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INTRODUCCION

A pesar de que la Universidad Politécnica Salesiana cuenta con implementos
tecnologicos muy avanzados (faltos en otras universidades), infraestructura e
instalaciones aptas para los estudiantes y métodos de ensefianza actuales, atin existen
algunos procesos que no son del todo digitalizados, es decir, existen ciertos tramites
que se deben realizar de manera manual, como es el caso de la emision de
certificados que causan un poco de tedio a los estudiantes, debido al respectivo
tramite que consigo lleva el hecho de solicitar un certificado (algunos no saben como

realizar la solicitud para el certificado respectivo).

Con el desarrollo de este sistema se podra dar un paso mas a la digitalizacion
de procesos en la Universidad Politécnica Salesiana, lo que permitira integrar la
informacion con el objetivo de satisfacer las necesidades de la Universidad y a su vez
servird como ejemplo para los estudiantes de la misma, para continuar con este tipo
de proyectos originales, innovadores y sobre todo con un caracter utilitario que
permiten facilitar los tramites, generando ahorro de recursos sobre todo en la medida

del tiempo.

Este proyecto consiste en desarrollar una herramienta multimedia util para la
vida académica de estudiantes. Mediante la generacion de un software, se permitira
tener acceso a informacion selecta para realizar ciertos procesos de tramite, esta
informacion resulta de un estudio apropiado de las necesidades de cada tramite. A
través de una interfaz amigable y facil de usar, se presentara un menu y se podra

elegir una categoria seglin sea el caso



KIOSKO MULTIMEDIA

OBJETIVOS

Objetivo General:

Disefiar e Implementar un Software Interactivo y Préctico en el que se pueda
integrar informacion de estudiantes, y que permita a los mismos realizar
procesos en un periodo de tiempo mas corto que en el que usualmente lo

realizan.

Objetivos Especificos:

Investigar cuales son los certificados que pueden solicitar los estudiantes de la
Universidad Politécnica Salesiana y como se realiza el proceso de emision de
los mismos, para lograr que estos tramites que son necesarios en la vida
académica, se realicen en un tiempo menor del que usualmente tardan.
Realizar un andlisis sobre el tipo de certificados que pueden ser
implementados y con esta informacion poder implementar una ayuda para
agilizar estos procesos.

Investigar cudles son las solicitudes que pueden realizar los estudiantes de la
Universidad Politécnica, y analizar cuales de ellas son viables para ser
implementadas, y se realicen en un tiempo menor del que usualmente tardan.
Investigar datos sobre los “Kioscos Multimedia”, para poder identificar las
ventajas y desventajas de su implementacion, para estar alerta a cualquier
complicacion que pueda surgir en el desarrollo del proyecto.

Realizar una investigacion sobre herramientas de disefio grafico (Adobe flash).
para crear un Software Dinamico, Amigable, y Agradable a la vista, de facil
acceso y que no cause tedio al momento de utilizarlo.

Conseguir que el Software Desarrollado ayude a satisfacer las necesidades
identificadas como resultado de las investigaciones realizadas sobre los futuros
usuarios del sistema.

Evitar la aglomeracion de gente en la secretaria de la Universidad.
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CAPITULO I

DISENO

11
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1.1 REQUERIMIENTOS Y ALCANCE

En cuanto a la parte de Certificados

e Brindard a los estudiantes la posibilidad de generar cualquiera de los

siguientes certificados:

= Certificado de Inscripcion
= Certificado de Matricula

= (Certificado de Asistencia a Clases

Estos 3 certificados fueron selectos luego de un didlogo con los responsables de
Secretaria General de la Universidad Politécnica Salesiana, en el cual se llego a la
conclusion de que son de factible generacion, en el analisis también se pudo notar
que los demas certificados obligatoriamente tendran que seguirse realizando a mano
debido a que requieren gran cantidad de informacion que no se encuentra disponible
en la base de datos del Sistema Nacional Académico. Por esta razon es imposible su
generacion automatizada, este es el caso por ejemplo del certificado de Haber
Aprobado el 80% de las Materias del Pensum, que implica varios datos no
disponibles, esto puede ser verificado si se pregunta en Secretaria el proceso de como

éste se lleva a cabo.

El médulo de Certificados dentro del Kiosko Multimedia pondra a disposicion las

siguientes funcionalidades:

= El acceso al Kiosko estard definido por el ingreso de la cédula del
estudiante, que sera verificada por sede y campus; de ser correcta, se

concedera el acceso.

» El estudiante podra seleccionar su carrera de un listado en el que se
exponen todas las carreras que el estudiante haya cursado o esté cursando.

La carrera que seleccione sera la cual defina los datos del certificado.

12
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* En cuanto al pago del valor o costo del certificado, este se lo realizara de
la forma hasta ahora habitual, es decir mediante el ingreso de la factura
del respectivo derecho de certificacion que deberd haberse pagado

previamente.

= Existira un navegador de periodos lectivos por los cuales haya cursado el
alumno la carrera (seleccionada previamente), y a partir del cual podra

generar el certificado.

= Se le permitira hacer una vista previa del certificado antes de imprimirlo.

= El Sistema tendra la capacidad de comprobar la validez de la factura, que
esté vigente, que incluya el derecho de certificacion respectivo, y que la
fecha de emision no sea superior a la fecha de inauguracion del Kiosko

Multimedia.

= (Cada vez que un estudiante solicita un certificado al Kiosko, este
guardard un historico con hora y fecha de cuando se haya emitido el
mismo, para poder llevar un control interno para validacion de re-uso de

facturas.

* En caso de impresion erronea, se ha creado una opcion mediante la cual
se podra realizar una reimpresion del certificado. Es requerida una
contrasefia de reimpresion, la cual Ginicamente las secretarias del campus
conocerdan, y que por ende deberan ingresar Unicamente ellas. Esta

contrasefia es modificable desde la interfaz de administracion del Kiosko.

Para la generacion del PDF del certificado se hara un llamado a uno de los 3
respectivos reportes del Sistema Nacional Académico, y se descargara el archivo

para ser previsualizado o impreso.

13
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En cuanto a la parte de Solicitudes

Se brindaré al estudiante la posibilidad de generar cualquier tipo de solicitud que él

desee.

El modulo de Solicitudes dentro del Kiosko Multimedia pondra a disposicion las

siguientes funcionalidades:

= Kl acceso al Kiosko estd definido por el ingreso de la cédula del
estudiante, que sera verificada y validada por sede y por campus, de ser

correcta, se concedera el acceso.

= El estudiante podra seleccionar su carrera de un listado en el que se

exponen todas las carreras que haya cursado o esté cursando.

= Se le permitira al estudiante seleccionar la carrera a la que dirige la
solicitud, para el caso en que un estudiante desee realizar

homologaciones.

* Se tendra un menu con las solicitudes disponibles para que el estudiante

elija la que requiera, y proceda a llenar sus campos.

= Mediante una interfaz grafica con teclado tactil al estudiante se le permite
digitar los valores editables de cada campo de la solicitud, el teclado
cuenta con las teclas de un teclado normal, permitiendo realizar todos los

cambios necesarios en la solicitud antes de la impresion.

= También se contara con la opcion de VISTA PREVIA que permite
comprobar que los datos de la solicitud son correctos para luego proceder

a la impresion.

= Antes de imprimir se validara el correcto ingreso de los campos de la
solicitud y se procedera a solicitar el pago segun la tarifa respectiva de la

hoja valorada requerida. El pago de las solicitudes se realizara con la
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ayuda de un monedero (la funcionalidad del monedero y su

implementacion, no estd contemplada dentro del desarrollo de esta tesis)

= En caso de impresion erronea, se ha creado una opcion mediante la cual
se podra realizar una reimpresion de la solicitud al igual que en el caso de
los certificados, es requerida una contrasefia de reimpresion, la cual
unicamente las secretarias del campus conoceran, y que por ende deberan
ingresar Unicamente ellas. Esta contrasefia es modificable desde la

interfaz de administracion del Kiosko.

En cuanto al Mddulo de Administracion del Kiosko Multimedia

Se tendran las siguientes funcionalidades:

Para el caso de Certificados:

Se dara la posibilidad de listar los certificados emitidos hasta el momento en

el Kiosko, listado que podra ser filtrado por fechas, sede y campus.

Se podra cambiar la contrasefia de reimpresion de los certificados.

Se podra elegir la impresora destinada a la impresion de los certificados asi
como la bandeja de la misma que contiene el formato de las hojas que éstos

requieren (ademas de las hojas firmadas).

Para el caso de las Solicitudes:

Se tendra una interfaz completa tanto de edicion como de creacion de

solicitudes.

Como se dijo en el punto anterior se podra crear solicitudes, habra una zona
para definir la redaccion de la misma, y otra con un listado de campos validos

de solicitud, dentro de estos campos estaran los editables por el estudiante, es
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decir los que el estudiante digita al momento de realizar su solicitud, y los

campos fijos cuyo valor se recuperara segln la carrera, campus y sede.

= Se podra eliminar las solicitudes que se consideren como descontinuadas.

= Se podrd modificar las solicitudes, seglin se requiera y en cualquier momento.

= Se podra crear o eliminar campos de solicitud, es decir se podran definir
nuevos campos pero unicamente campos editables por el estudiante, como

por ejemplo justificacion, nombre materia, etc.

* El médulo de administracion permitird configurar la Sede en la que esta
ubicado asi como también el Campus. Esto sera necesario para llenar los

campos respectivos en las solicitudes.

= Se permitird elegir la impresora destinada a la impresioén de los certificados

asi como la bandeja de la misma que contiene las hojas valoradas.

= Se podra cambiar la contrasefa de reimpresion de las solicitudes.

En el caso de las solicitudes no habra ningin problema si se desea crear o adicionar
mas de ellas, debido a que no requieren informacién de dificil acceso desde el

Sistema Nacional Académico.

1.2 CONSIDERACIONES DE SEGURIDAD

El certificado obtenido, para que tenga validez legal necesita tener las firmas
originales que certifiquen que el documento es valido, y esto ha dado paso a algunas

interrogantes y posibles limitantes.

Con el desarrollo del kiosco se tratara de que los procesos de emision de
certificados se realicen con una intervencion humana minima; estos percances han
hecho buscar alternativas para que las personas que intervienen en el proceso
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(Secretarias) no sientan amenazada su integridad, a la vez que el sistema cumpla con
la caracteristica de operativo. Debido a esto, se sefialan algunas consideraciones de

seguridad:

Dentro de la propuesta inicial se pretende que los certificados puedan ser impresos y
que la firma que éste requiera ya iba a encontrarse en el papel a la hora de imprimir,
pero en secretaria, no estan de acuerdo con firmar hojas en blanco, puesto que

existen riesgos como:

e Hurto las hojas de la impresora y libre uso de las mismas.
e Al momento de imprimir salgan hojas pegadas y el estudiante obtiene una

hoja extra en blanco y firmada.

Para poder solucionar estos problemas se ha realizado una investigacion sobre el

tema y se ha planteado soluciones que se describen a continuacion:

Para el problema de hurto:

e FEl kiosco estara ubicado en un lugar interno de la universidad, posiblemente
dentro del edificio principal frente a los cubiculos de secretaria, es decir no
estarda a la intemperie en el patio o en un pasillo al que se accede todo el
tiempo; estara disponible en horas de oficina nada mas por lo que estara en

constante supervision.

e El enclosure, o contenedor del monitor y la impresora debido a su funcion de
proteger equipos que son sensibles al clima y a la manipulacion de las

personas, siempre son de un material resistente como madera o aluminio.
e Ademas la impresora estara ubicada en el interior de secretaria y el estudiante

tendrd acceso Unicamente al monitor; cuando el estudiante imprima su

certificado este se obtendra de las manos de la secretaria.
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Hojas pegadas:

Para evitar que al momento de imprimir el certificado se vayan pegadas dos hojas es

decir que una extra vaya firmada en blanco:

e FEl papel a usar serd un papel un poco mas grueso que el normal (75gr.),
puede ser de 120gr. o un poco mas, con esto el riesgo de que se peguen
disminuye.

e Las hojas que podrian estar pegadas, al momento de realizar las firmas, se va
a separar obligatoriamente.

e Las hojas estaran membretadas y numeradas y dentro del sistema se asociara
el certificado impreso con la persona que lo solicito, por ejemplo, en el caso
que vayan hojas pegadas, se tendra conocimiento de la persona a la que se le
atribuyo el certificado nimero 15 y si el siguiente certificado que se imprime
estd en la hoja 17, se conoce que hubieron hojas pegadas y que fue el
estudiante al que adquiri6 la solicitud 15 el que obtuvo la hoja extra, en este
caso previamente los estudiantes seran notificados de que si ocurre un caso de
hojas pegadas, éste debe entregarlo a secretaria, caso contrario, cualquier
accion realizada con esta hoja en blanco, sera atribuida a éste estudiante.

e Antes de que la secretaria firme las hojas se debe acordar para que tramites es
aplicable el certificado, y por ende para que certificados tendra validez la
firma.

e Para que el certificado tenga validez, se requerira de la firma de los
implicados (secretaria, director de carrera, etc.)

e En la parte inferior de la hoja se indica para que tramites es aplicable el
certificado, y se especifica que para que el certificado tenga validez se

requiere de la firma.

Ademads con la investigacion realizada también se pudo conocer que existe un
sistema analogo en la ESPOL, (Escuela Superior Politécnica del Litoral),
denominado POLIMATICO, que ha funcionado de esta forma sin tener

Inconvenientes.
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1.3 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Universidad Politécnica Salesiana
Sistema de Gestion del Talento Humano
Documentacion del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia
Mddulo: Autenticacion
Fecha: 09 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 1
Autenticacion
El ingreso se lo realizara
mediante una pantalla touch
Ingresar Numerode '\ (tactil)
Cedula
Se validara al estudiante por
Sede y Campus
Seleccionar Carrera f-——----+ Una de las Carreras que
haya cursado en la Universidad
Estudiante
Selecdi Carrera a la que el Estudiante
c e ecclg)natr 7777777 se dirige ya sea para Certificacion
arrera Destino o Solicitudes
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacién: 09 de Noviembre del 2009
Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Sistema de Gestion del Talento Humano
Documentacion del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Certificados
Fecha: 09 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 2

Impresion Normal
De Certificado

Seleccionar
Certificado

Ingresar Seleccionar
Periodo Lectivo

Numero de la Factura que
7777777 incluye el respectivo Derecho
de Certificacion

Ingresar Numero de
Factura

Estudiante

Previsualizar
Certificado

Imprimir
Certificado

Se registrara el Nimero de
factura usado para la impresion
para que no se pueda volver

a utilizar

Registrar Impresion
en Historicos

Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 09 de Noviembre del 2009

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Sistema de Gestion del Talento Humano
Documentacion del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Certificados
Fecha: 09 de noviembre de 2009 Pégina 2 de 2

Error en Impresion de
Certificado

Solicitar una
Reimpresion

Estudiante Secretaria

Ingresar Password
de Reimpresion

Secretaria
Reimprimir
Certificado
Secretaria
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 09 de Noviembre del 2009

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Sistema de Gestién del Talento Humano
Documentacién del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia

Solicitudes

09 de noviembre de 2009 Pégina 1 de 2

Impresion Normal
De Solicitud

Seleccionar
Solicitud

El ingreso sera unicamente
,,,,,,, de los campos editables

que estan disponibles. Los
demas campos son autollenados

Ingresar los Campos
de la Solicitud

Previsualizar
Solicitud

Estudiante

Realizar Pago en
Monedero

El pago se lo realizara
segun la tarifa en el
monedero del Kiosko

Imprimir Solicitud

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.

Fecha Aprobacién: 09 de Noviembre del 2009
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Universidad Politécnica Salesiana
Sistema de Gestion del Talento Humano
Documentacioén del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Solicitudes
Fecha: 09 de noviembre de 2009 Pagina 2 de 2

Error en Impresion de
Solicitud

Solicitar una
Reimpresién

Estudiante Secretaria

Ingresar Password
de Reimpresién

Secretaria
Reimprimir
Solicitud
Secretaria
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobaciéon: 09 de Noviembre del 2009

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana

Sistema de Gestién del Talento Humano

Documentacién del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Administracion
Fecha: 09 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 2

Agregar / Modificar
Solicitud

Ingresar Nombre
Descriptivo

Ingresar Redaccion
de Solicitud

Secretaria
Ingresar Campos

Fijos de Solicitud

Insertar Campos
Editables por Estudiante

——| recuperados desde la base de

Estos campos posteriormente son

datos segun su correspondencia

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.

Fecha Aprobacién: 09 de Noviembre del 2009
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Universidad Politécnica Salesiana
Sistema de Gestién del Talento Humano
Documentacion del Analisis

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Administracion
Fecha: 09 de noviembre de 2009 Pagina 2 de 2

Configuracién del
Kiosko

Seleccionar Sede

Seleccionar Campus

Se configuraré tanto la ruta
———————— de Adobe Acrobat como
del ejecutable del mismo

Configurar Ruta
Adobe Acrobat

Seleccionar

Secretaria Impresora para Solicitudes
Seleccionar
Impresora para Certificados
Establecer Password Este Password se utilizara
de Reimpresion /7] tanto para Solicitudes
como para Certificados
Establ Tarif Este valor es el que sera
staS e;_cgr da" a cobrado mediante el
olicitu monedero
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 09 de Noviembre del 2009
Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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1.4 DATOS DE ENTRADA'Y SALIDA

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacién del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Mddulo: Autenticacion
Fecha: 11 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 1

Datos de Entrada

e Numero de Cédula del Estudiante

Datos de Salida

e Listado de las Carreras que el alumno ha cursado o cursa

Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 12 de Noviembre del 2009

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana

Kiosko Multimedia
Documentacién del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Certificados
Fecha: 11 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 1

Datos de Entrada

Nombre del Certificado
Periodo Lectivo

Numero de Factura
Contrasefia de Reimpresion

Datos de Salida

e Datos del Certificado Generado

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacién: 12 de Noviembre del 2009

f.
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Universidad Politécnica Salesiana

Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Solicitudes
Fecha: 11 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 1

Datos de Entrada

Carrera Destinataria
Nombre de la Solicitud
Campos de Solicitud
Contrasefia de Reimpresion

Datos de Salida

o Datos de la Solicitud Generada

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacién: 12 de Noviembre del 2009

f.
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Universidad Politécnica Salesiana

Kiosko Multimedia

Documentacién del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Administracion
Fecha: 11 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 2

Ingreso de Solicitudes

Datos de Entrada

Nombre Descriptivo de la Solicitud
Redaccién de la Solicitud

Campos Fijos

Campos Editables

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacién: 12 de Noviembre del 2009

f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Maodulo: Administracion
Fecha: 11 de noviembre de 2009

Pagina 2 de 2

Configuracién del Kiosko

Datos de Entrada

Nombre de la Sede del Kiosko
Redaccidon del Campus del Kiosko

Ruta Ejecutable Adobe Acrobat
Nombre de Impresora para Certificados
Nombre de Impresora para Solicitudes
Password de Reimpresion

Costo de cada Solicitud

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 12 de Noviembre del 2009

f.
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1.5

DIAGRAMAS DE CLASES

Universidad Politécnica Salesiana

Kiosko Multimedia

Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia

Mddulo: Solicitudes
Fecha: 11 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 1

Solicitud

-idSolicitud : int
-descripcion : string

-detalle : string

+setldSolicitud(entrada idSolicitud : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+setDetalle(entrada detalle : string) : void

TipoCampo

-idTipoCampo : int
-descripcion : string

+setldTipoCampo(entrada idTipoCampo : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+getldTipoCampo() : int

Campo

-idCampo : int
-descripcion : string
-etiqueta : string
-enlace : string

+setldCampo(entrada idCampo : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+setEtiqueta(entrada etiqueta : string) : void
+setEnlace(entrada enlace : string) : void
+getldCampo() : int

+getGetDescripcion() : string

+getGetEtiqueta() : string

+getEnlace() : string

+getDescripcion() : string

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 12 de Noviembre del 2009

f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Administracion
Fecha:

11 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 1

ParametroConfiguracion

-idCampo : int
-descripcion : string
-etiqueta : string
-enlace : string

+setldParametroConfiguracion(entrada idParametroConfiguracion : int) : void

+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+setValor(entrada valor : string) : void
+getldParametroConfiguracion() : int
+getDescripcion() : string

+getValor() : string

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacién: 12 de Noviembre del 2009

f.
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1.6 DIAGRAMA DE SECUENCIAS

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Modulo: Solicitudes
Fecha: 11 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 1

Creacién / Modificaciéon de Solicitud

TipoCampo

T
|
Crear Tipos de Campo }
1

>

Secretaria  Almacenar Tipo

ﬁ ,,,,,,,,,,,,,,,,

Crear Campo y Asignar Tipo

Campo Solicitud

Almacenar Campo

Crear Solicitud

Almacenar Solicitud

Reinsertar Campo

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 12 de Noviembre del 2009

f.
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1.7 DIAGRAMAS DE ESTADOS

Universidad Politécnica Salesiana

Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Modulo: Solicitudes
Fecha: 16 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 2

Clase Tipo Campo

TipoCampo

-idTipoCampo : int
-descripcion : string

-eliminado : bool

+setldTipoCampo(entrada idTipoCampo : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+getldTipoCampo() : int

+getDescripcion() : string

+setEliminado(entrada estado : bool) : void
+getEliminado() : bool

Clase TipoCampo

TipoCampo

-idTipoCampo : int
-descripcion : string

-eliminado : bool

+setldTipoCampo(entrada idTipoCampo : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+setEliminado(entrada estado : bool) : void
+getldTipoCampo() : int

+getDescripcion() : string

+getEliminado() : bool

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 18 de Noviembre del 2009

f.

34



KIOSKO MULTIMEDIA

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Mddulo: Solicitudes

Fecha: 16 de noviembre de 2009 Pagina 2 de 2

Clase Campo

Campo

-idCampo : int
-descripcion : string
-etiqueta : string
-enlace : string
-eliminado : bool

+setldCampo(entrada idCampo : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+setEtiqueta(entrada etiqueta : string) : void
+setEnlace(entrada enlace : string) : void
+getldCampo() : int

+getGetDescripcion() : string

+getGetEtiqueta() : string

+getEnlace() : string

+setEliminado(entrada estado : bool) : void
+getEliminado() : bool

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 18 de Noviembre del 2009

f.
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1.8 DIAGRAMA DE COLABORACION

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Global
Fecha: 16 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 1
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Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 18 de Noviembre del 2009
Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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1.9 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Solicitudes
Fecha: 20 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 4
Definir Tipos Campo
{Posibilidad de Acciones}
Consultar Crear Modificar
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacién: 23 de Noviembre del 2009
Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia

Mddulo: Solicitudes
Fecha: 20 de noviembre de 2009 Pagina 2 de 3
Definir Campos Solicitud
{Posibilidad de Acciones}
Consultar Crear Modificar
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 23 de Noviembre del 2009
Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Solicitudes
Fecha: 20 de noviembre de 2009 Pagina 3 de 3
Definir Solicitudes
{Posibilidad de Acciones}
Crear Modificar
Consultar {Seleccién de Campos}
Campos
Guardar
Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 23 de Noviembre del 2009
Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacién del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Administracion
Fecha: 20 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 1

Definir Parametros Configuracion

{Posibilidad de Acciones}

.

Consultar Modificar

Guardar

ﬁ;

Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacion: 23 de Noviembre del 2009

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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1.10 DIAGRAMAS DE PROCESOS

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Solicitudes
Fecha: 20 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 1

Ingreso de Solicitudes

Secretaria

Inicio

Ingresar
Tipo Campo

si

éExiste el Tipo?

no

Ingresar
Campo

si

éExiste el
Campo?

no

v

o | Crear/ Modificar
Solicitud

'

Insertar Campos
no de Solicitud

éTodo es

correcto? no—m Guardar Solicitud

A

Inicio

Realizado por: Nataly Molina Fecha Aprobacién: 23 de Noviembre del 2009

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.
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Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacion del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Madulo: Administracion

Fecha: 20 de noviembre de 2009

Pagina 1 de 1

Configuracién del Kiosko

Secretaria

Inicio

A
Seleccionar
Parametro
Configuracion

Ingresar
Valor
Parametro

éTodo es
correcto?

no

v

Guardar
Configuracion

A
Inicio

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 23 de Noviembre del 2009

f.
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1.11

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION DE BASE DE DATOS

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia
Documentacién del Disefio

Subsistema: Kiosko Multimedia
Médulo: Global
Fecha: 11 de noviembre de 2009 Pagina 1 de 1
KIM_TIPO_CAMPO
ss TIC_CAMPO_SOLICITUD
oK - - KIM_HISTORIAL_CERTIFICADO
TiC_ID_TIPO_CAMPO
CAS_ID_CAMPO_SOLICITUD
TIC DESCRIPCION PK PK | HIC ID HISTORIAL CERTIFICADO
TIC_ELIMINADO CAS_DESCRIPCION
TIC_ADICIONADO CAS_ETIQUETA HIC_TIPO_CERTIFICADO
TIC_FECHA_ADICION - HIC_FECHA_CERTIFICADO
TIC_MODIFICACION CAS_ENLACE HIC_SEDE
TIC_FECHA_MODIFICACION CAS_ELIMINADO HIC CAMPUS
A CAS_ADICIONADO HIC_MAQUINA
CAS_FECHA_ADICION MIL_SOILNEUD HIC_CODIGO_ALUMNO
FK1 |SOL_ID_SOLICITUD - -
FK2 | CAM_ID_CAMPO PK | SOL_ID_SOLICITUD HIC_CEDULA_ALUMNO
- = HIC_NOMBRE_ALUMNO
SOL DESCRIPCION HIC_FECHA_FACTURA
SOL_DETALLE HIC_FOLIO_FACTURA
SOL_AD|C|0NADO HIC_CODIGO_FACTURA
SOL_FECHA_ADICION HIC_ITEM_FACTURA
SOL MODIFICADO HIC_CODIGO_RUBRO
KIM_CAMPO SOL_FECHA_MODIFICACION HIC_NOMBRE_RUBRO
- HIC_USOS_RUBRO
PK | CAM_ID_CAMPO HIC_ELIMINADO
HIC_ADICIONADO
CAM_DESCRIPCION < HIC_FECHA_ADICION
CAM_ETIQUETA HIC_MODIFICADO
CAM_ENLACE HIC_FECHA_MODIFICACION
FK1 | TIC_ID_TIPO_CAMPO

Realizado por: Nataly Molina

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi

Fecha Aprobacion: 12 de Noviembre del 2009

f.
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1.12 DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la Tabla: KIM_CAMPO

Descripcion de la Tabla: Almacena los campos de las solicitudes, ya sean campos editables o fijos

PK Columna Tipo de Dato D\g ?;g:o Nulos | Unico Fézs\t;;fg:gg Fg:nga Tabla Referencia Comentarios
# | TIC_ID_TIPO_CAMPO NUMBER(7,0) No Cédigo del Tipo de Campo

TIC_DESCRIPCION VARCHAR2(60) No Nombre descriptivo del Tipo de Campo
TIC_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N' No S='Si', N='No' Campo de Auditoria: Control de eliminacion logica
TIC_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER | No Campo de Auditoria: Usuario que adicioné el registro
TIC FECHA ADICION DATE SYSDATE | No Campo de Auditoria: Fecha en la que se agrego el registro
TIC _MODIFICADO VARCHAR2(30) Si Campo de Auditoria: Usuario que modifico el registro
TIC_ FECHA MODIFICACION | DATE Si Campo de Auditoria: Fecha en la que se modifico el registro
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Nombre de la Tabla: KIM_CAMPO

Descripcion de la Tabla: Almacena los campos de las solicitudes, ya sean campos editables o fijos

PK Columna Tipo de Dato Ve Nulos | Unico Restriccion CIz:lve Tabla Referencia Comentarios
Defecto de Valores Foréanea
# | CAM_ID_CAMPO NUMBER(7,0) No Codigo del Campo
TIC_ID_TIPO_CAMPO NUMBER(7,0) No FK1 KIM_TIPO_CAMPO | Tipo del Campo (Editable / Fijo)
CAM_DESCRIPCION VARCHARZ2(60) No Nombre descriptivo del Campo
CAM_ETIQUETA VARCHAR2(50) No Idel?t}ﬁcador Visual del Campo en la Redaccion de la
Solicitud
CAM_ENLACE VARCHAR2(200) No gr;iz:;e desde el Campo hacia una Columna de la Base de
CAM_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N' No S='Si', N="No' Campo de Auditoria: Control de eliminacion logica
CAM_ADICIONADO VARCHARZ2(30) USER No Campo de Auditoria: Usuario que adiciono el registro
CAM_FECHA_ADICION DATE SYSDATE | No Campo de Auditoria: Fecha en la que se agrego el registro
CAM_MODIFICADO VARCHAR2(30) Si Campo de Auditoria: Usuario que modifico el registro
CAM_FECHA MODIFICACION | DATE Si Campo de Auditoria: Fecha en la que se modifico el

registro
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Nombre de la Tabla: KIM_CAMPO_SOLICITUD

Descripcion de la Tabla: Almacena campos asignados a una determinada solicitud

PK Columna Tipo de Dato D\g ?t:(;tro Nulos | Unico E:S\t;;fg:gg Fgllg\r?;a Tabla Referencia Comentarios

# | CAS_ID_CAMPO_SOLICITUD | NUMBER(7,0) No Codigo de Campo/Solicitud

# | SOL_ID_SOLICITUD NUMBER(7,0) No FK1 KIM_SOLICITUD | Cédigo de la Solicitud

# | CAM_ID_CAMPO NUMBER(7,0) No FK2 KIM_CAMPO Codigo del Campo
CAS_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N' No S='Si', N='No' Campo de Auditoria: Control de eliminacion logica
CAS_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER No Campo de Auditoria: Usuario que adicion6 el registro
CAS_FECHA ADICION DATE SYSDATE | No Campo de Auditoria: Fecha en la que se agreg6 el registro
CAS_MODIFICADO VARCHAR2(30) Yes Campo de Auditoria: Usuario que modifico el registro
CAS_FECHA_MODIFICACION | DATE Yes Campo de Auditoria: Fecha en la que se modificé el registro
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Nombre de la Tabla: KIM_SOLICITUD

Descripcion de la Tabla: Almacena las solicitudes, su descripcion y redaccion

; Valor At Restriccion Clave Tabla -

PK Columna Tipo de Dato Defecto Nulos | Unico . ERr R~ Comentarios
SOL_ID_SOLICITUD NUMBER(7,0) No Cddigo de la Solicitud
SOL DESCRIPCION VARCHAR2(60) No Nombre de la Solicitud
SOL_DETALLE VARCHAR2(2000) No Redaccion de la Solicitud
SOL ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N' No S='Si', N='No' Campo de Auditoria: Control de eliminacion logica
SOL_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER No Campo de Auditoria: Usuario que adicion6 el registro
SOL_FECHA_ADICION DATE SYSDATE | No Campo de Auditoria: Fecha en la que se agrego el registro
SOL_MODIFICADO VARCHAR2(30) Si Campo de Auditoria: Usuario que modifico el registro
SOL FECHA MODIFICACION | DATE Si Campo de Auditoria: Fecha en la que se modifico el registro
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Nombre de la Tabla: KIM_HISTORIAL CERTIFICADOS

Descripcion de la Tabla: Almacena el historial de los certificados emitidos

Valor

Restriccion

PK Columna Tipo de Dato Defecto Nulos Sy Comentarios
HIC_ID_HISTORIAL_CERTIFICADO | NUMBER(7,0) No Codigo del Historial Certificado
HIC_TIPO_CERTIFICADO VARCHAR2(100) No Nombre del Certificado Impreso
HIC_FECHA_CERTIFICADO DATE SYSDATE | No Fecha en la que se emitio el certificado
HIC_SEDE VARCHAR2(100) No Nombre de la Sede en la que se emitié el certificado
HIC_CAMPUS VARCHAR2(100) No Nombre del Campus en el que se emitio el certificado
HIC_ MAQUINA VARCHAR2(100) No Nombre del equipo en que se emitid el certificado
HIC_CODIGO_ALUMNO NUMBER(10,0) No Codigo del Alumno (El que corresponde a SIGAC.CLIENTE_LOCAL.CLLC_CDG)
HIC CEDULA ALUMNO VARCHAR2(16) No Documento de Identificacion utilizado al momento de la emision
HIC_NOMBRE_ALUMNO VARCHAR2(255) No Nombre Completo del Alumno que emitio la solicitud
HIC_FECHA_FACTURA DATE No Fecha en la que se emiti6 la factura utilizada para imprimir el certificado
HIC FOLIO FACTURA NUMBER(8,0) No Numero de Folio de la factura utilizada para imprimir el certificado
HIC_CODIGO_FACTURA NUMBER(8,0) No Codigo de la factura utilizada para imprimir el certificado
HIC_ITEM_FACTURA NUMBER(4,0) No Numero de Item del derecho de certificacion en la factura utilizada para imprimir el certificado
HIC CODIGO_RUBRO VARCHAR2(8) No Cédigo del Derecho de Certificacion
HIC_NOMBRE_RUBRO VARCHAR2(120) No Nombre del Derecho de Certificacion utilizado
HIC_USOS_RUBRO NUMBER No iuégf;grii 52u(s) zrelztsntes del Derecho de certificacion incluido en la factura (Para casos en los que
HIC_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N' No | S='Si', N='"No' | Campo de Auditoria: Control de eliminacion logica
HIC_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER No Campo de Auditoria: Usuario que adiciond el registro
HIC FECHA_ ADICION DATE SYSDATE | No Campo de Auditoria: Fecha en la que se agrego el registro
HIC_MODIFICADO VARCHAR2(30) Si Campo de Auditoria: Usuario que modifico el registro

48



KIOSKO MULTIMEDIA

I HIC FECHA_ MODIFICACION DATE ‘ I Si I Campo de Auditoria: Fecha en la que se modifico el registro ‘
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1.13 ACCESO A TABLAS EXTERNAS

Esquema: SIGAC

Esquema

Nombre de Tabla

Privilegios Activos

SIGAC

CLIENTE LOCAL

SELECT

Esquema: EASI

Esquema Nombre de Tabla Privilegios Activos
EASI D_FACTURA SELECT
EASI D_FACTURALI SELECT
EASI D_LISTA_PRECIOS SELECT
EASI E_FACTURA SELECT
EASI E_NVENTA SELECT
EASI SERVICIO SELECT

Esquema: GHADMIN

Esquema | Nombre de Tabla Privilegios Activos
GHADMIN |RH PERSON SELECT
GHADMIN | RH_PROFESION SELECT

Esquema: SNA

Esquema | Nombre de Tabla Privilegios Activos
SNA | SNA_ALUMNO SELECT
SNA SNA_CAMPUS SELECT
SNA | SNA_CARRERA SELECT
SNA | SNA CARRERA CAMPUS SELECT
SNA | SNA_FACULTAD SELECT
SNA SNA_INSCRIPCION ACADEMICO SELECT
SNA | SNA_MATERIA SELECT
SNA  |SNA_MATRICULA SELECT
SNA  |SNA_MOD PRO ACA SELECT
SNA  |SNA_MOD PRO CAR CAM SELECT
SNA  |SNA_MODALIDAD SELECT
SNA | SNA_PERIODO LECTIVO SELECT
SNA SNA PROYECTO_ACADEMICO SELECT
SNA SNA PROYECTO_CARRERA CAMPUS SELECT
SNA | SNA SECRETARIO SELECT
SNA | SNA_SEDE SELECT
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CAPITULO II

PHP
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2.1. INTRODUCCION

PHP es el lenguaje de lado servidor més extendido en la web. Nacido en 1994, se
trata de un lenguaje de creacion relativamente reciente, aunque con la rapidez con la
que evoluciona Internet parezca que ha existido toda la vida. Es un lenguaje que ha
tenido una gran aceptacion en la comunidad de desarrolladores, debido a la potencia
y simplicidad que lo caracterizan, asi como al soporte generalizado en la mayoria de

los servidores de hosting.

PHP permite embeber sus pequefios fragmentos de codigo dentro de la pagina
HTML y realizar determinadas acciones de una forma fécil y eficaz, combinando lo
que ya se sabe del desarrollo HTML. Es decir, con PHP se escriben scripts dentro del
codigo HTML. Por otra parte, y es aqui donde reside su mayor interés con respecto a
los lenguajes pensados para los CGI, PHP ofrece un sinfin de funciones para la

explotacion de bases de datos de una manera llana, sin complicaciones.

PHP ofrece muchas ventajas pero a la vez un inconveniente.

Entre las Ventajas

e Esun lenguaje multiplataforma.

e Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con
acceso a informacion almacenada en una Base de Datos.

o El codigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que
es el servidor el que se encarga de ejecutar el codigo y enviar su resultado
HTML al navegador. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y
confiable.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad.

o Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos

(llamados ext's o extensiones).

52



KIOSKO MULTIMEDIA

o Posee una amplia documentacion en su pagina oficial', entre la cual se
destaca que todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas
en un Unico archivo de ayuda.

e Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para
todos.

e Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

o Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

e No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden
evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

o Tiene manejo de excepciones (desde PHPS).

e Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodologia a
la hora de programar (muchos otros lenguajes tampoco lo hacen), aun estando
dirigido a alguna en particular, el programador puede aplicar en su trabajo
cualquier técnica de programacion y/o desarrollo que le permita escribir
codigo ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los
desarrollos que en PHP se han hecho del patron de disefio siguiendo el Modelo
Vista Controlador (0 MVC), que permiten separar el tratamiento y acceso a
los datos, la logica de control y la interfaz de usuario en tres componentes

independientes (ver mas abajo Frameworks en PHP).

Inconvenientes

o La ofuscacion de codigo es la tnica forma de ocultar las fuentes.

'Documentacion de PHP disponible en: http://www.php.net/manual/es/
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2.2. LASINTAXIS DE PHP

PHP se escribe dentro de la propia pagina web, junto con el codigo HTML vy,
como para cualquier otro tipo de lenguaje incluido en un cédigo HTML, en PHP se
necesita especificar cuales son las partes constitutivas del codigo escritas en este
lenguaje. Esto se hace, como en otros casos, delimitando el cddigo por etiquetas. Se
puede utilizar distintos modelos de etiquetas en funcion de las preferencias y
costumbres. Hay que tener sin embargo en cuenta que no necesariamente todas estan
configuradas inicialmente y que otras, como es el caso de <% y %> so6lo estan

disponibles a partir de una determinada version (3.0.4.).

Estos modos de abrir y cerrar las etiquetas son:

< y
<% y %>
<php y 7>

<script language="php">

Figura 1.2.1: Ejemplo de Script PHP

El modo de funcionamiento de una pagina PHP, a grandes rasgos, no difiere
del clasico para una pagina dindmica de lado servidor: El servidor va a reconocer la
extension correspondiente a la pagina PHP (phtml, php, php4,...) y antes de enviarla
al navegador va a encargarse de interpretar y ejecutar todo aquello que se encuentre
entre las etiquetas correspondientes al lenguaje PHP. El resto, lo enviara sin mas ya
que, asumira que se trata de codigo HTML absolutamente comprensible por el

navegador.

Otra caracteristica general de los scripts en PHP es la forma de separar las
distintas instrucciones. Para hacerlo, hay que acabar cada instruccién con un punto y
n.n

coma ";". Para la ultima expresion, la que va antes del cierre de etiqueta, este

formalismo no es necesario.

Se incluye también en este capitulo la sintaxis de comentarios. Un

comentario, es una frase o palabra que se incluye en el codigo para comprenderlo
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mas facilmente al volverlo a leer un tiempo después y que, por supuesto, el
ordenador tiene que ignorar ya que no va dirigido a ¢l sino al programador. Los
comentarios tienen una gran utilidad ya que es muy facil olvidarse del
funcionamiento de un script programado un tiempo atras y resulta muy util si se

quiere hacer rapidamente comprensible el codigo a otra persona.

La forma de incluir estos comentarios es variable dependiendo si se quiere

escribir una linea o mas. El siguiente es un ejemplo de script:

<?

$mensaje="Tengo hambre!!"; //Comentario de una linea
echo $mensaje; #Este comentario también es de una linea
/*En este caso

el comentario ocupa

varias lineas */7>

Si se usa doble barra (//) o el simbolo # se pueden introducir comentarios de

una linea. Mediante /* y */ se crean comentarios multilinea.

2.3. VARIABLES EN PHP

En PHP tanto las variables son definidas anteponiendo el simbolo délar ($) al

nombre de la variable.

Dependiendo de la informacion que contenga, una variable puede ser considerada de

uno u otro tipo:

Variables numéricas
Almacenan cifras

Enteros | $entero=2002; | Numeros sin decimales

Real |$real=3.14159; |Numeros con o sin decimal

Tabla 1.3.1: Variables Numéricos en PHP
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Variables alfanuméricas
Almacenan textos compuestos de nimeros y/o cifras

Cadenas |Almacenan variables alfanuméricas |$cadena="Hola amigo";

Tabla 2.3.2: Variables Alfanuméricas en PHP

Tablas
Almacenan series de informaciones numeéricas y/o alfanuméricas

$sentido[1]="ver";
$sentido[2]="tocar";

Arrays |Son las variables que guardan las tablas | $sentido[3]="oir";
$sentido[4]="gusto";

$sentido[5]="oler";

Tabla 3.3.3: Variables Tipo Tabla en PHP

2.3.1. Variables Objeto

Se trata de conjuntos de variables y funciones asociadas. Presentan una
complejidad mayor que las variables vistas hasta ahora pero su utilidad es mas que

interesante.

A diferencia de otros lenguajes, PHP posee una gran flexibilidad a la hora de
operar con variables. En efecto, cuando se define una variable asignandole un valor,
el ordenador le atribuye un tipo. Si por ejemplo se define una variable entre comillas,

la variable sera considerada de tipo cadena:

$variable="5"; //esto es una cadena

Sin embargo si se pide en un script realizar una operacion matematica con
esta variable, no se obtendrd un mensaje de error sino que la variable cadena sera
asimilada a numérica:

<?
$cadena="5"; //esto es una cadena

$entero=3; //esto es un entero
echo $cadena+$entero 7>
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El script dard como resultado "8". La variable cadena ha sido asimilada en
entero (aunque su tipo sigue siendo cadena) para poder realizar la operacion
matematica. Del mismo modo, se puede operar entre variables tipo entero y real.
PHP se encarga durante la ejecucion de interpretar el tipo de variable necesario para

el buen funcionamiento del programa.

Sin embargo, en contraste, hay que tener cuidado en no cambiar mayusculas
por minusculas ya que, en este sentido, PHP es sensible. Conviene por lo tanto
trabajar ya sea siempre en mayusculas o siempre en minusculas para evitar este tipo

de malentendidos a veces muy dificiles de localizar.

2.3.2. Variables asignadas por referencia

En PHP también se pueden asignar variables por referencia. En ese caso no se
les asigna un valor, sino otra variable, de tal modo que las dos variables comparten

espacio en memoria para el mismo dato.

La notacion para asignar por referencia es colocar un "&" antes del nombre
de la variable.
<?php
$foo ='Bob'; // Asigna el valor 'Bob' a $foo
$bar = &$foo; // Referencia $foo via $bar.
$bar = "Mi nombre es $bar"; // Modifica $bar...
echo $foo; // $foo también se modifica.

echo $bar;
o~

Esto dara como resultado la visualizacion dos veces del string "Mi nombre es

Bob". Algo como:

Mi nombre es BobMi nombre es Bob
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2.3.3. Cambio del Tipo de las Variables en PHP

PHP no requiere que se le indique el tipo que va a contener una variable, sino que
lo deduce del valor que se asigne a la variable. Asimismo, se encarga de actualizar

automaticamente el tipo de la variable cada vez que le asigna un nuevo valor.

Por ello, para cambiar el tipo de una variable simplemente se le asigna un valor

con un nuevo tipo.

Nota: Se excluyen en este caso el cambio de variables a tipo Array porque la
sintaxis puede resultar ambigua al expresar ese codigo, es decir, puede darse el caso
de que una linea de codigo pueda significar dos cosas.
$a="1";

//$a es una cadena

$a[0] ="1";
/i Se esta editando el indice de la cadena o forzando a Array?

2.3.4. Cambio Forzado de Tipos de Variable

En cualquier caso, se puede forzar una variable para que cambie de tipo con la

funcion setType().
setType($variable,"nuevo tipo");

La funcion setType() actualiza el tipo de $variable a "nuevo_tipo" y devuelve un

booleano indicando si hubo éxito o no en la conversion.

Entre "nuevo_tipo" se tiene:

"integer"
"double"
"string"
"Array"
"object"

También se puede hacer que una variable se comporte como un tipo

determinado forzandola, de la misma manera a como se hace en el lenguaje C.
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$variable = "23";
$variable = (int) $variable;

2.3.5. Los cambios forzados permitidos

(int), (integer) - fuerza a entero (integer)

(real), (double), (float) - fuerza a doble (double)
(string) - fuerza a cadena (string)

(Array) - fuerza a Array (Array)

(object) - fuerza a objeto (object)

2.4. VARIABLES DE SISTEMA EN PHP

Dada su naturaleza de lenguaje de lado servidor, PHP es capaz de dar acceso

a toda una serie de variables que informan sobre el servidor y sobre el cliente. La

informacion de estas variables es atribuida por el servidor y en ningun caso deja

posible modificar sus valores directamente mediante el script. Para hacerlo es

necesario influir directamente sobre la propiedad que definen.

Existen multitud de

variables de este tipo, algunas sin utilidad aparente y

otras realmente interesantes y con una aplicacion directa para un sitio web. Aqui se

enumeran algunas de estas variables y la informacion que aportan:

Variable

$HTTP_USER_AGENT

$HTTP_ACCEPT_LANGUAGE

Descripcién

Informa principalmente sobre el sistema operativo y tipo y
version de navegador utilizado por el internauta. Su principal
utilidad radica en que, a partir de esta informacion, se puede
redireccionar a los usuarios hacia paginas optimizadas para
su navegador o realizar cualquier otro tipo de accién en el

contexto de un navegador determinado.

Devuelve la o las abreviaciones de la lengua considerada
como principal por el navegador. Esta lengua o lenguas
principales pueden ser elegidas en el menu de opciones del
navegador. Esta es util para enviar al internauta a las paginas

escritas en su lengua, si es que existen.
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$HTTP_REFERER

$PHP_SELF

SHTTP_GET VARS

SHTTP_POST VARS

$PHP_AUTH_USER

$PHP_AUTH PW

SREMOTE_ADDR

$DOCUMENT ROOT

S$PHPSESSID

Indica la URL desde la cual el internauta ha tenido acceso a
la pagina. Muy interesante para generar botones de "Atras"
dinamicos o para crear propios sistemas de estadisticas de

visitas.

Devuelve una cadena con la URL del script que esta siendo
ejecutado. Muy interesante para crear botones para recargar

la pagina.

Se trata de un Array que almacena los nombres y contenidos
de las variables enviadas al script por URL o por formularios

GET

Se trata de un Array que almacena los nombres y contenidos
de las wvariables enviadas al script por medio de un

formulario POST

Almacena la variable usuario cuando se efectfia la entrada a
paginas de acceso restringido. Combinado con
$PHP_AUTH_PW resulta ideal para controlar el acceso a las

paginas internas del sitio.

Almacena la variable password cuando se efectua la entrada
a paginas de acceso restringido. Combinado con
$PHP_AUTH_USER resulta ideal para controlar el acceso a

las paginas internas del sitio.

Muestra la direccion IP del visitante.

Devuelve el path fisico en el que se encuentra alojada la

pagina en el servidor.

Guarda el identificador de sesion del usuario.

Tabla 4.4.1: Variables de Sistema en PHP
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No todas estas variables estan disponibles en la totalidad de servidores o en
determinadas versiones de un mismo servidor. Ademas, algunas de ellas han de ser
previamente activadas o definidas por medio de algin acontecimiento. Asi, por
ejemplo, la variable SHTTP_ REFERER no estara definida a menos que el internauta

acceda al script a partir de un enlace desde otra pagina.

2.5. VARIABLES SUPERGLOBALES

A partir de PHP 4.1.0, se dispone de un conjunto de variables de tipo Array
que mantienen informacion del sistema, llamadas superglobales porque se definen

automaticamente en un ambito global.

Estas variables hacen referencia a las mismas que se accedian antes por

medio de los Array del tipo SHTTP_* VARS.

La lista de estas variables, extraida directamente de la documentacion de PHP es la

siguiente:

e $GLOBALS
Contiene una referencia a cada variable disponible en el espectro de las
variables del script. Las llaves de esta matriz son los nombres de las variables
globales. SGLOBALS existe desde PHP 3.

e $ SERVER
Variables definidas por el servidor web o directamente relacionadas con el
entorno en donde el script se estd ejecutando. Analoga a la antigua matriz
SHTTP_SERVER VARS (la cual esta todavia disponible, aunque no se use).

e $ GET
Variables proporcionadas al script por medio de HTTP GET. Andloga a la
antigua matriz SHTTP_GET VARS (la cual esta todavia disponible, aunque
no se use).

e $ POST
Variables proporcionadas al script por medio de HTTP POST. Analoga a la
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antigua matriz SHTTP_POST VARS (la cual esta todavia disponible, aunque
no se use).

e $ COOKIE
Variables proporcionadas al script por medio de HTTP cookies. Andloga a la
antigua matriz SHTTP_COOKIE VARS (la cual estd todavia disponible,
aunque no se use).

e $ FILES
Variablesproporcionadas al script por medio de la subida de ficheros
viaHTTP. Analoga a la antigua matriz SHTTP _POST FILES (la cual esta
todavia disponible, aunque no se use).

e $ ENV
Variables proporcionadas al script por medio del entorno. Anéloga a la
antigua matriz SHTTP_ENV_VARS (la cual esta todavia disponible, aunque
no se use).

e $ REQUEST
Variables proporcionadas al script por medio de cualquier mecanismo de
entrada del usuario y por lo tanto no se puede confiar en ellas. La presencia y
el orden en que aparecen las variables en esta matriz es definido por la
directiva de configuracion variables order. Esta matriz no tiene un analogo
en versiones anteriores a PHP 4.1.0.

e $ SESSION
Variables registradas en la sesion del script. Andloga a la antigua matriz

SHTTP_SESSION VARS (la cual esta todavia disponible, aunque no se use).

2.6. TABLAS O ARRAYS EN PHP

Un tipo de variable que puede ser relativamente complicado de asimilar con
respecto a la mayoria son los Array. Un Array es una variable que estd compuesta de
varios elementos cada uno de ellos catalogado dentro de ella misma por medio de

una clave.

Un ejemplo de un Array llamado sentido con los distintos sentidos del ser humano:
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$sentido[1]="ver";
$sentido[2]="tocar";
$sentido[3]="oir";
$sentido[4]="gustar";
$sentido[5]="oler";

En este caso este Array cataloga sus elementos, comunmente llamados
valores, por numeros. Los numeros del 1 al 5 son por lo tanto las claves y los
sentidos son los valores asociados. Nada impide emplear nombres (cadenas) para

clasificarlos. Lo unico que se debe hacer es entrecomillarlos:

<?
$moneda["espana"]="Peseta";
$moneda["francia"]="Franco";
$moneda["usa"]="Dolar";

7>

Otra forma de definir idénticamente este mismo Array y que puede ayudar

para la creacidon de Array mas complejos es la siguiente sintaxis:

<?
$moneda=Array("espana"=> "Peseta","francia" => "Franco","usa" => "Dolar");
9%

Una forma muy practica de almacenar datos es mediante la creacion de Array
multidimensionales (tablas). Por ejemplo: Se requiere almacenar dentro de una
misma tabla el nombre, moneda y lengua hablada en cada pais. Para hacerlo se puede
emplear un Array llamado pais que vendra definido por estas tres caracteristicas
(claves). Para crearlo, hay que escribir una expresion del mismo tipo que la vista
anteriormente en la que se incluird un Array dentro del otro. Este proceso de incluir

una instruccion dentro de otra se llama anidar y es muy corriente en programacion:
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<")
$pais=Array
(

"espana" =>Array
"nombre"=>"Espafia",
"lengua"=>"Castellano",
"moneda"=>"Peseta"

"francia" =>Array
(

"nombre"=>"Francia",

"lengua"=>"Francés",

"moneda"=>"Franco"
echo $pais["espana"]|["moneda"] //Saca en pantalla: "Peseta"
o

Como puede verse, en esta secuencia de script, no se ha introducido punto y

n.n

coma ";" al final de cada linea. Esto es simplemente debido a que lo que esta escrito
puede ser considerado como una sola instruccion. En realidad, es el programador
quien decidird cortarla en varias lineas para, asi, facilitar su lectura. La verdadera
instruccion acabaria una vez definido completamente el Array y es precisamente ahi
donde ha de colocarse el unico punto y coma. Por otra parte, se puede notar como se
ha jugado con el tabulador para separar unas lineas mas que otras del principio. Esto
también se lo hace por cuestiones de claridad, ya que permite ver qué partes del
codigo estan incluidas dentro de otras. Es importante acostumbrarse a escribir de esta
forma del mismo modo que a introducir los comentarios ya que la claridad de los
scripts es fundamental a la hora de depurarlos. Un poco de esfuerzo a la hora de

crearlos puede ahorrar muchas horas a la hora de corregirlos o modificarlos meses

mas tarde.

Pasando ya al comentario del programa, como se puede apreciar, éste permite
almacenar tablas y, a partir de una simple peticion, visualizar un determinado valor

en pantalla.

Lo que es interesante es que la utilidad de los Arrays no acaba aqui, sino que
también se pueden utilizar toda una serie de funciones creadas para ordenarlos por
orden alfabético directo o inverso, por claves, contar el nimero de elementos que
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componen el Array ademas de poder moverse por dentro de ¢l hacia delante o atras.

La siguiente tabla ilustra las funciones contenidas dentro de la Clase Array® que

pueden utilizarse seglin sea el caso u objetivo:

Funcién

array_values (mi_array)

asort(mi_array) y arsort(mi_array)

count(mi_array)

ksort(mi_array) y krsort(mi_array)

list ($variablel,

$variable2...)=mi_array

next(mi_array), prev(mi_array),

reset(mi_array) y end(mi_array)

each(mi_array)

Descripcion
Lista los valores contenidos en mi_array

Ordena por orden alfabético directo o inverso en

funcion de los valores
Devuelve el nimero de elementos del Array

Ordena por orden alfabético directo o inverso en

funcion de las claves

Asigna cada una variable a cada uno de los

valores del Array

Permite moverse por dentro del Array con un
puntero hacia delante, atrds y al principio y al

final.

Devuelve el valor y la clave del elemento en el
que uno se encuentra y mueve al puntero al

siguiente elemento.

Tabla 5.6.1: Funciones Importantes de la Clase Array

De gran utilidad es también el bucle foreach® que recorre de forma secuencial el

Array de principio a fin.

’Documentacion de la Clase Array, disponible en: http://www.php.net/manual/es/ref.array.php
*Documentacién del bucle foreach, disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/315.php?manual=12
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2.7. TRABAJO CON TABLAS O ARRAYS EN PHP

A continuacion se exponen algunas de las funciones tipicas del trabajo con Arrays a
través de una pequeia explicacion y un ejemplo de uso.

2.7.1. La funcion array_slice()

Para disminuir el nimero de casillas de un arreglo se tienen varias funciones.
Entre ellas, array slice() la se utiliza cuando se quiere recortar algunas casillas del

arreglo, sabiendo los indices de las casillas que se desea conservar.

Recibe tres parametros. El Array, el indice del primer elemento y el nimero de

elementos a tomar, siendo este ultimo pardmetro opcional.

En el ejemplo siguiente,hay un Array con cuatro nombres propios. En la primera
ejecucion de array_slice() , se desea tomar todos los elementos desde el indice 0 (el
principio) hasta un nimero total de 3 elementos. El segundo array slice() indica que

se tomen todos los elementos a partir del indice 1 (segunda casilla).

<?
$Sentrada = Array ("Miguel", "Pepe", "Juan", "Julio", "Pablo");

//modifico el tamafio

$salida = array_slice ($entrada, 0, 3);

/Se muestra el Array

foreach ($salida as $actual) echo $actual . "<br>";
echo "<p>";

//modifico otra vez
$salida = array_slice ($salida, 1);
//Se muestra el Array
foreach ($salida as $actual)
echo $actual . "<br>";
9%

Tendra como salida:
Miguel
Pepe

Juan

Pepe
Juan
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2.7.2. La funcién array_shift()

Esta funcion extrae el primer elemento del Array y lo devuelve. Ademas, acorta
la longitud del Array eliminando el elemento que estaba en la primera casilla.
Siempre hace lo mismo, por tanto, no recibirda mas que el Array al que se desea

eliminar la primera posicion.

En el codigo siguiente se tiene el mismo vector con nombres propios y se
ejecuta dos veces la funcion array_shift() eliminando un elemento en cada ocasion.
Se imprimen los valores devueltos por la funcion y los elementos del Array

resultante de eliminar la primera casilla.

<?
$entrada = Array ("Miguel", "Pepe", "Juan", "Julio", "Pablo");

//quito la primera casilla

$salida = array_shift (Sentrada);

//Se muestra el Array

echo "La funcidn devuelve: " . $salida . "<br>";
foreach ($entrada as $actual) echo Sactual . "<br>";
echo "<p>";

//quito la primera casilla, que ahora seria la segunda del Array original
$salida = array_shift (Sentrada);

echo "La funcion devuelve: " . $salida . "<br>";

//Se muestra el Array

foreach ($entrada as $actual) echo $actual . "<br>";

NG

Da como resultado:

La funcion devuelve: Miguel
Pepe

Juan

Julio

Pablo

La funcion devuelve: Pepe
Juan

Julio

Pablo
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2.7.3. La funcion unset()

Se utiliza para destruir una variable dada. En el caso de los arreglos, se puede
utilizar para eliminar una casilla de un Array asociativo (los que no tienen indices

numéricos sino que su indice es una cadena de caracteres).

Obsérvese el siguiente cddigo para conocer como definir un Array asociativo y
eliminar luego una de sus casillas.
<9

Sestadios_futbol = Array("Barcelona"=> "Nou Camp","Real Madrid" => "Santiago
Bernabeu","Valencia" => "Mestalla","Real Sociedad" => "Anoeta");

//se muestra los estadios
foreach (Sestadios futbol as $indice=>$actual) echo $indice . " -- " . $actual . "<br>";
echo "<p>";

//Se elimina el estadio asociado al real madrid

unset ($estadios_futbol["Real Madrid"]);

//se muestra los estadios otra vez
foreach ($estadios_futbol as $indice=>$actual) echo $indice . " -- " . $actual . "<br>";
9>

La salida sera la siguiente:

Barcelona -- Nou Camp

Real Madrid -- Santiago Bernabeu
Valencia -- Mestalla

Real Sociedad -- Anoeta

Barcelona -- Nou Camp
Valencia -- Mestalla
Real Sociedad -- Anoeta

2.7.4. Aumentar el tamafio de un Arraycon la funcion array_push()

Inserta al final del Array una serie de casillas que se le indiquen por parametro.
Por tanto, el numero de casillas del Array aumentara en tantos elementos como se
hayan indicado en el parametro de la funcion. Devuelve el nimero de casillas del

Array resultante.
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El siguiente codigo crea un arreglo y afiade luego tres nuevos valores.

<?
$tabla = Array ("Lagartija", "Arafia", "Perro", "Gato", "Raton");

//se aumenta el tamafio del Array
array push($tabla, "Gorrion", "Paloma", "Oso");

foreach ($tabla as $actual) echo $actual . "<br>";
9~

Da como resultado esta salida:

Lagartija
Arana
Perro
Gato
Raton
Gorrion
Paloma
Oso

2.7.5. La Funcién array_merge()

Ahora se muestra como unir dos Arrays utilizando la funcioén array merge(). A
ésta se le pasan dos o mas Arrays por parametro y devuelve un arreglo con todos los

campos de los vectores pasados.

Este codigo de ejemplo crea tres Arrays y luego los une con la funcion array merge()

<?

$tabla = Array ("Lagartija", "Arafia", "Perro", "Gato", "Raton");
$tab132 = Array (l' 12”’H34”,l'45",”52”,” 12");

$tabla3 = Array ("Sauce","Pino","Naranjo","Chopo","Perro","34");

//Se aumenta el tamafio del Array
$resultado = array merge($tabla, $tabla2, $tabla3);

foreach ($Sresultado as $actual)
echo $actual . "<br>";
9~
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Da como resultado:

Lagartija
Arafia
Perro
Gato
Raton
12

34

45

52

12
Sauce
Pino
Naranjo
Chopo
Perro
34

Una tltima cosa. También pueden introducirse nuevas casillas en un arreglo
por los métodos habituales de asignar las nuevas posiciones en el Array a las casillas

que se necesiten.

En Arrays normales se haria asi:

$tabla = Array ("Sauce","Pino","Naranjo");
$tabla[3]="Algarrobo";

En Arrays asociativos:

Sestadios_futbol = Array("Valencia" => "Mestalla","Real Sociedad" => "Anoecta");
$estadios_futbol["Barcelona"]="Nou Camp";

2.8. CADENAS

Una de las variables mds corrientes a las que tener que hacer frente en la mayoria
de los scripts son las cadenas, que no son mas que informacién de caracter no

numérico (textos, por ejemplo).

Para asignar a una variable un contenido de este tipo, ha de escribirse entre comillas

dando lugar a declaraciones de este tipo:
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$cadena="Esta es la informacion de mi variable"

Si se quiere ver en pantalla el valor de una variable o bien un mensaje

cualquiera se utilizara la instruccién echo como ya se ha visto anteriormente:

echo $cadena //sacaria "Esta es la informacion de mi variable"

echo "Esta es la informacion de mi variable" //daria el mismo resultado

Se puede yuxtaponer o concatenar varias cadenas poniendo para ello un punto entre
ellas:

<?

$cadenal="Perro";
$cadena2=" muerde";
$cadena3=$cadenal.$cadena2;

echo $cadena3 //El resultado es: "Perro muerde"
9>

También es posible introducir variables dentro de la cadena lo cual puede
ayudar mucho en el desarrollo de los scripts. Lo que se imprime no es el nombre,

sino el valor de la variable:

<?
$a=535;
$mensaje="Tengo $a afios";

echo $mensaje //El resultado es: "Tengo 55 afios"
9>

La pregunta que ahora puede surgir es, ;Como hacer para que en vez del
valor "55" salga el texto "$a"? En otras palabras, como se hace para que el simbolo $
no defina una variable sino que sea tomado tal cual. Esta pregunta es tanto mas

interesante cuanto que en algunos de scripts este simbolo debe ser utilizado por una
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simple razén comercial (pago en dolares por ejemplo) y de escribirse tal cual, el

ordenador va a pensar que lo que viene detréas es una variable siendo que no lo es.

Pues bien, para meter éste y otros caracteres utilizados por el lenguaje dentro
de las cadenas y no confundirlos, lo que hay que hacer es escribir una contra barra

delante:

Caracter Efecto en la cadena
\$ Escribe dolar en la cadena
\" Escribe comillas en la cadena
\ Escribe contra barra en la cadena

\8/2  |Escribe 8/2 y no 4 en la cadena

Tabla 6.8.1: Caracteres de Escape Especiales en PHP

Ademas, existen otras utilidades de esta contra barra que permiten introducir

en el documento HTML determinados eventos:

Carécter Efecto en la cadena
\t Introduce una tabulacion en el texto
\n Cambia de linea
\r Retorno de carro

Tabla 7.8.2: Caracteres de Escape Comunes

Estos cambios de linea y tabulaciones tienen tinicamente efecto en el codigo y
no en el texto ejecutado por el navegador. En otras palabras, si se desea que el texto
ejecutado cambie de linea ha de introducirse un echo "<br>" y no echo "\n" ya que
este ultimo so6lo cambia de linea en el archivo HTML creado y enviado al navegador

cuando la pagina es ejecutada en el servidor. La diferencia entre estos dos elementos
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puede ser facilmente comprendida mirando el cédigo fuente producido al ejecutar

este script:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>cambiolinea.php</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<?

echo "Hola, \n sigo en la misma linea ejecutada pero no en codigo fuente.<br>Ahora cambio
de linea ejecutada pero continuo en la misma en el codigo fuente."
o>

</BODY>

</HTML>

El codigo fuente que se observariaseria-seria el siguiente:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>cambiolinea.php</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Hola,

sigo en la misma linea ejecutada pero no en codigo fuente.<br>Ahora cambio de linea
ejecutada pero continuo en la misma en el cddigo fuente.</BODY>

</HTML>

2.9. CONTROL DEL FLUJO EN PHP CONDICION IF

La programacion exige en muchas ocasiones la repeticion de acciones sucesivas
o la eleccion de una determinada secuencia y no de otra dependiendo de las

condiciones especificas de la ejecucion.

Como ejemplo, podria hacerse alusion a un script que ejecute una secuencia
diferente en funcion del dia de la semana en el que uno se encuentre. Este tipo de
acciones pueden ser llevadas a cabo gracias a una paleta de instrucciones presentes

en la mayoria de los lenguajes.

Cuando se quiere que el programa, llegado a un cierto punto, tome un camino

concreto en determinados casos y otro diferente si las condiciones de ejecucion
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difieren, se utilizara el conjunto de instrucciones if, else y elseif. La estructura de

base de este tipo de instrucciones es la siguiente:

if (condicion){
Instruccion 1;
Instruccion 2;

!

else {
Instruccion A;
Instruccién B;

Llegado a este punto, el programa verificard el cumplimiento o no de la
condicion. Si la condicidn es cierta las instrucciones 1 y 2 serdn ejecutadas. De lo

contrario (else), las instrucciones A y B seran llevadas a cabo.

Esta estructura de base puede complicarse un poco mas si se tiene en cuenta
que pueden haber muchas mas posibilidades por darse. Es por ello que otras
condiciones pueden plantearse dentro de la condicion principal. Se habla por lo tanto
de condiciones anidadas que tendrian una estructura del siguiente tipo:

if (condicionl){

Instruccion 1;
Instruccion 2;

else{

if (condicion2)
Instruccion A;
Instruccion B;

It
S

else {
Instruccion X

De este modo podrian introducirse tantas condiciones como se desee dentro de una condicion

principal.
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2.10. LOS CONTROLADORES DE FLUJO O BUCLES

Los ordenadores, como cualquier maquina, estan disefiados para realizar tareas
repetitivas. Es por ello que los programas pueden aprovecharse de este principio para
realizar una determinada secuencia de instrucciones un cierto nimero de veces. Para
ello, se utilizan las estructuras llamadas en bucle que ayudan a, usando unas pocas
lineas, realizar una tarea incluida dentro del bucle un cierto nimero de veces definido
por los programadores. PHP propone varios tipos de bucle cada uno con

caracteristicas especificas:

2.10.1. Bucle While

Sin duda el bucle mas utilizado y el mas sencillo. Se utiliza para ejecutar las
instrucciones contenidas en su interior siempre y cuando la condicién definida sea

verdadera. La estructura sintactica es la siguiente.

while (condicion)
f
i

instruccionl;

instruccion2;

Un ejemplo sencillo es este bucle que aumenta el tamafio de la fuente en una
unidad a cada nueva vuelta por el bucle:
<?
$size=1;

While ($size<=6)

f
§

echo"<font size=$size>Tamaio $size</font><br>\n";
$sizet++;

1
]
9>

A modo de explicacion, antes de nada, ha de definirse el valor de la variable a
evaluar en la condicion. Algo absolutamente obvio pero facil de olvidar. En este caso

se le ha atribuido un valor de 1 que corresponde a la letra mas pequena.
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El paso siguiente es crear el bucle en el que se impone la condicion de que la

variable no exceda el valor de 6.

La instruccion a ejecutar sera imprimir en el documento un cédigo HTML en
el que la etiqueta font y el mensaje que contiene varian a medida que $size cambia su

valor.

El siguiente paso es incrementar en una unidad el valor de $size. Esto se
puede hacer con una expresion como la mostrada en el bucle ($size++) que en

realidad es sinonima de:

$size=$size+1

Otro ejemplo del bucle While

El bucle while se suele utiliza cuando no se sabe exactamente cuantas iteraciones se
deben realizar antes de acabar. Ahora se utilizara en otro ejemplo, en el que hay que
recorrer una cadena hasta encontrar un caracter dado. Si lo encuentra, escribir su

posicion. Si no, escribir que no se ha encontrado.

Nota: Para hacer este ejercicio se necesita conocer la funcion de cadena strlen(), que

obtiene la longitud de la cadena que se le pase por parametro.

int strlen (string cad)

Devuelve un entero igual a la longitud de la cadena.

<?

$cadena = "hola a todo el mundo";

//recorre la cadena hasta encontrar una "m"

$1=0;

while ($cadena[$i]!="m" && $i< strlen($cadena))
$i++;

if ($i==strlen($cadena)) echo "No se encuentra...";
else echo "Esté en la posicion $i";
9>
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En este ejemplo se define una cadena con el valor "hola a todo el mundo".
Posteriormente se recorre esa cadena hasta el final de la cadena o hasta encontrar el
caracter "m", utilizando una variable $i que lleva la cuenta de los caracteres

recorridos.

Al final del bucle while, si se salié porque se encontro el caracter "m", la variable $i
valdra un nimero menor que la longitud de la cadena. Si se sali6 por llegar al final de
la cadena, la variable $i valdra lo mismo que la longitud en caracteres de esa cadena.
En el condicional simplemente se comprueba si $i vale o no lo mismo que la longitud

de la cadena, mostrando los mensajes adecuados en cada caso.

2.10.1. Bucle do/while

Este tipo de bucle no difiere en exceso del anterior. La sintaxis es la siguiente:

do

f
§

instruccionl;
instruccion?2;

1
S

while (condicion)

La diferencia con respecto a los bucles while es que este tipo de bucle evalta la
condicion al final con lo que, incluso siendo falsa desde el principio, éste se ejecuta al menos

una vez.

2.10.2. Bucle for

PHP esta provisto de otros tipos de bucle que también resultan muy practicos en
determinadas situaciones. El mas popular de ellos es el bucle for que, como para los
casos anteriores, se encarga de ejecutar las instrucciones entre llaves. La diferencia
con los anteriores radica en como se plantea la condicion de finalizacion del bucle.
Para aclarar su funcionamiento se va a expresar el ejemplo de bucle while visto en el

capitulo anterior en forma de bucle for:
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<9?
For ($size=1;$size<=6;$size++)

f
!

echo"<font size=$size>Tamaifio $size</font><br>\n";
1
§
9~

Las expresiones dentro del paréntesis definen respectivamente:

¢ Inicializacion de la variable. Valida para la primera vuelta del bucle.
e Condicion de evaluacion a cada vuelta. Si es cierta, el bucle contintia.

e Accidn a realizar al final de cada vuelta de bucle.

2.10.3. Bucle foreach

Este bucle, implementado en las versiones de PHP4 o superior, ayuda a recorrer los
valores de un Array lo cual puede resultar muy util por ejemplo para efectuar una lectura
rapida del mismo. Si se toma en cuenta que un Array es una variable que guarda un conjunto

de elementos (valores) catalogados por claves.

La estructura general es la siguiente:

Foreach ($Array as $clave=>$valor)
f
L

instruccionl;

instruccion?2;

Un ejemplo practico es la lectura de un Array lo cual podria hacerse del siguiente modo:

<9?
$moneda=Array("Espana"=> "Peseta","Francia" => "Franco","USA" => "Dolar");
Foreach ($moneda as $clave=>$valor)
{
echo "Pais: $clave Moneda: $valor<br>";
2>
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Este script se encargaria de mostrar por pantalla el contenido del
Array$moneda. No resultaria mala idea crear una funcion propia basada en este bucle
que permitiera visualizar Arraysmono dimensionales y almacenarla en la libreria.
Esta funcion podria ser definida de esta forma:

Function mostrar_array ($Array)

f
L

Foreach ($Array as $clave=>$valor)
{echo "$clave=>$valor<br>";}

1
s

2.10.4. Sentencias de Salida de Bucle break y continue

Estas dos instrucciones se introducen dentro de la estructura y sirven
respectivamente para escapar del bucle o saltar a la iteracion siguiente. Pueden

resultar muy practicas en algunas situaciones.

2.11. FUNCIONES EN PHP

Una funcidn podria ser definida como un conjunto de instrucciones que explotan

ciertas variables para realizar una tarea mas o menos elemental.

PHP basa su eficacia principalmente en este tipo de elemento. Una gran libreria
que crece constantemente, a medida que nuevas versiones van surgiendo, es
complementada con las funciones de propia cosecha dando como resultado un sinfin

de recursos que son aplicados por una simple llamada.

Las funciones integradas en PHP son muy faciles de utilizar. Tan s6lo ha de
realizarse la llamada de la forma apropiada y especificar los parametros y/o variables

necesarios para que la funcion realice su tarea.

Lo que puede parecer ligeramente mas complicado, pero que resulta sin lugar a
dudas muy practico, es crear funciones propias. De una forma general, podria crearse

propias funciones para conectarse a una base de datos o crear los encabezados o
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etiquetas meta de un documento HTML. Para una aplicacion de comercio electronico
podrian crearse por ejemplo funciones de cambio de una moneda a otra o de célculo
de los impuestos a afadir al precio de articulo. En definitiva, es interesante crear
funciones para la mayoria de acciones mas o0 menos sistematicas que se realizan en
los programas. Aqui se dardun ejemplo de creacion de una funcion que, llamada al
comienzo del script, crea el encabezado del documento HTML y coloca el titulo que

deseado a la pagina:

<?
function hacer _encabezado($titulo)

S
v

$encabezado="<html>\n<head>\n\t<title>$titulo</title>\n</head>\n";
echo $encabezado;

J

?

>

Esta funcién podria ser llamada al principio de todas las paginas de la

siguiente forma:

$titulo="Mi web";
hacer encabezado($titulo);

De esta forma se automatiza el proceso de creacion del documento. Podria
por ejemplo incluirse en la funciéon otras variables que ayudasen a construir las
etiquetas meta y de esta forma, con un esfuerzo minimo, se crearian los encabezados
personalizados para cada una de las paginas. De este mismo modo es posible crear
cierres de documento o formatos diversos para textos como si se tratase de hojas de

estilo que tendrian la ventaja de ser reconocidas por todos los navegadores.

Por supuesto, la funcién ha de ser definida dentro del script ya que no se
encuentra integrada en PHP sino que la ha creado el programador. Esto en realidad
no pone ningun impedimento ya que puede ser incluida desde un archivo en el que se
iran almacenando las definiciones de las funciones que se vayan creando o

recopilando.
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Estos archivos en los que se guardan las funciones se llaman librerias. La

forma de incluirlos en el script es a partir de la instruccion require o include:
require("libreria.php") o include("libreria.php")
En resumen, el codigo quedaria asi:

Se tendria un archivo libreria.php como sigue:

<?
//funcion de encabezado y colocacion del titulo
Function hacer encabezado($titulo)

S
v

$encabezado="<html>\n<head>\n\t<title>$titulo</title>\n</head>\n";
echo $encabezado;

1
]

7>

Por otra parte se tendria en el script principal pagina.php (por ejemplo):

<?

include("libreria.php");
$titulo="Mi Web";

hacer encabezado($titulo);
9>

<body>

El cuerpo de la pagina
</body>

</html>

Pueden meterse todas las funciones que se vayan encontrando dentro de un
mismo archivo pero resulta muchisimo mas ventajoso ir clasificandolas en distintos
archivos por temdtica: Funciones de conexion a bases de datos, funciones
comerciales, funciones generales, etc. Esto ayudara a poder localizarlas antes para
corregirlas o modificarlas, esto permite también cargar tinicamente el tipo de funcion
que requerido para el script sin recargar éste en exceso ademas de que permite

utilizar un determinado tipo de libreria para varios sitios webs distintos.
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También puede resultar muy practico el utilizar una nomenclatura sistematica
a la hora de nombrarlas: Las funciones comerciales podrian ser llamadas
com_loquesea, las de bases de datos bd loquesea, las de tratamiento de archivos
file_loquesea. Esto permitira reconocerlas enseguida cuando se lea el script sin tener

que recurrir a una oxidada memoria para descubrir su utilidad.

No obstante, antes de lanzarse a crear una funcion propia, merece la pena
echar un vistazo a la documentacion para ver si dicha funcion ya existe o poder
aprovechar alguna de las existentes para aligerar el trabajo. Asi, por ejemplo, existe
una funcién llamada header que crea un encabezado HTML configurable lo cual

evita tener que crearla uno mismo.

Ejemplo de funcion

El siguiente es un ejemplo de creacion de funciones en PHP. Se trata de hacer

una funcién que recibe un texto y lo escribe en la pagina con cada caracter separado

nmn

por "-". Es decir, si recibe "hola" debe escribir "h-o-l-a" en la pagina web.

La manera de realizar esta funcion serad recorrer el string, caracter a caracter, para
imprimir cada uno de los caracteres, seguido del signo "-". Se recorre el string con un
bucle for, desde el caracter 0 hasta el nimero de caracteres total de la cadena.
El nimero de caracteres de una cadena se obtiene con la funcién predefinida en PHP
strlen(), que recibe el string entre paréntesis y devuelve el numero de los caracteres

que tenga.

<html>
<head>
<title>funcion 1</title>
</head>
<body>
<?
function escribe separa($cadena){
for ($i=0;$i<strlen($cadena);$i++){
echo $cadena[$i];
if ($i<strlen($cadena)-1)
echo "-";
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escribe_separa ("hola");
echo "<p>";
escribe_separa ("Texto mas largo, a ver lo que hace");

9%
</body>
</html>

La funcidn creada se llama escribe separa y recibe como parametro la cadena
que hay que escribir con el separador "-". El bucle for sirve para recorrer la cadena,
desde el primer al ultimo caracter. Luego, dentro del bucle, se imprime cada caracter
separado del signo "-". El if que hay dentro del bucle for comprueba que el actual no

nn

sea el ultimo caracter, porque en ese caso no habria que escribir el signo (se

quiere conseguir "h-o-1-a" y si no estuviera el if se obtendria "h-o-1-a-").

En el codigo mostrado se hacen un par de llamadas a la funcioén para ver el

resultado obtenido con diferentes cadenas como parametro.

2.12. PASO DE PARAMETROS A FUNCIONES

A continuacion se van a explicar algunos detalles adicionales sobre la definicion

y uso de funciones, para ampliar el concepto de las funciones.

Los parametros son los datos que reciben las funciones y que utilizan para
realizar las operaciones de la funcién. Una funcién puede recibir cualquier numero
de parametros, incluso ninguno. A la hora de definir la funcion, en la cabecera, se

definen los parametros que va a recibir.

function f1 ($parametrol, $parametro2)

Asi se define una funcion llamada f1 que recibe dos pardmetros. Como se

puede observar, no se tiene que definir el tipo de datos de cada parametro.

Los parametros tienen validez durante la ejecucion de la funcién, es decir,
tienen un ambito local a la funcidén donde se estan recibiendo. Cuando la funcidon se

termina, los parametros dejan de existir.
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2.12.1. Paso de Parametros por Valor

El paso de parametros en PHP se realiza por valor. "Por valor" es una manera tipica
de pasar parametros en funciones, quiere decir que el cambio de un dato de un
parametro no actualiza el dato de la variable que se pas6 a la funcion. Por ejemplo,
cuando se invoca una funcion pasando una variable como parametro, a pesar de que
se cambie el valor del parametro dentro de la funcion, la variable original no se ve
afectada por ese cambio. Puede que se vea mejor con un ejemplo:

function porvalor ($parametrol){

$parametrol="hola";

echo "<br>" . $parametrol; /imprime "hola"

1
S

$mivariable = "esto no cambia";
porvalor ($mivariable);
echo "<br>" . $mivariable; /imprime "esto no cambia"

Esta pagina tendra como resultado:

hola
esto no cambia

2.12.2. Paso de Parametros por Referencia

En contraposicion al paso de parametros por valor, esta el paso de parametros por
referencia. En este ultimo caso, el cambio del valor de un parametro dentro de una
funcion si afecta al valor de la variable original.

Se pueden pasar los parametros por referencia si, en la declaracion de la funcion, se

coloca un "&" antes del parametro.

<?

function porreferencia(&$cadena)
f

1

$cadena ='Si cambia’;

1
f

$str = 'Esto es una cadena’;
porreferencia ($str);

echo $str; // Imprime 'Si cambia'
o>

Este script mostrara por pantalla 'Si cambia'.
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2.12.3. Paso de Parametros por Defecto

Se pueden definir valores por defecto para los pardmetros. Los valores por defecto sirven
para que los parametros contengan un dato predefinido, con el que se inicializaran si no se le
pasa ningun valor en la llamada de la funcion. Los valores por defecto se definen asignando
un dato al parametro al declararlo en la funcién.

function pordefecto ($parametrol="pepe";$parametro2=3)

Para la definicion de funcién anterior, $parametrol tiene como valor por defecto "pepe",

mientras que $parametro2 tiene 3 como valor por defecto.

Si se llama a la funcion sin indicar valores a los parametros, estos tomaran los valores

asignados por defecto:
pordefecto () / $parametrol vale "pepe" y $parametro2 vale 3

Si se llamaa la funcion indicando un valor, este sera tenido en cuenta para el primer

parametro.
pordefecto ("hola") // $parametrol vale "hola" y $parametro2 vale 3

Atencidn, es una obligacion declarar todos los parametros con valores por defecto al final.

2.13. PASO DE VARIABLES POR LA URL

Para pasar las variables de una pagina a otra se lo puede hacer introduciendo dicha

variable dentro del enlace hipertexto de la pagina destino. La sintaxis seria la siguiente:

<a href="destino.php?variable1=valorl &variable2=valor2&...">Mi enlace</a>
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Se puede observar que estas variables no poseen el simbolo $ delante. Esto es debido a que
en realidad este modo de pasar variables no es especifico de PHP sino que es utilizado por

otros lenguajes.

Ahora la variable pertenece también al entorno de la pagina destino.php y esta lista

para su explotacion.

Nota: No siempre se definen automaticamente las variables recibidas por parametro en las
paginas web, depende de una variable de configuracion de PHP: register globals, que tiene

que estar activada para que asi sea.

Para aclarar posibles dudas, ver esto en forma de ejemplo. Se tienen dos paginas, origen.html
(no es necesario darle extension PHP puesto que no hay ningin tipo de codigo) y

destino.php:

Origen.html

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>origen.html</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<a href="destino.php?saludo=hola&texto=Esto es una variable texto">Paso variables saludo
y texto a la pagina destino.php</a>

</BODY>

</HTML>

Destino.php

<HTML>

<HEAD>
<TITLE>destino.php</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<?

echo "Variable \$saludo: $saludo <br>\n";
echo "Variable \$texto: $texto <br>\n"
>

</BODY>

</HTML>
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$HTTP_GET_VARS

Recordando que es posible recopilar en una variable tipo Array el conjunto de
variables que han sido enviadas al script por este método a partir de la variable de

sistema SHTTP_GET VARS, que es un Array asociativo. Utilizandolo quedaria asi:

<?
echo "Variable \$saludo: SHTTP_GET VARS["saludo"] <br>\n";
echo "Variable \$texto: SHTTP_GET VARS["texto"] <br>\n"

7>

Nota: Aunque se pueden recoger variables con este Array asociativo o
utilizar directamente las variables que se definen en la pagina, resulta mas
seguro utilizar SHTTP_GET VARS por dos razones, la primera que asi hay
seguridad de que esa variable viene realmente de la URL y la segunda, que
asi el codigo serd mas claro cuando se vuelva a leer, porque quedara

especificado que esa variable esta siendo recibida por la URL.

$ GET

A partir de la version 4.1.0 de PHP se ha introducido el Array asociativo $§ GET, que
es idéntico a SHTTP_GET VARS, aunque un poco mas corto de escribir.

Caracteres especiales en URL y su codificacion con PHP

Hay algunos caracteres raros que no se pueden pasar, tal cual, por la URL. Por
ejemplo, una URL no puede contener espacios en blanco, por lo que si se intenta
enviar una variable por URL con un valor que tiene un espacio en blanco, dara
problemas. Por ejemplo, el signo "*" no puede figurar tampoco en una URL. Asi
pues, hay que hacer algo para convertir esos caracteres, de modo que no den

problemas en la URL.
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La solucién en PHP es sencilla, simplemente se debe codificar la variable que
tiene caracteres conflictivos a formato URL. Para ello es conveniente utilizar la

funcion urlenconde(), que viene en la libreria de funciones de PHP.

2.14. PROCESAMIENTO DE VARIABLES DE
FORMULARIO

Este tipo de transferencia es de gran utilidad ya que permite interaccionar

directamente con el usuario.

El proceso es similar al explicado para las URLs. Primeramente, se presenta una
primera pagina con el formulario clésico a rellenar y las variables son recogidas en

una segunda pagina que las procesa:

Nota:

No siempre se definen automaticamente las variables recibidas por el formulario en
las paginas web, depende de una variable de configuracion de PHP: register globals,

que tiene que estar activada para que asi sea.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>formulario.html</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<FORM METHOD="POST" ACTION="destino2.php">
Nombre<br><INPUT TYPE="TEXT" NAME="nombre"><br>
Apellidos<br><INPUT TYPE="TEXT" NAME="apellidos"><br>
<INPUT TYPE="SUBMIT">

</FORM>

</BODY>

</HTML>
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<HTML>

<HEAD>

<TITLE>destino2.php</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<?

echo "Variable \$nombre: $nombre <br>\n";
echo "Variable \$apellidos: $apellidos <br>\n
9~

</BODY></HTML>

"

$HTTP_POST VARS

Recordar que es posible recopilar en una variable tipo Array el conjunto de variables
que han sido enviadas al script por este método a partir de la variable de sistema

$HTTP_POST_VARS.

echo "Variable \$nombre: " . SHTTP_POST _VARS["nombre"] . "<br>\n";

Nota: Aunque pueda recoger variables con este Array asociativo o utilizar
directamente las variables que se definen en la pagina, resulta mas seguro
utilizar SHTTP_POST_VARS por dos razones, la primera que asi habra de
asegurarse que esa variable viene realmente de un formulario y la segunda,
que asi el codigo serd mas claro cuando se lo vuelva a leer, porque quedara

especificado que esa variable se la estarecibiendo por un formulario.

$_POST

A vpartir de PHP 4.1.0 se pueden recoger las variables de formulario utilizando
también el Array asociativo § POST, que es el mismo que SHTTP_POST VARS, pero mas
corto de escribir.

Ejemplo de restriccion de acceso por edad

Para continuar aportando ejemplos al uso de formularios se realizard una

pagina que muestra solicita la edad del visitante y, dependiendo de dicha edad,
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permita o no visualizar el contenido de la web. A los mayores de 18 afios se les

permite ver la pagina y a los menores no.

El ejemplo es muy sencillo y no valdria tal cual esta para utilizarlo a modo de
una verdadera restriccion de acceso. Unicamente sirve para saber como obtener datos
de un formulario y como tratarlos para realizar una u otra accion, dependiendo de su

valor.

La pagina del formulario, edad.php tendria esta forma:

<html>

<head>

<title>Restringir por edad</title>

</head>

<body>

<form action="edad2.php" method="post">
Escribe tu edad: <input type="text" name="edad" size="2">
<input type="submit" value="Entrar">
</form>

</body>

</html>

Esta es una pagina sin ningin cédigo PHP, simplemente tiene un formulario.
Fijarse en el action del formulario, que estd dirigido hacia una pagina llamada
edad2.php, que es la que recibira el dato de la( e ) no entiendo mostrard un contenido

u otro dependiendo de ese valor. Su codigo es el siguiente:

<html>
<head>

<title>Restringir por edad</title>
</head>
<body>
<?
$edad =$ POST["edad"];
echo "Tu edad: $edad<p>";
if (Sedad < 18) {

echo "No puede entrar";
telse

echo "Bienvenido";
!
95
</body>
</html>
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Simplemente se recibe la edad, utilizando el Array $ POST. Luego se
muestra la edad y se ejecuta una expresion condicional en funcion de que la edad sea
menor que 18. En caso positivo (edad menor que 18), se muestra un mensaje que
informa de que no se deja acceder al pagina. En caso negativo (mayor o igual a 18)

se muestra un mensaje de bienvenida.

2.15. AUTO LLAMADA DE PAGINAS

Al incluir un formulario en una pagina se debe indicar, a través del atributo
action, el nombre del archivo PHP al que se enviaran los datos escritos en el
formulario. De este modo, para un esquema de envio de datos por formulario, pueden
participar dos paginas: una que contiene el formulario y otra que recibe los datos de

dicho formulario.

Lo mismo ocurre cuando se envian variables por una URL. Se tiene una pagina
que contendra el enlace y otra pagina que recibird y tratard esos datos para mostrar

unos resultados.

Ahora se va a ver como enviar y recibir datos de un formulario con una unica
pagina. Asimismo, se vera como en la misma pagina es posible tener enlaces con
paso de variables por URL y ademads, se puede recoger y tratar esos datos con la
misma pagina. A este efecto se le puede llamar "autollamada de paginas", también se
le suele llamar como "Formularios reentrantes" o términos similares. Es muy
interesante conocer el modo de funcionamiento de estos scripts, porque seran muy

habituales en las paginas PHP y ayudan mucho a tener los codigos ordenados.

En ambos casos, para formularios o envio de datos por la URL, se debe seguir un

esquema como este:

e Comprobar si se reciben datos por URL o por formulario
e Sino se reciben datos

e Mostrar el formulario o los enlaces que pasan variables.
e Si se reciben datos

e Entonces procesar el formulario o las variables de la URL
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2.15.1. Autollamadas para un Formulario

V¢éase a continuaciéon como seria el codigo de un formulario reentrante.

<html>
<head>

<title>Me llamo a mi mismo...</title>
</head>

<body>

<?

if (1$_POST){

9
<form action="auto-llamada.php" method="post">
Nombre: <input type="text" name="nombre" size="30">
<br>
Empresa: <input type="text" name="empresa" size="30">
<br>
Telefono: <input type="text" name="telefono" size=14 value="+34 " >
<br>
<input type="submit" value="Enviar">
</form>

<?

telse
echo "<br>Su nombre: " . § POST["nombre"];
echo "<br>Su empresa: " . § POST["empresa"];
echo "<br>Su Teléfono: " . $§ POST["telefono"];

j

9>

</body>

</html>

En el ejemplo, el primer paso es conocer si se estan recibiendo o no datos por
un formulario. Para ello se comprueba con un enunciado if si existe o no una variable

$_POST.

En concreto if (!$ POST) querria decir algo como "Si no existen datos
venidos de un formulario". En caso de que no existan, muestra el formulario. En caso

de que si existan, recoge los datos y los imprimo en la pagina.

2.15.2. Autollamadas para Paso de Variables por URL

La idea es la misma. Comprobar con un enunciado if si se reciben o no datos
desde una URL. Si se ve el codigo a continuacion, se trata de una pagina que muestra
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una serie de enlaces para ver las tablas de multiplicar del 1 hasta el 10. Cada uno de
los enlaces muestra una tabla de multiplicar. Pulsando el primer enlace se puede ver
la tabla del 1, pulsando el segundo la tabla del 2, etc. Recordar que la pagina se llama

a si misma.

<html>
<head> <title>Tablas de multiplicar</title>
</head>
<body>
<?
if (I$_GET){

for ($i=1;$i<=10;$i++){

echo "<br><a href='ver_tabla.php?tabla=$i">Ver la tabla del $i</a>\n";

1
f

} else {
$tabla=$ GET|["tabla"];
9
<table align=center border=1 cellpadding="1">
<?
for ($i=0;$i<=10;$i++){
echo "<tr><td>$tabla X $i</td><td>=</td><td>" . $tabla * $i . "</td></tr>\n";
j
9>
</table>
<?
1
S
9>
</body>
</html>

Este codigo es un poco mas complicado, porque hace un poco mas de cosas
que el anterior, pero para el asunto en cuestion que es la autollamada de paginas,

todo sigue igual de simple.

Hay que fijarse en el if que comprueba si se reciben o no datos por URL: if

(!$_GET), que querria decir algo como "Si no se reciben variables por la URL".
En caso positivo (no se reciben datos por URL) se muestran los enlaces para

ver cada una de las tablas y en caso de que si se reciban datos, se muestra la tabla de

multiplicar del nimero que se esté4 recibiendo en la URL.
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2.16. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion orientada a objetos es una metodologia de programacién avanzada
y bastante extendida, en la que los sistemas se modelan creando clases, que son un conjunto
de datos y funcionalidades. Las clases son definiciones, a partir de las que se crean objetos.
Los objetos son ejemplares de una clase determinada y como tal, disponen de los datos y

funcionalidades definidos en la clase.

La programacion orientada a objetos permite concebir los programas de una manera
bastante intuitiva y cercana a la realidad. La tendencia es que un mayor nimero de lenguajes
de programacion adopten la programacion orientada a objetos como paradigma para
modelizar los sistemas. Prueba de ello es la nueva version de PHP (5), que implanta la
programacion de objetos como metodologia de desarrollo. También Microsoft ha dado un
vuelco hacia la programacion orientada a objetos, ya que .NET dispone de varios lenguajes

para programar y todos orientados a objetos.

2.16.1. Las clases

Una clase es un conjunto de variables, llamados atributos, y funciones, llamadas
métodos, que trabajan sobre esas variables. Las clases son, al fin y al cabo, una definicion:
una especificacion de propiedades y funcionalidades de elementos que van a participar en los
programas.

Por ejemplo, la clase "Caja" tendria como atributos caracteristicas como las dimensiones,
color, contenido y cosas semejantes. Las funciones o métodos que se podrian incorporar a la
clase "caja" son las funcionalidades que se desea que realice la caja, como introduce(),

muestra_contenido(), comprueba_si_cabe(), vaciate()...

Las clases en PHP se definen de la siguiente manera:

<?

class Caja{
var $alto;
var $ancho;
var $largo;
var $contenido;
var $color;
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function introduce($cosa)

$this->contenido = $cosa;

1
]

function muestra_contenido() {
echo $this->contenido;

} 12>

En este ejemplo se ha creado la clase Caja, indicando como atributos el ancho, alto y
largo de la caja, asi como el color y el contenido. Se han creado, para empezar, un par de
métodos, uno para introducir un elemento en la caja y otro para mostrar el contenido.
Hay que notar que los atributos se definen declarando unas variables al principio de la clase.
Los métodos se definen declarando funciones dentro de la clase. La variable $this, utilizada

dentro de los métodos se explicara mas adelante.

2.16.2. Utilizar la clase

Las clases solamente son definiciones. Si se quiere utilizar la clase hay que crear un

ejemplar de dicha clase, lo que corrientemente se le llama instanciar un objeto de una clase.

$micaja = new Caja;

Con esto se ha creado, o mejor dicho, instanciado, un objeto de la clase Caja llamado
$micaja.

$micaja->introduce("algo");
$micaja->muestra_contenido();

Con estas dos sentencias se introduce "algo" en la caja y luego se muestra ese
contendido en el texto de la pagina. Notese que los métodos de un objeto se llaman
utilizando el codigo "->".

nombre del objeto->nombre de metodo()

Para acceder a los atributos de una clase también se accede con el codigo "->". De esta

forma:

nombre del objeto->nombre del atributo
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2.16.3. La variable $this

Dentro de un método, la variable $this hace referencia al objeto sobre el que se
invoca el método. En la invocacién $micaja->introduce("algo") se estd llamando al método
introduce sobre el objeto $micaja. Cuando se esta ejecutando ese método, se vuelca el valor
que recibe por parametro en el atributo contenido. En ese caso $this->contenido hace
referencia al atributo contenido del objeto $micaja, que es sobre el que se invocaba el

método.

2.16.4. Constructores en PHP

Los constructores son funciones, o métodos, que se encargan de realizar las
tareas de inicializacion de los objetos al ser instanciados. Es decir, cuando se crean
los objetos a partir de las clases, se llama a un constructor que se encarga de
inicializar los atributos del objeto y realizar cualquier otra tarea de inicializacion que

sea necesaria.

No es obligatorio disponer de un constructor, pero resultan muy utiles y su uso es
muy habitual. En el ejemplo de la caja, comentado en la seccidon anterior, lo normal
seria inicializar las variables como color o las relacionadas con las dimensiones y,
ademas, indicar que el contenido de la caja esta vacio. Si no hay un constructor no se

inicializan ninguno de los atributos de los objetos.

El constructor se define dentro de la propia clase, como si fuera otro método. El
unico detalle es que el constructor debe tener el mismo nombre que la clase. Hay que

tomar en cuenta que PHP diferencia entre maytsculas y mintsculas.

Para la clase Caja definida anteriormente, se podria declarar este constructor:

function Caja($alto=1,5ancho=1,$largo=1,$color="negro"){
$this->alto=S8alto;
$this->ancho=%ancho;
$this->largo=$largo;
$this->color=$color;
$this->contenido="";
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En este constructor se recibe por parametro todos los atributos que hay que definir en

una caja.

Es muy util definir unos valores por defecto en los parametros que recibe el
constructor, igualando el parametro a un valor dentro de la declaracion de pardmetros
de la funcion constructora, pues asi, aunque se llame al constructor sin proporcionar

parametros, se inicializara con los valores por defecto que se hayan definido.

Es importante sefialar que en los constructores no se tienen por qué recibir
todos los valores para inicializar el objeto. Hay algunos valores que pueden
inicializarse a vacio o a cualquier otro valor fijo, como en este caso el contenido de la

caja, que inicialmente se supone que estard vacia.

2.16.5. Herencia en PHP

La programacion orientada a objetos tiene un mecanismo llamado herencia por el
que se pueden definir clases a partir de otras clases. Las clases realizadas a partir de
otra clase o mejor dicho, que extienden a otra clase, se llaman clases extendidas o

clases derivadas.

Las clases extendidas heredan todos los atributos y métodos de la clase base.

Ademas, pueden tener tantos atributos y métodos nuevos como se desee.

Para ampliar el ejemplo que se ha venido desarrollando, la clase Caja, se va a
crear una clase extendida llamada Caja_tematica. Esta clase hereda de caja, pero
ademas tiene un "tema", que es la descripcion del tipo de cosas que se insertara en la

caja. Con esto se puede tener varias cajas, cada una con cosas de un tema concreto.

class Caja_tematica extends Caja{
var $tema;
function define tema($nuevo_tema){
$this->tema = $nuevo_tema;

1
s
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En esta clase se hereda de Caja, con lo que se tiene a disposicion todos los
atributos y métodos de la clase base. Ademads, se ha definido un nuevo atributo,
llamado $tema, y un método, llamado define tema(), que recibe el tema con el que se

desea etiquetar la caja.

Se podria utilizar la clase Caja_tematica de manera similar a como lo se hacia
con la clase Caja original.
$micaja_tematica = new Caja_tematica();
$micaja_tematica->define tema("Cables y contectores");
$micaja_tematica->introduce("Cable de red");

$micaja_tematica->introduce("Conector RJ45");
$micaja_tematica->muestra_contenido();

En este caso, el resultado que se obtiene es parecido al que se obtiene para la
clase base. Sin embargo, cuando se muestra el contenido de una caja, lo mas
interesante seria que se indicara también el tipo de objetos que contiene la caja

tematica. Para ello, se tendria que redefinir el método muestra contenido().

2.16.6. Redefinir métodos en clases extendidas

Redefinir métodos significa volver a codificarlos, es decir, volver a escribir su
codigo para la clase extendida. En este caso, habrd de redefinirse el método

muestra_contenido() para que muestre también el tema de la caja.

Para redefinir un método, lo tinico que hay que hacer es volverlo a escribir dentro de

la clase extendida.

function muestra_contenido(){

echo "Contenido de la caja de <b>" . $this->tema . "</b>: " . $this->contenido;
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En este ejemplo se ha codificado de nuevo el método entero para mostrar los

datos completos.

En algunas ocasiones es muy util apoyarse en la definicion de un método de
la clase base para realizar las acciones de la clase extendida. Por ejemplo, hay que
definir un constructor para la clase Caja_tematica, en el que también se inicialice el
tema de la caja. Como ya existe un método constructor en la clase base, no merece la
pena reescribir el codigo de éste, lo mejor es llamar al constructor que se habia
definido en la clase Caja original, con lo que se inicializaran todos los datos de la
clase base, y luego realizar la inicializacion para los atributos de la propia clase

extendida.

Para llamar a un método de la clase padre dentro del c6digo de un método que
se esta redefiniendo, se utiliza una sintaxis como esta:
function Caja_tematica($alto=1,$ancho=1,$largo=1,$color="negro",$tema="Sin
clasificacion™){
parent::Caja(S$alto,$ancho,$largo,$color);

$this->tema=$tema;

1
f

Aqui se ve la redefinicion del constructor, de la clase Caja, para la clase
Caja_tematica. El constructor hace primero una llamada al constructor de la clase
base, a través de una referencia a "parent". Luego inicializa el valor del atributo

$tema, que es especifico de la Caja_tematica.

En la misma linea de trabajo, se puede redefinir el método
muestra_contenido() apoyandose en el que fue declarado en la clase base. El codigo
quedaria como sigue:
function muestra_contenido(){

echo "Contenido de la caja de <b>" . $this->tema . "</b>: ",

parent::muestra_contenido();

1
S
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2.17. CONEXION A LA BASE DE DATOS ORACLE

En PHP, se han implementado funciones para poder acceder a la Base de
Datos Oracle, en cualquiera de sus versiones, a continuacion se listan 7 funciones

clave para la implementacion rapida y sencilla de una interfaz de comunicacion.

Para poder utilizar dichas funciones la extension OCI8 debe estar habilitada y

configurada debidamente en el servidor web

Para poder consultar o manipular la informacién mediante una conexion a

Oracle, el proceso se divide en 6 pasos, los cuales se detallan a continuacion:

2.17.1. Abrir una Conexion Oracle

Para ello es necesario definir una variable que representara la conexion en si, para
ello se procede a llamar a la funcion de la biblioteca OCIS8, pasando los parametros

necesarios de la siguiente manera:

$v_servidor = "localhost/orcl";
$v_usuario = "mi_usuario";
$v clave = "mi_clave";

$conexion = oci_connect($this->v_usuario, $this->v_clave, $this->v_servidor);

En este caso la funcion oci_connect requiere 3 parametros, el primero es el nombre
del usuario, el segundo es el password y le tercero un String que contiene el nombre
del servidor y la cadena de conexion concatenados pero separados por un “/”, en caso
de ser correcta la conexion se generara una instancia y posteriormente sera asignada

a la variable $conexion

2.17.2. Definir la Instruccion SQL

En este paso el objetivo es plantear la instruccion sql a ejecutar, ya sea esta de DML

o DDL, para ello se utilizara una variable de tipo cadena. Luego de haber definido el
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SQL a ejecutar, se debe proceder a validarlo mediante el parser de Oracle con la

funcién oci_parse, como en el siguiente ejemplo:

$v_sql ="select * from solicitudes";
$v_consulta = oci_parse($conexion, $v_sql);

La funcioén oci_parse recibe 2 parametros, el primero es el objeto conexion, creado
en el paso 1, y el segundo pardmetro es la instruccion SQL a ejecutar. Esta funcion
retorna un objeto que representa la instruccion SQL validada para poder ser

ejecutada, este es almacenado en la variable $v_consulta.

2.17.3. Ejecutar la instruccion SQL

Una vez validada la instruccion SQL, el siguiente paso es ejecutarla, para ello basta

hacer un llamado a la funcion oci_execute de la siguiente forma:

oci_execute($v_consulta);

Luego de haber llamado a la funcién oci_execute, el valor de $v_consulta, es

sobrescrito con un juego de registros al que se accedera en el siguiente paso

2.17.4. Acceder a los Registros de una Consulta

Dado que ahora la variable $v_consulta es un Array con los registros generados por
la consulta, se necesita un bucle para poder acceder a ellos, pero adicionalmente se
requiere una funcion capaz de recuperar cada registro uno a uno en cada interaccion

del bucle, para ello se plantea el siguiente codigo:

while (($a_resultados = oci_fetch_array($v_consulta, OCI_BOTH)))

f
§
1
]
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En este fragmento de cddigo se puede notar la llamada a la funcion oci_fetch array,
que recibe 2 parametros, el primero es el juego de registros origen, es decir, para este
caso la variable $v_consulta, el segundo parametro es muy importante, ya que define
aspectos de la informacidén que se extraera del juego de registros, los valores que

pueden utilizarse para este parametro son:

OCI_ASSOC: Retorna un Array Asociativo, es decir un Array que trabaja con Keys
para acceder a sus elementos

OCI_NUM: Retorna un Array normal con el valor de cada campo de la consulta,
para acceder a cada uno se utilizara su indice respectivo

OCI _BOTH: Retorna un Array que combina tanto indices como llaves para poder
acceder a los campos de la consulta.

OCI_RETURN NULLS: Funciona igual que OCI_NUM, pero en caso de no existir
registros genera valores nulos para cada campo y evita un valor nulo entero para el

registro recuperado.

Continuando con la descripcion del codigo, la funcion oci_fetch array generard un
Array con las caracteristicas definidas segin el uso de alguna de las constantes

definidas mencionadas y dicho Array sera almacenado en la variable $a_resultados.

2.17.5. Recuperar el valor de cada Campo de la Consulta

Ahora el objetivo es recuperar el valor de cada campo, para ello con el siguiente
codigo, en el que se ha utilizado la constante OCI BOTH como segundo parametro
de la funcion, por lo tanto se podra navegar por los campos ya sea mediante el indice

del campo o mediante su llave:

while (($a_resultados = oci_fetch_array($v_consulta, OCI_BOTH)))

f
§

echo "Codigo: ".$a_resultados[0];
echo "Descripcion: ".$a_resultados['SOL_DESCRIPCION'];
echo "Detalle: ".$a_resultados['SOL_DETALLE'];
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2.17.6. Cerrar la Conexidén

El ultimo paso es cerrar la conexion luego de haber realizado todo lo deseado con la

base de datos, para ellos se utilizara la instruccion:

oci_close($conexion);

Esta funcion requiereuna variable que represente una conexion hacia Oracle.

El codigo completo para la consulta que se ha estado explicando seria el siguiente el

siguiente:

$v_servidor = "localhost/orcl";

$v_usuario = "mi_usuario";

$v_clave = "mi_clave";

$conexion = oci_connect($v_usuario, $v_clave, $v_servidor);
—n

$v_sql ="select * from kim_solicitud";
$v_consulta = oci_parse($conexion, $v_sql);

oci_execute($v_consulta);

while (($a_resultados = oci_fetch_array($v_consulta, OCI_BOTH)))
{
echo "Codigo: ".$a_resultados[0];
echo "Descripcion: ".$a_resultados['SOL DESCRIPCION'];
echo "Detalle: ".$a_resultados['SOL_DETALLE'];

—
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CAPITULO Il1l1

ADOBE FLASH CS4
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Flash es una tecnologia que permite la creacion de animaciones vectoriales.
Esta orientada a aportar vistosidad a un sitio web al mismo tiempo que permite
interaccionar con usuarios. No se trata de la Unica alternativa de disefio vectorial

aplicada al Web pero, se trata de la mas utilizada y mas completa.

El beneficio del uso de graficos vectoriales radica en que éstos permiten generar
animaciones de poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el

navegador, y no pierden calidad al ser renderizados a tamafios diferentes.

Para poder comprender mejor las ventajas del uso de animaciones vectoriales es

necesario tener presentes los siguientes conceptos:

3.1 TIPOS DE GRAFICOS MANEJADOS:

Flash maneja varios formatos tanto para los graficos, clips de pelicula o demas
elementos de las animaciones generadas, pero son 2 los de mayor realce. Flash
aprovecha las posibilidades que ofrece el trabajar con graficos vectoriales,
facilmente redimensionables y alterables por medio de funciones, y de un
almacenamiento inteligente de las imagenes y sonidos empleados en sus animaciones
por medio de bibliotecas, para optimizar el tamafio de los archivos que contienen las

animaciones.

3.1.1 Vectoriales

Una imagen vectorial es una imagen digital formada por objetos geométricos
independientes (segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por
distintos atributos matematicos de forma, de posicion, de color, etc., es decir que la
imagen es representada a partir de lineas o vectores. La calidad de este tipo de
graficos no depende del zoom o del tipo de resolucion con el cual se esté¢ mirando;
por mucho que se amplie, el grafico no se pixela, debido a que el ordenador traza
automaticamente las lineas para ese nivel de acercamiento; esto quiere decir que se

les puede aplicar zoom de forma ilimitada sin que sus bordes se vean afectados.
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3.1.2 Mapa de bits

Este tipo de graficos se asemejan a una cuadricula en la cual cada uno de los
cuadrados (pixeles) muestra un color determinado. La informacion de estos graficos
es guardada individualmente para cada pixel y es definida por las coordenadas y
color de dicho pixel. Este tipo de graficos dependen de la variacion del tamafio y
resolucion, pudiendo perder calidad al modificar sucesivamente sus dimensiones,
puesto que llega un momento en que el zoom produce la distorsion de la misma lo

cual revela que la imagen estd compuesta por pixeles.

3.2 ENTORNO DE ADOBE FLASH

Dentro del entorno de Flash se pueden distinguir cuatro partes principales:

La Linea de Tiempo

Seccion donde se organiza la sucesion de imagenes que dan lugar a una
animacion. Esta seccion queda reservada a la gestion de los fotogramas, las

capas y los fotogramas se trataran mas adelante.

o Gestor de Capas

Donde se organizan las capas, que a su vez contendran a los fotogramas

e Elescenario

Espacio en el cual se llevan a cabo todas las tareas de edicion de graficos.

o Panel de herramientas

Espacio donde se encuentran las herramientas de edicion grafica.

106



KIOSKO MULTIMEDIA

Barra de Menus | CONCEPTOS BASICOS v | [D JElo x

Archive Edicion Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda

Sin titulo-1 x
BEscenal & & TE M X
Area de trabajo R E 3>
=)

[ = || Reproductor: Flas er 10 ¢‘ jr
5 b Ventanas o Paneles N &
Escenario Script: ActionScript 3.0 2 7
dase:( |7 &
= perfil: Predeterminado <. N,
‘. L_m__J X AIR Configuracién Editar... J =4

| tiNeA o€ TiemPo | EDOR DEMOVINIENTON T ,
eanf] s 10 15 | PROPIEDADES / G XU

: Ly b Panel de Herramientas

' Capa. ol = FPS: 24.00 bl |
Capas Tamafio: 550 % 400 px 4l |
inea de Tiempo || Escenario: | ue
U HaaeE: = -5

Figura 2.1.1 Entorno de Adobe Flash CS4

3.2.1 LaLineade Tiempo

La Linea de Tiempo es una forma de ver los fotogramas de modo simplificado.

Tiene 2 partes:

rectangulos)

0.0s

Los Fotogramas (frames) estan delimitados por lineas verticales (formando

Los Numeros de Fotograma permiten saber qué nimero tiene asignado cada

fotograma, cuanto dura o cuando aparecera en la pelicula.

Ademas, en la parte inferior hay herramientas para trabajar con Papel cebolla e

informacion sobre el Numero de Fotograma actual (1 en la imagen), la Velocidad

de los Fotogramas (24.0 en la imagen) y el Tiempo de pelicula transcurrido (0.0s

en la imagen).
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A nivel conceptual, la Linea de Tiempo representa la sucesion de Fotogramas en
el tiempo. Es decir, la pelicula Flash no serd nada més que los fotogramas que
aparecen en la Linea de tiempo uno detras de otro, en el orden que establece la

misma Linea de tiempo.

3.2.2 Gestor de Capas

El concepto de Capa es fundamental para manejar Flash de forma eficiente. Dada

la importancia de éstas, se le dedicara un tema completo.

Una Capa se puede definir como una pelicula independiente de un tnico nivel. Es

decir, una capa contiene su propia Linea de Tiempo (con infinitos fotogramas).

Los objetos que estén en una determinada capa comparten fotogramas y por
tanto, pueden "mezclarse" entre si. Esto es interesante a menudo, pero otras veces es
conveniente separar los objetos de modo que no interfieran entre si. Para ello, se
debe crear tantas capas como sea necesario. El uso de multiples capas ademas, da
lugar a peliculas bien ordenadas y de facil manejo (es conveniente colocar el codigo

ActionScript en una capa independiente llamada "acciones", por ejemplo).

LINEA DE TIEMPO
®a nﬂ 5 100 15 20 25

S Imports « « @Y 0

y O Ole0le D
@ Carga de Datos « « O {oon uﬂ‘.-mu
o Mensaje « « Biponle 0Ooolo
) Sombra Mensaje « « [0 ¢0lo0le  OloDjoD
o Controles . e .0 OloD
o Teclado « « @ u_flﬁlﬂ‘. Dlo Do 0
a Acciones Teclado o o« Mg oo
<l Botones + + Bpbno OleDeD
wJ Fondo « « O . 0 Ol 0
al Acciones o « O ololblo uﬁ..!ﬁ..]ﬁ

A | f @@L 240fs  00s
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3.2.3 El Escenario

Es el espacio sobre el cual se dibujan y colocan los diferentes elementos de la
pelicula. El escenario tiene propiedades muy importantes, ya que coinciden con las
Propiedades del documento. Para acceder a ellas, habra de hacerse clic con el boton
derecho sobre cualquier parte del escenario en la que no haya ningin objeto y
después sobre Propiedades del documento, de inmediato se muestra un panel donde

se pueden editar las siguientes opciones:

Dimensiones: Determinan el tamafio de la pelicula. El tamafio minimo es de 1 x 1 px

(pixeles) y el maximo de 2880 x 2880 px.

Propiedades del documento

Dimensiones: (anchura) x 768px | (aktura)

Coincidi: () Impresora () Contenido () Predeterminada

Color de fondo: | _
Velocidad de

fotogramas: | 24 fps
Unidades de regla; | Pixeles v
Transformar =n predeterminado ] Aceptar | Cancelar

Coincidir: Provocan que el tamaiio de la pelicula coincida con el boton seleccionado
(tamafio por defecto de la Impresora, Contenidos existentes o los elegidos como

Predeterminados)

Color de Fondo: El color aqui seleccionado sera el color de fondo de toda la pelicula

Velocidad de Fotogramas: Numero de fotogramas por segundo que apareceran en la

pelicula.

Unidades de Regla: Unidad que se empleara para medir las cantidades.
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Transformar en predeterminado: Permite almacenar las propiedades del documento

actual y aplicarlas a todos los documentos nuevos que se creen desde ese instante en

adelante.

Estas propiedades podran ser alteradas desde este panel cuando se desee.

3.2.4 Panel de Herramientas

Como en cualquier programa de disefio, es el lugar donde estan todas las

opcionalidades de dibujo o edicion, entre las mas importantes estan:

r Herramienta Seleccién (flecha): Es la herramienta mas usada de todas. Su uso

principal es para seleccionar objetos, permite seleccionar los bordes de los objetos

(con doble clic) y los rellenos (con un sdlo clic)

T Herramienta Texto: Crea un texto en el lugar en el que se haga clic.

N\ Herramienta Linea: Permite crear lineas rectas de un modo rapido. Las lineas se

crean como en cualquier programa de dibujo, se hace clic y se arrastra hasta donde se
desee que llegue la linea recta. Una vez creada se la puede modificar situando el
cursor encima de los extremos para estirarlos y en cualquier otra parte cercana a la

recta para curvarla

Herramienta de forma: Permite dibujar formas predefinidas como las que aparecen

en la imagen, la Gltima herramienta utilizada es la que aparece como icono en la
barra de herramientas. Manteniendo pulsado el icono se puede acceder a las

diferentes herramientas de forma. Por ejemplo

= [ ] Herramienta Rectdngulo (R) @
(@ Herramienta Ovalo (0)
L_[ Herramienta Rectangulo simple (R)
2> Herramienta Ovalo simple (0)
C) Herramienta PolyStar
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La herramienta Ovalo permite dibujar circulos o elipses de manera rapida y sencilla.

4 Herramienta Lapiz: Es la primera herramienta de dibujo propiamente dicho.

Permite dibujar lineas con la forma que se decida, modificando la forma de éstas
segun se prefiera. El color que aplicard esta herramienta se puede modificar, bien
desde el Panel Mezclador de Colores o bien desde el subpanel Colores que hay en la

Barra de Herramientas.

7 Herramienta Pincel: Su funcionalidad es parecida a la del lapiz, pero por defecto

su trazo es mas grueso e irregular. Se suele emplear para aplicar rellenos.

O Herramienta Cubo de pintura: Permite aplicar rellenos a los objetos que se hayan

creado. Al contrario que muchos otros programas de dibujo, no permite aplicar
rellenos si la zona no estd delimitada por un borde. El color que aplica esta
herramienta se puede modificar, bien desde el Panel Color o bien desde el subpanel

Relleno que hay en la Barra de Herramientas.

“ Herramienta Borrador: Su funcionamiento es analogo a la Herramienta Pincel.

Pero su funcion es la de eliminar todo aquello que "dibuje".

3.2.5 Herramientas Avanzadas

p Herramienta Lazo: Su funcion es complementaria a la de la herramienta Flecha,

pues puede seleccionar casi cualquier cosa, sin importar la forma, (Ia Herramienta
Flecha solo puede seleccionar objetos o zonas rectangulares o cuadradas). En
contrapartida, la Herramienta Lazo no puede seleccionar rellenos u objetos (a menos
que se haga la seleccion a mano).

Al seleccionar esta herramienta, en el Panel de Herramientas aparecen estos botones:

A\ X

Herramienta Varita Magica: Permite hacer selecciones segun los colores de

los objetos.
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¥ Para seleccionar Poligono.

‘§‘Herramienta Pluma: Crea poligonos (y por tanto rectas, rectangulos...) de un

modo sencillo. Su empleo consiste en hacer clic en los lugares que se desee definir
como vértices de los poligonos, asegurando una gran precision, para crear curvas,
hay que sefialar los puntos que la delimitan y posteriormente trazar las tangentes a

ellas.

R Herramienta Subeleccion: Esta Herramienta complementa a la Herramienta

Pluma, ya que permite mover o ajustar los vértices que componen los objetos creados

con dicha herramienta.

© Herramienta Bote de Tinta: Se emplea para cambiar rapidamente el color de un

trazo. Se aplica sobre objetos, si tienen borde, cambia al color mostrado de dicho
borde, por el mostrado en el Panel Mezclador de Colores (que coincide con el

subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas.)

3.2.6 Herramientas Opcionales

Algunas Herramientas poseen unas opciones especiales que facilitan y potencian
su uso. Para acceder a estas utilidades, hay que hacer clic en la linea o en el objeto

dibujado y aparecera un subment como el siguiente:

L Ajustar a Objetos: Se usa para obligar a los objetos a "encajar" unos con otros,

es decir, para que en caso de ser posible, sus bordes se superpongan, dando la

sensacion de estar "unidos".

*5  Suavizar: Convierte los trazos rectos en lineas menos rigidas.
*{ Enderezar: Realiza la labor inversa. Convierte los trazos redondeados en mas

rectilineos.

T Texto:Flash fue concebido para crear animaciones graficas, de modo que tratara
cualquier texto como un objeto, listo para ser animado. Esto permitird posteriormente
animar textos y crear animaciones con muy poco esfuerzo. Flash distingue entre 3

tipos de texto, texto estatico o normal, texto dinamico y texto de entrada (para que el
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usuario introduzca sus datos), también se puede crear texto que soporte formato

HTML etc...

Tipos de Texto

Flash distingue entre diversos tipos de texto y les da un tratamiento especial,
segin el tipo que sean. El tipo de texto se puede modificar desde el Panel

Propiedades haciendo clic sobre la pestafia Tipo de texto:

| Texto estatico lv |

Texto Estatico

El Texto Estatico no presenta ningin cambio a lo largo de la animacién. Es
importante que no se confunda la palabra "estatico" con que el texto no se mueva. El
texto estatico puede estar animado (girar, cambiar de color...) y sin embargo ser

estatico.

Texto Dinamico

El Texto Dindmico en contraposicion al estatico puede cambiar su contenido
(ademas de estar animado). Su uso es bastante mas complejo que el del Texto
Estatico, ya que cada recuadro de texto Dinamico puede ser una variable modificable
mediante ActionScript, esto quiere decir que los valores y propiedades de este tipo de

textos se pueden modificar mediante programacion.

Texto de Entrada

El Texto de Entrada o Introduccion de texto tiene basicamente las mismas
propiedades que el Texto Dinamico, junto con algunas propias de un tipo de texto
orientado a la introduccion de datos por parte de usuario, como por ejemplo el
nimero maximo de lineas que puede introducir en ese campo de texto o si se quiere
que lo que el usuario escriba en dicho campo aparezca como asteriscos (para las

contrasefias).
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3.2.7 Los Objetos de Iniciacion Graficos

Independientemente de si se esta trabajando en una animacion, en una pagina web,
en un catalogo para un DVD o en cualquier otra cosa, tendremos que trabajar con
objetos. A grandes rasgos, podremos considerar un objeto a todo aquello que
aparezca en nuestra pelicula y sea visible, de modo que podamos trabajar con él, por
ejemplo, cualquier imagen que creemos o importemos, un botén, un dibujo creado

por nosotros mismos etc...
Los objetos asi considerados tienen 2 partes fundamentales:

El Borde: Consiste en una delgada linea que separa el objeto del exterior, del
escenario. Puede existir o no, segin nos convenga. Cuando creamos un objeto, el
borde se crea siempre y su color serd el indicado en el Color de Trazo (dentro del
Panel Mezclador de Colores). Si queremos dibujar creando Bordes deberemos
emplear las Herramientas Lapiz, Linea o Pluma y si queremos que nuestro dibujo no

tenga borde, bastara con seleccionar el borde y suprimirlo (ver siguiente punto).

El Relleno: El relleno no es mas que el propio objeto sin borde. Es, por tanto, la
parte interna del objeto. Su existencia también es arbitraria, ya que podemos crear un
objeto cuyo color de relleno sea transparente, como ya se vio en el tema de Dibujar,
y por tanto, parecera que dicho objeto no tiene relleno, aunque en realidad si exista
pero sea de color transparente. Para dibujar Rellenos (sin borde) podemos usar

herramientas tales como el Pincel o el Cubo de Pintura.

3.2.8 Panel de Informacion

Ademas de controlar la posicion de los objetos desde el Panel Alineamiento, también
podemos hacerlo, de un modo mas exacto (mas matematico) desde otro panel, el

Panel Informacion.
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A este Panel se puede acceder desde el Menu Ventana — Informacién. Las
posibilidades de este Panel son limitadas, pero es util si buscamos exactitud en las

medidas o no nos fiamos de las distribuciones de objetos que crea Flash.

|m INFORMACION |MI_ » | =

I (AN176.0) 48 X 7763

T R 253 y: 58.0

100
100

=

Medidas del Objeto: Aqui se introduce un numero que representa el tamafio del

objeto en la medida seleccionada en las Propiedades del documento.  An: hace

referencia al ancho y Al: a la altura.

Situacion del objeto: Desde aqui se controla la posicion del objeto en el escenario. La

X y la Y representan el eje de coordenadas (La X es el eje Horizontal y la Y el eje
vertical). Las medidas también van en funcion de las medidas elegidas para la

pelicula.

Color Actual: Indica el color actual en funcion de la cantidad de Rojo (R), Verde (V),
Azul (A) y efecto Alfa (Alfa) que contenga.

Este indicador puede ser engafioso, el motivo es que indica el color que tiene
el objeto por el que en ese momento pasamos el cursor del raton. Por tanto, se puede
seleccionar un objeto (haciendo clic en €l) y ver en el Panel Informacion su tamafio y
su posicion, pero al desplazar el raton, el valor del color cambiara y ya no indicara el

color del objeto seleccionado, sino el del objeto por el que pase el cursor.

Posicion del Cursor: Indica la posicion del cursor. Es 1til por si queremos que suceda

algo en la pelicula al pasar el cursor justo por una posicion determinada o para situar

partes del objeto en lugares especificos.
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3.2.9 Los Grupos

Un Grupo no es mas que un conjunto de objetos. Para crear un grupo, basta
seleccionar los objetos que queremos que formen parte de un grupo y después hacer

clic en el Ment Modificar — Agrupar (Ctrl + G).

Tras hacer esto se observa que desaparecen las texturas que indicaban que los
objetos estaban seleccionados y se puede apreciar que el grupo pasa a ser un "todo",
ya que resulta imposible seleccionar a uno de sus miembros sin que se seleccionen a
su vez los demas. Ademas, aparece el rectangulo azul (por defecto) que rodea al

grupo, definiéndolo como tal.

Salir X

Crear grupos es muy util, ya que permiten, tratar al conjunto de objetos como
un todo y por tanto, se puede aplicar efectos al conjunto, ahorrando al usuario, la

labor de hacerlo de objeto en objeto.

Al crear un grupo, se da propiedades comunes a un conjunto de objetos y, sin
perderlos. El grupo puede deshacerse en cualquier momento, mediante el Ment

Modificar — Desagrupar.
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Ademas, Flash permite modificar los elementos de un grupo sin tener que
desagruparlo. Para ello, se debe seleccionar el Grupo de elementos y hacer clic en el
Menu Edicion — EditarSeleccionado. Se puede editar los objetos que componen el
grupo por separado teniendo en cuenta que, como es logico, los cambios realizados

afectaran al grupo ademas de al elemento en cuestion

3.3 LAS CAPAS

Cada capa es, un nivel en el que se puede dibujar, insertar sonidos, textos... con
independencia del resto de capas. Hay que tener en cuenta que todas las capas
comparten la misma Linea de Tiempo y por tanto, sus distintos fotogramas se

reproduciran simultdneamente.

Se puede aclarar esto con un ejemplo:
Se supone que se tiene 2 capas. En una de ellas los fotogramas del 1 al 10 contienen
el dibujo de una porteria de futbol. En la otra los fotogramas del 1 al 5 contienen el

dibujo de un portero (del 5 en adelante estan vacios).
Esta pelicula mostrara inicialmente (durante el tiempo que duren los primeros 5
fotogramas) la porteria con el portero, para después (durante los fotogramas del 5 al

10) mostrar la porteria sin portero.

De este modo la porteria es independiente del portero, y se puede tratar estos objetos

con total libertad, ya que no interfieren entre ellos para nada.
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LiNEA DE TIEMPO

¥ &3 hojas
a texto
a hoja

¥ 2 menu
Q botones
W sefial
W meny
W REFONDO

Otra razon para separar los objetos en capas, es que Flash obliga al usuario a colocar
cada animacion distinta en una capa. De lo contrario, todos los objetos que se
encuentren en dicha capa formaran parte de la animacion. Si se quiere que un objeto
no forme parte de una animacion, se debe quitarlo de la capa en la que se produce
dicha animacion.

Siguiendo con el ejemplo del portero, si se quiere crear un movimiento que haga que
el portero se desplace hacia un lado no hay ningin inconveniente, pero si la porteria
estuviera en la misma capa que el portero, entonces ambos objetos se moverian hacia
dicho lado, con lo que resultaria imposible que so6lo se moviera el portero. La
solucion es separar los objetos en 2 capas.

Las capas ademas, tienen otras utilidades, permiten ordenar la pelicula de forma

logica, y ayudan en la edicion de dibujos (evitando que se "fundan" en uno sélo, o
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bloqueando el resto de capas de modo que so6lo se pueda seleccionar la capa que nos
interese).

Otro motivo es para organizar mejor el contenido. Igual que se creaba una capa para
los elementos de audio, se crean capas para otros elementos, como el coédigo

ActionScript.

3.3.1 Trabajar con Capas

La vista estandar de una capa es la que muestra la imagen. A continuacion, se

describe para qué sirven los distintos botones y cémo usarlos.

LINEA DE TIEMPO

a0

Q) Base de Datos « « @

Q) botonoes « « @

4l bordes « « O

B Capab X « @

B cuador « « O

4 pie fondo « o [0

@) acciones Textinput « o« [0

@ acciones Botones « « @
a3 { @@

al Nueva capa: Como su nombre indica, sirve para Insertar una nueva capa en la
escena actual. Crea capas normales (en el siguiente punto se veran los distintos
tipos de capas).

—I Crear carpeta: Sirve para crear carpetas, que ayudaran a organizar las capas.

3 Borrar Capa: Borra la capa seleccionada.

Cambiar Nombre: Para cambiar el nombre a una capa, basta con hacer doble clic en

el nombre actual.

Propiedades de Capa: Si se hace doble clic en el icono ¥ junto al nombre de la capa,

se puede acceder a un panel con las propiedades de la capa en la que se haya hecho
clic. Se pueden modificar todas las opciones comentadas anteriormente y alguna mas

de menor importancia.
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Propiedades de capa

Nombre:
Emostrar  [Jeloquear
Tipo: (%) Normal
(O Méscara
O Carpeta
) Guia

Color de contorno: [
[]ver capa como contornos

Altura de capa: | 100% v

Aqui se pueden cambiar diferentes opciones sobre la capa, como su nombre o su

color. También existe la posibilidad de bloquearla u ocultarla.

3.3.2 Opciones Avanzadas

® Mostrar / Ocultar Capas: Este boton permite ver u ocultar todas las capas de la

pelicula. Es muy 1til cuando existen muchas capas y se desea ver solamente una
de ellas ya que permite ocultar todas a la vez, para después mostrar solo la actual.
Para activar la vista de una capa en concreto (o para ocultarla) basta con hacer clic
en la capa correspondiente en el punto (o en la cruz) que se encuentra bajo el
icono "Mostrar / Ocultar capas".

a Bloquear Capas: Bloquea la edicion de todas las capas, de modo que no pueden

ser modificadas hasta que estén desbloqueardas. Para bloquear o desbloquear una
capa concreta, se procede como en el punto anterior, clic en el punto o icono
"Cerrojo" situados en la capa actual bajo el icono "Bloquear Capas".

Bloquear una capa es muy util cuando existen varios objetos juntos y en capas
distintas y se desea tener la seguridad de no modificar "sin querer" alguno de ellos.
Tras bloquear su capa se puede trabajar con la seguridad de no modificar dicho
objeto, ni siquiera puede ser seleccionarlo, de modo que se puede editar con mayor

facilidad el objeto que se desee.
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O Mostrar/Ocultar capas como contornos: Este boton muestra/oculta los
contenidos de todas las capas como si sélo estuviesen formados por bordes. De
este modo y ante un conjunto numeroso de objetos, se puede distinguir a todos de

forma facil y se puede ver en qué capa esta cada uno de ellos.

También se puede activar o desactivar para cada capa de un modo similar a los
anteriores botones.

A continuacion se muestran estas opciones activadas y desactivadas.

a0 a0

@ base_datos e « @ 4 base_datos ¥Xano
@ flash0, ai e o O w flash0.ai ¥ a
@ acciones « « O @] acciones Xa

@ mensaje « « @ w mensaje XaOo
@ sombra « « [0 4 sombra xXa

W teclado numérico « o @O @ teclado numérico a8 o

4 pie - . m X a O

e o m i)

En la primera imagen la capa actual no tiene ninguno de los botones activados, se
puede observar que en la columna Mostrar Capas aparece un punto. Este punto
significa que no estd activada esta opcion, lo mismo sucede con el boton Bloquear
capas. En la columna Mostrar capas como contornos aparece un cuadrado con
relleno, lo que simboliza que los objetos se mostrardn completos y no soélo sus
contornos.

En la segunda imagen aparece una cruz situada bajo la columna Mostrar Capas, lo
que indica que dicha capa no es visible en el escenario. Aparece un cerrojo bajo la
columna "bloquear capas", lo que simboliza que la capa estd bloqueada. Y en la
columna "Mostrar capas como contornos" NO aparece relleno. La capa se esta
mostrando en este modo y no se podra ver los rellenos hasta deseleccionar esta
opcion.

Ademas, el color de los contornos sera diferente para cada capa, para poder

distinguirlas mejor. El color del contorno, coincidira con el indicado en cada capa.
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3.3.3 Reorganizar Capas

Como ya se ha comentado, las distintas capas tienen muchas cosas en comun
unas con otras. Lo primero y principal es la Linea de tiempo, todas las capas de una
misma escena comparten la misma linea de tiempo y por tanto, los objetos de todos
los fotogramas 1 de todas las capas se veran al mismo tiempo en la pelicula
superpuestos unos sobre otros. /Y qué objeto esta delante de los demas? Pues este
criterio viene dado por la colocacion de las Capas en la pelicula. Los objetos que se
mostraran delante de todos los demas seran aquellos que se encuentren en la capa

situada mas arriba.

3.3.4 Tipos de Capas

Existen varios tipos de capas:

v Capas normales: Son las capas por defecto de Flash y tienen todas las

propiedades descritas en los puntos anteriores. Son las mas usadas y se emplean

para todo, por ejemplo, para colocar objetos, sonidos, acciones, ayudas...

Capas animacién movimiento: Son las capas que contienen una animaciéon por

interpolacion de movimiento.

4, /“"5Capas Guia: Son capas especiales de contenido especifico. Se emplean en las
animaciones de movimiento de objetos y su unico fin es marcar la trayectoria que
debe seguir dicho objeto. Debido a que su misidn es representar la trayectoria de
un objeto animado, su contenido suele ser una linea (recta, curva o con cualquier

forma).
Es importante recordar que el contenido de las Capas Guia no se vera en la

pelicula final. Su efecto hara que el objeto se desplace de un extremo de la linea al

otro siguiendo esa ruta.
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3.4 LOSSIMBOLOS

Los Simbolos provienen de objetos que se han creado. Estos objetos al ser
transformados en simbolos, son incluidos en una biblioteca en el momento en que
son creados, lo que permite que sean utilizados en varias ocasiones, ya sea en la
misma o en otra pelicula. Los simbolos resultan fundamentales al momento de crear

nuestras animaciones.

3.4.1 Como crear un Simbolo

La accion de crear un nuevo simbolo es una de las mas usadas en Flash ya que es

uno de los primeros pasos para crear una animacion, como se vera mas adelante.
El procedimiento es el siguiente:

1. Seleccionamos el o los objetos que se desee convertir en simbolo. Lo mas

habitual es partir de una forma.

2. Se abre la ventana Convertir en simbolo, accediendo al ment Insertar — Nuevo
Simbolo, desde el menu contextual eligiendo Convertir en simbolo, o

directamente con las teclas Ctrl + F8 o F8.

3. Una vez hecho esto aparecera una ventana como la mostrada en la imagen. Se
introduce el nombre del simbolo a crear, y que permitira identificarlo en la

biblioteca, lo que se hara imprescindible cuando se tengan muchos simbolos.

Convertir en simbolo

Mombre: | Simbolo 1 Aceptar
ipo: . istro:
Tipo: |Botdn v Registi gag

Carpeta: Carpeta raiz de biblotecs

om
ooo
oo
¥
[+ ]
&

Avanzado
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4. Se procede a seleccionar el tipo de simbolo (desplegable Tipo) al que se quiera
convertir en objeto. Se puede elegir entre Clip de Pelicula, Boton y Grafico. Sus
caracteristicas y las diferencias entre ellos se veran en temas posteriores. Lo mas
habitual es Clips de pelicula para los objetos que se quieren mostrar en el

escenario, y Boton si se sesea que actiue como tal.

5. Bastara con pulsar Aceptar para tener el simbolo creado.

3.4.2 Las Bibliotecas

En Flash CS4 se pueden encontrar dos tipos de bibliotecas, las bibliotecas
comunes y de ejemplos y aquellas asociadas a las peliculas creadas. Todas ellas estan

a la disposicion del usuario para utilizar los simbolos que contienen.

Para acceder a las bibliotecas comunes que ofrece Flash simplemente se debe ir
al menu Ventana — Bibliotecas Comunes y seleccionar alguna de las que se estan
disponibles. Las hay de todo tipo de simbolos: botones, clips o graficos.

Para acceder a la biblioteca de simbolos de la pelicula que se esta creando, de
nuevo se recurre a la Barra de Menus, Ventana — Biblioteca. En esta biblioteca

apareceran todos los simbolos que creados hasta el momento.

Se puede comprobar el nuevo simbolo creado, accediendo a la biblioteca como se

acaba de indicar.

Los simbolos contenidos en las bibliotecas estan identificados por su nombre y

por un icono que representa el tipo de simbolo que representan:

o =)
@Clip &Botén ** Grafico
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Para utilizar un simbolo de una biblioteca basta con pulsar en el nombre de dicho

simbolo y arrastrarlo a cualquier lugar del area de trabajo.

3.4.3 Diferencia entre Simbolo e Instancia

Cuando se crea un simbolo, Flash lo almacena en una biblioteca. Pues bien, cada
vez que se utiliza ese objeto en una pelicula, éste se convierte en una instancia del

simbolo.

386 elementos (o ]

bmbre - |N...| Tipo | Wing
[ soo2 2 clip de pelicula g%
(% sair 1 Botén g
[i£] salr001 1 Clip de pelicula g |
[i] salro02 2 clip de pelicula B
|o¥ sernlipane 1 Comonnente Ik
o T I »

Por tanto, se puede crear muchas instancias de un simbolo, pero a una
instancia solo le correspondera un simbolo.

Aunque parece que sean lo mismo, la importancia de esta distincion es que
cuando se utiliza un simbolo creado previamente en una pelicula y éste sea
modificado, se alterard Unicamente ésa instancia, mientras que el objeto seguira
intacto, tal y como era en el momento de su creacion, de manera que se pueda
utilizar en otro momento. En cambio, si es modificado el simbolo de la biblioteca,

se modificaran todas sus instancias.
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3.4.4 Modificar una instancia

Se ha visto que es posible modificar una instancia de un simbolo sin
modificar el simbolo original en cuestion. Sin embargo, al no tratarse de un grafico
vectorial, no se pueden modificar las instancias con las herramientas de dibujo de
Flash CS4, pero si mediante el Panel de Propiedades, que permite la manipulacion
"externa" de la instancia.

Asi, este panel, que como se ha visto resulta sumamente util, no permite
modificar la estructura basica de la instancia, pero si otras propiedades, esto es, se
puede hacer que la instancia tenga mas brillo, pero no transformar una estrella en un
circulo). Esos cambios deben hacerse directamente sobre el simbolo. Aunque si se
puede crear un simbolo a partir de una instancia, lo que desvinculara la instancia del

simbolo original.

3.4.5 Panel de Propiedades de una Instancia

Para acceder al panel de propiedades de instancia, se debe seleccionar en primer
lugar la instancia que se quiere modificar y posteriormente abrir el panel

Propiedades.

Si se selecciona un objeto Flash que no se trate de un simbolo, el Panel Propiedades
mostrard las propiedades del objeto en cuestion, pero no las caracteristicas propias

de los simbolos (cambios de color, intercambios etc...)

En el momento que se seleccione un simbolo apareceran una serie de propiedades y

opciones que se comentan a continuacion:
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PROPIEDADES [N

'E' | <Mombre de instancia> @
== [Cip de pelicia |~
Instancia de: <Path> Inkercambiar. ..
Ll L | |:
ap W: 10228 H: 766:2

< POSICION ¥ VISTA 3D |

X Vi Z
w: H

2]

A % ¥

=7 EFECTO DE COLOR

Estilo: | Avanczadas |~

Alfa: 80%  xA +

Rojo: 100% xR -+ 0 —

Nombre y su icono correspondiente: El nombre de la instancia permite

identificarla durante la pelicula, y se vera mas adelante que resulta
imprescindible para acceder mediante ActionScript. El nombre, se introduce
en el recuadro donde pone por defecto <Nombre de instancia>, y debe de ser
unico.

Tipo de la instancia. Por defecto se muestra el tipo al que pertenecia el

simbolo original pero éste puede ser cambiado para que cambie su
comportamiento, aunque pueda seguir manteniendo su estructura inicial (en
la imagen es Boton).

Simbolo de la Instancia seleccionada (Instancia de:). Esta opcion muestra el

simbolo raiz del que proviene la instancia que estd siendo modificada.

Intercambiar: Su funcioén consiste en cambiar el simbolo de la instancia por
cualquier otro que exista en la Biblioteca, por lo que la instancia tomara el
aspecto del nuevo simbolo. Puede parecer simple, pero durante el desarrollo
de un trabajo profesional rapidamente surge la necesidad de probar
situaciones y los disefios graficos definitivos no suelen estar disponibles hasta
bien avanzado el proyecto. Gracias a esta opcion es posible trabajar
tranquilamente con un "boceto" y sustituirlo de un modo efectivo (el nuevo

simbolo hereda las propiedades del antiguo simbolo, incluido el nombre de
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instancia, las acciones que le afectaran, efectos graficos etc...) cuando llegue

el momento.

En la imagen se puede observar el panel Intercambiar Simbolo.

Intercambiar simbolo
[ flasho.ai_4 Aceptar
[ saur x| _ Cancelar

[E] salro01
&) salrooz

Este panel ademas, incorpora el boton Duplicar SimboloEI. Es muy util para hacer
pruebas con un simbolo sin que éste se pierda. Se lo duplica y se trabaja

tranquilamente con la copia.

3.4.6 Efectos sobre Instancias

Para acceder a los efectos aplicables sobre una instancia determinada, se acude
nuevamente al Panel Propiedades y desde aqui se accede a todos los efectos que
Flash proporciona.

Hay varios tipos de efectos. Si el simbolo se acaba de crear o si no tiene efecto
asignado aparecera en la pestaiia Ninguno.
A continuacion se muestran los tipos de efectos. Para ello se parte de la siguiente

imagen original:
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Brillo. Se puede modificar su valor desde -100% al 100%, esto es, completamente
oscuro (negro) y completamente brillante (blanco). Se puede mover la barra

deslizante o introducir su valor directamente en la casilla.

Efecto Brillo del 50 %

Tinta. Esta opcion permite cambiar el color de la instancia, pero como se explico,
no es posible modificar la instancia internamente, al variar el color en la pestafia
Tinta o bien mediante los valores RGB (cantidad de rojo, verde y azul), se cambiara
el color de toda la instancia como si la estuviéramos tifiendo o poniendo una capa
imaginaria de un color determinado. El grosor o intensidad de esta "capa" la
podemos modificar en porcentaje mediante la primera pestafia que aparece a la

derecha.

Efecto Tinta del 50 % con el color verde (0 255 0)

Alfa. Representa el grado de visibilidad o transparencia que se tendra de la
instancia en cuestion. También se puede modificar mediante valor directo o con la
barra deslizante y es muy util para animaciones de aparicion y desaparicion de
objetos. Si aplicamos un efecto alfa sobre una instancia que estd encima de otro

objeto, el objeto que antes estaba tapado se podra ver a través de la instancia.
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Efecto Alfa del 65 % boton

Avanzado. Aqui se puede aplicar todos los efectos anteriores al mismo tiempo de
manera mas precisa, con la ventaja de que se puede poner un poco de cada uno,

dando lugar a efectos de gran vistosidad.

A medida que se modifiquen los efectos sobre las instancias, se puede identificar el

resultado sobre el propio escenario.

3.5 GRAFICOS

Los Graficos son simbolos que permiten representar objetos estaticos y

animaciones sencillas.

En caso de que se utilice un simbolo grafico para realizar una animacion, se debe
tener en cuenta que ésta estara ligada a la linea de tiempo de la pelicula en la que se
encuentre. Es decir, la animacion se reproducirda siempre y cuando la pelicula
original también se esté reproduciendo. Esto hace que, pese a tener su propia linea

de tiempo, no puedan contener sonidos, controles ni otros simbolos graficos.

Asi pues, normalmente se utilizaran los graficos para imagenes estaticas o para
cuando sea conveniente que una animacion se reproduzca solo cuando determinado
frame de la linea de tiempo de la pelicula esté en marcha, ya que para los casos
comentados anteriormente en los que un grafico no es util, Flash ofrece otro tipo de

simbolos como se vera en temas posteriores.
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3.5.1 Tipos de Gréficos

Los graficos pueden ser:

a) Estaticos: estos graficos se mantienen sin cambios cuando pasa el tiempo. Estos
son los tipicos en los fondos y en los objetos que no desempefian ninguna
funcion especial. Su tamafio y por tanto, el tiempo de carga de este tipo de
graficos, aunque siempre dependera de la resolucion, de sus dimensiones y de la

forma en la que estén creados *, serd en general reducido.

Grafico estatico

b) Animaciones: este tipo de grafico varia su forma, posicion u otras propiedades a
medida que va pasando el tiempo. Puesto que para realizar la animacion se deben
usar varios graficos mas ademas del original o bien realizar determinadas acciones
que modifiquen el estado inicial, el tamafio de esta clase de graficos, para las

mismas dimensiones y forma de creacion, sera mucho mayor que uno estatico.

Por esto, aunque las animaciones dan a la web un aspecto mas bonito y espectacular

tienen dos inconvenientes:
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1. Si se trata de un Mapa de Bits la web puede llegar a tener un tamafio

excesivamente grande.

2. Aunque no se traten de mapas de bits, por ejemplo, si son animaciones tipicas de
2 2

Flash, cuyo tamafio no es excesivo, el hecho de poner muchas animaciones

puede llegar a "marear" un poco al visitante del sitio y desviar su atencion de lo

que realmente importa, su contenido.

(*) Los tipos de grafico anteriores pueden ser, a su vez de dos tipos, segin la forma

en la que estén creados: Grafico Vectorial o Mapa de Bits.

3.5.2 Creando Gréaficos y Comprobando sus Propiedades

Para crear un grafico en Flash se, abre una nueva pelicula Flash (Archivo—

Nuevo, Archivo de Flash (AS 3.0)).

Ahora se crea el objeto que se quiere convertir en un simbolo Gréfico. Se
dibuja, por ejemplo, un O6valo en cualquier lugar del 4rea de trabajo con la
herramienta Ovalo de la barra de herramientas de dibujo y se le da un color de

relleno que sera lo que después se va a animar.

Ya se ha creado el objeto, ahora se debe convertirlo en un simbolo grafico.
Como se describio anteriormente, dandole el nombre GraficoAnimado vy

seleccionando el Tipo Grafico:

Convertir en simbolo

Nambre: | Smbdo 1
LG ico X egutro: g8

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca
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Ahora se va a crear la animacion del grafico. Para ello se selecciona el
grafico, se pulsa el botén derecho del raton. Se desplegara un ment, en el que se
escoge la opcion Edicion para modificar el grafico y acceder a su linea de tiempos.
En la imagen inferior, se puede apreciar que se encuentra en "Escenal - Grafico
Animado" y, por tanto se encuentra dentro del grafico (y la linea de tiempos que se

aprecia es la del gréfico, y no la de la pelicula principal)

. Archivo Edicion Ver Insertz

Se crean a continuacion nuevos fotogramas clave seleccionando uno a uno los

frames numero 2, 3 y 4 y pulsando F6 al momento de seleccionarlos.

Se debe pulsar sobre el frame 2 y se cambia el color de fondo al 6valo. Se procede

de igual manera en los dos siguientes frames.

La linea de tiempo deberia tener este aspecto:

inea o reweo |

1T 't @a!

Sin titulo-3* X

Se debe pulsar donde pone Escena 1 justo encima del escenario y de este modo se

regresa al nivel inicial (Pelicula principal) y se puede ver el grafico "desde fuera".
Se ha creado el grafico animado.

Para probar la animacion se debe pulsar Control + Intro.

3.5.3 Introducir un mapa de bits

Los graficos de tipo Mapa de Bits pueden crearse con muchos programas. Si se

desea que en las peliculas hayan mapas de bits lo mas seguro es que se prefiera
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crearlos y hacerlos mas espectaculares en otro programa mas apropiado que Flash

para el manejo de Bitmaps: Photoshop, Fireworks, GIMP, etc...

Flash CS4 permite importar mapas de bits de otros programas, cuando han sido

guardados en formatos grafico GIF, JPG, TIFF y muchos mas. También permite

modificarlos en cierto modo. Pudiendo cambiarle el tamafio y convertirlo en un

simbolo para aprovechar las opciones que de Flash aunque, teniendo en cuenta qué

es un bitmap, no puede ser modificarlo "internamente" pero puede usarse como un

simbolo mas.

Para importar un archivo de Mapa de Bits al escenario se debe hacer clic en el menu

Archivo — Importar — Importar a escenario.

] Mhim]
Nuevo... Ctr+N
Abrir... Curl+0
Buscar en Bridge Ctrl+Alt+0
Abrir reciente Y L4
Importar »
Exportar »
Configuracién de publicacién... Ctrl+Mayis+F12

Vista previa de publicacion »
Publicar Mayus+F12

Importar a escenario... Ctrl+R
Importar a biblioteca...
Abrir biblioteca externa... Ctrl+Mayis+0

Importar video...

Se abrira el cuadro de didlogo de Importar, alli se debe seleccionar el formato de

imagen que se desee importar seleccionandolo en el desplegable Tipo. Luego se

debe navegar por las carpetas hasta encontrarlo. Luego se pulsa el botén Abrir.

La imagen se incluira en el escenario y estara lista para trabajar con ella.

3.5.4 Introducir un archivo vectorial

Al igual que los mapas de bits, hay otros programas que trabajan con graficos

vectoriales como también hace Flash CS4.

Si se desea traer un archivo vectorial creado en otro programa, por ejemplo

Freehand o Illustrator, simplemente se accede al meni Archivo — Importar —

134



KIOSKO MULTIMEDIA

Importar a escenario. A continuacion, se selecciona el tipo de archivocorrespondiente

al grafico vectorial que se desee importar. Por ejemplo Al de Illustrator.

Se pulsa Abrir, y ya se cuenta con el archivo vectorial.

Este archivo si puede ser modificado internamente ya que Flash es capaz de hacer
graficos de este tipo.

Concretamente, Illustrator pertenece también a Adobe, igual que Flash, con lo que la

compatibilidad en este caso es total.

3.5.5 Exportar un archivo flash como mapa de bits

La interfaz de dibujo de Flash, como se ha visto, resulta muy comoda en
determinadas ocasiones para realizar dibujos. Asi, se podria utilizar Flash CS4 para

crear un dibujo y después utilizar éste en otros programas o para cualquier otro uso.

Esto es posible con Flash, ya que permite exportar un objeto de flash como un
bitmap. Eso si, se debe saber, que la mayoria de mapas de bits no permiten
animaciones, por esto el objeto flash que se exporte no deberia contener animacion
ya que ésta no se guardara.

Para realizarlo, se selecciona el objeto a exportar y se accede al meni Archivo —
Exportar — Exportar Imagen... Luego se introduce en el campo Nombre el nombre
para el nuevo bitmap.

Se selecciona el tipo de mapa de bits en que se desee convertir el objeto y luego se
pulsa Guardar.

Ahora ya se puede usar el objeto Flash como un bitmap.

3.5.6 Exportar un objeto flash como animacién

Hay tipos de archivo de mapa de bits que soportan animaciones, como los GIF. Con
Flash también existe la posibilidad de crear una animacién y exportarla como un GIF
animado. Sin embargo, como se vi6 anteriormente, el GIF animado consiste en una

secuencia de imagenes mostradas secuencialmente y es por esto que para exportar un
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objeto Flash CS4 como GIF animado es necesario que todos los fotogramas de esta
animacioén sean clave, ya que el GIF no lo reconocera en caso contrario y no se vera
el efecto deseado.

Para exportar un simbolo y guardarlo como una imagen primero debe ser
seleccionarlo con la herramienta Seleccion.

Una vez seleccionado se debe hacer clic en el menu Archivo — Exportar — Exportar

imagen... y se abrira un cuadro de dialogo.

Nuevo... Ctrl+N

Abrir... Ctrl=0

Buscar en Bridge Ctrl+Alt+0

_Abrir reciente |

Importar »

Exportar » Exportar imagen...

Configuracién de publicacién... Ctri+Mayus+F12 bxportac pelfcoly,: St At chiayts: S

En este cuadro de didlogo se debe introducir el nombre del archivo que ha sido
creado y seleccionar en el desplegable Tipo el formato de imagen con el que se
desea guardarlo.

Una vez rellenados todos los campos y elegida la carpeta donde se guardard el
archivo se debe pulsar el boton Guardar y el archivo de imagen se creara y estara
listo si se desea incluirlo en una pagina web estatica o modificarlo con cualquier

programa de imagen.

3.6 CLIPS DE PELICULA

Un Clip de Pelicula, es una pelicula en si misma. Se referiere a ellas como
clips cuando son incluidas en otra pelicula, formando un simbolo. Por tanto,
cualquier clip siempre podra estar compuesto por otros clips insertados en ¢él, que a
su vez estén formados por otros, etc.

Al igual que los otros tipos de simbolos de Flash, los clips de pelicula tienen
su propia linea de tiempo. Sin embargo, esta linea temporal no esta ligada a la linea

de tiempo del documento que lo contiene, de tal forma que su ejecucion es
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independiente, y en un fotograma de la pelicula principal se puede estar
reproduciendo repetidamente un clip.

Este tipo de simbolos puede contener cualquier otro tipo de simbolo: grafico,
clip o botén, asi como cualquier objeto creado con Flash, ya que un clip es
realmente una pelicula.

Otra de las ventajas de los Clips se identifica cuando se realizan peliculas de
gran complejidad y tamafo, en la que intervienen un nimero muy elevado de
fotogramas, debido a que en la vista general del documento, s6lo se ve un fotograma
por clip, el cual puede estar compuesto por muchos frames, lo que permitira tener
una mejor vision de cdmo se desarrolla la animacion, y una linea de tiempo mads clara
y "limpia"

Los Clips son una de las herramientas que dan mayor potencia a Flash CS4,
permitiéndo crear peliculas de gran complejidad y multiplicar los efectos visuales, ya
que se pueden crear multiples movimientos independientes entre si y crear
conexiones entre los diferentes Clips de un documento.

Todas aquellas cosas que no se puede hacer con un simbolo de tipo Grafico,
es posible hacerlo con un Clip, ademas de poder realizar también todo aquello que
permitia dicho simbolo. Por esto, normalmente se utilizan los clips para cualquier
tipo de animacion debido a su gran flexibilidad, dejando los graficos so6lo para

imagenes estaticas.

3.6.1 Comprobar las propiedades de un Clip

Se abre una nueva pelicula Flash (Archivo — Nuevo, Archivo de Flash (AS 3.0)).
Después se importa una imagen cualquiera o bien se crea una. Se convierte ésta en
Simbolo (botén derecho, Convertir en simbolo...) y se selecciona en Tipo "Clip de

Pelicula"

Se procede a arrastrar al escenario el clip de pelicula.
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BIBLIOTECA

[ solicitudes. fla

386 elementos Fe)

Nombre . |N... | Tipo |v'|
T001 1 Clip de pelicula -
T002 2 Clip de pelicula
teclado ¢ Clipdepelicula |
" teclado_boton 1 Botén —

ME@%L tan00l 1 Clin da nalicula 5 B

Ahora el Clip estd insertado en el nuevo documento Flash. Es decir, existen dos

peliculas, cada una con su linea de tiempo.

Ahora se ve que son independientes, siguiendo un proceso similar al que se utilizd

con los simbolos de tipo Gréafico.

Se observa la linea de tiempo de la pelicula principal y se comprueba que solo tiene

un fotograma.

Bl Ao Edoin ver inserts Modficr Teto Comandos Contrdl Depurar Ventana Ayuda |

&

L
>
-

Se edita el Clip que se insertd en el documento, haciendo doble clic sobre €l y se

FIREE | Fao%il Rafs  0fx [E1 I

examina su linea de tiempo. Luego aparecera un unico MovieClip. Se puede realizar
algo similar a lo realizado con los graficos. Si se crea una animacion de

movimiento, como se vera mas adelante, quedaria asi:
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. Archivo Edicion  Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ve

LiNEA DE TIEMPO I8

@ v 2 botones « o [0
} wl opciones « « @ i 0
s:i @ boton teclado « « @ nt ol
0 4w inicio « « [0 ol
& . . n
ke bt e
] cermrar . .

Como se ve, la duracion del clip insertado es mucho mayor que la pelicula nueva
que lo contiene. Si el simbolo fuera un grafico ya se ha visto que al reproducir la
pelicula no ocurriria nada, porque sélo se reproduciria el primer fotograma de su
linea de tiempo. En cambio, al tratarse de un clip, comienza a reproducirse al pasar
por el primer fotograma, y como la linea de tiempo es independiente, sigue

reproduciéndose aunque la linea de tiempo principal haya acabado.

3.6.2 Como crear un Clip de Pelicula

Se usa normalmente Clips para hacer animaciones. Se puede crear un simbolo Flash
de la nada, igual que se crea un nuevo archivo, de forma que se quede en la
biblioteca y se pueda editar cuando sea conveniente. Esto puede ser interesante en
los clips, ya que a diferencia de los graficos, su finalidad suele ser el movimiento vy,
en animaciones complejas, en ocasiones se les asignan acciones especiales en las
cuales puede que no sea necesario crearlo en ese momento o convenga dejar el clip
vacio.

Por esto, es interesante aprender cdmo crear un simbolo, en este caso un clip, de la
nada para después modificarlo.

Para insertar un clip vacio se debe hacer clic en Insertar — Nuevo simbolo y se
abrira el cuadro de didlogo de Crear un nuevo simbolo.

Se debe dar un Nombre para identificarlo mas tarde en la Biblioteca y seleccionar la
opcion Clip de Pelicula en el desplegable Tipo.

A partir de este momento se tendra un nuevo clip (vacio) al cual podremos acceder
desde la Biblioteca (menu Ventana — Biblioteca), si se hace clic derecho sobre ¢l y

se selecciona Edicion, se puede editar y trabajar con ¢€l.

139



KIOSKO MULTIMEDIA

3.6.3 Importar y Exportar Movie Clips de la Biblioteca

Como para todos los simbolos los Clips se almacenan en la biblioteca del
documento cuando son creados. Esto es muy importante en muchos casos ya que
habitualmente los clips son muy reutilizables. Para importar clips de pelicula se
debe abrir primero la biblioteca en la que esta contenido.

Se ha visto en el tema de Simbolos, dos tipos de bibliotecas: las que estan asociadas
a documentos u otras peliculas y las que proporciona Flash CS4. Pues bien, no sélo
se pueden utilizar simbolos del mismo documento en el que se encuentra el usuario
sino que existe la posibilidad de Importarlos de otros documentos del disco duro, lo
que, puede resultar de gran utilidad. Obviamente la exportacion mediante biblioteca
se hace automaticamente ya que Flash deja los objetos creados en la biblioteca para

que puedan ser reutilizados.
Para importar un Clip de un archivo del disco duro se debe ir al meni Archivo —

Importar — Abrir biblioteca externa..., seleccionar el Archivo Flash (.fla) del que se

desee importar sus simbolos de biblioteca y pulsar Abrir.

Edicion Ver Insertar Modificar

| Guardar toda

Descartar cambios
Importar a escenario...  CtrHR
Exportar » Importar a biblioteca. ..
. . , Abrir biblioteca externa... Ctrl+Mayis+0
Configuracion de publicacién... Ctrl+Mayds+F12 .
: : s Importar video...
Yista previa de publicacién »

Aparecera la biblioteca con la lista de los simbolos correspondientes a los graficos,
botones y clips del documento en cuestion.
Es importante destacar que cuando se inserta un clip de una biblioteca, se insertaran

a su vez todos los simbolos que contenga, incluidos los clips.
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3.7 BOTONES

Los simbolos de tipo Boton son los que aportan la mayor parte de la interactividad de
las peliculas Flash con aquel que la esta visualizando. Un botén, en Flash, es igual

que cualquier boton de cualquier entorno informatico, sea web o cualquier otro.

Son elementos que se prestan a que el usuario los presione, desencadenando al
hacerlo una serie de acciones. También es habitual ver como este tipo de elementos

reaccionan cuando se les pasa el raton por encima o cuando estan pulsados.

Para conseguir los efectos interactivos que se han mencionado, en otros lenguajes
orientados a la web, hay que crear programas relativamente grandes. Esto es un
inconveniente ya que el uso de los botones es una practica muy habitual en el disefio
en Internet. Sin embargo, en Flash no ocurre asi. Su interfaz esta disefiada de manera
especial para la creacion de botones, lo que permite crear todos estos efectos de una

manera muy sencilla.

Al igual que los otros simbolos de Flash CS4, los botones tienen su propia linea de
tiempo. Esta es independiente pero, sin embargo, estd formada tinicamente por

cuatro fotogramas, uno para cada estado posible del boton.

tinea oe Tiempo [
® @ [J|Rep..|Sobre Presi..Zona
al - ]
al o3 R R O 24,01

e Reposo. Aspecto por defecto del botdn, es decir, cuando el puntero del
raton no esta situado sobre €l.

e Sobre. Aspecto del boton cuando se situa el puntero sobre él.

e Presionado. Apariencia que se desea que tenga el botébn mientras esté

pulsado.
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e Zona activa. Aqui se debe indicar el area real en la que se desea que actue
el boton. Esto es importante sobre todo en botones compuestos sélo por
texto como se vera mas adelante.

Parece que la limitacion de fotogramas podria implicar una limitacién en la

capacidad de espectacularidad y utilidad de estos simbolos, pero no es asi.

Los botones pueden contener a su vez otros simbolos, como clips o graficos
(también de tipo Bitmap). La union de las posibilidades de todos los simbolos

pueden dotar a los botones de efectos asombrosos.

3.7.1 Creacion de un Botdén

En la creacion de un botén se consideran dos fases. En la primera se convierte el
objeto a simbolo de tipo botén y posteriormente se verd coémo completarlo
internamente, lo que ayudara a entender mejor dicha estructura.

Se crea el objeto que representara el aspecto por defecto del botén con las
herramientas que ofrece Flash CS4.

Se selecciona el objeto y se accede al menu Insertar — Convertir en Simbolo, se da

el TipoBoton y se asigna un nombre al nuevo simbolo.

Convertir en simbolo

= M . | I=]=]
o o] vt

Carpeta: Carpeta raiz de bibbotecs

De esta forma se ha transformado el objeto para que se comporte como un boton.
Ahora hay que completarlo internamente.

Para determinar como debe reaccionar el boton en funcion de las acciones del raton,
es necesario editarlo, haciendo clic con el botén derecho del ratén sobre el nuevo

boton y seleccionando la opcion Editar.
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Cuando se tiene delante la linea de tiempo del boton, se debe seleccionar cada uno
de los frames (sobre, reposo, presionado y zona activa) y pulsar F6 para crear un

fotograma clave en cada uno de ellos.

LINEA DE TIEMPO |JEDITORDEMO

Ahora se puede modificar el aspecto inicial del boton para cada posicion del cursor
y marcar el area de accion del boton (fotograma Hit) en la que simplemente se
puede dejar la misma figura que la inicial o bien dibujar con las herramientas de

dibujos de Flash una nueva figura, en cuya superficie "se sentira aludido" el botoén

Si una vez creado el boton se desea observar sus distintos estados y todavia no se ha
terminado la pelicula entera y por tanto no se desea tener que reproducirla toda se
puede hacerlo accediendo a la Biblioteca de la pelicula y seleccionando el boton
creado. Para ver lo que comentdbamos bastard con pulsar el icono * situado a la

derecha de la vista previa del simbolo.

3.7.2 Formas en los Botones

Los botones son simbolos que pueden tener multitud de formas. Si bien lo mas
habitual es ver botones rectangulares, cuadrados y circulares, cuya creacion es
inmediata, también hay otros muchos tipos de botones que, pese a ser menos
utilizados, es muy habitual verlos en multitud de paginas web.

Entre estos estan los creados mediante formas poligonales, aquellos que estan
formados por texto tnicamente, dibujos con diferentes motivos, etc. Es interesante
su uso para dar mas vistosidad ya que algunos resultan mas expresivos, y en esto
Flash ayuda mucho, debido a la relativa sencillez de creacion de botones que sus

herramientas de dibujo ofrecen.

143



KIOSKO MULTIMEDIA

Hay varias formas de boton también muy extendidas, como el botén con relieve

sencillo o los botones en forma de pildora. Puesto que existen muchas formas de

Solicitudes

conseguir estos efectos.

3.7.3 Incluir un clip en un Boton

La inclusion de clips de pelicula en los botones puede dotar a éstos de mas

vistosidad.

Es habitual colocar un clip en el fotograma Sobre para indicar algin tipo de
informacion extra o una animacion para ir mas alla de un cambio de color.
También es comun ver un clip de pelicula actuando como un boton. Esto caso se

puede hacer por ejemplo poniendo el clip en el fotograma Reposo.

3.7.4 Incluir Bitmaps en Botones

Ademas de clips, los botones también pueden contener simbolos de tipo Grafico.
Si se consideran las limitaciones sobre los mapas de bits puede parecer poco
interesante hacer uso de ellos en la creacion de botones, pero no es asi.

Se pueden ejecutar las siguientes acciones:

1. Incluir en cada uno de los fotogramas del boton un bitmap distinto,
obteniendo un efecto como el que se consigue con lenguajes como javascript.
2. Aprovechar las propiedades de los Graficos en Flash. Para esto, se deberia
importar primero el Bitmap y después convertirlo a simbolo boton.
Posteriormente serd editado y, después de insertar cada fotograma clave, se
procede a convertir su contenido a simbolo Grafico. Luego se pueden aplicar

efectos de las instancias en Flash (Alfa, Tinta, Brillo).
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3.7.5 Acciones en Botones

Existen varias acciones que se pueden aplicar tanto a los botones, como a otros
elementos de Flash CS4 pero se va a comentar las mas comunes.

Se crea o afiade el boton, se le da un nombre de instancia. El nombre que le demos
es muy importante, porque permitird acceder a €l desde el codigo.

El codigo puede crearse en la misma capa, pero es recomendable crear una capa
exclusivamente para el codigo para una mejor organizacion.

Se abre el panelAcciones (menil Ventana — Acciones). Se mostrard un area en

blanco en la que se puede escribir:

ACCIONES - FOTOGRAMA

[Actonsaript 3.0 R PDYE R FE N Astentedescrpt @

(@] nivel superior - 1 .

Elementos de lenguaje

adobe.utis

air.net

(@) fi.accessibiity

fl.containers -

B [A] selecciénactual

o] capai:ro...

5 Escena 1

| ==

| [o] capa1:1 -3
T | Linealdel, Coll

Se escribe el siguiente codigo para asociar acciones al boton:

miBoton.addEventListener('click’, accionesMiBoton);
functionaccionesMiBoton(event):void{
//Acciones

Doénde:

miBoton hace referencia al nombre de la instancia del boton.

accionesMiBoton contiene las acciones a realizar.

Si se cuenta con varios botones, a cada uno se lo referencia por su nombre de

instancia que es Unico. También es necesario dar un nombre unico a
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1.

accionesMiBoton para cada uno, caso contrario, todos realizarian las mismas
acciones.

Luego sustituimos //Acciones por lo que se quiere que haga. Las mas comunes:

Abrir una pagina web. Con lo que se abre una pagina cualquiera de internet (o
una pelicula Flash),

Para ello ActionScript cuenta con la instruccionnavigateToURL(new
URLRequest("http://www.mipagina.es"), " blank").

"http://www.mipagina.es" se refiere a la pagina que se desea abrir, y " blank"

indica que se abrird en una pagina nueva.

Controlar una pelicula en curso. Si se esta reproduciendo una pelicula Flash y
se desea que el usuario la detenga, la ponga en marcha, avance, retroceda ...
Para ello se puede emplear las acciones:

e stop(); para detener.

e play(); para reproducir.

e gotoAndPlay(numeroFotograma); para ir a un fotograma determinado.

3.8 ANIMACIONES DE MOVIMIENTO

Flash es un programa basicamente orientado a la animacion. Para ir creando

animaciones cada vez mas complicadas se necesita, mucha practica, aparte de

conocer bien las herramientas.

En el tema de la animacion, Flash ofrece unas facilidades muy grandes,

consiguiendo efectos que normalmente requieren ciertos conocimientos y espacio de
almacenamiento para ser creados, como por ejemplo los GIF animados o lenguajes
de programacion como JavaScript, de una manera muy sencilla, sin necesidad de

excesivos conocimientos y ocupando muy poco espacio en disco.
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En Flash CS4 ha habido un cambio importante en las animaciones, lo que hasta
ahora se llamaba interpolacion de movimiento, pasa a llamarse interpolacion clasica

y la interpolacion de movimiento actual es totalmente nueva, mas potente y versatil.

3.8.1 La interpolacion de movimiento

Es la accidn bésica de las animaciones en Flash. Permite desplazar un simbolo Flash
de un lugar a otro del escenario, siendo necesarios Unicamente dos fotogramas, lo
que optimiza mucho el rendimiento de la pelicula.

Es importante destacar que para que una Interpolacion de movimiento se ejecute
correctamente  aquellos objetos que intervengan deberan haber sido
previamenteconvertidos a simbolos (graficos, clips de pelicula, textos y botones son
algunos de los simbolos que se pueden interpolar).

También se debe tener cuidado al realizar una interpolacion con dos simbolos que se
encuentren en la misma capa, ya que el motor de animacion los agrupard como uno
solo y el resultado no sera el esperado. Por esto es conveniente separar en distintas

capas:

e Los objetos fijos y los que estaran animados.

e Objetos que vayan a ser animados con direcciones o formas distintas.

Una interpolacion de movimiento, es el desplazamiento de un simbolo de uno a otro
punto del escenario. El hecho de que solo se necesiten dos fotogramas es debido a
que Flash, unicamente con la posicion inicial y final, "intuye" una trayectoria en
linea recta y la representa (también se pueden realizar movimientos no rectilineos).
Para crearla se debe hacer clic derecho sobre el fotograma que contiene los
elementos y elegir Crear interpolacion de movimiento. Por defecto, se afiadiran unos
cuantos fotogramas, rellenos de un color azulado.

Luego se debe ir al fotograma final, o crear uno clave donde se desee. Y se procede
a desplazar el simbolo. A continuacion aparece una linea punteada, por defecto

recta, que representa el trazado de la animacion.
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Esto indica que la animacion cambiara la posicion del simbolo del fotograma 1
hasta la posicion del mismo simbolo en el fotograma 24, utilizando precisamente 24
fotogramas. El numero de fotogramas que se usen en la interpolacion indicara las
subetapas de que constara la animacion. Cuantas mas subetapas mas sensacion de
"continuidad" (menos saltos bruscos) pero a la vez menos velocidad en el
movimiento.

La velocidad en el movimiento de las peliculas se puede cambiar modificando su

24.0tps

, i ) 20 0.85 .,
parametro en la linea de tiempo, pero esto no cambiard lo que se

comento anteriormente respecto al nimero de fotogramas.

La velocidad est4 expresada en Fotogramas Por Segundo (fps) y se puede modificar
haciendo doble clic en el lugar indicado de la linea de tiempo. A mayor valor mas
velocidad, pero se deben poner siempre suficientes fotogramas para que se
desarrolle la animacion como sea requerida.

El trazado recto generado por defecto puede ser modificarlo directamente haciendo
clic y arrastrandolo, una vez seleccionada previamente la herramienta Seleccion.

En cualquier fotograma de la interpolacion se puede cambiar la posicion del
simbolo (o cualquier otra propiedad), creando ahi un fotograma clave de propiedad,
que se representa por un pequefio rombo en la linea de tiempo.

La interpolacion de movimiento permite modificar muchos parametros del

movimiento mediante el Editor de movimiento, que veremos a continuacion

3.8.2 Editor de Movimiento

En la version de Flash, CS4, se encuentra un nuevo panel llamado Editor de
movimiento. Para acceder a él basta tener seleccionada una interpolacion de
movimiento y hacer clic en la pestafia Editor de movimiento que aparece junto a la
linea de tiempo. Como cualquier panel, también es accesible desde el menu
Ventanas.

Este panel permite controlar multitud de propiedades y efectos que afectan a una

animacion con total precision, fotograma a fotograma.
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EDITOR DE MOVIMIENTO

Propiedad | Valor | Acsleracién | Fotagram.. | Grafico '
s . 0. » 35
¥ Movimiento basico ™l Lw.| &) e
X ssipx  (Snaceiendén _iv) 4 O b | I a1
¥ 31177 ([ Smpleflento) _iv] 4 ¢ b S
Rotacidn Z -0.9° ([ Sinaceleracén v 4 <¢ b -E-'""---...___
¥ Transformacién M ¥ \EJ
et o ga b Eamm=stuiNEN
Sesgo X ne ¥ [ Simple (lento iv] 4 <P J
!
Sesgo Y ¥ (Smplefients) 1) 4 00 o=l | | | |
Escala X 100% &P (4 (Snaceleracen__iv) 4 © b —=
Escala Y 100% @9 ((Sinaceleaaen__iv) 4 < b | 1000 ERES s N
¥ Efecto de color = qp i
v Tinta [ (Sinaceleracicn__ 1 v &
Colordetinta [l ™ (Sinaceieracen__iv] 4 © b — .
=B 20 B s M 20 Kl [»]

A la izquierda esta una columna con las propiedades que son modificables,
divididas en Movimiento basico, Transformacion, Efectos de Color, Filtros y
Suavizados.

Junto a estas propiedades, aparece una columna con los valores que toma esa
propiedad en el momento seleccionado de la linea de tiempo.

En la siguiente columna podemos establecer si el valor se aplica con aceleracion o
no.

En la columna Fotogramas, se puede recorrer o eliminar los distintos fotogramas
clave. También los controles - y + que permiten afiadir efectos.

Y a la derecha del todo se encuentra la grafica. Se puede ver que cada propiedad
tiene una grafica especifica, que indica los fotogramas en horizontal y los valores de
la propiedad en vertical. Si se hace clic sobre una propiedad, se ve que su grafica se
expande para editarla con facilidad. En la gréafica se identifican los fotogramas clave
marcados como un cuadrado negro, o verde cuando est4 seleccionado. Estirando de
ellos, o de la linea de la grafica es posible alterar los valores.

En la gréfica, se aprecia que los puntos suelen formar un vértice. Una opcidn es
poder transformarlos en puntos suavizados (desde el menu contextual del
fotograma), creando una curva Bezier, lo que formara transiciones mas suaves entre

los picos de valor. Esto no es aplicable a las propiedades X,Y, Z.
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3.8.3 Interpolacion Clasica

Una interpolacion clasica, igual que una interpolacion de movimiento, es el
desplazamiento de un simbolo de uno a otro punto del escenario, muchos de los
conceptos vistos en las interpolaciones de movimiento son los mismos para las
interpolaciones clésicas. Por ejemplo, las animaciones también se realizan sobre
simbolos y deben estar en una capa. Los Fotogramas Por Segundo (fps) tienen el
mismo significado.

Para crear una interpolacion clasica hay que hacer clic derecho sobre el fotograma
que contiene los elementos y elegir Crear interpolacion clasica.

Cuando se realiza la interpolacion correctamente se observa un aspecto como este

en la linea de tiempo.

La animacion va desde el fotograma 1 hasta el fotograma 20. Aparece una flecha
que no aparece en la interpolacion de movimiento y el icono que hay a la derecha
del nombre de la capa es distinto.

Al realizar una interpolacion clasica el fotograma inicial y final deberan ser
diferentes, en caso contrario no se creara ningun tipo de animacion.

Si el objeto con el que se desea hacer la interpolacion clasica no estd convertido, la

linea del tiempo se mostrara de la siguiente manera.

LINEA DE TIEMPO

y la animacién no funcionara.
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También es posible realizar la interpolacion de otra forma, sin convertir
previamente el objeto a simbolo, ya que Flash lo convierte a simbolo
automaticamente si no es realizado por el usuario, dandole el nombre "Animar" mas
un numero. Esto es conveniente en peliculas grandes, debido a la gran cantidad de
simbolos que pueden aparecer y la confusiéon que crean muchos simbolos con
nombres parecidos.

Para crear una interpolacion de este tipo, basta con tener un fotograma clave. Se
hace clic con el boton derecho sobre el fotograma en la linea de tiempo, y se
selecciona Crear Interpolacion Clasica. Ahora, se crea un nuevo fotograma clave
donde se desea que finalice la interpolacidon, y se modifica los simbolos en los
fotogramas clave.

Se puede ver que si se selecciona uno intermedio, se muestran los simbolos en su
transicion al fotograma final. Se puede decidir como mostrar el simbolo en ese
fotograma, por ejemplo moviéndolo. Al hacerlo automaticamente se crea un
fotograma clave. Esto hace que el movimiento ya no sea recto, y pueda ser en zig-
zag.

Si se realiza esto varias veces sobre varios fotogramas se obtendran varias

trayectorias consecutivas mas.

3.8.4 Diferencias entre Interpolacion Clasica y de movimiento

Las interpolaciones de movimiento son mas faciles de utilizar y mas potentes, no
obstante las interpolaciones clasicas tienen caracteristicas que pueden hacerlas mas
interesantes para determinados usuarios.

Estas son algunas de las diferencias entre los dos tipos de interpolaciones:

e Las interpolaciones de movimiento incluyen el trazado del movimiento,
mientras que en una animacion clasica no existe el trazado, a menos que lo
creemos expresamente.

e Solo se permiten realizar interpolaciones con simbolos, si aplicamos una
interpolacion de movimiento a un objeto que no es un simbolo, Flash lo
convertird en un clip de pelicula, mientras que si se trata de una interpolacion

clasica lo convertira en un simbolo grafico.
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En las interpolaciones clasicas cuando cambia una propiedad se crea un
fotograma clave y cambia la instancia del objeto, mientras que en las
interpolaciones de movimiento s6lo hay una instancia de objeto y al cambiar
una propiedad se crea un fotograma clave de propiedad.

Las interpolaciones de movimiento pueden trabajar con texto sin tener que
convertirlo en simbolo, como ocurre en las clasicas.

En un grupo de interpolacion de movimiento no esta permitido usar scripts de
fotograma, mientras que si es posible en las clasicas.

Los grupos de interpolaciones de movimiento se pueden cambiar de tamafio
en la linea de tiempo. Se tratan como un objeto Unico. Las interpolaciones
clasicas estan formadas por grupos de fotogramas que se pueden seleccionar
de forma independiente.

Las interpolaciones de movimiento s6lo pueden aplicar un efecto de color por
interpolacion, mientras que las clasicas pueden aplicar mas de uno.

Los objetos 3D s6lo pueden animarse en interpolaciones de movimiento, no
en clésicas.

Sélo las interpolaciones de movimiento se pueden guardar como

configuraciones predefinidas de movimiento.

3.8.5 Animacioén de Texto

Para comunicar algiin mensaje, no basta con imagenes o iconos, y es aqui

donde el texto cobra gran importancia. Pero, se debe tener cuidado con la animacion

de los textos, puesto que resulta bastante complicado leer un texto que se desplaza o

cambia de tamafio.

Por ello, un texto animado deberia estar s6lo en las presentaciones o bien formar

parte de una animacion corta y, no deberia estar reproduciéndose infinitamente.

Una de las opciones mas utilizadas es separar las letras de los textos y animarlas

independientemente
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3.8.6 Animacidn de Lineas

Una buena animacioén no tiene que porqué estar compuesta solo por textos o
imagenes espectaculares. En ocasiones conviene darle a la pelicula un aire mas
sencillo o afiadir determinados efectos que la hagan vistosa sin necesidad de cargar
mucho la pelicula visualmente, y en cuanto a tamafio de archivo se refiere.

Esto se consigue animando lineas y haciendo que se muevan por el escenario. Esta

técnica permite dar dinamismo a la animacion o crear formas distintas a lo largo de

su recorrido.

PROPIEDADES

= ETIQUETA || «» INTERPOLACION
Nombre: | Aceleracion: 0. e
Tipor” [lombre = Rotacién: | Auto ¥ x Q
<7 INTERPOLACION =
4 Ajustar [ Orientar segun trazado
e, (i :
e 7 4 sinc. [ Escala
Rotacién: [ CW |w|x 1 =
Interpolacion guiada
O Ajustar [ Orientar segin trazado
O sinc. [ Escala
= SONIDO > INTERPOLACION
Nombre: | Ninguno || Aceleracidn:
Efecto; | Mingunc i I 4 Fusién: [ Distribu._.|~|
Sinc.: | Evento lv| H
[Repeti | v| x i Interpolacion de forma

3.8.7 Efecto Brillo

El efecto de brillo, como su propio nombre indica, sirve para simular el hecho

de que algun objeto se encienda o brille, o por el contrario se apague o pierda brillo.

3.8.8 Efecto Tinta

El efecto de tinta, tiene un amplio marco de posibilidades de uso. Es muy
usado en textos y en botones, por ejemplo haciendo que cambien progresivamente
de color al pasarles el raton por encima o simplemente efectos de cambio de color

en presentaciones.
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El tintar colores supone un toque alegre y muy vistoso en las presentaciones y si se
usan varios efectos, combinados adecuadamente, dota de un ritmo rapido a la

animacion, como una explosion de color que sorprenda al receptor de la pelicula.

3.8.9 Efecto Alfa

Este es probablemente el efecto mdas utilizado debido a la versatilidad del
hecho de controlar el grado de visibilidad de los objetos. Se puede, por ejemplo,
simular un foco apuntando a un escenario o, lo mas comun, hacer aparecer objetos

de la nada y también hacer que se desvanezcan poco a poco.

3.9 GENERACION Y PUBLICACION DE PELICULAS

Antes de publicar la pelicula, sobre todo si se la va a publicar en una pagina
web, donde el tamafio de descarga es de vital importancia, se debe considerar los

siguientes aspectos:
CONSIDERACIONES EN EL DIBUJO:

e Aunque los degradados queden muy vistosos, también requieren mas
memoria, por lo que se debe evitar su uso excesivo.

e La herramienta Pincel gasta mas memoria que el resto de herramientas de
dibujo.

e Se ha visto que la animacion de lineas es bastante util. Sin embargo el uso de
lineas que no sean las definidas por defecto, hard que el tamafio de la
descarga aumente.

e Dibujar las curvas con el menor nimero de nodos posible.

CONSIDERACIONES EN LA ORGANIZACION:

e Agrupar los objetos que estén relacionados, con el comando Modificar —
Agrupar.
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e Si se ha creado un objeto que va a aparecer varias veces, se deberia
convertirlo a simbolo, ya que como se ha descrito anteriormente, Flash lo
colocara en la biblioteca y cada vez que quiera mostrarlo, hara referencia a
una unica posicion de memoria.

e Minimizar el uso de los mapas de bits en nuestra pelicula.

CONSIDERACIONES EN LOS TEXTOS:

e Cuando se abre el menu de tipos de letras, las tres primeras son siempre

n nmn

_sans", " serif" y " typewriter". Estan colocadas ahi para resaltar que estas
fuentes ocupan un minimo de memoria, por lo que se recomienda su uso.

CONSIDERACIONES EN LA ANIMACION:

e Utilizar lo mas que se pueda las interpolaciones de movimiento y las guias
para reducir el nimero de fotogramas clave y el tamafio de la pelicula.

e Evitar el uso de la interpolacién por forma para animaciones de cambio de
color, cuando sea posible.

e Independientemente de la optimizacion que hagamos, a veces no se puede
evitar que el tamafio de la pelicula aumente. Es recomendable entonces hacer
un preloader (precarga) cuando la pelicula que se desee publicar sea de

tamafo superior a unos 80KB.

En cuanto a la ventana de publicacion se detalla lo siguiente:

e Para poder distribuir peliculas creadas en Flash que la gente pueda ver, son
necesarias dos cosas: crear un archivo SWF y que el que la quiera visualizar
tenga instalado el Reproductor de Flash.

e Flash ofrece varias opciones y funcionalidades para la creacion de un archivo
SWEF. Estas opciones se pueden ver en el panel de Configuracion de Publicacion,
al que se puede acceder mediante el ment Archivo — Configuracién de

Publicacion (Pestafia Flash).

155



KIOSKO MULTIMEDIA

Estas opciones son:

Configuracién de publicacidn

Perfil actual:
Formatos | Flash
Reproductor:
Script:
Imégenes y sonidos
Calidad WEG:

Fiujo de audo:
Evento de sudo:

Predeterminado

Flash Plaver 3[R

3.0 w

v b+ =0

[ Configuracin...

o

MP3, 16 kbps, Mono
MP3, 16 kbps, Mono

a0

Establecer...

[] suplantar corfiguraciin de sonido

[CJExportar sonidos de dispositive
Configuraciin de SWF

[¥] Comgeimir pelculs

[#] Inchuir capas ocultas

[l inchuir metadatos XMP

[CJExpartar SWC

Informacién de archivo...

fvanzado

Trazar y depurar: [] Generar inforne de tamafio
[CIProteger frente a importacién
[Clomitie acciones de trace

[l Permitic depuracién

idad de
reproduccdn local:
Aceleraciin de
hardware:

Limite de tiempo
del scriot: | 15

Acceder sdlo a archivos locsles v
Nnguno ~
segundos

[F\Ma ][Meﬂa ][(wel-ul

Reproductor: Si se desea publicar la pelicula para que sea vista con versiones
anteriores de Flash, se debe seleccionar aqui la version deseada.

Version de ActionScript: El uso de ActionScript 3 permitira usar las novedades
relativas a objetos, clases etc... Si se ha introducido codigo ActionScript se debe
respetar la version elegida al crear el archivo, si no se pueden producir errores.
Calidad JPEG: Si en el panel de propiedades del mapa de bits no se ha indicado
una compresion concreta, aqui se puede determinar su grado de compresion, que
determinara a su vez el espacio ocupado en memoria por este tipo de imagenes. A
mayor compresion, menos espacio en memoria ocupara la imagen, pero también
su calidad sera menor.

Establecer Flujo de Audio o Evento de Audio: Esta opcién permite acceder al
Panel "Configuracion de Sonido" desde donde se puede configurar, para cada
tipo de sonidos, sus caracteristicas.

Suplantar configuracion de sonido: Con esto se suplantaran los niveles de
compresion seleccionados para cada archivo de sonido de nuestro documento.

Comprimir pelicula: Comprime la pelicula al maximo posible.
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Generar Informe de tamafio: Esta opcion se ha usado en el apartado anterior. Si
se la activa, se creara un archivo de texto con una relacion detallada del tamarfio
del documento.

Proteger Frente a Importacion: Activando esta casilla hara que cuando otro
usuario (o nosotros mismos) quiera importarla no pueda o tenga que introducir
una contraseia si se ha escogido alguna.

Omitir acciones de trace: Las acciones de traza se emplean para comprobar el
correcto funcionamiento de la pelicula durante la creacion de esta (durante las
pruebas). También se consideran trazas los comentarios que insertemos en el
codigo ActionScript. Si se activa esta sefial, la pelicula creada no los incluira,
ocupara menos tamafio y se ahorrara tiempo innecesario. Es recomendable
cuando se publique la pelicula de un modo definitivo.

Permitir depuracion: Permite que se pueda depurar el archivo SWF. También
exige la introduccion de una contrasefia ya que se debe tener permiso del creador

para Importar el archivo y depurarlo.
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CAPITULO IV

ACTIONSCRIPT 3
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ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP),
utilizado en especial en aplicaciones web animadas, es el lenguaje de programacion
que utiliza Flash. Permite realizar con Flash CS4 todo lo que se desee, puesto que

tiene el control absoluto de todo lo que rodea a una pelicula Flash.

Caracteristicas generales

e ActionScript estd basado en la especificacion ECMA-262, al igual que otros
lenguajes como Javascript.

e Esun lenguaje de script, es decir que no hara falta crear un programa completo para
conseguir resultados, normalmente la aplicacion de fragmentos de codigo
ActionScript a los objetos existentes en las peliculas nos permiten alcanzar nuestros
objetivos.

e ActionScript 3 es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Tiene
similitudes, por tanto, con lenguajes tales como los usados en el Microsoft Visual
Basic, en el Borland Delphi etc... y aunque, evidentemente, no tiene la potencia de
estos lenguajes, cada version se acerca mas. Asi, la version 3.0 utilizada en Flash
CS4 es mucho mas potente y mucho mas "orientada a objetos" que su anterior
version 2.0.

e La sintaxis ActionScript presenta muchos parecidos con el Javascript o PHP.

e En la mayor parte de las ocasiones, sera necesario "programar". Flash CS4 pone a
disposicion una biblioteca de funciones, clases y métodos ya implementadas que

realizan lo que se quiere, bastard con colocarlas en el lugar adecuado.
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4.1 EL PANEL DE ACCIONES

En Flash CS4, el Panel Acciones sirve para programar scripts con ActionScript,
por tanto lo que aqui se introduzca le afectara de menor o mayor medida. Hay que
tener claro desde un principio que el Panel Acciones puede hacer referencia a
Fotogramas u objetos, de modo que el codigo ActionScript introducido afectara tan
solo a aquello a lo que referencia el Panel. Por ejemplo, en la imagen inferior, se
puede distinguir que el Panel Acciones hace referencia al Fotograma 1 de la Capa 1

o capa1:1 (en el nombre de la pestafia de la zona de la derecha y en la zona

izquierda en el apartado Seleccion actual).

F G Acciones - FoTosrama [JISE
ActionSicript 3.0 v| 2 & J 82 N, Asistente de script 2
(2] nivel superior A 1
@ Elementos de lenguaje
adobe. utils
(@) air.net
@ fl.accessibility
Sl a . b,

e |

=) [A] seleccién actual ~ H
[8] teclado : Fotograma 8

B 5 Escena 1

Stop : Fotograma 1

Stop : Fotograma 15

Stop : Fotograma 22

BaseDatos : Fotogram. o teclado:8

Faclsdn s Enbnaarsmn & O Linea 1 de 1, Col1

(N cafcafcaicy

Figura 3.1.1: Editor de Codigo ActionScript en Flash

El Panel Acciones se divide en 2 partes, a la izquierda hay una ayuda
facilitada por Flash que da acceso de un modo rapido y muy coémodo a todas las
acciones, objetos, propiedades etc., que Flash tiene predefinidos. Estos elementos
estan divididos en carpetas, que contienen a su vez mas carpetas clasificando de un
modo eficaz todo lo que Flash pone a disposicion. Para insertarlos en nuestro script

bastara con un doble clic sobre el elemento elegido.

En la parte derecha esta el espacio para colocar nuestro script, el codigo de
ActionScript. El codigo se lo puede insertar en cualquier fotograma clave, aunque lo

mas "limpio" es crear una capa para el codigo.
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El Panel Acciones de Flash CS4, no tiene tnicamente un modo de edicion. Se puede

utilizar el boton N Asstente de scrpt |, en el que en vez de escribir directamente, se

pueden seleccionar los distintos elementos desde listas.

En la parte superior estan herramientas que ayudaran con el tratamiento del codigo:

@'Buscar: Busca un texto en el codigo. Util, por ejemplo, si quiere buscar en todos los
sitios que usan un objeto.
¥ Revisar sintaxis. Comprobard errores en la sintaxis, normalmente que se hayan olvidado

cerrar paréntesis o corchetes. Si encuentra alguno, mostrard un mensaje como el siguiente:

ERRORES DE COMPILADOR - 4 INDICADO

_ Descripcion
Zapa 'Capa 1', Fotograma 1, Linea 29 1084: Error de sintaxis: se esperaba identifier antes d
Capa 'Capa 1', Fotograma 1, Linea 29 1084: Error de sintaxis: se esperaba rightparen antes

;Ej Adobe Flash C54 (o]

Este script contiene errores. Los errores encontrados se muestran en el panel de
errores del compilador.

Figura 4.1.2: Visor de Errores de Sintaxis

En el panel ERRORES DE COMPILADOR se mostraran los errores indicando la capa,

fotograma y linea. Habra la posibilidad ir al lugar del error haciendo doble clic.

e = [Formato automatico. Al escribir en cualquier lenguaje, es muy importante hacerlo
ordenadamente y con el formato adecuado. Este botdn lo hace automaticamente, siempre

que no haya errores de sintaxis.

>4 >4t 4>
o 3B * Cuando hay mucho cdédigo, resultard mas comodo si se contrae ciertas

partes. Con estos botones, se puede de izquierda a derecha contraer el espacio entre

llaves, contraer la seleccion o expandir todo.

. GRORE Cuando se esta programando, es frecuente comentar un fragmento de codigo
para que no se ejecute o que se quiera afiadir comentarios descriptivos. Con estos

botones, se puede comentar el texto seleccionado, o descomentarlo.
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RPLPOVERRE 55X OO0 H N\ Asistente de script (1
function imprimirSolicitud(e:MouseEvent) :void ¢
{

var myPDF : PDF = new PDF ( Orientation.PORTRAIT, Unit.MM, Size.Akd4 ):

myPDF.setDisplayMode ( Display.FULL_PAGE, Layout.SINGLE PAGE );

myPDF .addPage ()

myPDF .setFontSize ( 12 }):

nmyPDF.setXY( 38, 20.5 ):

var texto:S5tring = txaSolicitud.text;

J fmyPDF . addTex texto,10,12):
myPDF .addMulticell ( 155, 10, texto );

< >
o] acciones botones: 6 =i

Figura 5.1.3: Editor de Codigo

Aungque la sintaxis sea correcta, puede que al probar la pelicula se sigan produciendo
errores (errores de compilacion). Por ejemplo porque se intenta a una propiedad de

un objeto que no existe, o se cometio un error al escribir el nombre de una variable.

Estos errores también apareceran en el panel Errores de compilador. En este caso hay
que fijarse en el nimero de linea del error, ya que al hacer doble clic, a veces no va al

lugar correcto si el codigo tiene comentarios.

4.2 DESCRIPCION DE LOS TIPOS DE DATOS

Los tipos de datos simples son Boolean, int, Null, Number, String, uint y
void. Las clases principales de ActionScript también definen los tipos de datos
complejos siguientes: Object, Array, Date, Error, Function, RegExp, XML vy
XMLList.

4.2.1 Tipo de datos Boolean

El tipo de datos Boolean consta de dos valores: true y false. Ningtn otro
valor es valido para variables de tipo Boolean. El valor predeterminado de una

variable booleana declarada pero no inicializada es false.

4.2.2 Tipo de datos int

El tipo de datos int se almacena internamente como un entero de 32 bits y

consta del conjunto de enteros entre -2.147.483.648 (—231) a 2.147.483,647 (231 - 1),
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ambos incluidos. Las versiones anteriores de ActionScript sélo ofrecian el tipo de
datos Number, que se usaba tanto para enteros como para numeros de coma flotante.
En ActionScript 3.0 se tiene acceso a tipos de bajo nivel para enteros de 32 bits con o

sin signo.

4.2.3 Tipo de datos Null

El tipo de datos Null (nulo) tiene un unico valor: null. Este es el valor
predeterminado para el tipo de datos String y para todas las clases que definen tipos
de datos complejos, incluida la clase Object. Ninguno de los demas tipos de datos
simples, como Boolean, Number, int y uint, contienen el valor null. Flash Player y
Adobe AIR convertiran el valor nullen el valor predeterminado adecuado si intenta
asignar nulla variables de tipo Boolean, Number, int o uint. Este tipo de datos no se

puede utilizar como una anotacién de tipo.

4.2.4 Tipo de datos Number

En ActionScript 3.0, el tipo de datos Number representa enteros, enteros sin
signo y nimeros de coma flotante. Sin embargo, para maximizar el rendimiento se
recomienda utilizar el tipo de datos Number tinicamente para valores enteros que
ocupen mas que los 32 bits que pueden almacenar los tipos de datos inty uinto para
numeros de coma flotante. Para almacenar un numero de coma flotante se debe
incluir una coma decimal en el niumero. Si se omite un separador decimal, el nimero

se almacenara como un entero.

4.2.5 Tipo de datos String

El tipo de datos String representa una secuencia de caracteres de 16 bits. Las
cadenas se almacenan internamente como caracteres Unicode empleando el formato
UTF-16. Las cadenas son valores inmutables, igual que en el lenguaje de
programacion Java. Una operacion sobre un valor de cadena (String) devuelve una
nueva instancia de la cadena. El valor predeterminado de una variable declarada con
el tipo de datos String es null. El valor null no es lo mismo que la cadena vacia (""),

aunque ambos representan la ausencia de caracteres.
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4.2.6 Tipo de datos uint

El tipo de datos uint se almacena internamente como un entero sin signo de

32 bits y consta del conjunto de enteros entre 0 y 4.294.967.295 (232— 1), ambos
incluidos. El tipo de datos uint debe utilizarse en circunstancias especiales que
requieran enteros no negativos. Por ejemplo, se debe utilizar el tipo de datos uint
para representar valores de colores de pixeles, ya que el tipo de datos int tiene un bit
de signo interno que no es apropiado para procesar valores de colores. Para valores
enteros mas grandes que el valor uint maximo, se debe utilizar el tipo de datos
Number, que puede procesar valores enteros de 53 bits. El valor predeterminado para

variables con tipo de datos uint es 0.

4.2.7 Tipo de datos Void

El tipo de datos void tiene un unico valor: undefined. En las versiones
anteriores de ActionScript, undefined era el valor predeterminado de las instancias de
la clase Object. En ActionScript 3.0, el valor predeterminado de las instancias de
Object es null. Si se intenta asignar el valor undefineda una instancia de la clase
Object, Flash Player o Adobe AIR convertiran el valor en null. S6lo se puede asignar
un valor undefined a variables que no tienen tipo. Las variables sin tipo son variables
que no tienen anotacion de tipo o utilizan el simbolo de asterisco (*) como anotacion

de tipo. Solo se puede usar void como anotacidn de tipo devuelto.

4.2.8 Tipo de datos Object

El tipo de datos Object (objeto) se define mediante la clase Object. La clase Object
constituye la clase base para todas las definiciones de clase en ActionScript. La
version del tipo de datos Object en ActionScript 3.0 difiere de la de versiones
anteriores en tres aspectos. En primer lugar, el tipo de datos Object ya no es el tipo
de datos predeterminado que se asigna a las variables sin anotacion de tipo. En
segundo lugar, el tipo de datos Object ya no incluye el valor undefined que se
utilizaba como valor predeterminado de las instancias de Object. Por ultimo, en

ActionScript 3.0, el valor predeterminado de las instancias de la clase Object es null.
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4.3 CONVERSIONES DE TIPOS

Se dice que se produce una conversion de tipo cuando se transforma un valor en otro
valor con un tipo de datos distinto. Las conversiones de tipo pueden ser implicitas o

explicitas.

4.3.1 Conversiones implicitas

Las conversiones implicitas se realizan en tiempo de ejecucion en algunos contextos:

e En sentencias de asignacion
e Cuando se pasan valores como argumentos de funcion
e Cuando se devuelven valores desde funciones

e En expresiones que utilizan determinados operadores, como el operador suma

()

Para tipos definidos por el usuario, las conversiones implicitas se realizan
correctamente cuando el valor que se va a convertir es una instancia de la clase de
destino o una clase derivada de la clase de destino. Si una conversion implicita no se
realiza correctamente, se producira un error. Por ejemplo, el codigo siguiente

contiene una conversion implicita correcta y otra incorrecta:

class A {}

class B extends A {}

var objA:A = new A();

var objB:B = new B();

var arr:Array = new Array();

objA = objB; // Conversion succeeds.
objB = arr; // Conversion fails.

Para tipos simples, las conversiones implicitas se realizan llamando a los mismos
algoritmos internos de conversion que utilizan las funciones de conversion explicita.
En las secciones siguientes se describen en mayor detalle estas conversiones de tipos

simples.
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4.3.2 Conversiones explicitas

Resulta 1til usar conversiones explicitas cuando se compila en modo estricto,
ya que a veces no se desea que una discordancia de tipos genere un error en tiempo
de compilacion. Esto puede ocurrir, por ejemplo, cuando se sabe que la coercidon
convertird los valores correctamente en tiempo de ejecucion. Por ejemplo, al trabajar
con datos recibidos desde un formulario, puede ser interesante basarse en la coercion
para convertir determinados valores de cadena en valores numéricos. El codigo
siguiente genera un error de tiempo de compilacién aunque se ejecuta correctamente

en modo estandar:

var quantityField:String = "3"; var quantity:int = quantityField; // compile time error in
strict mode

Si se desea seguir utilizando el modo estricto pero se quiere convertir la cadena en

un entero, se puede utilizar la conversion explicita de la manera siguiente:

var quantityField:String = "3"; var quantity:int = int(quantityField); // Explicit conversion

succeeds.

4.4 SINTAXIS

La sintaxis de un lenguaje define un conjunto de reglas que deben cumplirse al

escribir codigo ejecutable.

4.4.1 Distincién entre mayuasculas y minasculas

El lenguaje ActionScript 3.0 distingue mayusculas de mintisculas. Los
identificadores que solo se diferencien en mayusculas o minusculas se consideraran
identificadores distintos. Por ejemplo, el codigo siguiente crea dos variables

distintas:

var numl:int; var Num1:int;
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4.4.2 Sintaxis con punto

El operador de punto (.) permite acceder a las propiedades y los métodos de un
objeto. La sintaxis con punto permite hacer referencia a una propiedad o un método
de clase mediante un nombre de instancia, seguido del operador punto y el nombre
de la propiedad o el método. Por ejemplo, considere la siguiente definicion de clase:
class
DotExam
ple {

public var prop1:String;

public function
method1():void {} }
La sintaxis con punto permite acceder a la propiedad propl y al método

method1() utilizando el nombre de la instancia creada en el codigo siguiente:

var myDotEx:DotExample = new DotExample(); myDotEx.propl = "hello";
myDotEx.method1();

4.4.3 Signos de punto y coma

Se puede utilizar el signo de punto y coma (;) para finalizar una sentencia.
Como alternativa, si se omite el signo de punto y coma, el compilador dara por hecho
que cada linea de codigo representa a una sentencia independiente. Como muchos
programadores estan acostumbrados a utilizar el signo de punto y coma para indicar
el final de una sentencia, el codigo puede ser mas legible si se usan siempre signos de

punto y coma para finalizar las sentencias.

El uso del punto y coma para terminar una sentencia permite colocar mas de
una sentencia en una misma linea, pero esto hara que el coédigo resulte mas dificil de

leer.
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4.4.4 Paréntesis

Los paréntesis (()) se pueden utilizar de tres modos diferentes en ActionScript
3.0. En primer lugar, se pueden utilizar para cambiar el orden de las operaciones de
una expresion. Las operaciones agrupadas entre paréntesis siempre se ejecutan
primero. Por ejemplo, se utilizan paréntesis para modificar el orden de las

operaciones en el codigo siguiente:

trace(2 + 3 *4); // 14 trace((2 + 3) * 4), // 20

En segundo lugar, se pueden utilizar paréntesis con el operador coma (,) para
evaluar una serie de expresiones y devolver el resultado de la expresion final,

como se indica en el siguiente ejemplo:

var a:int = 2; var b:int = 3; trace((a++, b++, atb)); // 7

Por ultimo, se pueden utilizar paréntesis para pasar uno o mas parametros a
funciones o métodos, como se indica en el siguiente ejemplo, que pasa un valor

String a la funcion

trace():

trace("hello"); // hello

4.4.5 Comentarios

El cédigo de ActionScript 3.0 admite dos tipos de comentarios: comentarios
de una sola linea y comentarios multilinea. Estos mecanismos para escribir
comentarios son similares a los equivalentes de C++ y Java. El compilador omitira el

texto marcado como un comentario.

Los comentarios de una sola linea empiezan por dos caracteres de barra diagonal (//)
y continuan hasta el final de la linea. Por ejemplo, el coédigo siguiente contiene un
comentario de una sola linea:
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var someNumber:Number = 3; // a single line comment

Los comentarios multilinea empiezan con una barra diagonal y un asterisco (/*) y

terminan con un asterisco y una barra diagonal (*/).

4.4.6 Palabras clave y palabras reservadas

Las palabras reservadas son aquellas que no se pueden utilizar como

identificadores en el co6digo porque su uso esta reservado para ActionScript. Incluyen

las palabras clave léxicas, que son eliminadas del espacio de nombres del programa

por el compilador. El compilador notificard un error si se utiliza una palabra clave

léxica como un identificador. En la tabla siguiente se muestran las palabras clave

léxicas de ActionScript 3.0.

as break case catch
clase const continue default
delete do else extends
false finally for function
if implements import in
instanceof interface internal is
native new null package
private protected public return
super switch this throw
to true try typeof
use var void while
with

Figura 6.4.6.1: Listado de Palabras Clave en ActionScript 3

4.4.7 Constantes

ActionScript 3.0 admite la sentencia const, que se puede utilizar para crear

constantes. Las constantes son propiedades con un valor fijo que no se puede
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modificar. Se puede asignar un valor a una constante una sola vez y la asignacion

debe realizarse cerca de la declaracion de la constante.

Por ejemplo, si se declara una constante como un miembro de una clase, se puede
asignar un valor a esa constante unicamente como parte de la declaracion o dentro

del constructor de la clase.

4.4.8 Operadores

Los operadores son funciones especiales que se aplican a uno o mas
operandos y devuelven un valor. Un operando es un valor (generalmente un literal,
una variable o una expresion) que se usa como entrada de un operador. Por ejemplo,
en el codigo siguiente, los operadores de suma (+) y multiplicacion (*) se usan con
tres operandos literales (2, 3 y 4) para devolver un valor. A continuacion, se exponen
en tablas los operadores de los que dispone Action Script 3 categorizados segln su

uso:

4.2.1 Operadores Aritméticos

Son los operadores empleados en operaciones matematicas.

Operador Descripcion Ejemplo
+ Suma 5+5=10
- Resta 5-5=0
* Multiplicacion 5*%5=25
/ Division 5/5=1
% Resto o Modulo 10%8 =2
++ Incremento. Suma 1 al valor++ equivaldria a valor = valor
valor +1
-- Decremento. Resta 1 al valor valor-- equivaldria a valor = valor - 1

Tabla 8.4.8.1 Operadores Aritméticos
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4.2.2 Operadores de Asignacion

Asignan el valor de una variable.

Operador Descripcion Ejemplo

_ Asigna a la variable de la izquierda el valor de la variable Vile %
= variable = 5;

derecha variable vale 5;

variable vale 3;
variable += 5;
variable vale §;

Suma con asignacion. Le afiade a la variable el
valor de la derecha.

. ., iable vale 3;
_ Resta con asignacion. Le resta el valor de la varab/e va_e ’
-= variable -= 5;

derecha. variable vale -2;

variable vale 3;
*= Multiplicacion con asignacion. variable *= 5;
variable vale 15;

variable vale 15;
/= Division con asignacion variable /= 5;
variable vale 3;

Tabla 9.4.8.2 Operadores de Asignacion

4.2.3 Operadores de Comparacion

Empleados en expresiones decondicionales, devuelven un valor légico, verdadero

(TRUE o 1) si la comparacion es cierta, o falso (FALSE o 0) si no lo es.

Operador Descripcion Ejemplo
> Mayor que 6 > 5 es verdadero.
< Menor que 6 <5 es falso.
>= Mayor o igual que 6 >= 5 es verdadero.
<= Menor o igual que 6 >= 6 es verdadero.
== Igual 'hola' == 'hola’ es verdadero.
1= Distinto 'hola' !="hola' es verdadero.

Tabla 10.4.8.2 Operadores de Comparacion
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4.2.4 Operadores logicos.

Evaluan valores 16gicos. Normalmente se emplean para comparar dos expresiones

con operadores relacionales, y devuelve verdadero o falso.

Operador Descripcion Ejemplo

. (6>5) && (1==1) devuelve
& And (Y) Devuelve verdadero si los dos verdadero

valores son verdaderos (6> 5) && (1==0) devuelve falso

(6>5) || (1==1) devuelve verdadero
(6 >5) || (1==0) devuelve verdadero
(6> 6) || (1==0) devuelve falso

Or (O) Devuelve verdadero si alguno de
los valores es verdadero

Not (Negado) Devuelve verdadero si el 1(9 > 2) devuelve falso
valor era falso, y al revés. 1(9 ==9) devuelve falso

Tabla 11.4.8.2 Operadores de LAdgicos

45 CONDICIONALES

ActionScript 3.0 proporciona tres sentencias condicionales basicas que se pueden

usar para controlar el flujo del programa.

4.5.1 Condicional IF

La sentencia condicional if..else permite comprobar una condicién y ejecutar un
bloque de codigo si dicha condicion existe, o ejecutar un bloque de codigo
alternativo si la condicion no existe. Por ejemplo, el siguiente fragmento de codigo
comprueba si el valor de x es superior a 20 y genera una funcion trace() en caso

afirmativo o genera una funcion trace() diferente en caso negativo:

if (x >20) {
trace("x is > 20"); } else {
trace("x is <= 20"); }

Si no desea ejecutar un bloque de cddigo alternativo, se puede utilizar la sentencia if
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sin la sentencia else.

if..else if

Puede comprobar varias condiciones utilizando la sentencia condicional if..else if.
Por ejemplo, el siguiente fragmento de codigo no sélo comprueba si el valor de x es
superior a 20, sino que también comprueba si el valor de x es negativo:

if (x > 20) {

trace("x is > 20"); } else if (x <0) {
trace("x is negative"); }

Si una sentencia if o else va seguida de una sola sentencia, no es necesario escribir

dicha sentencia entre llaves. Por ejemplo, en el codigo siguiente no se usan llaves:

if (x > 0)

trace("x is positive"); else if (x < 0)
trace("'x is negative"); else

trace("x is 0");

4.5.2 Condicional Switch

La sentencia switch resulta 1til si hay varios hilos de ejecucion que dependen de la
misma expresion de condicion. La funcionalidad que proporciona es similar a una
serie larga de sentencias if..else if, pero su lectura resulta un tanto mas sencilla. En
lugar de probar una condicidon para un valor booleano, la sentencia switch evaliia una
expresion y utiliza el resultado para determinar el bloque de codigo que debe
gjecutarse. Los bloques de cddigo empiezan por una sentencia case y terminan con
una sentencia break. Por ejemplo, la siguiente sentencia switch imprime el dia de la

semana en funcion del nimero de dia devuelto por el método Date.getDay():

var someDate:Date = new Date(); var dayNum:uint = someDate.getDay(); switch(dayNum)

{
1

case 0: trace("Sunday"); break;

case 1: trace("Monday"); break;
case 2: trace("Tuesday"); break;
case 3: trace("Wednesday"); break;
case 4: trace("Thursday"); break;
case 5: trace("Friday"); break;

case 6: trace("Saturday"); break;
default: trace("Out of range"); break;

It
S
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4.6 BUCLES

Las sentencias de bucle permiten ejecutar un bloque especifico de codigo
repetidamente utilizando una serie de valores o variables. Adobe recomienda escribir
siempre el bloque de codigo entre llaves ({}). Aunque puede omitir las llaves si el
bloque de cddigo sdlo contiene una sentencia, no es recomendable que lo haga por la
misma razon expuesta para las condicionales: aumenta la posibilidad de que las
sentencias afiadidas posteriormente se excluyan inadvertidamente del bloque de
codigo. Si posteriormente se aflade una sentencia que se desea incluir en el bloque de
codigo, pero no se afiaden las llaves necesarias, la sentencia no se ejecutara como

parte del bucle.

4.6.1 Bucle for

El bucle for permite repetir una variable para un rango de valores especifico. Debe
proporcionar tres expresiones en una sentencia for: una variable que se establece con
un valor inicial, una sentencia condicional que determina cuando termina la
reproduccion en bucle y una expresion que cambia el valor de la variable con cada
bucle. Por ejemplo, el siguiente codigo realiza cinco bucles. El valor de la variable
icomienza en 0 y termina en 4, mientras que la salida son los numeros 0 a 4, cada
uno de ellos en su propia linea.

var i:int; for (1= 0;1<5; i++) {
trace(1); }

4.6.2 Bucle for..in

El bucle for..inrecorre las propiedades de un objeto o los elementos de un conjunto.
Por ejemplo, se puede utilizar un bucle for..inpara recorrer las propiedades de un
objeto genérico (las propiedades de un objeto no se guardan en ninglin orden

concreto, por lo que pueden aparecer en un orden aparentemente impredecible):

var myObj:Object = {x:20, y:30}; for (var i:String in myObj) {
trace(i +": " + myObj[i]); } // output: // x: 20 // y: 30

174



KIOSKO MULTIMEDIA

También se pueden recorrer los elementos de un conjunto:

non non

var myArray:Array = ["one", "two", "three"]; for (var i:String in myArray) {
trace(myArray[i]); } // output: // one // two // three

Lo que no se puede hacer es repetir las propiedades de un objeto si se trata de una
instancia de una clase definida por el usuario, a no ser que la clase sea una clase
dinamica. Incluso con instancias de clases dinamicas, s6lo se pueden repetir las

propiedades que se afiadan dinamicamente.

4.6.3 Bucle for each..in

El bucle for each..in recorre los elementos de una coleccion, que puede estar formada
por las etiquetas de un objeto XML o XMLList, los valores de las propiedades de un
objeto o los elementos de un conjunto. Por ejemplo, como muestra el fragmento de
codigo siguiente, el bucle for each..in se puede utilizar para recorrer las propiedades
de un objeto genérico, pero al contrario de lo que ocurre con el bucle for..in, la
variable de iteracion de los bucles for each..in contiene el valor contenido por la

propiedad en lugar del nombre de la misma:

var myObj:Object = {x:20, y:30}; for each (var num in myObj) {
trace(num); } // output: // 20 // 30

Se puede recorrer un objeto XML o XMLList, como se indica en el siguiente
ejemplo:

var myXML: XML =
<users><fname>Jane</fname><thame>Susan</fhame><fname>John</fhame>
</users>;

for each (var item in myXMUL.fname) {

trace(item); } /* output Jane Susan John */

También se pueden recorrer los elementos de un conjunto, como se indica en este
ejemplo:

non

var myArray:Array = ["one", "two", "three"]; for each (var item in myArray) {
trace(item); } // output: // one // two // three

No se pueden recorrer las propiedades de un objeto si el objeto es una instancia de

una clase cerrada. Tampoco se pueden recorrer las propiedades fijas (propiedades
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definidas como parte de una definicion de clase), ni siquiera para las instancias de

clases dinamicas.

4.6.4 Bucle while

El bucle while es como una sentencia if que se repite con tal de que la condicion
sea true. Por ejemplo, el codigo siguiente produce el mismo resultado que el
ejemplo del bucle for:

var i:int = 0; while (i <5) {

trace(1);

i++; )

Una desventaja que presenta el uso de los bucles while frente a los bucles for es que
es mas probable escribir un bucle infinito con bucles while. El coédigo de ejemplo de
bucle for no se compila si se omite la expresion que aumenta la variable de contador,
mientras que el ejemplo de bucle while si se compila si se omite dicho paso. Sin la

expresion que incrementa i, el bucle se convierte en un bucle infinito.

4.6.5 Bucle do..while

El bucle do..while es un bucle while que garantiza que el bloque de codigo se
ejecuta al menos una vez, ya que la condicion se comprueba después de que se
gjecute el bloque de cdodigo. El codigo siguiente muestra un ejemplo simple de un
bucle do..while que genera una salida aunque no se cumple la condicion:
var 1:int = 5; do {

trace(i);
i++; } while (i <5); // output: 5

4.7 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion orientada a objetos es una forma de organizar el codigo de
un programa agrupandolo en objetos, que son elementos individuales que contienen
informacion (valores de datos) y funcionalidad. La utilizacion de un enfoque
orientado a objetos para organizar un programa permite agrupar partes especificas de

la informacion (por ejemplo, informacion de una cancion como el titulo de album, el
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titulo de la pista o el nombre del artista) junto con funcionalidad o acciones comunes
asociadas con dicha informacion (como "afiadir pista a la lista de reproduccion” o
"reproducir todas las canciones de este artista"). Estos elementos se combinan en un
solo elemento, denominado objeto (por ejemplo, un objeto "Album" o
"MusicTrack"). Poder agrupar estos valores y funciones proporciona varias ventajas,
como la capacidad de hacer un seguimiento de una sola variable en lugar de tener
que controlar varias variables, agrupar funcionalidad relacionada y poder estructurar

programas de maneras que reflejen mejor el mundo real.

A continuacion se expone como maneja ActionScript 3 estos paradigmas

4.7.1 Clases

Una clase es una representacion abstracta de un objeto. Una clase almacena
informacion sobre los tipos de datos que un objeto puede contener y los
comportamientos que un objeto puede exhibir. La utilidad de esta abstraccion puede
no ser apreciable al escribir scripts sencillos que sélo contienen unos pocos objetos
que interactuan entre si. Sin embargo, a medida que el ambito de un programa crece
y aumenta el nimero de objetos que hay que administrar, las clases pueden ayudar a

obtener mayor control sobre la creacion y la interaccion mutua de los objetos.

Definiciones de clase

En las definiciones de clase de ActionScript 3.0 se utiliza una sintaxis similar
a la utilizada en las definiciones de clase de ActionScript 2.0. La sintaxis correcta de
una definicion de clase requiere la palabra clave class seguida del nombre de la clase.
El cuerpo de la clase, que se escribe entre llaves ({}), sigue al nombre de la clase.
Por ejemplo, el codigo siguiente crea una clase denominada Shape que contiene una

variable denominada visible:

Public class Shape
S
1§
var visible:Boolean = true;
1
S
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Atributos de clase

ActionScript 3.0 permite modificar las definiciones de clase mediante uno de
los cuatro atributos siguientes: Todos estos atributos, salvo internal, deben ser
incluidos explicitamente para obtener el comportamiento asociado. Por ejemplo, si
no se incluye el atributo dynamic al definir una clase, no se podra afiadir propiedades

a una instancia de clase en tiempo de ejecucion.

Atributo Definicion

) Permite afiadir propiedades a instancias en
dynamic ) ) )

tiempo de ejecucion.

final No debe ser ampliada por otra clase.
internal(valor Visible para referencias dentro del paquete
predeterminado) actual.
public Visible para referencias en todas partes.

Tabla 12.4.8.2 Atributos de Clase

Un atributo se asigna explicitamente colocandolo al principio de la definicion de

clase, como se muestra en el coédigo siguiente:

dynamic class Shape {}

Cuerpo de la clase
El cuerpo de la clase, que se escribe entre llaves, se usa para definir las variables,
constantes y métodos de la clase. En el siguiente ejemplo se muestra la declaracion

para la clase Accessibility en la API de Adobe Flash Player:

public final class Accessibility
f
§

public static function get active():Boolean;
public static function updateProperties():void;

También se puede definir un espacio de nombres dentro de un cuerpo de clase. En
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el siguiente ejemplo se muestra como se puede definir un espacio de nombres en el

cuerpo de una clase y utilizarse como atributo de un método en dicha clase:

public class SampleClass

f
0

public namespace sampleNamespace;
sampleNamespace function doSomething():void;

Métodos

Los métodos son funciones que forman parte de una definicion de clase.
Cuando se crea una instancia de la clase, se vincula un método a esa instancia. A
diferencia de una funcion declarada fuera de una clase, un método sélo puede

utilizarse desde la instancia a la que esta asociado.

Los métodos se definen con la palabra clave function. Al igual que sucede con
cualquier propiedad de clase, puede aplicar cualquiera de sus atributos a los métodos,
incluyendo private, protected, public, internal, static o un espacio de nombres

personalizado. Puede utilizar una sentencia de funcién como la siguiente:

public function sampleFunction():String {}

También se puede utilizar una variable a la que se asigna una expresion de funcion,

de la manera siguiente:

public var sampleFunction:Function = function () {}

Constructores

Los métodos constructores, que a veces se llaman simplemente constructores,
son funciones que comparten el nombre con la clase en la que se definen. Todo el
codigo que se incluya en un método constructor se ejecutara siempre que una
instancia de la clase se cree con la palabra clave new. Por ejemplo, el codigo
siguiente define una clase simple denominada Example que contiene una sola
propiedad denominada status. El valor inicial de la variable status se establece en la

funcidn constructora.
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Class Example

f
§

public var status:String;
public function Example()

{
!

status = "initialized";

1
]

var myExample:Example = new Example(); trace(myExample.status); // output: initialized

4.7.2 Herencia

La herencia es una forma de reutilizacion de codigo que permite a los
programadores desarrollar clases nuevas basadas en clases existentes. Las clases
existentes se suelen denominar clases base o superclases, y las clases nuevas se
denominan subclases. Una ventaja clave de la herencia es que permite reutilizar
codigo de una clase base manteniendo intacto el codigo existente. Ademas, la
herencia no requiere realizar ningiin cambio en la interaccion entre otras clases y la
clase base. En lugar de modificar una clase existente que puede haber sido probada
minuciosamente o que ya se esta utilizando, la herencia permite tratar esa clase como
un moédulo integrado que se puede ampliar con propiedades o métodos adicionales.

Se utiliza la palabra clave extends para indicar que una clase hereda de otra clase.

La herencia también permite beneficiarse del polimorfismo en el codigo. El
polimorfismo es la capacidad de utilizar un solo nombre de método para un método
que se comporta de distinta manera cuando se aplica a distintos tipos de datos. Un
ejemplo sencillo es una clase base denominada Shape con dos subclases
denominadas Circle y Square. La clase Shape define un método denominado area()
que devuelve el area de la forma. Si se implementa el polimorfismo, se puede llamar
al método area()en objetos de tipo Circle y Square, y se haran automaticamente los
calculos correctos. La herencia activa el polimorfismo al permitir que las subclases
hereden y redefinan (sustituyan) los métodos de la clase base. En el siguiente

ejemplo, se redefine el método area() mediante las clases Circle y Square:
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class Shape

{
1

public function area():Number

f
i

return NaN;
!
S

1
S

class Circle extends Shape

{

private var radius:Number = 1; override public function area():Number

{

return (Math.PI * (radius * radius));
H
v
S

class Square extends Shape

f
i

private var side:Number = 1; override public function area():Number

{

return (side * side);

It
S

It
]

var cir:Circle = new Circle();

trace(cir.area()); // output: 3.141592653589793
var sq:Square = new Square();

trace(sq.area()); // output: 1

Como cada clase define un tipo de datos, el uso de la herencia crea una
relacion especial entre una clase base y una clase que la amplia. Una subclase posee
todas las propiedades de su clase base, lo que significa que siempre se puede sustituir
una instancia de una subclase como una instancia de la clase base. Por ejemplo, si un
método define un parametro de tipo Shape, se puede pasar un argumento de tipo

Circle, ya que Circle amplia Shape, como se indica a continuacion:

function draw(shapeToDraw:Shape) {}
var myCircle:Circle = new Circle(); draw(myCircle);

4.8 GESTION DE EVENTOS

Un sistema de gestion de eventos permite a los programadores responder a la

entrada del usuario y a los eventos del sistema de forma comoda. El modelo de
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eventos de ActionScript 3.0 no sélo resulta comodo, sino que también cumple los
estandares y estd perfectamente integrado en la lista de visualizacion de Adobe®
Flash® Player y Adobe® AIR™., El nuevo modelo de eventos estd basado en la
especificacion de eventos DOM (modelo de objetos de documento) de nivel 3, una
arquitectura de gestion de eventos estandar, y constituye una herramienta de gestion
de eventos intuitiva y de grandes prestaciones para los programadores de

ActionScript.

4.8.1 Fundamentos de la gestion de eventos

Los eventos se pueden considerar como sucesos de cualquier tipo en el archivo SWF
que resultan de interés para el programador. Por ejemplo, la mayor parte de los
archivos SWF permiten algun tipo de interaccion con el usuario, ya sea algo tan
sencillo como responder a un clic del ratébn o algo mucho mas complejo, como
aceptar y procesar datos escritos en un formulario. Toda interaccion de este tipo entre
el usuario y el archivo SWF se considera un evento. Los eventos también pueden
producirse sin interaccion directa con el usuario, como cuando se terminan de cargar

datos desde un servidor o se activa una camara conectada.

En ActionScript 3.0, cada evento se representa mediante un objeto de evento, que es
una instancia de la clase Event o de alguna de sus subclases. Los objetos de evento
no solo almacenan informacion sobre un evento especifico, sino que también
contienen métodos que facilitan la manipulaciéon de los objetos de evento. Por
ejemplo, cuando Flash Player

o AIR detectan un clic de ratén, crean un objeto de evento (una instancia de la clase

MouseEvent) para representar ese evento de clic de raton en concreto.

Tras crear un objeto de evento, Flash Player o AIR lo distribuyen, lo que significa
que el objeto de evento se transmite al objeto que es el destino del evento. El objeto
que actia como destino del objeto de evento distribuido se denomina destino del
evento. Por ejemplo, cuando se activa una camara conectada, Flash Player distribuye
un objeto de evento directamente al destino del evento que, en este caso, es el objeto

que representa la camara. No obstante, si el destino del evento esta en la lista de
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visualizacion, el objeto de evento se hace pasar por la jerarquia de la lista de
visualizacioén hasta alcanzar el destino del evento. En algunos casos, el objeto de
evento se "propaga" de vuelta por la jerarquia de la lista de visualizacion usando la
misma ruta. Este recorrido por la jerarquia de la lista de visualizacion se denomina

flujo del evento.

Se pueden usar detectores de eventos en el codigo para detectar los objetos de
evento. Los detectores de eventos son las funciones o métodos que se escriben para
responder a los distintos eventos. Para garantizar que el programa responde a los
eventos, es necesario afiadir detectores de eventos al destino del evento o a cualquier
objeto de la lista de visualizacion que forme parte del flujo del evento de un objeto

de evento.

Cuando se escribe codigo para un detector de eventos, se suele seguir esta estructura
basica (los elementos en negrita son marcadores de posicion que se sustituyen en

cada caso especifico):

function eventResponse(eventObject:EventType):void
f
!

// Actions performed in response to the event go here.

1
S

eventTarget.addEventListener(EventType. EVENT NAME, eventResponse);

Este codigo realiza dos acciones. En primer lugar, define una funcion, que es la
forma de especificar las operaciones que se llevaran a cabo como respuesta al evento.
A continuacion, llama al método addEventListener()del objeto de origen,
basicamente "suscribiendo" la funcion al evento especificado de modo que se lleven
a cabo las acciones de la funcion cuando ocurra el evento. Cuando el evento se
produce finalmente, el destino de evento comprueba la lista de todas las funciones y
métodos registrados como detectores de eventos. A continuacion los llama de uno en

uno, pasando el objeto de evento como parametro.

Es necesario modificar cuatro elementos del codigo para crear un detector de eventos
personalizado. En primer lugar se debe cambiar el nombre de la funcion por el
nombre que se desee usar (es necesario realizar este cambio en dos lugares, donde en

el codigo aparece eventResponse). Seguidamente, hay que especificar el nombre de
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clase adecuado para el objeto de evento distribuido por el evento que se desea

detectar (EventType en el codigo) y hay que indicar la constante apropiada para el

evento especifico (EVENT_NAME en el listado). En tercer lugar, es necesario

llamar al método addEventListener()en el objeto que distribuira el evento

(eventTarget en este codigo). Opcionalmente, se puede cambiar el nombre de la

variable utilizada como parametro de la funcion (eventObject en el codigo).

4.8.2 Tareas comunes de la gestion de eventos

A continuacion se enumeran diversas tareas comunes de la gestion de eventos que se

describiran en este capitulo:

e Escribir codigo para responder a eventos

e Impedir que el cddigo responda a eventos

e Trabajo con objetos de eventos

e Trabajo con el flujo del evento:

O Identificar la informacion del flujo del evento

0 Detener el flujo del evento

e Impedir los comportamientos predeterminados

e Distribuir eventos desde las clases

e Creacion de un tipo de evento personalizado

4.8.3 Conceptos y términos importantes con Eventos

La siguiente lista de referencia contiene términos importantes que se utilizan en este

capitulo:

Comportamiento  predeterminado: algunos eventos incluyen un
comportamiento que ocurre normalmente junto con el evento,
denominado comportamiento predeterminado. Por ejemplo, cuando un
usuario escribe texto en un campo de texto, se activa un evento de
introduccién de texto. El comportamiento predeterminado de ese evento
es mostrar el cardcter que se ha escrito en el campo de texto, si bien se
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4.9

puede sustituir ese comportamiento predeterminado (si, por alguna razoén,

no se desea que se muestre el caracter escrito).

Distribuir: notificar a los detectores de eventos que se ha producido un

evento.

Evento: algo que le sucede a un objeto y que dicho objeto puede

comunicar a otros.

Flujo del evento: cuando los eventos se producen en un objeto de la lista
de visualizacion (un objeto que se muestra en pantalla), todos los objetos
que contienen ese objeto reciben la notificacion del evento y, a su vez,
notifican a sus detectores de eventos. El proceso comienza en el escenario
y avanza a través de la lista de visualizacion hasta el objeto en el que se
ha producido el evento para después volver de nuevo hasta el escenario.

Este proceso se conoce como el flujo del evento.

Objeto de evento: objeto que contiene informacion acerca de un evento en
concreto y que se envia a todos los detectores cuando se distribuye un

evento.

Destino del evento: objeto que realmente distribuye el evento. Por
ejemplo, si el usuario hace clic en un botén que se encuentra dentro de un
objeto Sprite que, a su vez, esta en el escenario, todos esos objetos
distribuiran eventos, pero el destino del evento es el objeto en el que se

produjo el evento; en este caso, el boton sobre el que se ha hecho clic.

Detector: funcion u objeto que se ha registrado a si mismo con un objeto
para indicar que debe recibir una notificacion cuando se produzca un

evento especifico.

LOS OBJETOS DESDE EL CODIGO

Los Objetos, como ya se vio, son instancias de una determinada clase. Esto

es, son representantes de una clase ya definida. Cada objeto tiene las propiedades y

métodos propios de la clase, y normalmente son independientes unos de otros. Asi,

son objetos, por ejemplo, un botdn, un clip de pelicula, un grafico o un sonido... es

decir, que practicamente todo es un objeto en Flash CS4.
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Antes de empezar a exponer los objetos accesibles desde el coédigo fuente es

recomendable tener en cuenta que parten de la siguiente estructura jerarquica:

e
|
! 1 ! i | 1 !
e I e ) I N
]
1 | 1
|
! 1 !
N
=2

Figura 7.9.1: Estructura Jerarquica de los Objetos de Visualizacion

4.9.1 Objeto ""Button' (Boton)

Los objetos de tipo Boton es un tipo de MovieClip especialmente pensado
para que el usuario interactue con €l, permitiendo diferenciar entre sus estados, y

crear una apariencia para cada uno.

Cuando se desee que una imagen que ya diseflada se comporte como un
boton, bastara convertirla a botdn y ya se la podra usar los eventos tipicos de un

boton.

4.9.2 Objeto ""MovieClip" (Clip de Pelicula)

Cuando necesitemos crear una pelicula Flash dentro de otra pelicula, pero no
se busque tener 2 ficheros separados ni molestarse en cargar una pelicula u otra, se
puede crear un objeto movieclip. Entre sus propiedades especiales destaca que los
objetos "clip de pelicula" tienen, internamente, una linea de tiempos que corre
independiente de la linea de tiempos de la pelicula principal de Flash, lo que permite
crear animaciones tan complejas e independientes como se requiera.
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4.9.3 Objeto ""DisplayObiject' (Objeto de visualizacion)

Esta clase es la clase padre de todos los objetos que se pueden ver en la
pelicula flash, como los Clips de pelicula y botones, y define las propiedades y

métodos comunes para todos ellos.

4.9.4 Objeto ""Mouse' (Ratén)

El objeto mouse es uno de los objetos de Flash que ya esta definido por Flash,
pues hace referencia al raton de Windows (al que manejara el usuario que vea la
pelicula flash). Con €l se podra acceder a las propiedades del raton de Windows, tipo

de cursos, efectos asociados, deteccion de su posicion etc.

Vale la pena insistir en que su manejo no es analogo al de otros objetos como
el boton, pues se pueden crear tantos botones como desee y hacer con ellos lo que
decida, pero el objeto Mouse es unico y actua sobre el raton del PC. Se puede decir
que es un objeto "externo" que permite que otras partes del Sistema Operativo

interactiien con la pelicula Flash. Por tanto, es muy potente.

4.9.5 Objetos "Loader” y ""URLLoader"

Los objetos Loader permiten cargar archivos para mostrarlos (imagenes,
archivos swf, etc...) en la pelicula, mientras que los objetos URLLoader permiten

cargar informacion de archivos (archivos de texto, XML, paginas web...).

4.10 EVENTOS EN BOTONES

Los Botones tienen mucha utilidad siempre que se quiera que la pelicula
interactie con el usuario. Dado que esto va a ser practicamente siempre, es
conveniente estudiar y entender bien algunos codigos tipicos que habra que usar para
conseguir los propositos.

Para tener el codigo organizado, es mejor crear una nueva capa e insertarlo ahi.

El siguiente es un ejemplo de asignacion de evento al boton:
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import flash.events.MouseEvent;
miBoton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE CLICK, funcionAlHacerClick);

function funcionAlHacerClick(event:MouseEvent):void

f
1
gotoAndPlay(15)

1
]

Esta accion provoca que al hacer clic en el boton se redireccione el foco de

visualizacion directamente al Fotograma numero 15 de la pelicula.

Utiliza la sentencia import para especificar el nombre completo de la clase, de modo
que el compilador de ActionScript sepa donde encontrarlo. La clase MouseEvent

debe importarse en este caso, para ello:

import flash.events.MouseEvent;

4.11 NAVEGACION MEDIANTE BOTONES

Uno de los elementos que mas ayudaran a la navegacion son los botones.En

la imagense puede notar como mediante el uso los botones se puede crear la

navegacion entre las diferentes secciones.

@i

DIGITE SU NUMERO DE CEDULA

Figura 8.11.1: Disefio de una Interfaz con Botones de Navegacion
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Asi que el primer paso, después de haber creado la interfaz de la pelicula en una
capa, serd crear ¢ insertar los botones en una nueva capa para trabajar con mayor
facilidad.

Para asignarle una accién a un boton es necesario darle un nombre de instancia. Para
ello se escribird el nombre que lo identifique en el Inspector de Propiedades, en este

caso lo se lo ha llamadobtn_ingresar.

|—Hi |btn_ingresar | @
| Botén | >

Instancia de: Enter | Intercambiar...

PROPIEDADES ||

[» POSICION ¥ TAMARND |+]
<+ EFECTO DE COLOR
Estilo: | Ninguno | v |
[» MOSTRAR
[ SEGUIMIENTO |:

Figura 9.11.2: Disefio de una Interfaz con Botones de Navegacion

Luego, es recomendable crear otra capa independiente para poder insertar las
acciones que se necesitardn los botones, resta abrir el Panel Acciones y afadir el

codigo que debera realizar el boton.

Esta es la parte mas importante pues se debera decidir a qué evento respondera el
boton. Existen varios eventos que son capturados en Flash, entre los mas

importantes:

e MouseEvent. MOUSE DOWN: ejecuta la accion al presionarse el boton.

e MouseEvent. MOUSE UP: ejecuta la accion al soltarse el boton (después de haberlo
presionado).

e MouseEvent. MOUSE OVER: ejecuta la accion al desplazar el cursor dentro del boton

e  MouseEvent. MOUSE OUT: ejecuta la accion al desplazar el cursor fuera del boton.
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Nota: ActionScript diferencia entre mayusculas y minuasculas, por lo que si se

escribe, por ejemplo, mouse upno sera reconocido.
El Codigo para agregar el evento seria:

btn_ingresar.addEventListener(MouseEvent. MOUSE UP, nombreFuncion);

functionnombreFuncion(e:MouseEvent):void

f
§

//codigo de la funcion

1
S

4.12 CONTENEDORES Y LISTAS DE VISUALIZACION

Con respecto a los elementos que se ven en la pelicula con ActionScript 3, hay que

tener claros estos conceptos:

e Los objetos que se pueden ver son llamados objetos visibles o de visualizacion, y
todos heredan de la claseDisplayObjectysiempre han de estar dentro de un
contenedor para que se vean.

e Los objetos estan agrupados dentro de un contenedor, que hace de elemento
padre. A su vez, dentro de un contenedor se pueden tener otros contenedores con
sus respectivos elementos. Los contenedores pertenecen a la clase
DisplayObjectContainer, y aunque pueda parecer lioso, a su vez un contenedor es
un objeto de visualizacion, y se puede tratar como tal.

e La lista de visualizacion es como estin ordenados los objetos dentro del

contenedor, y establece el orden de apilamiento de los objetos.

4.12.1 Los contenedores:

En la pelicula flash se pueden tener cuatro tipos de contenedores:

o Laescena (stage). Es el contenedor general de la pelicula. Todo lo que se ve, esta

dentro de la escena.
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e Loader. Permite cargar un archivo externo en ¢l. Tema que se tratard mas
adelante

e MovieClip. Aunque normalmente no se lo trata como tal, un MovieClip contiene
un archivo SWF con una linea de tiempo propia. Por ejemplo, dentro de ¢l se
puede acceder a los distintos simbolos que lo forman.

e Sprite. Es como una carpeta, a la que se le puede ir afiadiendo y quitando objetos.

Se pueden crear tantos sprites como desee.

Se pueden afiadir objetos a un contenedor que pasaran a ser elementos hijos del

contenedor. Para ello se puede utilizar uno de los métodos de los contenedores:

nombreContenedor.addChild(nombreObjeto1);

nombreContenedor.addChild(nombreObjeto?2);

4.12.2 Listas de visualizacion:

Los elementos afiadidos a un contenedor forman su lista de visualizacion. La
posicion dentro de esta lista establece el orden de apilamiento. Es decir, los objetos

con un indice menor se veran por debajo de los elementos con un indice mayor.

La lista de visualizacion puede alterarse mediante los métodos implementados por la

clase padre DisplayObjectContainer, entre los mas usados estan.

numChildren - Esta propiedad devuelve el nimero de elementos de la lista. En el
ejemplo anterior, nombreContenedor.numChildren devuelve 2.
getChildIndex(objeto) - Permite conocer el indice de un elemento.
addChild(objeto) - Afiade el elemento al final de la lista, encima del resto.
addChildAt(objeto, indice) - Anade un elemento y permite indicar en qué posicion
colocarlo. Por ejemplo, si se tiene en la lista el objeto3, y se desea anadir el
objeto7 justo antes que este para que quede debajo, se puede emplear:
addChildAt(objeto7, getChildIndex(objeto3)); para saber el indice del objeto3 y
colocar ahi el objeto7, desplazando el resto hacia el final.

setChildIndex(objeto, indice) - Permite cambiar el orden de un objeto dentro de la

lista.
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getChildByName(nombre instancia) - Permite obtener un objeto conociendo su
nombre de instancia.

getChildAt(indice) - Permite obtener un objeto conociendo su indice.
contains(objeto) - Devuelve verdadero si el objeto ya esté en la lista.
removeChild(objeto) - Quita el objeto indicado de la lista.

removeChildAt(objeto) - Quita de la lista el objeto con el indice indicado.

Nota: Antes de quitar un objeto de la lista, es recomendable borrar sus eventos si los
tiene, ya que esto puede producir errores. Ademas, si no se lo quita, el objeto sigue
ocupando memoria. Para borrar un evento, habrd de utilizarse el método
removeEventListener, con los mismos pardmetros que se empled en

addEventListener. Por ejemplo:

objeto.removeEventListener(Event. ENTER FRAME, nombreFuncion);

4.13 FORMULARIOS

Al utilizar formularios se podra utilizar muchos elementos. Pero los principales

seran siempre los mismos: cajas de texto y botones.

= @ User Interface
J Button
[ checkgax
B ColorPicker
E* combogox
Ef oatacrid
T Label
& ust
[@H NumericStepper
&3 ProgressBar
[®] RadioButton
:‘,g ScrollPane
-~ Shder
E TextArea
TextInput
[ER Tievist
(3 utoader
f urscromar
% @ video

Figura 10.13.1: Paleta de Controles de Formulario
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De vez en cuando utilizara otros elementos como los radioButtons, checkBoxes,
comboBoxes o listBoxes. Flash ofrece estos objetos como componentes. Para
acceder a ellos se puede que abrir el Panel Componentes desde Ventana —
Componentes.

Una vez abierto el panel seleccionarUser Interface para desplegar sus elementos y

poder ver todos los componentes disponibles.

Incluso para la introduccion de texto en formularios es aconsejable el uso de
componentes, pues se vera que poseen propiedades que las simples cajas de texto no
tienen.

Para utilizar alguno de estos componentes basta con arrastrarlo del panel al
escenario, o arrastrarlo a la biblioteca para utilizarlo mas tarde.

En cualquier caso, cuando se haya afiadido el componente a la pelicula deberadarsele
un nombre de instancia para poder acceder a €l desde el codigo y configurar sus

opciones en el Panel Propiedades y en el panel Inspector de Componentes:

PROPIEDADES || D] INSPECTOR DE COMPONENTES E

A,

[txt_cedula | @ TextInput, <txt_cedula> P

j O |'| Parédmetros  Vinculaciones Esquema
Componente: TextInput _intercambiar... | &) N
< POSICION Y TAMARO
X 403.3 Y: 1953
G W 218.0 H: 40.0

«» EFECTO DE COLOR

Estilo: | Minguno |>|

> MOSTRAR

Figura 11.13.1: Panel de Propiedades de los Controles de Formulario
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A continuacion se exponencuales son las opciones para los diferentes componentes:

e TextInput (Introduccion de texto):

o editable: true o false. Permite que el texto se pueda editar o no.

0 password: true o false. Oculta el contenido del texto mostrandose un asterisco por

caracter.

o text: Indica el texto inicial de la caja.

e TextArea (Area de texto):

INSPECTOR DE COMPONENTES =

Qj ScrollPane, <scr_lienzo> ﬁ
Pardmetros Vinculaciones Esquema

Nombre Valor
enabled true
horizontalLine... |60
horizontalPag... |60
horizontalScro... off
scrollDrag false
source

verticallineScr... 60
verticalPages... |60
verticalScrollP... off
visible true

Figura 12.13.2: Inspector de Componentes

o editable: true o false. Permite que el texto se pueda editar o no.

o html: true o false. Permite que se acepte contenido HTML dentro de la caja de
texto. Propiedad muy util para incluir enlaces en el texto.

o text: Indica el texto inicial de la caja.

o wordWrap: true o false. Permite que se pueda realizar un desplazamiento del

texto de arriba abajo. En caso de que no se permita (false) cuando el texto sobre
pase el area del componente aparecera una barra de desplazamiento que permitira

mover el texto de izquierda a derecha.
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e Button (Boton):

[0}

icon: Afiade un icono al boton. Para insertar un icono se debe crear un grafico o
clip de pelicula y guardarlo en la Biblioteca. Una vez alli se lo puede seleccionar
y haciendo clic derecho sobre él, asignarse suVinculacion. Habra de marcarse la
casilla Exportar para ActionScript en el cuadro de didlogo que aparecerd y le
damos un nombre en Identificador. Este nombre es el que deberemos escribir en
el campo icon del componente boton.
label: Texto que se leera en el boton.

labelPlacement: left, right, top o bottom. Indica la posicion de la etiqueta de

texto en caso de que se utilice junto a un icono. Respectivamente, izquierda,

derecha, arriba y abajo.

selected: true o false. Indica si el boton se encuentra seleccionado.

toggle: true o false. Cuando se encuentra a true hace que el boton pueda tomar

dos posiciones, presionado y no presionado.

e RadioButton (Botén de opcion):

[0}

data: Especifica los datos que se asociaran al RadioButton. La propiedad data
puede ser cualquier tipo de datos. Podemos acceder a esta propiedad a través de
codigo para ver que contiene.

groupName: Nombre del grupo. En un grupo de botones de opcion sélo uno de
ello puede estar seleccionado. Definiremos este grupo mediante esta propiedad.
Todos los botones que tengan el mismo nombre en groupName perteneceran al
mismo grupo.

label: Texto que se leera al lado del boton.

labelPlacement: left, right, top o bottom. Indica la posicion de la etiqueta de
texto respecto al boton. Respectivamente, izquierda, derecha, arriba y abajo.
selected: true o false. Indica si el boton se haya seleccionado o no. De nuevo, en

un mismo grupo sélo un boton de opcion puede estar seleccionado.

e CheckBox (Casilla de verificacion):

0 label: Texto que se leera al lado de la casilla.
O labelPlacement: left, right, top o bottom. Indica la posicion de la etiqueta de
texto respecto a la casilla. Respectivamente, izquierda, derecha, arriba y

abajo.
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(o}

(o}

selected: true o false. Indica si la casilla de verificacion se haya

seleccionada.

ComboBox (Lista desplegable):

data: Matriz donde determinaremos el valor qué devolvera el componente al
seleccionar determinada posicion.

editable: true o false. Permite la edicion del campo. Mediante ActionScript
podemos hacer que se afiadan nuevos elementos a la lista.

labels: Matriz donde se determinara el nombre de los elementos de la lista.
Estos elementos se corresponderan uno a uno a los valores de la matriz

introducida en data. Para ambas propiedades se abrira el siguiente cuadro de

dialogo:
Valores 5_53_
+ = v a
Nombre Valor
[ Acetar | [ concelar |

Figura 13.13.3: Editor de Valores de ComboBox

Desde aqui se puede afiadir o quitar elementos utilizando los botones +y ~.0

alterar el orden de éstos subiéndolos o bajandolos en la lista con los botones :ly

|

e rowCount: Numero maximo de elementos visibles en la lista. Si este nimero es

superado por los elementos se afiadira una barra de desplazamiento.

List (Lista):
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INSPECTOR DE COMPONENTES _
-
List R

Pardmetros Vinculadones Esquema

Nombre Valor
allowmultiples... false
dataProvider  |[]
enabled |true
horizontalLine... |4
horizontalPag... |0
horizontalScro... auto
verticalLineScr...|4
verticalPageS... |0
verticalScrollP... |auto
visble [true

Figura 14.13.4: Inspector de Componentes (propiedades de un List)

o data: Matriz donde se determina el valor qué devolvera el componente al
seleccionar determinada posicion.

o labels: Matriz donde se establece el nombre de los elementos de la lista. Estos
elementos se corresponderan uno a uno a los valores de la matriz introducida en
data. Para ambas propiedades se abrira el mismo cuadro de didlogo visto para el
ComboBox.

o multipleSelection: true o false. Permite la seleccion multiple de elementos
manteniendo la tecla Ctrl presionada. También es posible seleccionar un rango
de elementos seleccionando uno de ellos y pulsando la tecla Shift mientras se
selecciona otro diferente, todos los elementos intermedios resultaran también
seleccionados.

o rowHeight: Nimero maximo de filas visibles en la lista. Si este numero es

superado por los elementos se afiadira una barra de desplazamiento.

Nota: Todas las propiedades mencionadas para cada uno de los componentes son
accesibles a través de ActionScript escribiendo el nombre de instancia del

componente seguido de un punto y el nombre de la propiedad:

miBoton.label = "Haz clic aqui";
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4.14 CARGA EXTERNA DE OBJETOS DE
VISUALIZACION

Los objetos Loader se usan para cargar archivos SWF y archivos de graficos
en una aplicacion. La clase Loader es wuna subclase de la clase
DisplayObjectContainer. Un objeto Loader soélo puede contener un objeto de
visualizacion secundario en su lista de visualizacion: el objeto de visualizacion que
representa el archivo SWF o archivo de graficos que se carga. Cuando se afiade un
objeto Loader a la lista de visualizacion, como en el cddigo siguiente, también se
aflade a la lista de visualizacion el objeto de visualizacion secundario cargado, una

vez que se ha cargado:

var pictLdr:Loader = new Loader();

var pictURL:String = "banana.jpg"

var pictURLReq:URLRequest = new URLRequest(pictURL);
pictLdr.load(pictURLReq);

this.addChild(pictLdr);

Cuando se carga el archivo SWF o la imagen, se puede mover el objeto de
visualizacion cargado a otro contenedor de objeto de visualizacion, como el objeto

DisplayObjectContainer container que se muestra en este ejemplo:

import flash.display.*;

import flash.net. URLRequest;

import flash.events.Event;

var container:Sprite = new Sprite();

addChild(container);

var pictLdr:Loader = new Loader();

var pictURL:String = "banana.jpg"

var pictURLReq:URLRequest = new URLRequest(pictURL);
pictLdr.load(pictURLReq);
pictLdr.contentLoaderInfo.addEventListener(Event. COMPLETE, imgLoaded);
function imgLoaded(event:Event):void

f
i

container.addChild(pictLdr.content);

j
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4.16.1 Supervision del progreso de carga

Cuando se empieza a cargar el archivo, se crea un objeto LoaderInfo. Un
objeto LoaderInfo proporciona informacion tal como el progreso de carga, los URL
del cargador y el contenido cargado, el nimero total de bytes del medio, y la anchura
y la altura nominal del medio. Un objeto LoaderInfo también distribuye eventos para

supervisar el progreso de la carga.

El siguiente diagrama muestra los diferentes usos del objeto LoaderInfo para la

instancia de la clase principal del archivo SWF, para un objeto Loader y para un

objeto cargado por el objeto Loader:

Objeto Loaderinfo

propiedad-loaderinfo

contenido Propiedad-LoaderInfo

Objeto Loaderlnfo

Propiedad-LoaderInfo

Figura 15.16.1: Proceso de Carga de un Archivo Externo

Se puede acceder al objeto LoaderInfo como una propiedad tanto del objeto Loader
como del objeto de visualizacion cargado. En cuanto comienza la carga, se puede
acceder al objeto LoaderInfo a través de la propiedad contentLoaderInfo del objeto
Loader. Cuando finaliza la carga del objeto de visualizacion, también es posible
acceder al objeto LoaderInfo como una propiedad del objeto de visualizacion
cargado, a través de la propiedad loaderInfo del objeto de visualizacion. La

propiedad loaderInfo del objeto de visualizacion hace referencia al mismo objeto
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LoaderInfo al que se refiere la propiedad contentLoaderInfo del objeto Loader.
Dicho de otro modo, un objeto LoaderInfo se comparte entre un objeto cargado y el
objeto Loader que lo ha cargado (es decir, entre el contenido cargado y el cargador).

Para acceder a las propiedades del contenido cargado, es necesario anadir un detector

de eventos al objeto LoaderInfo, como se muestra en el siguiente codigo:

import flash.display.Loader;

import flash.display.Sprite;

import flash.events.Event;

var ldr:Loader = new Loader();

var urlReq:URLRequest = new URLRequest("Circle.swf");
ldr.load(urlReq);
Idr.contentLoaderInfo.addEventListener(Event. COMPLETE, loaded);
addChild(1dr);

function loaded(event:Event):void

f
§

var content:Sprite = event.target.content;
content.scaleX = 2;

4.16.2 Especificacion del contexto de carga

Cuando se carga un archivo externo en Flash Player o AIR con el método load() o
loadBytes(), se puede especificar opcionalmente un parametro context. Este
parametro es un objeto LoaderContext.

La clase LoaderContext incluye tres propiedades que permiten definir el contexto de

uso del contenido cargado:

* checkPolicyFile: utilice esta propiedad solo si carga un archivo de imagen (no un
archivo SWF). Si establece esta propiedad en true, Loader comprueba el servidor de
origen de un archivo de politica. S6lo es necesaria en el contenido procedente de
dominios ajenos al del archivo SWF que contiene el objeto Loader. Si el servidor
concede permisos al dominio de Loader, el codigo ActionScript de los archivos SWF
del dominio de Loader puede acceder a los datos de la imagen cargada y, por lo
tanto, se puede usar el comando BitmapData.draw() para acceder a los datos de la

imagen cargada.

200



KIOSKO MULTIMEDIA

Tenga en cuenta que un archivo SWF de otros dominios ajenos al del objeto Loader
puede llamar a Security.allowDomain() para permitir el uso de un dominio

especifico.

* securityDomain: utilice esta propiedad so6lo si carga un archivo SWF (no una
imagen). Esta propiedad se especifica en un archivo SWF de un dominio ajeno al del
archivo que contiene el objeto Loader. Si se especifica esta opcion, Flash Player
comprueba la existencia de un archivo de politica y, en caso de que exista uno, los
archivos SWF de los dominios permitidos en el archivo de politica entre dominios
pueden reutilizar los scripts del contenido SWF cargado. Se puede especificar

flash.system.SecurityDomain.currentDomain como este parametro.

* applicationDomain: utilice esta propiedad solamente si carga un archivo SWF
escrito en ActionScript 3.0 (no una imagen ni un archivo SWF escritos en
ActionScript 1.0 6 2.0). Al cargar el archivo, se puede especificar que se incluya en
el mismo dominio de aplicacion del objeto Loader; para ello, hay que establecer el
parametro applicationDomain en flash.system.ApplicationDomain.currentDomain.
Al colocar el archivo SWF cargado en el mismo dominio de aplicacidn, se puede
acceder a sus clases directamente. Esto puede ser muy util si se carga un archivo
SWF que contiene medios incorporados, a los que se puede tener acceso a través de

sus nombres de clase asociados.

A continuacion se muestra un ejemplo de comprobacion de un archivo de politica

durante la carga de un mapa de bits de otro dominio:

var context:LoaderContext = new LoaderContext();
context.checkPolicyFile = true;

var urlReq:URLRequest = new

URLRequest("http://www.[your domain_here].com/photol1.jpg");
var ldr:Loader = new Loader();

Idr.load(urlReq, context);

A continuacién se muestra un ejemplo de comprobacion de un archivo de politica
durante la carga de un archivo SWF de otro dominio, con el fin de colocar el archivo

en el mismo entorno limitado de seguridad que el objeto Loader. Ademas, el codigo
201



KIOSKO MULTIMEDIA

afiade las clases del archivo SWF cargado al mismo dominio de aplicacion que el del

objeto Loader:

var context:LoaderContext = new LoaderContext();
context.securityDomain = SecurityDomain.currentDomain;
context.applicationDomain = ApplicationDomain.currentDomain;
var urlReq:URLRequest = new

URLRequest("http://www.[your domain_here].com/library.swf");
var ldr:Loader = new Loader();

ldr.load(urlReq, context);

202



KIOSKO MULTIMEDIA

CAPITULO V
AMFPHP
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AMFPHP es una implementacion en PHP, gratuita y de codigo abierto del
AMF (Action Message Format), el cual es un formato binario basado en SOAP.
AMF permite la serializacion binaria de objetos y tipos nativos de ActionScript 2 y
ActionScript 3 para ser enviados a servicios del lado del servidor. AMFPHP permite
que aplicaciones realizadas en Flash, Flex y AIR puedan comunicarse directamente

con objetos de clases de PHP.

Practicamente, la forma en la que funciona se resume en que se pueden crear
clases en PHP, acceder a los métodos de esas clases por medio de Flash, Flex o AIR
y obtener los datos retornados por esos métodos. Por ejemplo, se podria crear una
clase para conectarse a una base de datos en Oracle. Esta clase podria contener un
método para insertar datos a la base, otro método para generar consultas y obtener

en una aplicacion de Flash, Flex o AIR los registros regresados por la consulta.

AMFPHP hace uso de servicios web para la intercomunicacion con Flash, a

continuacion estos servicios seran detallados

5.1 WEB SERVICES

Un Servicio Web (Web Service), es un conjunto de protocolos y estandares que
sirven para intercambiar datos entre aplicaciones, generando asi formas de comunicar varios
lenguajes e incluso plataformas, tendiendo a un entorno donde el principal objetivo es la

interoperatibilidad.

Un Servicio Web plantea una arquitectura como la expuesta en el siguiente grafico
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Figura 16.1: Arquitectura de Un Servicio Web

5.1.1. Beneficios de un Web Service

Las ventajas que ofrecen los web services, se orientan a la intercomunicaciéon, mas

comunmente, a continuacion se citan algunos aspectos mas especificos:

e Permiten que software de diferentes compafias puedan ser combinados facilmente

para proveer servicios integrados sin importar su ubicacion geograficos.

e Permiten la interoperabilidad entre plataformas de distintos fabricantes por medio de
protocolos estandar y abiertos. Las especificaciones son gestionadas la W3C*, por

tanto son estandares totalmente publicos.

e Al tomar como plataforma base el protocolo HTTP, los servicios Web pueden
aprovecharse de los sistemas de seguridad firewall sin necesidad de cambiar las

reglas de filtrado.

*W3C: World Wide Web Consortium
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5.1.2. Componentes de un Web Service

El caso mas comun de los servicios web, casi siempre ha englobado a 4 protocolos, que

al funcionar y comunicarse entre si constituyen un servicio web.

Los 4 protocolos son los siguientes:

e XML

e WSDL
e UDDI
e SOAP

Estos protocolos se detallan a continuacion

5.1.3. XML (Extensible Markup Language)

El proposito principal del lenguaje XML es el de facilitar la transferencia de datos a
través de diferentes plataformas, especialmente las conectadas a Internet. Todo esto se da ya
que XML es un lenguaje que es ampliamente utilizado para definicion de valores, estructuras

y propiedades en general.

XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir
lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML

para su definicion son XHTML, SVG, MathML.

XML no se aplica inicamente en Internet, sino que se utiliza como un estandar

para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas.
Entre los beneficios q ofrece XML se pueden citar los siguientes

e Es extensible: Después de disefiado y puesto en produccion, es posible extender
XML con la adicion de nuevas etiquetas, de modo que se pueda continuar utilizando

sin complicacion alguna.

e Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su

estructura y procesarla. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.
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e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador
especifico para cada version de lenguaje XML. Esto posibilita el empleo de
cualquiera de los analizadores disponibles. De esta manera se evitan bugs y se

acelera el desarrollo de aplicaciones.

5.1.4. WSDL (Web Services Description Language)

Un documento WSDL no es mas que un documento XML que describe ciertas
caracteristicas propias de un servicio web, asi como su localizacion y aquellos

pardmetros y métodos que soporta.

WSDL se usa a menudo en combinacion con SOAP y XML. Un programa cliente
que se conecta a un servicio web puede leer el WSDL para determinar que funciones

estan disponibles en el servidor.

Un documento WSDL define un servicio web utilizando elementos XML, como:

Los puertos de WSDL <portType>

Es el elemento XML de WSDL que define el servicio web, asi como las operaciones
posibles mediante dicho servicio y los mensajes vinculados. <portType> cumple una
funcion analoga a la de una funcion de biblioteca en programacion clasica o a la de

una clase en programacion orientada a objetos.

Los mensajes WSDL <message>

Este elemento define los datos que participan en una operacion. Cada mensaje puede
tener una o varias partes, y cada parte puede considerarse como si fuera los
pardmetros que se pasan en la llamada a una funcidon en programacion clasica o un

método en programacion orientada a objetos.
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Los tipos de datos en WSDL <types>

Mediante este elemento se definen los tipos de datos utilizados en el servicio web.

Para ello, WSDL utiliza XML.

Los vinculos en WSDL <binding>

Los enlaces o vinculos de WSDL permiten la definicion de los formatos de mensaje

y de protocolo para los servicios web.
La estructura de un WDSL podria ser semejante a la siguiente:

<definitions>

<types>

Los tipos de datos...

</types>

<message>

Las definiciones del mensaje...
</message>

<portType>

Las definiciones de operacion ...
</portType>

<binding>

Las definiciones de protocolo...

</binding>
</definitions>

5.1.5. SOAP (Simple Object Access Protocol)

Es un protocoloestandar que define como dos objetos en diferentes procesos

pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML.
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Con este protocolo se pueden realizar RPC (remote procedure calls), es decir, se podria

bien desde el cliente o servidor realizar peticiones mediante http a un servidor web. Los

mensajes deben tener un formato determinado empleando XML para encapsular los

parametros de la peticion.

SOAP ofrece muchos beneficios y utilidades, entre ellos estan las siguientes:

Aprovecha los estandares existentes en la industria: SOAP extiende de
estandares existentes para que coincidieran con sus necesidades. Por ejemplo,
SOAP aprovecha XML para la codificacion de los mensajes, en lugar de
utilizar su propio sistema de tipo que ya estan definidas en la especificacion
esquema de XML. Y como ya se mencioné SOAP no define un medio de
trasporte para el envio de mensajes, los mensajes de SOAP se pueden asociar

a los protocolos de transporte existentes como HTTP y SMTP.

Permite la interoperabilidad entre multiples entornos: SOAP esta desarrollado
en base a estandares existentes, por lo que las aplicaciones que se ejecuten en
plataformas con estos estandares, pueden comunicarse a través de mensajes

DOAP con otras aplicaciones y en otras plataformas.

No se encuentra fuertemente asociado a ningun protocolo de transporte: Un
mensaje de SOAP no es mas que un documento XML, por lo que puede

transportarse utilizando cualquier protocolo capaz de transmitir texto.

No esta asociado con ningun lenguaje: SOAP no especifica una API, por lo
que la implementacion de la API se deja al lenguaje de programacion, como

en Java, y la plataforma como Microsoft .Net.

5.1.6. UDDI (Universal Description, Discovery And Integration)

UDDI son las siglas del catdlogo de negocios de Internet. El registro en el

catalogo se hace en XML.
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UDDI es uno de los estandares basicos de los servicios Web cuyo objetivo es ser
accedido por los mensajes SOAP y dar paso a documentos WSDL, en los que se
describen los requisitos del protocolo y los formatos del mensaje solicitado para

interactuar con los servicios Web del catalogo de registros.
Los datos manejados por UDDI se dividen en tres categorias:

e Paginas Blancas: Con informacion general sobre una empresa (nombre,

descripcion, informacion de contacto, direccion y teléfono).

e Paginas Amarillas es muy similar a su equivalente telefénico, e incluyen
categorias de catalogacion industrial tradicionales, ubicacion geografica, etc.
Mediante el uso de codigos y claves predeterminadas, los negocios se pueden
registrar y asi facilitar a otros servicios la busqueda usando estos indices de
clasificacion.

e Paginas Verdes: Con informacion técnica sobre un servicio web.
Generalmente esto incluye un apuntador a la especificacion externa y una

direccion en la que invocar el servicio.

« ISO - INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR
STANDARDIZATION.Tiene 140 paises miembros se encarga de

desarrollar estandares para mejorar el comercio internacional

52 PUBLICAR UN METODO PHP COMO WEB
SERVICE MEDIANTE AMFPHP

Para publicar un método PHP como un Web Service, se debe definir un llamado
archivo de servicios, que AMFPHP interpretara, cuyos métodos internamente

definidos él automaticamente convertira en Web Service.
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Lo primero en este caso es configurar la utilidad “Browser” de AMFPHP para
poder probar el archivo de definiciones, para ello se puede acceder a la misma desde

cualquier navegador web utilizando la direccion:
http://localhost/amfphp/browser/

Aparecera la primera vez una pantalla como la siguiente:

Configuration x

Gateway location % http://localhost/amfphp/gatevay.php
Enceding _) AMFO *) AMF3
Set tab after call _) Info
*) Results
J Tree view

Save

Figura 17.2.1: Arquitectura de Un Servicio Web

Desde esta pantalla se debe configurar los parametros de funcionamiento del

Gateway o portal de comunicacion de AMFPHP

El archivo de definiciones debe Contener una clase, con el mismo nombre del
archivo mismo, y cada método que se defina en ella sera visible como si fuese un
servicio web, todo esto sucede a que los procesos de publicacion de AMFPHP son
totalmente transparentes al usuario, es decir, todo lo que son definiciones WSDL,
XML, etc. son automaticamente generadas y estructuradas para evitar tareas

adicionales a los programadores

Todos los archivos de definiciones deben estar ubicados en la ruta

“\htdocs\amfphp\services\”

Dada la situacion anteriormente mencionada todo método definido en la clase

o archivo de definiciones, sera visible de inmediato en el Browser de AMFPHP
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Ahora, mediante un ejemplo se explicara como realizar la implementacion de
la intercomunicacion, para ello el archivo de definiciones llamado PruebaAmfPhp,
contendra una clase con el mismo nombre e implementard 2 funciones, la primera
obtiene un Array de registros desde una base de datos, y la retornara hacia

ActionScript 3 en forma de objeto igualmente Array.

El archivo de definiciones seria el siguiente:

<?php
require_once ($ SERVER['DOCUMENT ROOT']."/kiosko/clases/bd/Conexion.php');

class PruebaAmf{Php
{

/**

* Este metodo sirve para recuperar el listado de todas las solicitudes ordenadas
alfabeticamente

* (@returns Regresa el arreglo de todas las solicitudes.
*/
function getRsetSolicitudes()

f
1

$o_conexion = new Conexion();

$o_conexion->abrirConexion();

$v_sql = "select * from KIM_SOLICITUD order by SOL_ DESCRIPCION";
$v_consulta = oci_parse($o_conexion->o0_enlace, $v_sql);
oci_execute($v_consulta);

while (Srow = oci_fetch array($v_consulta,0OCI RETURN NULLS))

{
}

return($data_array);

}

$data_array[] = $row;

/**
* Este método sirve para recuperar el listado de todas las solicitudes ordenadas
* Alfabéticamente
* (@returns Regresa el arreglo de todas las solicitudes.
*/
function getSolicitudPorCodigo ($id)

f
1

$0_conexion = new Conexion();

$0_conexion->abrirConexion();
$v_sql = "select * from KIM_SOLICITUD where sol_id solicitud=".$id;
$v_consulta = oci_parse($0_conexion->o_enlace, $v_sql);
oci_execute($v_consulta);
while (Srow = oci_fetch_array($v_consulta,0OCI RETURN NULLS))

{
}

$data_array[] = $row;
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return($data_array);

}

/*>:<
* Este metodo sirve para recuperar maximo codigo de Solicitud
* (@returns Regresa el valor maximo de codigo de Solicitud

*/

function getMaxId()

f
!

$n_max =0;
$o_conexion = new Conexion();
$o_conexion->abrirConexion();
$v_sql = "select max(sol_id_solicitud) id from kim_solicitud";
$v_consulta = oci_parse($o_conexion->o0_enlace, $v_sql);
oci_execute($v_consulta);
while (($a_resultado = oci_fetch_array($v_consulta, OCI_BOTH)))

f
i

$n_max = $a_resultado['ID'];

!
s

$0_conexion->cerrarConexion();

return $n_max;

!
S

1
S
9

En este archivo puede notarse primeramente la posibilidad de hacer
inclusiones de clases externas, mediante instrucciones del tipo require_once, en este
caso se estd llamando a una clase que implementa la conexion a Oracle. Esta es una

buena practica, en especial es un punto a favor si se desea manejar una arquitectura a

3 0 mas capas.

require_once ($_SERVER['DOCUMENT ROOT!']."/kiosko/clases/bd/Conexion.php');

También hay que recalcar que un método implementado puede devolver ya
sean valores de variables primitivas o de forma mas flexible un Array que combine
navegacion por indices o por llaves como es el caso del método getRsetSolicitudes que
una vez que sea captado en ActionScript 3 mantendra igualmente dichas ventajas, en
el caso del método getMaxld, lo que se retorna es un valor numérico que en

ActionScript 3 sera tratado como int

Otro aspecto importante es el hecho de comentar el cddigo, muchas veces es
una tarea obviada pero en este caso es altamente importante ya que sera el
descriptivo que muestre el browser de AMFPHP al momento de permitir pruebas con

los métodos definidos en cualquiera de los archivos de definicion.
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Una vez terminado el archivo de definiciones con el codigo mostrado
anteriormente su visualizacion en el browser de AMFPHP seria como se puede

observar en la siguiente imagen:

Archive Editar Ver Higtorial Marcadores Hemamienfas Ayyda
- N P @ ” | W B
Mueva ventana  Nueva pestafia et Juiente Recargar  Dieter g Web I i Flash Video Downloader &
| hitpe//localhost/smfphp/browser/ O & Administrador de dTa! b dTa OneClickd . & daTa!

| hitpe/flocalhost/amiphp/browses/ | & @

i i amfphp
(& xiosks
A} Prasbanroietp Test  Code generator

6 | Service: PrusbaAmfPhp
=

Method: getRsetSolicitudes

Este metode sirve para recuperar el listade de todas las
Returns: Regresa el arreglo de todas las solicitudes.

|,y

<hi Transfinendo datos desde localhost.—

Figura 18.2.1: Explorador de Servicios Web de AMFPHP

53 ACCEDER A UN METODO PHP DESDE
ACTIONSCRIPT 3

Para poder acceder a un método PHP, éste debe haberse publicado en un archivo
de definiciones, para que en ActionScript 3 esté disponible. Hecho esto ahora resta
combinar el uso de las clases flash.net.NetConnection y flash.net.Responder para
generar una conexion al Gateway de AMFPHP y un receptor respectivamente, toda
esta puede ser facilmente simplificada mediante el codigo siguiente, que implementa

toda la parte de la peticion y recepcion de informacion:

package clases

f
1

import flash.net.NetConnection;
import flash.net.Responder;

public class ConexionAmfphp
I
1
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private var ga_resultado:Array = new Array();
private var go_gateway:String="http://localhost/amfphp/gateway.php";
private var go_conexion:NetConnection = new NetConnection();
private var go_respuesta:Responder;
public function ejecutarConsulta(

lv_metodo:String,

If funcion:Function,

If error:Function,...la_args):void

var la_argumentos:Array = new Array;
abrirEnlace();

go_respuesta = new Responder(If funcion, If error);
la_argumentos.push(lv_metodo);
la_argumentos.push(go respuesta);

for (var i:uint=0; i<la args.length; i++)

{

la_argumentos.push(la_args[i]);

!
S

var If consulta:Function = go _conexion.call;

If consulta.apply(go conexion,la_argumentos);

1
]

public function abrirEnlace():void

f
i

go_conexion.connect(go_gateway);
v

S
public function cerrarEnlace():void

{

J

go_conexion.close();

Esta clase es hasta cierto punto automatica, pero hay una linea muy

importante, private var go gateway:String="http://localhost/amfphp/gateway.php"; que

indica la direccion http del Gateway de AMFPHP que debera ser modificada segun el

En la clase hay 3 métodos, el método que mas interesa es ejecutarConsulta,

que sera el que realice la peticion en si hacia el Gateway, los otros 2 métodos son

abrirEnlace y cerrarEnlace, que son comunes en una conexion.

Ahora, a continuacion se expone el codigo necesario para poder utilizar la

clase ConexionAmfphp para recuperar informacion desde el Gateway de AMFPHP,

que as su vez consulta datos a una base de datos Oracle.

import clases.ConexionAmfphp;
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var o_con_amfphp:ConexionAmfphp = new ConexionAmfphp();

o_con_amfphp.ejecutarConsulta("PruebaAmfPhp.getRsetSolicitudes",respuestaSolicitudes,e
rrorAmfPhp);

o_con_amfphp.ejecutarConsulta("PruebaAmfPhp.getMaxId" respuestaMaximold,errorAmfP
hp);

function respuestaSolicitudes(resultado:Array):void
{
for (var 1:int=0;i<resultado.length;i++)
{
trace("Codigo de Solicitud: "+resultado[i]["SOL ID SOLICITUD"]);

trace("Descripcion de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_DESCRIPCION"]);

}

o_con_amfphp.ejecutarConsulta("PruebaAmfPhp.getSolicitudPorCodigo",respuesta
SolicitudCodigo,errorAmfPhp, 1);
1

]

function respuestaSolicitudCodigo(resultado: Array):void

f
1

for (var i:int=0;i<resultado.length;i++)

f
1

trace("Caodigo de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_ID_ SOLICITUD"));
trace("Descripcion de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_DESCRIPCION"]);

}

function respuestaMaximold(resultado:int):void

f
1

trace("El maximo codigo es: "+resultado)
v
S

function errorAmfPhp(error:Object):void

f
1

trace("Error: " + error.description);
1
S

Solo ejecutando el codigo anterior se podra notar un pequefio problema, que
si se piensa mejor puede utilizarse como ventaja, consiste en el hecho de que cada
llamada a un método publicado en el archivo de definiciones del Gateway de
AMFPHP se la realiza de forma asincrona, es decir puede darse un caso en el que sin
que termine de captarse el resultado de una consulta el resultado de otra ya se haya
captado. Si se ejecutase el codigo anterior, seria el caso del método
respuestaMaximold cuyo resultado llega primero que el de las otras consultas. Ahora
nétese que el resultado del métodorespuestaSolicitudCodigo llega siempre e

inequivocamente luego de que haya llegado el resultado de respuestaSolicitudes esto
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se da porque la llamada al método respuestaSolicitudCodigo se la hace dentro del
capturador de resultados del método respuestaSolicitudes. Es asi como podria
utilizarse esta situacion como ventaja, para renderizar los objetos de flash solo si se
ha cargado ya la informacion solicitada y evitar asi una vision ralentizada de las

animaciones.
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CONCLUSIONES

Al culminar el presente proyecto de tesis se llego a las siguientes conclusiones:

Se consiguié Disefiar y Desarrollar un Software Interactivo y Préctico en el que
se pueda integrar informacion de estudiantes, y que permita a los mismos
realizar procesos en un periodo de tiempo mas corto que en el que usualmente

lo realizan.

Luego de un didlogo con los responsables de Secretaria General de la
Universidad Politécnica Salesiana, se determindé que para muchos de los
Certificados Académicos su automatizacién aun no es posible, debido a que
los datos de algunos Periodos Lectivos no se han ingresado en el Sistema
Nacional Académico todavia, por ello su generacion requiere obligatoriamente
intervencion por parte de las secretarias y por ende deberan continuar por
ahora generandose de forma manual luego de analizar la informacion

disponible en papel.

Se llego a la resolucion de implementar la automatizacion de los certificados:

0 Certificado de Asistencia a Clases
0 Certificado de Matricula

0 Certificado de Inscripcion

Dado que para la generacion de dichos certificados existe el 100% de la informacion

necesaria.

Dada la reduccién del alcance originalmente planteado causada por la
imposibilidad de generar la totalidad de Certificados Académicos, se llegd a
un acuerdo de compensar el cambio con la “Implementacion de un Software
de Generacion de Solicitudes para los Estudiantes”, el mismo que funciona en

conjunto con el Moédulo de Certificados. En el Modulo de solicitudes, se da la
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posibilidad de generar cualquier tipo de Solicitud Académica. Permite también

agregar, eliminar o modificar solicitudes.

En la actualidad los Kioskos Multimedia son una herramienta de apoyo para
los usuarios en distintas areas debido a que gracias a una interfaz amigable y

de facil de usar han facilitado el desarrollo de procesos en tiempo reducido.

Una aplicacion de esto es evidente por ejemplo en la Escuela Politécnica del
Litoral, cuyo nombre es ‘“Polimatico” y que ha simplificado la gestion de los
tramites académicos de los estudiantes. Ademads el uso de herramientas de este

tipo mejora la imagen de las Instituciones que la implementan.

Se consiguid una familiarizacion con las aplicaciones necesarias para crear un
Software Dinamico, Amigable, y Agradable a la vista. Se decidio utilizar
Adobe Flash, principalmente por su capacidad de manejo vectorial, importante
al momento de cambios de resolucion, Para el disefio e implementacion del
ambiente de administracion web, se utilizo Adobe Dreamweaver, por su

facilidad de uso, y su posible complementacioén con otras herramientas.
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RECOMENDACIONES

e Para la realizacion de proyectos de tesis similares a la presente es recomendable
que en lo posible se solicite asesoria de personas especializadas en la rama de

Diseflo Web y Animacion.

e Antes de empezar con el Disefio e Implementacion analizar cuales son los

programas mas adecuados y de facil manejo.

e Disponer de “La Internet” como fuente de informacion en todo momento, razén
por la cual en el caso de Tesis similares a ésta se recomienda las direcciones

citadas en la seccion “Bibliografia”.

e En el caso la creacion y edicion de la Interfaz Web, es recomendable utilizar
Adobe DreamWeaver como editor HTML, dado que gracias a sus constantes
actualizaciones, se mantiene a la par de la tecnologia en cuanto a manejo de

estandares HTML, CSS, etc.

e En cuanto al disefio de animaciones, es muy conveniente que no se utilicen
Imégenes en formato Bitmap, y se haga uso al contrario de inicamente Imagenes
Vectorizadas, dado que al producirse un cambio de resolucion no se pierde nada

de calidad.

e En caso de utilizarse Flash para animaciones, pensar también en el lenguaje que

lo complementara para el acceso a las bases de datos requeridas.

e Es muy conveniente el uso de Servicios Web, dado que Flash carece de
capacidades de accesos a Bases de Datos por esta razon habra de utilizarse un
lenguaje de programacion alterno, y para mantener la interoperatibilidad entre los
mismos seria una soluciéon muy apreciable la traduccion de las comunicaciones

mediante servicios web.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

Esta encuesta tiene el proposito de conocer la frecuencia con la que un estudiante
realiza tramites como solicitudes o certificados en la Universidad Politécnica

Salesiana.

Nombre: fecha:

Carrera:

1. Cuantos anos estudia en la UPS

2. ¢Cuantas veces ha solicitado un certificado?

3. ¢Cuantas veces ha realizado una solicitud formal a una autoridad de la
UPS?

4. ¢Qué tarea le resulta mas complicada tediosa: realizar una solicitud o

pedir un certificado? ¢Por qué?

5. Le gustaria que se automatice la terea de:

Solicitar certificados:

Realizar Solicitudes:
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ANEXOS

Los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas a 88 estudiantes de las

carreras de Ingenieria de Sistemas, Ingenieria Electronica, e Ingenieria Industrial de

primero a tercer afio son los siguientes:

Por Certificados | Por Solicitudes | En Blanco | Ninguna Ambos
Pregunta 2 183 0 0 0
Pregunta 3 0 270 0 0
Pregunta 4 7 67 1 13
Pregunta 5 85 59 0 1 53
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ANEXOS

MANUAL DE USUARIO

“KIOSKO MULTIMEDIA PARA EMISION DE CERTIFICADOS Y
SOLICITUDES ACADEMICAS”

Esta aplicacion permite a los estudiantes de la Universidad Politécnica Salesiana
solicitar CERTIFICADOS y SOLICITUDES académicas, a continuacion se
describen cada una de las pantallas con las que los usuarios se encontraran dentro de

la aplicacion segun las elecciones que realice.

Al inicio de la aplicacion el usuario se encuentra con una pantalla introductoria en la
que se le solicita digitar el niamero del identificador: cédula o pasaporte que lo

identifique dentro de la institucion.

)
= i oW

||| Archive Ver Contrel Depurar

UNIVERSIDAD POLITECNICA

C ’*SALESMNA

BIENVENIDOS AL SISTEMA DE SOLICITUDES
Y CERTIFICADOS DE LA UPS CUENCA

Universidad Politécnica Salesiana / Cuenca - Ecuador
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En esta pantalla se visualiza unicamente un teclado numérico digital, que permite al
usuario introducir su numero de identificador, si existe un error de digitacion, el
usuario puede recurrir al boton BORRAR, para corregir el error, caso contrario,

procede a pulsar el boton INGRESAR, para continuar con el proceso.

Si el namero de identificador no es correcto se genera un error y se visualiza el

siguiente mensaje:

[ tioskoswt 5 X B W L N ol i |

| &rchive  Yer Control Depurar

CUENCA

1

Usuario no registrado en
este Campus

" pospar

En este caso, el usuario debe pulsar el boton aceptar y digitar nuevamente el

numerode identificador.

Cuando el identificador es correcto se habilita la siguiente pantalla en la que se

generan dos menus:

SELECCIONE SU CARRERA, que permite escoger al usuario la carrera desde la

cual desea realizar las acciones dentro de la aplicacion; cabe recalcar que las carreras

226



KIOSKO MULTIMEDIA

disponibles para el usuario en este menu corresponden a las carreras en las que el

estudiante se ha inscrito en cualquier periodo dentro de la universidad;

SELECCIONE LA CARRERA DESTINATARIA, que habilita todas las carreras
con las que cuenta la universidad permitiendo al usuario escoger hacia cual quiere
realizar la accion, por defecto se habilita la carrera que escogiod el usuario en el
primer menu, pero esta puede cambiarse, recorriendo las opciones con las flechas

que se encuentran a la derecha del men.

4 u ERS POLITECNICA

FSALESIANA

BIENVENIDOS AL SISTEMA DE SOLICITUDES
Y CERTIFICADOS DE LA UPS CUENCA

Seleccione su Carrera Seleccione la Carrera Destinaria

Ingenieria Agropecuaria Industrial

Ingenieria Ambiental

ingenieria De Ejecucion En Automoiriz

Siguiente u

Universidad Politécnica Salesiana / C

Existen dos tipos de flechas; las que se encuentran a los extremos superior e inferior,
permiten al usuario dirigirse directamente al principio y al final de la lista respectiva,
mientras que las flechas que se encuentran en el centro, permiten al usuario recorrer

un puesto a la vez, dentro de la lista correspondiente.
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Existe la opcidn atras, que regresa a la pantalla inicial, en caso de que se desee salir

de la aplicacion.

Luego de seleccionar las opciones de carrera origen y carrera destinataria, el usuario
debe pulsar SIGUIENTE para continuar con el proceso y a continuacion se habilitara
la siguiente pantalla que es la que muestra el menu con las acciones que se pueden

realizar dentro de la aplicacion.

UNIVERSIDAD POLITECNICA

¢ ﬂ‘SALESIANA

BIENVENIDOS AL SISTEMA DE SOLICITUDES
Y CERTIFICADOS DE LA UPS CUENCA

Solicitudes

Certificados

X

‘\' Atras

Universidad Politécnica Salesiana / Cuenca - Ecuador

Esta pantalla contiene las opciones de la aplicacion: SOLICITUDES vy
CERTIFICADOS Yy segun sean los requerimientos del usuario, éste escogerd una de

las dos.

El usuario puede también salir de la aplicacion pulsando el botén SALIR, o puede
cambiar la carrera origen o destino con la ayuda del botén ATRAS, mismo que lo

llevara a la pantalla anterior para cambiar las opciones antes establecidas.
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MENU SOLICITUDES:

En el caso de que el usuario escoja la primera opcion: SOLICITUDES, se muestra la

siguiente pantalla:

*| koska.swl JESRECE X
Archive Ver Control Depurar
m

Maolina Toledo Nataly Monserrath |

Sdbado 8 de Octubra de 2010

INICIO

Solicitudes

L]

f

Universidad Politécnica Salesiana / Cuenca - Ecuador
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En esta pantalla se carga un menu con las solicitudes disponibles, y el usuario

procede a escoger la que requiera.

Molina Toledo Nataly Monserrath

Sdbado 9 de Octubre de 2010 Examen Atrasado

__INICIO Campos de Solicitud Valores de cada campo

Solicitudes Materia(s) en Cuestin
_
[ Justificacion

=

Declaratoria de Aplitud

Desg Jocumentos

Examen Alras

Salir X
Vista Previa

e

Universidad Politécnica Salesiana / Cuenca -
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Segtin el tipo de solicitud es necesaria la introduccion de ciertos datos por parte del
usuario y para ello se cuenta con un teclado digital que aparecera al momento de

pulsar los campos editables de la solicitud:

CIIVILLIINIIMH 1|T| .. I. "]

-_aJ

E & U a @EL,

El teclado digital cuenta con todas las opciones de un teclado normal, estd formado
por letras y niimeros; para cambiar de mayusculas a minusculas existe un boton
independiente para cada una de estas acciones, y para verificar el estado actual hay
un foco que se encuentra de color rojo cuando esta en mintsculas y en verde cuando
el estado estd en mayusculas. Existe la opcion ESCAPE para salir del teclado,
BORRAR para corregir errores de digitacion, FLECHAS en todas las direcciones

para llegar mucho mas fécil a la zona del error.
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Luego de escribir los datos para la solicitud, el usuario pulsa INGRESAR para

registrarlos en la solicitud.

Pueden existir casos en los que la solicitud no requiera de la introduccion de datos y

en ese caso aparece el siguiente mensaje:

Archive  Yer Control Depurar

Molina Toledo Nataly Monserrath

Sdbado 9 de Octubre de 2010 Declaratoria de Apt“ud

_LN_ICJQ_ Campos de Solicitud Valores de cada campo

Solicitud sin campos editables,
por favor proceda a vista previa o
a impresion

Solicitudes

Declaraloria de Aptitud
Desglose de Documentos

Examen Alrasado

Universidad Politécnica Salesiana
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Luego de que se hayan introducido los datos necesarios, el usuario tiene la opcion de
revisar el formato de la solicitud con la opcion VISTA PREVIA, situada en la parte

inferior derecha de la ventana.

Cuenca, 09 de Octubre de 2010

Ingenierc{a)
Diege Marcek Quinde Falconi
Director de la carrera de Ingeniera De Salemas
Cuenca
De mi consderacion
o, Mokna Toledo Hataly Monserrath con CI 0104039054 alumno de i carmers

de ingeniera De Sistemas sokcto, 8 usted muy comedidamente me sutorice
rendr examen alrasadc de s asignatura de , ya que

[Por su stenciin, spradezco.

Atentaments,

Modna Tokedo Nataly Monserrath

S s 4 WA e A

e e e s

Universidad Politécnica Salesiana / C

Si existe algun error en los datos introducidos, el usuario tiene habilitada la opcion
ATRAS, que le permite regresar a la pantalla anterior y editar nuevamente los

campos.

La opcion imprimir estd habilitada tanto en la vista previa como en la pantalla

anterior a esta, es decir la pantalla de ingreso de datos en la solicitud.
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Cuando el usuario lo desee puede pulsar el boton IMPRIMIR, pero si el usuario no se
percatd que no se ha llenado un dato, al momento de imprimir, aparecera el siguiente

mensaje:

Uno o mas campos no
se han ingresado

&

En este caso, el usuario debe pulsar ACEPTAR y proceder a llenar los datos

incompletos.

Y a continuacion proceder a pulsar nuevamente vista previa y verificar si el formato

es correcto, y luego proceder a imprimir la solicitud.
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Al pulsar el boton imprimir, por seguridad se le presenta al usuario el siguiente

mensaje:

¢ Esta seguro que desea

imprimir la solicitud?
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Si no fue un error de digitacion, el usuario pulsa SI, y enseguida se le presenta el

siguiente mensaje:

Por favor inserte
0.50

=

En esta instancia, el usuario debe depositar en el monedero, la tarifa asignada, caso

contrario, la solicitud no se imprimira.
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Luego de esto, si la tarifa introducida es la correcta, se presenta al usuario en

siguiente mensaje:

iLa impresion fue

correcta?

= &0

Si no existe ningn error de impresion el usuario pulsa SI y se retorna al menu de
solicitudes para el caso en el que el usuario desee realizar otra solicitud pero si
existio algun error en la impresion, el usuario debe pulsar NO, y en este caso, la
accion es: comunicar a la secretaria del problema, ¢ inmediatamente ella debera

ingresar un password de reimpresion.
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Solicite en secretaria
una reimpresion ahora,

y pulse Aceptar
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Luego de pulsar ACEPTAR, aparece la siguiente pantalla, que permitira a la

secretaria introducir el codigo asignado:
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Cuando la secretaria ingresa el password escoge ingresar, y la impresion se ejecuta

nuevamente, y aparece el mensaje de confirmacion de impresion correcta:

¢La impresion fue

correcta?

aE

Y si la respuesta es SI, se regresa al menu de solicitudes y caso contrario se repite a

la accion descrita anteriormente.

Debido a que se trata de un touch screen, el usuario estd mas propenso a digitar sin
querer ciertas opciones dentro del proceso, debido a ello, esta aplicacion cuenta con
la respectiva seguridad y si por algin error de digitacion se pulso el boton SALIR, se

pregunta la confirmacion de la accion a través del siguiente mensaje:

240



KIOSKO MULTIMEDIA

¢Realmente desea

Salir?

e

Permitiendo al usuario rectificar la accion.

Otro caso dentro de los problemas de digitacion puede surgir al momento de
seleccionar una solicitud y sin querer el usuario puede cambiar el tipo de solicitud, en

este caso, el mensaje sera:
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Si pulsa aceptar se
perdera su solicitud

&=

Cabe mencionar que al igual que en las otras pantallas, el usuario tiene la posibilidad
de regresar al inicio y escoger nuevamente entre SOLICITUDES vy
CERTIFICADOS, con el botoén INICIO, o puede salir de la aplicacion pulsando el
botén SALIR.
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MENU CERTIFICADO:

En el caso de que el usuario escoja la segunda opcion: CERTIFICADOS, se muestra

la siguiente pantalla:

VI 0 a2 S

Archive  Yer Control [Depurar

Molina Toledo Nataly Monserrath

Sébado 9 de Octubre de 2010 Cl: 0104039094

INICIO

Certificados

Asistencia

Inscripcion

Matricula

Universidad Politécnica Salesiana / Cuenca - Ecuador

En esta pantalla se presenta al usuario un menu con los certificados disponibles, y
segun sean sus requerimientos, escoge el adecuado, y se le presenta una pantalla

como la siguiente:
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Archive Ver Control Depurar

Molina Toledo Nataly Monserrath

Cl: 0104039094

Sdbado 9 de Octubre de 2010

Certificado de:  Asistencia

| Matricula Setocs AT “

186 2008 - 2008 Ingenieria De Sistemas Ingenieria De Sistemas (Cuenca)
55218 | 2007-2008 |  Ingenieria De Sistemas Ingenieria De Sistemas (Cuenca) A
—
5177 2007 - 2007 Ingenieria De Ir ia De (Cuenca)
47960 | 2006 - 2007 Ingenieria De Sistemas Ingenieria De Sistemas (Cuenca) ——
45137 2006 - 2006 Ingenieria De Ir ieria De {Cuenca)
Sede Punto Factura # Factura
Sede Matriz Cuenca 1
Certificar Rubrica Firma Dr. Jeffrey Zuniga R
a Ingresar N* Factura \ﬁ @

Vista Previa Imprimir Universidad Politécnica Salesiana / Cuenca - Ecuador

Este menu, carga todos los periodos en los que se ha matriculado el alumno, y segun

sus requerimientos, debe escoger el adecuado. Luego de esto el usuario debe pulsar
el boton INGRESAR EL N° FACTURA y de inmediato se habilita el teclado y el

usuario debe proceder a introducirlo:
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scape “43434] Ingresar

"6- !Duuuuguu % @@@
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Si por un problema de digitacion, el usuario no ingresa ningiin nimero, el mensaje es

el siguiente:

Por favor, primero ingrese ei
numero de factura que
incluye su derecho de

certificacion
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Si al momento de ingresar el nimero de factura, el usuario ingresa un numero que no

existe el mensaje es el siguiente:

El nimero de factura
ingresado no existe, por
favor verifiquelo

&
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Si el usuario introduce un nimero de factura correspondiente a otro alumno el

mensaje es el siguiente:

El numero de factura
ingresado esta a nombre de
otra persona, por favor

ingrese otro
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Antes de imprimir se puede obtener una vista previa de los resultados, pulsando el

boton respectivo, la siguiente imagen expone un ejemplo de ella:

Archivo Ver Control Ayuda

UNIVERSIDAD POLITECNICA BALESIANA
O
s ANOREA PATRICHA JARA OALARIA e sxrss Sn mewtos

FBAMETI? e g SdteLiEs v 4 Caews MGEMERA OF URTEMAS, ustsii

e s O 34 Y e e

Dt i B ¢ i R e SRt RS G § LA ST
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Por motivos de seguridad si el usuario pulsa el boton imprimir aparece el siguiente

mensaje:

¢ Esta seguro que desea

imprimir el Certificado?
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En caso de que no haya sido un error de digitacion, el usuario pulsa ACEPTAR y

obtiene el certificado; luego de esto, aparece el siguiente mensaje:

¢La impresion fue

correcta?

& &N

Si la respuesta es SI, se vuelve a la pagina de certificados, en caso de que el usuario
requiera otro certificado, caso contrario se pulsa el botdn salir. Si la respuesta es NO,
se repite el mismo proceso de las SOLICITUDES, es decir, se solicita en secretaria el

codigo de reimpresion:
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Solicite en secretaria
una reimpresion ahora,

y pulse Aceptar

==
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Luego de ello se habilita el teclado y la secretaria debe ingresar el codigo respectivo:

Lh%)

Por favor, ingrese el password de reimpresion

El certificado se imprime nuevamente, y si existe algun error el proceso se repite,

caso contrario se regresa al menu principal de certificados.
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Si dentro del proceso de los certificados, por algun error de digitacion se pulsé el

boton SALIR, se pregunta la confirmacién de la accion a través del siguiente

mensaje:

¢Realmente desea

Salir?

=

254



KIOSKO MULTIMEDIA

Si se desea volver al menu de acciones CERTIFICADOS y SOLICITUDES, se pulsa
el boton INICIO, y para confirmar la accion, se presenta al usuario el siguiente

mensaje:

¢Realmente desea

volver al Inicio?

=
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