
		
			[image: 1.png]
		

	
		
			UF1248: Generación de elementos interactivos en proyectos audiovisuales multimedia

		

		
			Elaborado por: Cristina Manzano Cánovas y Esther Lozano García

			Edición: 5.0

			EDITORIAL ELEARNING S.L.

			ISBN: 978-84-16199-50-1 • Depósito legal: MA 1200-2014

			No está permitida la reproducción total o parcial de esta obra bajo cualquiera de sus formas gráficas

			o audiovisuales sin la autorización previa y por escrito de los titulares del depósito legal.

			Impreso en España - Printed in Spain

		

	
		
			Identificación de la unidad formativa:

			Bienvenido a la Unidad Formativa 1248: Generación de elementos interactivos en proyectos audiovisuales multimedia. Esta Unidad Formativa pertenece al Módulo Formativo 0945_3: Integración de elementos y fuentes mediante herramientas de autor y de edición que forma parte del Certificado de Profesionalidad IMSV0209: Desarrollo de productos audiovisuales multimedia interactivos.

			Presentación de los contenidos:

			Crear e integrar los elementos interactivos siguiendo los diseños establecidos, para generar las pantallas y páginas. Además, sus diferentes estados se generarán favoreciendo su identificación por parte del usuario, y ajustándose a las características estéticas y narrativas del proyecto, mediante software de autor.

			Por otra parte, la introducción de datos por parte del usuario y del cliente, se lleva a cabo mediante la creación de campos de entrada de información del usuario (formularios), según las variables definidas en el proyecto.

			Objetivos de la unidad formativa:

			–Integrar elementos interactivos y añadir los códigos partir de los editores y el software de autor.

			–Describir las diferentes posibilidades (listas desplegables, selectores, ocultos), estados (activado, pasivo, sobre, fuera, y otros) y características funcionales de los elementos interactivos (botones y campos de entrada) que pueden aplicarse a un proyecto.
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			1.1.	Características funcionales

			El objetivo del programador interactivo debe ser conseguir equilibrio y armonía entre contenido y el uso de elementos interactivos.

			[image: ]

			Objetivo que se logrará si contenido y recursos interactivos tienen el mismo peso y protagonismo, es decir, ambos deben ser complementarios. Será fundamental para un buen proyecto interactivo que los recursos utilizados expresen correctamente el contenido.

			En consecuencia, podremos simplemente programar una serie de botones y links que respondan a determinadas acciones del usuario, explicando el contenido con elementos visuales y/o textos.

			Pero la interactividad es algo más. La interactividad hace referencia siempre a un receptor activo que participa en el proceso comunicativo. De esta manera el programador deberá aprovechar la interfaz que esté diseñando como un medio de comunicación en el que los recursos interactivos que se utilicen serán de vital importancia.

			Este medio de comunicación interactivo posee sus propios códigos. Códigos que es necesario conocer y aprovechar.

			Lo primero que tendremos que tener en cuenta en el momento de afrontar un proyecto de este tipo es que tendremos que recoger toda la información posible con respecto al tema de que se trate, tanto textos como imágenes, publicidad que se haya realizado en torno a él, etc. para comenzar a plantear posibilidades hasta que surja una buena idea para nuestro proyecto.
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			El contenido, como vimos al principio del tema, es tan importante como la forma en que se desarrollará la interactividad. Por ello hemos de tener en cuenta los elementos de que se compone este contenido:

			–El objeto que se comunica, que puede ser un concepto, unos valores, un producto, un evento, etc.

			–La dirección, que se constituye con el tono, forma o matiz que se va a transmitir del objeto.

			–El destino, constituido por el público objetivo al que se quiere llegar.

			Conviene también recordar que interactividad y diversión están estrechamente unidas. Lo interactivo produce sensaciones emocionantes y sorprendentes como mensaje bidireccional que es y que se construye en tiempo real.

			El programador multimedia recogerá las acciones del usuario a través de las acciones que este pueda realizar a través de su teclado, ratón, micrófono o cámara web.

			Los eventos, como por ejemplo “hacer clic”, “pasar el botón por encima” o “pulsar una tecla x”, recogen estas acciones realizadas por el usuario y producirán una respuesta.

			En un proyecto interactivo, el componente de navegación facilita los hipervínculos que llevarán a los distintos contenidos. Esta estructura de navegación debe ser siempre original, usable y fácil de entender, y es importante no perder estos conceptos de vista porque es esta estructura de navegación la que más interactividad admite y no conviene pasarse.

			En el caso de que nos encontremos en un proyecto en el que sea necesario un rápido acceso a los contenidos lo mejor será utilizar el clásico sistema de navegación jerárquico, pero en otro tipo de proyecto será más interesante utilizar diferentes contenedores para los menús, incluso utilizar determinados eventos para el despliegue de los menús.
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			Algunas ideas que te ayudarán a la hora de añadir creatividad a tus proyectos son:

			–Aleatoriedad. Posibilitar al azar intervenir en la comunicación con el usuario hará que este se sienta más libre.

			–Repetición. Ya sea de acciones o de imágenes, dan lugar a una nueva realidad.

			–Personalizar el puntero del ratón.

			–Comunicación intuitiva. Basándonos en los principios fundamentales de la comunicación interactiva, como puede ser que al mover el ratón, pulsar una tecla, etc… se vayan produciendo efectos en pantalla ayudará al uso interactivo que se haga del proyecto.

			–Exclusividad. Como todo acto comunicativo, toda experiencia interactiva es única y exclusiva. Fomentar esta exclusividad siempre será un éxito.

			–Cambio. El cambio es una característica fundamental de la interactividad. Este cambio puede programarse para que parta de la fecha y la hora, del usuario o del azar.

			–Imitar la realidad. Llevar a la pantalla objetos reales para que el usuario interactúe con ellos puede dar buenos resultados, teniendo siempre en cuenta que se pretende más el efectivismo que el realismo.

			Las fases que implica el desarrollo de un proyecto multimedia interactivo son:

			–Análisis. Como ya hemos comentado es de suma importancia conocer el público objetivo de nuestro proyecto y su nivel de conocimiento respecto al uso de herramientas informáticas, analizar el contenido que vamos a transmitir.

			–Diseño. En esta fase será fundamental realizar un planteamiento en papel de los caminos que el usuario podrá recorrer, indicando los enlaces entre las distintas pantalla y los eventos programados, así como los recursos multimedia que se vayan a utilizar.

			Es crucial también en esta fase la definición de la interfaz de usuario, ya que este será el lugar en el que el usuario interactuará con el proyecto, a través de ratón, teclado y/o pantalla.

			–Desarrollo. En esta fase se creará un prototipo con el diseño que tendrá finalmente el proyecto, se elaboran los elemento multimedia que se utilizarán y se integrarán en este prototipo.

			–Validación. En este momento se evalúa la calidad de proyecto, estudiando tanto el uso que los usuarios realizarán de los diferentes componentes como su utilidad yse analizará cómo interactúan los usuarios con el prototipo en busca de insuficiencias y mejoras.

			–Versión definitiva. Una vez solventados los problemas e inconvenientes que se hayan podido encontrar en la fase de validación, se realizará la versión definitiva del proyecto.

			1.2.	Estados

			Prácticamente casi cualquier elemento puede adquirir interactividad. El ejemplo más básico de interactividad podríamos decir que es el hipervínculo. Estos elementos, por defecto, tienen un aspecto distinto al resto de elementos para indicar al usuario de que se trata de algo especial, diferente. Además, cuando pasamos el puntero del ratón sobre ellos, su aspecto cambia indicándonos que podemos hacer algo con ellos, además el puntero del ratón cambia de forma. Por otra parte, cuando ya hemos hecho clic sobre un hipervínculo, éste suele mostrarse de un color distinto a los hipervínculos del resto de la pantalla sobre los que todavía no hemos pulsado, para ayudarnos a recordar qué hemos visto ya y qué no hemos visto todavía.

			Cuando desarrollamos proyectos interactivos es muy conveniente que los diferentes estados queden claros al usuario:

			–Debemos aplicar un diseño especial a todos aquellos elementos de una pantalla con los que el usuario pueda interactuar. “Señalarlos” de algún modo.

			–Es interesante que cuando el usuario pase el puntero del ratón sobre el elemento, este cambie de estado para confirmar al usuario que, efectivamente sucederá algo si pulsa con el ratón sobre ese elemento.

			–Es también conveniente que, si el resultado de haber hecho clic en un elemento se visualiza a la par que ese elemento, este elemento quede desactivado para que el usuario tenga claro que está viendo lo que está sucediendo en pantalla es producto de haber hecho clic en ese elemento y no vuelva a interactuar con él por error.

			–Para terminar, conviene también, que un elemento interactivo sobre el que ya se ha pulsado quede señalado para que el usuario sea consciente de las rutas que haya podido seguir.

			Prácticamente cualquiera de los elementos que podemos insertar en un proyecto multimedia son susceptibles de transformarse en elementos interactivos: imágenes, sonidos, vídeos, etc.

			Sin embargo, si existe un elemento interactivo por excelencia, ese es el botón.

			Los botones en Adobe Flash CS5 son símbolos que se crean para utilizar instancias a los mismos en el escenario y crear acciones que permitan interactuar al usuario.

			Mientras otros elementos tienen una línea de tiempo igual a la del escenario principal, los botones sólo disponen de cuatro fotogramas que se corresponden con los cuatro estados en que pueden encontrarse. Para verlo con más detalle crearemos un botón desde cero.

			1.Abre Adobe Flash CS5
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			2.Crea un nuevo proyecto
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			Si ya tienes abierto Flash, despliega el menú Archivo y selecciona el comando Nuevo…
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			En ambos casos aparecerá la pantalla de Flash con un nuevo escenario dispuesto para que comencemos a trabajar.
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			3.Despliega el menú Insertar y elige el comando Nuevo símbolo…
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			4.Aparecerá el cuadro de diálogo Crear nuevo símbolo
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			5.En este cuadro...

			∙Asignamos nombre al botón.
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			∙Elegimos el tipo botón.
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			∙Pulsamos Aceptar para que se ejecuten las instrucciones.
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			Importante[image: ]

			Observa los cambios en la pantalla. Ya no estamos en la película principal sino en el símbolo de botón recién creado.
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			Cuando nos encontramos dentro de un símbolo de botón, en modo edición de símbolo, en su línea de tiempo podemos ver los cuatro fotogramas correspondientes a sus cuatro posibles estados:

			1.Reposo. En este fotograma se define el aspecto del botón cuando esté en el escenario y el usuario no haga nada con él.

			2.Sobre. Aquí definiremos la apariencia del botón al pasar el puntero del ratón por encima.

			3.Presionado. En este caso se define el aspecto del botón cuando pasemos el puntero del ratón por encima del botón y hagamos clic en él.

			4.Zona Activa. Nos servirá para establecer el área sobre la que el usuario tendrá que pasar el puntero del ratón para que se produzcan los cambios de estado a Sobre, Presionado y Reposo.
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			Para diseñar los diferentes estados del botón:

			1.Nos colocamos en el fotograma Reposo y dibujamos en unas coordenadas el aspecto que queramos dar al botón.
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			2.Nos colocamos en el fotograma Sobre y pulsamos F7 para insertar un fotograma clave vacío, en el que diseñaremos el aspecto del botón cuando pasemos el ratón por encima.
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			3.Pasamos al fotograma Presionado y volvemos a pulsar F7 para crear un nuevo fotograma clave en blanco que nos permita diseñar el aspecto del botón cuando coloquemos el ratón sobe él y hagamos clic.
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			4.Para terminar nos colocamos en el fotograma Zona activa, creamos otro fotograma clave vacío con F7 y dibujamos una forma igual a la utilizada para el resto de estados. Es importante que toda la zona visible de los diferentes estados del botón sea pinchable.
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			5.Para utilizar el botón vuelve a la película principal.
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			6.Arrastra el símbolo del botón para crear una instancia.
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			7.Reproduce la película pulsando control intro, o seleccionando Probar película en el menú Control.

			[image: ]

			8.Pasa el puntero del ratón sobre el botón para comprobar su funcionamiento.
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			Para añadir funcionalidad a los botones que creemos utilizaremos una capa en la que colocaremos el código necesario.

			Por una cuestión organizativa, es mejor crear una capa en la que insertar el código que vayamos a añadir a nuestros proyectos, de esta manera el acceso al ActionScript será más ágil. Además de los botones, los clips de película también pueden contener el código necesario para generar la interactividad suficiente para que el usuario sepa el estado en que se encuentran y poder realizar con ellos las acciones oportunas.

			1.2.1.	Activo

			Podemos decir que el objeto activo de una interactividad es aquel en el que almacenamos las acciones que se llevarán a cabo en función de la acción que sobre él realice el usuario.

			A todo elemento activo en ActionScript3 tendremos que aplicarle un “listener” que detecte si se realiza alguna acción sobre él y se ejecute la función que le indiquemos.

			La sintaxis de un listener es como sigue:

			nombre_instancia.addEventListener(evento_desencadenante, función);

			Así por ejemplo, vamos a crear un elemento que muestre un texto cuando hagamos click sobre él con el ratón.

			El código necesario es el siguiente:

			miBoton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, onClick);

			functiononClick(e:MouseEvent):void

			{

			resultado.visible = true;

			resultado.text=”Has hecho click”;

			}

			Con ello lo que hacemos es que un elemento con nombre de instancia “miBoton” detecta si el usuario hace click sobre él, en cuyo caso se ejecutarán las acciones que indiquemos en la función especificada, en este caso, onClick.

			El que el usuario haga clic con el ratón se indica con el código “MouseEvent.CLICK”.

			Por otra parte indicamos el nombre de la función que se ejecutará cuando lo anteriormente especificado suceda. Este nombre puede ser el que queramos, pero siempre es conveniente que sea significativa y no puede tener ni espacios ni acentos. En el ejemplo onClick.

			Finalmente definimos la función onClick, cuándo se ejecutará y lo que devolverá, y entre llaves, las diferentes instrucciones que ejecutará.

			1.2.2.	Pasivo

			Por definición un elemento pasivo en una interactividad es aquel sobre el que se realizan las acciones.

			Para seguir con el ejemplo anterior, tenemos un elemento activo que es el botón sobre el que hacemos clic, y un elemento pasivo que es el elemento con nombre de instancia resultado, quien, al ser pulsado el botón, primero pasará a ser visible y después mostrará el texto que indiquemos en el código.

			Para indicar que pase a ser visible utilizamos el código “resultado.visible = true;”.

			Y para establecer el texto que mostrará:

			text=”Has hecho click”;

			1.2.3.	Sobre (Rollover/Rollout)

			Rollover y Rollout son dos eventos de ratón que ejecutan las acciones que tengan asociadas. Rollover corresponde a pasar el puntero del ratón por encima del elemento sin necesidad de hacer clic en él. Rollout, por su parte consiste en el evento de desplazar el puntero del ratón fuera del elemento.

			Vamos a ver, para que quede más claro, un ejemplo de creación de un elemento interactivo que tenga los eventos Rollover y Rollout.

			1.Creamos un nuevo archivo de flash.

			2.Accedemos al comando Nuevo símbolo… desde el menú Insertar.
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			3.En el cuadro de diálogo Crear nuevo Símbolo asignamos un nombre al nuevo símbolo, le damos un nombre y elegimos el tipo Clip de película.
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			4.Se abrirá la ventana de edición del clip de película recién creado.

			[image: ]

			5.Dibujamos nuestro elemento interactivo.
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			6.Prolongamos la línea de tiempo del clip de película hasta el fotograma 40 y en el 20 insertamos una interpolación que será el estado para el elemento cuando el ratón está encima.
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			7.Creamos otra interpolación en el fotograma 40 que será el aspecto que tome el elemento cuando el botón salga fuera de él.
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			8.Finalmente colocamos tanto en el fotograma 1 como en el 21 el código stop(); para marcar los dos estados del elemento:

			∙Pulsamos con el botón derecho del ratón en cada uno de los clips y seleccionamos en el menú emergente Acciones.
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			∙Aparecerá un panel en que insertaremos el código stop();

			[image: ]

			9.Volvemos a la línea de tiempo principal y en ella:

			∙Insertamos una instancia a nuestro clip de película y en el panel propiedades le asignamos el nombre mi_btn.
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			∙Creamos una capa nueva y en ella accedemos al panel Acciones e insertamos el siguiente código:
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			mi_btn.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER,sobre);

			function sobre(event:MouseEvent):void

			{

			mi_btn.gotoAndPlay(2);

			}

			mi_btn.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT,fuera);

			function fuera (event:MouseEvent):void

			{

			mi_btn.gotoAndPlay(21);

			}

			Así conseguimos que cuando el ratón pase por encima de nuestro clip se reproduzca la animación establecida hasta el fotograma 15, marcado con un stop. Y cuando el puntero del ratón abandona la forma se reproduce la interpolación definida desde el fotograma 16.

			1.2.4.	Zona activa y usabilidad

			Como ya mencionamos anteriormente, que la zona activa se ajuste a los límites del elemento interactivo definido es fundamental para una correcta usabilidad de nuestros proyectos.

			Si no fuese así, podría darse al usuario una mala experiencia al no encontrar el lugar con el que debe interactuar para que sucedan aquellas acciones que hayamos programado.

			Por lo tanto la zona activa debe ajustarse perfectamente al elemento interactivo, o bien debe estar suficientemente señalada, para facilitar su manejo al usuario.

			Cada vez es mayor la importancia que se da al concepto de usabilidad a la hora de decidir sobre la calidad que una aplicación informática debe tener. Los proyectos multimedia interactivos, en la medida en que dependen del uso de las personas se han visto también afectados por esta circunstancia.

			La usabilidad es una materia estudiada en el ámbito de la interacción de las personas con los equipos informáticos en el marco de teorías y metodologías que fundamenten las características que debería cumplir cualquier interfaz con la que deba interactuar una persona, de forma que se puedan obtener datos medibles su grado de usabilidad.

			La usabilidad analiza las características que debería cumplir cualquier interfaz con la que vaya a interactuar una persona. Estas características se establecen de manera que pueda evaluarse de manera objetiva, con datos contrastables, en qué medida se cumple el objetivo de proporcionar una agradable experiencia al usuario.

			Desde la Organización Internacional para la Estandarización (ISO) se atiende a dos aspectos de las herramientas para establecer la usabilidad. Por un lado se atiende a la funcionalidad y eficiencia de la herramienta identificándola con la facilidad para ser comprendio, apendido y usado, pero por otra parte también atiende al usuario, al identificar la usabilidad con el grado de satisfacción con que el usuario consigue sus objetivos.

			En el ámbito de las tecnologías de la información la usabilidad es frecuentemente asociada a la accesibilidad, es decir a facilitar el uso del software por personas con diferentes grados de discapacidad.

			En resumen, podemos decir que la usabilidad de un proyecto consiste en el grado en que facilita su uso. Es importante tener en cuenta es mucho mayor la necesidad de mantenimiento de aplicaciones por necesidades del usuario que no se tuvieron en cuenta en el momento de su diseño que por cualquier otra incidencia.

			Los principios básicos de usabilidad son:

			A continuación se ofrecen una serie de consejos respecto a la usabilidad de proyectos interactivos que es interesante conocer y poner en práctica:

			–Con respecto a los contenidos:

			∙Que estén bien estructurados utilizando encabezados, párrafos, listas, etc.

			∙Consistencia en los términos, es decir, utilizar los mismos términos para referirnos al mismo concepto a lo largo de todo el proyecto.

			∙Textos legibles.

			∙Optimizar el tamaño de los archivos para evitar excesivos tiempos de carga.

			∙Utilizar un lenguaje sencillo y claro.

			∙Resumir los contenidos.

			∙Empezar por los contenidos más importantes.

			∙Enfatizar adecuadamente.

			–Con respecto a navegación e interacción:

			∙Evitar ventanas emergentes, redirecciones, pantallas de presentación, etc.

			∙Señalar correctamente los elementos de navegación.

			∙Disponer atajos de teclado.

			∙Textos significativos en los enlaces.

			∙Vínculos visitados y no visitados deben ser claramente distinguibles.

			∙Informar al usuario del lugar en que se encuentra en cada momento.

			∙Debe poderse acceder a la pantalla principal desde cualquier otra.

			∙Informar al usuario de tiempos de espera.

			∙Confirmar acciones finalizadas con éxito.

			∙Informar de fecha de publicación, autor, fuentes, etc.

			∙Proporcionar instrucciones de uso claras y precisas.

			∙Posibilitar la cancelación de acciones.

			–Con respecto al diseño:

			∙Consistencia visual.

			∙Primar la legibilidad.

			∙No abusar del resaltado.

			∙Tener en cuenta la compatibilidad entre navegadores.

			–Con respecto a las imágenes:

			∙Limitar el uso de imágenes simplemente decorativas.

			∙Optimizar peso y formato de las imágenes.

			1.2.5. Activado/Anulado

			Los estados Activado / Anulado son muy útiles para indicar al usuario si se puede realizar una determinada acción o no.

			Es muy frecuente utilizar estos estados en botones de la barra de navegación, cuando se ha hecho clic en un botón y se está visualizando la página correspondiente, así se evita que vuelva a cargarse de nuevo la página.

			En Action Script 3.0 se especifica mediante la propiedad enable que puede tomar los valores true, para activado, y false para anulado.

			Cuando un elemento está anulado, se ve pero no se puede interactuar con él. El valor por defecto para los botones es true.

			Para estudiar estos estados realizaremos un ejemplo con el componente Button. Lo que pretendemos conseguir es un botón que muestre un elemento cuando pulsemos sobre él por primera vez y cambie el texto de su etiqueta a Anular, la siguiente vez que pulsamos se desactiva el elemento que acabamos de mostrar y se cambia la etiqueta a Activar, la siguiente pulsación habilita de nuevo el elemento y cambia el texto del botón a Ocultar, para terminar se oculta el elemento y se vuelve a poner el texto del botón a mostrar.

			1.Pulsa en el botón Componentes para abrir el panel.

			[image: ]

			2.En el panel pincha en Button y arrastra hasta soltar en el escenario.

			[image: ]

			3.En el panel propiedades, cambia la etiqueta del botón a Mostrar y asígnale el nombre de instancia c_btn.

			[image: ]

			4.Vuelve al panel Componentes, pero ahora inserta en el escenario un ColorPicker.

			[image: ]

			5.En el panel propiedades asígnale nombre de instancia cSc.

			[image: ]

			6.En la línea de tiempo crea una nueva capa y accede al panel Acciones pulsando sobre el fotograma 1.

			[image: ]

			7.En el panel acciones inserta el siguiente código, en el que en principio ocultamos el ColorPicker poniendo su propiedad visible a false. Luego indicamos que cuando se produzca el evento de ratón click sobre el elemento se ejecute la función hacerClick que Muestra, Anula, Activa y Oculta el elementoColorPicker.

			cSc.visible = false;

			c_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, hacerClick);

			functionhacerClick(event:MouseEvent):void {

			switch(event.currentTarget.label) {

			case “Mostrar”:

			cSc.visible = true;

			c_btn.label = “Anular”;

			break;

			case “Anular”:

			cSc.enabled = false;

			c_btn.label = “Activar”;

			break;

			case “Activar”:

			cSc.enabled = true;

			c_btn.label = “Ocultar”;

			break;

			case “Ocultar”:

			cSc.visible = false;

			c_btn.label = “Mostrar”;

			break;

			}

			}

			1.2.6.	Arrastres (Drag, Dragover, Dragout)

			Los arrastres son elementos muy utilizados a la hora de crear elementos interactivos, ya que con ellos podemos realizar actividades que dan muy buenos resultados. Se utilizan en interactividades del tipo arrastrar y colocar como puede ser realizar mapas, puzles, asignar conceptos a una categoría etc.

			Las posibilidades que dan los arrastres son muy variadas y son muy utilizados en proyectos interactivos con diferentes objetivos y destinados a diferentes niveles de usuarios. La forma de utilizar los arrastres en Flash CS5 y ActionScript 3.0 ha cambiado sustancialmente de versiones anteriores.

			Lo primero que haremos será crear un objeto “arrastable”en una película interactiva y luego veremos cómo se utilizaban las acciones de arrastre en la versión 2.0 de ActionScript.

			Crear un elemento “arrastrable” en Flash CS5 y ActionScript 3.0:

			1.Dibujamos un objeto en una nueva capa.

			2.Ejecutamos el comando Convertir en símbolo.

			[image: ]

			3.Lo convertimos en clip de película.

			4.Le asignamos un nombre de instancia.

			[image: ]

			5.Añadimos interactividad, creando una capa nueva en la que insertaremos nuestro código.

			[image: ]

			6.Agregamos un listener para detectar cuando se pulsa sobre nuestro objeto con elbotón izquierdo del ratón y le indicamos que se arrastre (drag):

			miNube.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, drag);

			Pero aún debemos especificar en qué consiste la función drag, así:

			functiondrag(e:MouseEvent){

			miNube.startDrag();

			}

			7.Lo que pasa es que una vez que hemos definido que al apretar el botón sobre un elemento este acompañe al ratón, esto no deja de producirse hasta que no indiquemos lo contrario.

			8.Necesitamos ahora que el arrastre se detenga, para lo cual utilizaremos otro listener que detecte cuándo dejamos de pulsar el botón izquierdo del ratón y en ese momento nuestro objeto deje de ser arrastrado:

			miNube.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, drop);

			functiondrop(e:MouseEvent):void

			{

			miNube.stopDrag();

			}

			9.Así conseguimos que el objeto se quede en el lugar en que sea soltado el botón izquierdo del ratón.

			Drag, Dragover, Dragout y ActionScript 2.0:

			Es muy importante, para poder trabajar con ActionScript 2.0 que lo indiques al crear un nuevo documento:

			[image: ]

			Vamos a crear un botón sobre el que tendremos que hacer clic con el botón derecho del ratón y sin soltar, salir de él y volver a entrar. Lo que haremos será crear una instancia a un botón y desde el Panel acciones le asignaremos el código necesario para que cuando pasemos el puntero del ratón sobre el botón se deje de reproducir el movimiento.

			Para ello creamos un botón y le asignamos el evento on (dragOver) de la siguiente manera:

			1.Insertamos la instancia de botón en una capa nueva de la escena principal.

			[image: ]

			2.Hacemos clic con el botón derecho del ratón sobre el fotograma 1 de esa nueva capa para acceder al panel Acciones.

			[image: ]

			3.En la parte izquierda del panel seleccionaremos el botón al que asignaremos el evento.

			4.A la derecha insertamos el siguiente código:

			on (dragOver) {

			stop();

			}

			[image: ]

			A continuación veremos un ejemplo de uso de Dragout, para lo cual, de manera muy parecida a la de antes insertaremos la instancia de un botón en la escena principal y desde el Panel Acciones le asignaremos el código necesario para que, cuando pinchemos y arrastremos hacia fuera, el objeto detenido anteriormente vuelva a moverse.

			A continuación crearemos otro botón sobre el que al pinchar y arrastrar fuera, hará que se reanude la película.

			1.Insertamos la instancia del nuevo botón en una capa nueva de la escena principal.

			[image: ]

			2.Hacemos clic con el botón derecho del ratón sobre el fotograma 1 de esa nueva capa para acceder al panel Acciones.

			[image: ]

			3.En la parte izquierda del panel seleccionaremos el botón al que asignaremos el evento.

			4.El código asignado a este otro botón será:

			on (dragOut) {

			play();

			}

			1.2.7.	Click y dobleclick

			En principio, por definición, la acción click está pensada para ser utilizada en botones, pero como veremos, con Clips de película, elementos de formulario, imágenes, etc.

			1.El evento Click utilizado con botones

			∙Lo primero que haremos será crear un botón, para lo que accederemos al menú Insertar/Nuevo símbolo…

			[image: ]

			∙En el cuadro de diálogo Crear nuevo símbolo elegimos en el cuadro de lista Tipo, Botón.

			[image: ]

			∙Una vez hecho esto nos encontraremos en disposición de dibujar nuestro botón y sus diferentes estados.

			[image: ]

			∙Para el ejemplo creamos un botón circular, que será de color naranja cuando este en reposo.

			[image: ]

			∙Color amarillo cuando el puntero del ratón esté encima.

			[image: ]

			∙Y tendrá color rojo cuando sea presionado.
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