario a las agujas del reloj. Las coordenadas del botén
hacen referencia a la posicién del punto de registro.

Véase también

Button._x, Button._xscale, Button._yscale
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Button._ymouse
Disponibilidad
Flash Player 6.

Sintaxis
my_btn._ymouse

Descripcién
Propiedad (sélo lectura); indica 