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INTRODUCCIÓN 

 

A pesar de que la Universidad Politécnica Salesiana cuenta con implementos 

tecnológicos muy avanzados (faltos en otras universidades), infraestructura e 

instalaciones aptas para los estudiantes y métodos de enseñanza actuales, aún existen 

algunos procesos que no son del todo digitalizados, es decir, existen ciertos trámites 

que se deben realizar de manera manual, como es el caso de la emisión de 

certificados que causan un poco de tedio a los estudiantes, debido al respectivo 

trámite que consigo lleva el hecho de solicitar un certificado (algunos no saben cómo 

realizar la solicitud para el certificado respectivo).  

 

Con el desarrollo de este sistema se podrá dar un paso más a la digitalización 

de procesos en la Universidad Politécnica Salesiana, lo que permitirá integrar la 

información con el objetivo de satisfacer las necesidades de la Universidad y a su vez 

servirá como ejemplo para los estudiantes de la misma, para continuar con este tipo 

de proyectos originales,  innovadores y sobre todo con un carácter utilitario que 

permiten facilitar los trámites, generando ahorro de recursos sobre todo en la medida 

del tiempo.    

 

Este proyecto consiste en desarrollar una herramienta multimedia útil para la 

vida académica de estudiantes. Mediante la generación de un software, se permitirá 

tener acceso a información selecta para realizar ciertos procesos de trámite, esta 

información resulta de un estudio apropiado de las necesidades de cada trámite. A 

través de una interfaz amigable y fácil de usar, se presentará un menú y se podrá 

elegir una categoría según sea el caso 
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OBJETIVOS 

 
Objetivo General: 

 Diseñar e Implementar un Software Interactivo y Práctico en el que se pueda 

integrar información de estudiantes, y que permita a los mismos realizar 

procesos en un período de tiempo más corto que  en el que usualmente lo 

realizan.  

 
Objetivos Específicos: 

 Investigar cuáles son los certificados que pueden solicitar los estudiantes de la 

Universidad Politécnica Salesiana y cómo se realiza el proceso de emisión de 

los mismos, para lograr que estos trámites que son necesarios en la vida 

académica, se realicen en un tiempo menor del que usualmente tardan.  

 Realizar un análisis sobre el tipo de certificados que pueden ser 

implementados y con esta información poder implementar una ayuda para 

agilizar estos procesos. 

 Investigar cuáles son las solicitudes que pueden realizar los estudiantes de la 

Universidad Politécnica, y analizar cuáles 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 implementación, para estar alerta a cualquier 

complicación que pueda surgir en el desarrollo del proyecto. 

 Realizar una investigación sobre herramientas de diseño gráfico (Adobe flash). 

para crear un Software Dinámico, Amigable, y Agradable a la vista, de fácil 

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 aglomeración de gente en la secretaría de la Universidad. 
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CAPITULO I 

DISEÑO 
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1.1 REQUERIMIENTOS Y ALCANCE 

En cuanto a la parte de Certificados 

 Brindará a los estudiantes la posibilidad de generar cualquiera de los 

siguientes certificados: 

 

 Certificado de Inscripción 

 Certificado de Matrícula 

 Certificado de Asistencia a Clases 

Estos 3 certificados fueron selectos luego de un diálogo con los responsables de 

Secretaría General de la Universidad Politécnica Salesiana, en el cual se llegó a la 

conclusión de que son de factible generación, en el análisis también se pudo notar 

que los demás certificados obligatoriamente tendrán que seguirse realizando a mano 

debido a que requieren gran cantidad de información que no se encuentra disponible 

en la base de datos del Sistema Nacional Académico. Por esta razón es imposible su 

generación 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 Secretaría el proceso de como 

éste se lleva a cabo. 

 

El módulo de Certificados dentro del Kiosko Multimedia pondrá a disposición las 

siguientes funcionalidades: 

 El acceso al Kiosko estará definido por el ingreso de la cédula del 

estudiante, que será verificada por sede y campus; de ser correcta, se 

concederá el acceso. 

 

 El estudiante podrá 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 será la cual defina los datos del certificado. 
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 En cuanto al pago del valor o costo del certificado, este se lo realizará de 

la forma hasta ahora habitual, es decir mediante el ingreso de la factura 

del respectivo derecho de certificación que deberá haberse pagado 

previamente. 

 

 Existirá un navegador de periodos lectivos por los cuales haya cursado el 

alumno la carrera (seleccionada previamente), y a partir del cual podrá 

generar el certificado. 

 

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

 

 El Sistema tendrá la capacidad de comprobar la validez de la factura, que 

esté vigente, que incluya el derecho de certificación respectivo, y que la 

fecha de emisión no sea superior a la fecha de inauguración del Kiosko 

Multimedia. 

 
 Cada vez que un estudiante solicita un certificado al Kiosko, este 

guardará un histórico con hora y fecha de cuando se haya emitido el 

mismo, para poder llevar un control interno para validación de re-uso de 

facturas. 

 
 En caso de impresión errónea, se ha creado una opción mediante la cual 

se podrá realizar una reimpresión del certificado. Es requerida una 

contraseña de reimpresión, la cual únicamente las secretarias del campus 

conocerán, y que por ende deberán ingresar únicamente ellas. Esta 

contraseña es modificable desde la interfaz de administración del Kiosko. 

Para la generación del PDF del certificado se hará un llamado a uno de los 3 

respectivos reportes del Sistema Nacional Académico, y se descargará el archivo 

para ser previsualizado o impreso. 

  



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

14 
 

En cuanto a la parte de Solicitudes 

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

desee. 

El módulo de Solicitudes dentro del Kiosko Multimedia pondrá a disposición las 

siguientes funcionalidades: 

 El acceso al Kiosko está definido por el ingreso de la cédula del 

estudiante, que será verificada y validada por sede y por campus, de ser 

correcta, se concederá el acceso. 

 

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

exponen todas las carreras que haya cursado o esté cursando.  

 
 Se le permitirá al estudiante seleccionar la carrera a la que dirige la 

solicitud, para el caso en que un estudiante desee realizar 

homologaciones. 

 
 Se tendrá un menú con las solicitudes disponibles para que el estudiante 

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

 
 Mediante una interfaz gráfica con teclado táctil 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 impresión. 

 
 También se contará con la opción de VISTA PREVIA que permite 

comprobar que los datos de la solicitud son correctos para luego proceder 

a la impresión. 

 
 Antes de imprimir se validará el correcto ingreso de los campos de la 

solicitud y se procederá a solicitar el pago según la tarifa respectiva de la 

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

implementación, no está contemplada dentro del desarrollo de esta tesis) 

 
 En caso de impresión errónea, se ha creado una opción mediante la cual 

se podrá realizar una reimpresión de la solicitud al igual que en el caso de 

los certificados, es requerida una contraseña de reimpresión, la cual 

únicamente las secretarias del campus conocerán, y que por ende deberán 

ingresar únicamente ellas. Esta contraseña es modificable desde la 

interfaz de administración del Kiosko. 

 

En cuanto al Módulo de Administración del Kiosko Multimedia 

Se tendrán las siguientes funcionalidades: 

Para el caso de Certificados: 

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

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

 

 Se podrá cambiar la contraseña de reimpresión de los certificados. 

 
 Se podrá elegir la impresora destinada a la impresión de los certificados así 

como la bandeja de la misma que contiene el formato de las hojas que éstos 

requieren (además de las hojas firmadas). 

 

Para el caso de las Solicitudes: 

 Se tendrá una interfaz completa tanto de edición como de creación de 

solicitudes. 

 

 Como se dijo en el punto anterior se podrá crear solicitudes, habrá una zona 

para definir la redacción de la misma, y otra con un listado de campos válidos 

de solicitud, dentro de estos campos estarán  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 recuperará según la carrera, campus y sede. 

 
 Se podrá eliminar las solicitudes que se consideren como descontinuadas. 

 
 Se podrá modificar las solicitudes, según se requiera y en cualquier momento. 

 
 Se podrá crear o eliminar campos de solicitud, es decir se podrán definir 

nuevos campos pero únicamente campos editables por el estudiante, como 

por ejemplo justificación, nombre materia, etc. 

 
 El módulo de administración permitirá configurar la Sede en la que está 

ubicado así como también el Campus. Esto será necesario para llenar los 

campos respectivos en las solicitudes. 

 

 Se permitirá elegir la impresora destinada a la impresión de los certificados 

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

 

 Se podrá cambiar la contraseña de reimpresión de las solicitudes. 

 

En el caso de las solicitudes no habrá ningún problema si se desea crear o adicionar 

más de ellas, debido a que no requieren información de difícil 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 válido, y esto ha dado paso a algunas 

interrogantes y posibles limitantes.  

Con el desarrollo del kiosco se tratará de que los procesos de emisión de 

certificados se realicen con una intervención humana mínima; 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 característica de operativo. Debido a esto, se señalan 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 secretaría, no están de acuerdo con firmar hojas en blanco, puesto que 

existen riesgos como: 

 Hurto las hojas de la impresora y libre uso de las mismas. 

 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 investigación sobre el 

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

 

Para el problema de hurto: 

 El kiosco estará ubicado en un lugar interno de la universidad,  posiblemente 

dentro del edificio principal frente a los cubículos de secretaría, es decir no 

estará  a la intemperie en el patio o en un pasillo al que se accede todo el 

tiempo; estará disponible en horas de oficina nada más por lo que estará en 

constante supervisión. 

 

 El enclosure, o contenedor del monitor y la impresora debido a su función de 

proteger equipos que son sensibles al clima y a la manipulación de las 

personas, siempre son de un material resistente como madera o aluminio.  

 

 Además la impresora estará ubicada en el interior de secretaría y el estudiante 

tendrá acceso únicamente al monitor; cuando el estudiante imprima su 

certificado este se obtendrá 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:  

 

 El papel a usar será un papel un poco más grueso que el normal (75gr.), 

puede ser de 120gr. o un poco más, con esto el riesgo de que se peguen 

disminuye. 

 Las hojas que podrían estar pegadas, al momento de realizar las firmas, se va 

a separar obligatoriamente. 

 Las hojas estarán membretadas y numeradas y dentro del sistema se asociará 

el certificado impreso con la persona que lo solicitó, por ejemplo, en el caso 

que vayan hojas pegadas, se tendrá conocimiento de la persona a la que se le 

atribuyó el certificado número 15 y si el siguiente certificado que se imprime 

está en la hoja 17, se conoce que hubieron hojas pegadas y que fue el 

estudiante al que adquirió la solicitud 15 el que obtuvo la hoja extra, en este 

caso previamente los estudiantes serán notificados de que si ocurre un caso de 

hojas pegadas, éste debe entregarlo a secretaría, caso contrario, cualquier 

acción realizada con esta hoja en blanco, será atribuida a éste estudiante. 

 Antes de que la secretaria firme las hojas se debe acordar para que trámites es 

aplicable el certificado, y por ende para que certificados tendrá validez la 

firma. 

 Para que el certificado tenga validez, se requerirá de la firma de los 

implicados (secretaria, director de carrera, etc.)  

 En la parte inferior de la hoja se indica para que trámites es aplicable el 

certificado, y se especifica que para que el certificado tenga validez se 

requiere de la firma.  

 

Además con la investigación realizada también se pudo conocer que existe un 

sistema análogo en la ESPOL, (Escuela Superior Politécnica del Litoral), 

denominado POLIMÁTICO, que ha funcionado de esta forma sin tener 

inconvenientes.  
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1.3 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 
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Impresora para Solicitudes

Seleccionar
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1.4 DATOS DE ENTRADA Y SALIDA 
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Datos de Entrada
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KIOSKO MULTIMEDIA 

 

28 
 

 

Subsistema: Kiosko Multimedia
Módulo:       Solicitudes
Fecha:         11 de noviembre de 2009 Página 1 de 1

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

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.________________________________

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia

Documentación del Diseño
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Datos de Salida

Datos de la Solicitud Generada

 

  



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

29 
 

 

Subsistema: Kiosko Multimedia
Módulo:       Administración
Fecha:         11 de noviembre de 2009 Página 1 de 2

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

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.________________________________

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia

Documentación del Diseño

Ingreso de Solicitudes

Datos de Entrada
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1.5 DIAGRAMAS DE CLASES 
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+setIdParametroConfiguracion(entrada idParametroConfiguracion : int) : void
+setDescripcion(entrada descripcion : string) : void
+setValor(entrada valor : string) : void
+getIdParametroConfiguracion() : int
+getDescripcion() : string
+getValor() : string

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

ParametroConfiguracion
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1.6 DIAGRAMA DE SECUENCIAS 
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1.7 DIAGRAMAS DE ESTADOS 
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1.8 DIAGRAMA DE COLABORACIÓN 
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1.9 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD 
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Definir Parámetros Configuracion

Consultar Modificar

{Posibilidad de Acciones}

Guardar
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1.10 DIAGRAMAS DE PROCESOS 

Ingreso de Solicitudes

Secretaria

Subsistema: Kiosko Multimedia
Módulo:       Solicitudes
Fecha:         20 de noviembre de 2009 Página 1 de 1

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

Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.________________________________

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia

Documentación del Diseño

si

¿Existe el Tipo?

Crear / Modificar 
Solicitud

Ingresar 
Tipo Campo

Ingresar 
Campo

no

¿Existe el 
Campo?

no

si

Insertar Campos 
de Solicitud

Inicio

Inicio

¿Todo es 
correcto?

no

Guardar Solicitudno
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Subsistema: Kiosko Multimedia
Módulo:       Global
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Aprobado por: Ing. Cristian Timbi f.________________________________

Universidad Politécnica Salesiana
Kiosko Multimedia

Documentación del Diseño

KIM_TIPO_CAMPO

PK TIC_ID_TIPO_CAMPO

TIC_DESCRIPCION
TIC_ELIMINADO
TIC_ADICIONADO
TIC_FECHA_ADICION
TIC_MODIFICACION
TIC_FECHA_MODIFICACION

TIC_CAMPO_SOLICITUD

PK CAS_ID_CAMPO_SOLICITUD

CAS_DESCRIPCION
CAS_ETIQUETA
CAS_ENLACE
CAS_ELIMINADO
CAS_ADICIONADO
CAS_FECHA_ADICION

FK1 SOL_ID_SOLICITUD
FK2 CAM_ID_CAMPO

KIM_SOLIICITUD

PK SOL_ID_SOLICITUD

SOL_DESCRIPCION
SOL_DETALLE
SOL_ADICIONADO
SOL_FECHA_ADICION
SOL_MODIFICADO
SOL_FECHA_MODIFICACIONKIM_CAMPO

PK CAM_ID_CAMPO

CAM_DESCRIPCION
CAM_ETIQUETA
CAM_ENLACE

FK1 TIC_ID_TIPO_CAMPO

KIM_HISTORIAL_CERTIFICADO

PK HIC_ID_HISTORIAL_CERTIFICADO

HIC_TIPO_CERTIFICADO
HIC_FECHA_CERTIFICADO
HIC_SEDE
HIC_CAMPUS
HIC_MAQUINA
HIC_CODIGO_ALUMNO
HIC_CEDULA_ALUMNO
HIC_NOMBRE_ALUMNO
HIC_FECHA_FACTURA
HIC_FOLIO_FACTURA
HIC_CODIGO_FACTURA
HIC_ITEM_FACTURA
HIC_CODIGO_RUBRO
HIC_NOMBRE_RUBRO
HIC_USOS_RUBRO
HIC_ELIMINADO
HIC_ADICIONADO
HIC_FECHA_ADICION
HIC_MODIFICADO
HIC_FECHA_MODIFICACION

1.11 DIAGRAMA ENTIDAD RELACIÓN DE BASE DE DATOS 
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1.12 DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la Tabla: KIM_CAMPO 

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

 

PK Columna Tipo de Dato 
Valor 

Defecto 
Nulos Único

Restricción 
de Valores 

Clave 
Foránea 

Tabla Referencia Comentarios 

# TIC_ID_TIPO_CAMPO NUMBER(7,0)   No         Código 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 Auditoría: Control de eliminación lógica 

  TIC_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER  No         Campo de Auditoría: Usuario que adicionó el registro 

  TIC_FECHA_ADICION DATE SYSDATE No         Campo de Auditoría: Fecha en la que se agregó el registro 

  TIC_MODIFICADO VARCHAR2(30)   Si         Campo de Auditoría: Usuario que modificó el registro 

  TIC_FECHA_MODIFICACION DATE   Si         Campo de Auditoría: Fecha en la que se modificó el registro 
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Nombre de la Tabla: KIM_CAMPO 

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

 

PK Columna Tipo de Dato 
Valor 

Defecto 
Nulos Único

Restricción 
de Valores 

Clave 
Foránea 

Tabla Referencia Comentarios 

# CAM_ID_CAMPO NUMBER(7,0)   No         Código del Campo 

  TIC_ID_TIPO_CAMPO NUMBER(7,0)   No     FK1 KIM_TIPO_CAMPO Tipo del Campo (Editable / Fijo) 

  CAM_DESCRIPCION VARCHAR2(60)   No         Nombre descriptivo del Campo 

  CAM_ETIQUETA VARCHAR2(50)   No         
Identificador Visual del Campo en la Redacción de la 
Solicitud 

  CAM_ENLACE VARCHAR2(200)   No         
Enlace desde el Campo hacia una Columna de la Base de 
Datos 

  CAM_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N'  No   S='Si', N='No'     Campo de Auditoría: Control de eliminación lógica 

  CAM_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER  No         Campo de Auditoría: Usuario que adicionó el registro 

  CAM_FECHA_ADICION DATE SYSDATE No         Campo de Auditoría: Fecha en la que se agregó el registro 

  CAM_MODIFICADO VARCHAR2(30)   Si         Campo de Auditoría: Usuario que modificó el registro 

  CAM_FECHA_MODIFICACION DATE   Si         
Campo de Auditoría: Fecha en la que se modificó el 
registro 
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Nombre de la Tabla: KIM_CAMPO_SOLICITUD 

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

 

PK Columna Tipo de Dato 
Valor 

Defecto 
Nulos Único

Restricción 
de Valores 

Clave 
Foránea 

Tabla Referencia Comentarios 

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

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

# CAM_ID_CAMPO NUMBER(7,0)   No     FK2 KIM_CAMPO Código del Campo 

  CAS_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N'  No   S='Si', N='No'     Campo de Auditoría: Control de eliminación lógica 

  CAS_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER  No         Campo de Auditoría: Usuario que adicionó el registro 

  CAS_FECHA_ADICION DATE SYSDATE No         Campo de Auditoría: Fecha en la que se agregó el registro 

  CAS_MODIFICADO VARCHAR2(30)   Yes         Campo de Auditoría: Usuario que modificó el registro 

  CAS_FECHA_MODIFICACION DATE   Yes         Campo de Auditoría: Fecha en la que se modificó el registro 
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Nombre de la Tabla: KIM_SOLICITUD 

Descripción de la Tabla: Almacena las solicitudes, su descripción y redacción 

 

PK Columna Tipo de Dato 
Valor 

Defecto 
Nulos Único

Restricción 
de Valores 

Clave 
Foránea 

Tabla 
Referencia 

Comentarios 

  SOL_ID_SOLICITUD NUMBER(7,0)   No         Código de la Solicitud 

  SOL_DESCRIPCION VARCHAR2(60)   No         Nombre de la Solicitud 

  SOL_DETALLE VARCHAR2(2000)   No         Redacción de la Solicitud 

  SOL_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N'  No   S='Si', N='No'     Campo de Auditoría: Control de eliminación lógica 

  SOL_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER  No         Campo de Auditoría: Usuario que adicionó el registro 

  SOL_FECHA_ADICION DATE SYSDATE No         Campo de Auditoría: Fecha en la que se agregó el registro 

  SOL_MODIFICADO VARCHAR2(30)   Si         Campo de Auditoría: Usuario que modificó el registro 

  SOL_FECHA_MODIFICACION DATE   Si         Campo de Auditoría: Fecha en la que se modificó el registro 
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Nombre de la Tabla: KIM_HISTORIAL_CERTIFICADOS 

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

PK Columna Tipo de Dato 
Valor 

Defecto 
Nulos

Restricción 
de Valores 

Comentarios 

  HIC_ID_HISTORIAL_CERTIFICADO NUMBER(7,0)   No   Código del Historial Certificado 

  HIC_TIPO_CERTIFICADO VARCHAR2(100)   No   Nombre del Certificado Impreso 

  HIC_FECHA_CERTIFICADO DATE SYSDATE No   Fecha en la que se emitió el certificado 

  HIC_SEDE VARCHAR2(100)   No   Nombre de la Sede en la que se emitió el certificado 

  HIC_CAMPUS VARCHAR2(100)   No   Nombre del Campus en el que se emitió el certificado 

  HIC_MAQUINA VARCHAR2(100)   No   Nombre del equipo en que se emitió el certificado 

  HIC_CODIGO_ALUMNO NUMBER(10,0)   No   Código del Alumno (El que corresponde a SIGAC.CLIENTE_LOCAL.CLLC_CDG) 

  HIC_CEDULA_ALUMNO VARCHAR2(16)   No   Documento de Identificación utilizado al momento de la emision 

  HIC_NOMBRE_ALUMNO VARCHAR2(255)   No   Nombre Completo del Alumno que emitió la solicitud 

  HIC_FECHA_FACTURA DATE   No   Fecha en la que se emitió la factura utilizada para imprimir el certificado 

  HIC_FOLIO_FACTURA NUMBER(8,0)   No   Número de Folio de la factura utilizada para imprimir el certificado 

  HIC_CODIGO_FACTURA NUMBER(8,0)   No   Código de la factura utilizada para imprimir el certificado 

  HIC_ITEM_FACTURA NUMBER(4,0)   No   Numero de Item del derecho de certificación en la factura utilizada para imprimir el certificado 

  HIC_CODIGO_RUBRO VARCHAR2(8)   No   Código del Derecho de Certificación 

  HIC_NOMBRE_RUBRO VARCHAR2(120)   No   Nombre del Derecho de Certificación utilizado 

  HIC_USOS_RUBRO NUMBER   No   
Numero de sus restantes del Derecho de certificación incluido en la factura (Para casos en los que 
se compren 2 o más) 

  HIC_ELIMINADO VARCHAR2(1) 'N'  No S='Si', N='No' Campo de Auditoría: Control de eliminación lógica 

  HIC_ADICIONADO VARCHAR2(30) USER  No   Campo de Auditoría: Usuario que adicionó el registro 

  HIC_FECHA_ADICION DATE SYSDATE No   Campo de Auditoría: Fecha en la que se agregó el registro 

  HIC_MODIFICADO VARCHAR2(30)   Si   Campo de Auditoría: Usuario que modificó el registro 
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  HIC_FECHA_MODIFICACION DATE   Si   Campo de Auditoría: Fecha en la que se modificó 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_FACTURA1 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. INTRODUCCIÓN 

PHP es el lenguaje de lado servidor más extendido en la web. Nacido en 1994, se 

trata de un lenguaje de creación 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 aceptación en la comunidad de desarrolladores, debido a la potencia 

y simplicidad que lo caracterizan, así como al soporte generalizado en la mayoría de 

los servidores de hosting.  

PHP permite embeber sus pequeños fragmentos de código dentro de la página 

HTML y realizar determinadas acciones de una forma fácil y eficaz, combinando lo 

que ya se sabe del desarrollo HTML. Es decir, con PHP se escriben scripts dentro del 

código HTML. Por otra parte, y es aquí donde reside su mayor interés con respecto a 

los lenguajes pensados para los CGI, PHP ofrece un sinfín de funciones para la 

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

PHP ofrece muchas ventajas pero a la vez un inconveniente. 

 
Entre las Ventajas 

 Es un lenguaje multiplataforma. 

 Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinámicas con 

acceso a información almacenada en una Base de Datos. 

 El código fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que 

es el servidor el que se encarga de ejecutar el código y enviar su resultado 

HTML al navegador. Esto hace que la programación en PHP sea segura y 

confiable. 

 Capacidad de conexión con la mayoría de los motores de base de datos que se 

utilizan en la actualidad. 

 Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de módulos 

(llamados ext's o extensiones). 
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 Posee una amplia documentación en su página oficial1, entre la cual se 

destaca que todas las funciones del sistema están explicadas y ejemplificadas 

en un único archivo de ayuda. 

 Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de fácil acceso para 

todos. 

 Permite aplicar técnicas de programación orientada a objetos. 

 Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida. 

 No requiere definición de tipos de variables aunque sus variables se pueden 

evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecución. 

 Tiene manejo de excepciones (desde PHP5). 

 Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodología 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 programación y/o desarrollo que le permita escribir 

código ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los 

desarrollos que en PHP se han hecho del patrón de diseño siguiendo el Modelo 

Vista Controlador (o MVC), que permiten separar el tratamiento y acceso a 

los datos, la lógica de control y la interfaz de usuario en tres componentes 

independientes (ver más abajo Frameworks en PHP). 

Inconvenientes 

 La ofuscación de código es la única forma de ocultar las fuentes. 

  

                                                            
1Documentación de PHP disponible en: http://www.php.net/manual/es/ 
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2.2. LA SINTAXIS DE PHP 

PHP se escribe dentro de la propia página web, junto con el código HTML y, 

como para cualquier otro tipo de lenguaje incluido en un código HTML, en PHP se 

necesita especificar cuáles son las partes constitutivas del código escritas en este 

lenguaje. Esto se hace, como en otros casos, delimitando el código por etiquetas. Se 

puede utilizar distintos modelos de etiquetas en función de las preferencias y 

costumbres. Hay que tener sin embargo en cuenta que no necesariamente todas están 

configuradas inicialmente y que otras, como es el caso de <% y %> sólo están 

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

Estos modos de abrir y cerrar las etiquetas son:  

<?        y      ?> 
<%       y      %> 
<?php   y      ?> 
<script language="php">

 
Figura 1.2.1: Ejemplo de Script PHP 

 

El modo de funcionamiento de una página PHP, a grandes rasgos, no difiere 

del clásico para una página dinámica de lado servidor: El servidor va a reconocer la 

extensión correspondiente a la página 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 más ya 

que, asumirá que se trata de código HTML absolutamente comprensible por el 

navegador.  

 

Otra característica general de los scripts en PHP es la forma de separar las 

distintas instrucciones. Para hacerlo, hay que acabar cada instrucción con un punto y 

coma ";". Para la última expresión, la que va antes del cierre de etiqueta, este 

formalismo no es necesario.  

 

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

comentario, es una frase o palabra que se incluye en el código para comprenderlo 
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más fácilmente al volverlo a leer un tiempo después y que, por supuesto, el 

ordenador tiene que ignorar ya que no va dirigido a él sino al programador. Los 

comentarios tienen una gran utilidad ya que es muy fácil olvidarse del 

funcionamiento de un script programado un tiempo atrás y resulta muy útil si se 

quiere hacer rápidamente comprensible el código a otra persona.  

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

escribir una línea o más. El siguiente es un ejemplo de script:  

<? 
$mensaje="Tengo hambre!!"; //Comentario de una línea 
echo $mensaje; #Este comentario también es de una línea 
/*En este caso 
el comentario ocupa 
varias líneas */?> 

 
 

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

una línea. Mediante /* y */ se crean comentarios multilínea.  

 

2.3. VARIABLES EN PHP 

En PHP tanto las variables son definidas anteponiendo el símbolo dólar ($) al 

nombre de la variable. 

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

uno u otro tipo:  

Variables numéricas 
Almacenan cifras 

Enteros $entero=2002; Números sin decimales 

Real $real=3.14159; Números con o sin decimal 

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

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

Tabla 2.3.2: Variables Alfanuméricas en PHP 

 

 

Tablas 
Almacenan series de informaciones numéricas y/o alfanuméricas 

Arrays Son las variables que guardan las tablas

$sentido[1]="ver"; 
$sentido[2]="tocar"; 
$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 más 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 asignándole un valor, 

el ordenador le atribuye un tipo. Si por ejemplo se define una variable entre comillas, 

la variable será considerada de tipo cadena:  

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

Sin embargo si se pide en un script realizar una operación matemática con 

esta variable, no se obtendrá un mensaje de error sino que la variable cadena será 

asimilada a numérica:  

<? 
$cadena="5"; //esto es una cadena
$entero=3; //esto es un entero 
echo $cadena+$entero ?> 
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El script dará como resultado "8". La variable cadena ha sido asimilada en 

entero (aunque su tipo sigue siendo cadena) para poder realizar la operación 

matemática. Del mismo modo, se puede operar entre variables tipo entero y real. 

PHP se encarga durante la ejecución de interpretar el tipo de variable necesario para 

el buen funcionamiento del programa.  

Sin embargo, en contraste, hay que tener cuidado en no cambiar mayúsculas 

por minúsculas ya que, en este sentido, PHP es sensible. Conviene por lo tanto 

trabajar ya sea siempre en mayúsculas o siempre en minúsculas para evitar este tipo 

de malentendidos a veces muy difíciles 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 notación 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 vía $bar.  
$bar = "Mi nombre es $bar"; // Modifica $bar...  
echo $foo; // $foo también se modifica.  
echo $bar;  
?> 

Esto dará como resultado la visualización 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 

automáticamente 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 código, es decir, puede darse el caso 

de que una línea de código pueda significar dos cosas.  

$a = "1"; 
//$a es una cadena 
$a[0] = "f";  
//¿Se está editando el índice 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 

función setType().  

setType($variable,"nuevo_tipo"); 

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

booleano indicando si hubo éxito o no en la conversión.  

Entre "nuevo_tipo" se tiene: 
 
"integer" 
"double" 
"string" 
"Array" 
"object" 
 

 

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

determinado forzándola, 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 

información de estas variables es atribuida por el servidor y en ningún 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 aplicación directa para un sitio web. Aquí se 

enumeran algunas de estas variables y la información que aportan:  

Variable Descripción 

$HTTP_USER_AGENT 

Informa principalmente sobre el sistema operativo y tipo y 

versión de navegador utilizado por el internauta. Su principal 

utilidad radica en que, a partir de esta información, se puede

redireccionar a los usuarios hacia páginas optimizadas para 

su navegador o realizar cualquier otro tipo de acción en el 

contexto de un navegador determinado. 

$HTTP_ACCEPT_LANGUAGE

Devuelve la o las abreviaciones de la lengua considerada 

como principal por el navegador. Esta lengua o lenguas 

principales pueden ser elegidas en el menú de opciones del 

navegador. Esta es útil para enviar al internauta a las páginas 

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

Indica la URL desde la cual el internauta ha tenido acceso a 

la página. Muy interesante para generar botones de "Atrás" 

dinámicos o para crear propios sistemas de estadísticas de 

visitas. 

$PHP_SELF 

Devuelve una cadena con la URL del script que está siendo 

ejecutado. Muy interesante para crear botones para recargar 

la página. 

$HTTP_GET_VARS 

Se trata de un Array que almacena los nombres y contenidos 

de las variables enviadas al script por URL o por formularios 

GET 

$HTTP_POST_VARS 

Se trata de un Array que almacena los nombres y contenidos 

de las variables enviadas al script por medio de un 

formulario POST 

$PHP_AUTH_USER 

Almacena la variable usuario cuando se efectúa la entrada a 

páginas de acceso restringido. Combinado con 

$PHP_AUTH_PW resulta ideal para controlar el acceso a las 

páginas internas del sitio. 

$PHP_AUTH_PW 

Almacena la variable password cuando se efectúa la entrada 

a páginas de acceso restringido. Combinado con 

$PHP_AUTH_USER resulta ideal para controlar el acceso a 

las páginas internas del sitio. 

$REMOTE_ADDR Muestra la dirección IP del visitante. 

$DOCUMENT_ROOT 
Devuelve el path físico en el que se encuentra alojada la 

página en el servidor. 

$PHPSESSID Guarda el identificador de sesión del usuario.  

 

Tabla 4.4.1: Variables de Sistema en PHP 
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No todas estas variables están disponibles en la totalidad de servidores o en 

determinadas versiones de un mismo servidor. Además, algunas de ellas han de ser 

previamente activadas o definidas por medio de algún acontecimiento. Así, por 

ejemplo, la variable $HTTP_REFERER no estará definida a menos que el internauta 

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

 

2.5. VARIABLES SUPERGLOBALES 

A partir de PHP 4.1.0, se dispone de un conjunto de variables de tipo Array 

que mantienen información del sistema, llamadas superglobales porque se definen 

automáticamente en un ámbito global.  

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

medio de los Array del tipo $HTTP_*_VARS.  

La lista de estas variables, extraída directamente de la documentación de PHP es la 

siguiente:  

 $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. $GLOBALS existe desde PHP 3.  

 $_SERVER 

Variables definidas por el servidor web o directamente relacionadas con el 

entorno en donde el script se está ejecutando. Análoga a la antigua matriz 

$HTTP_SERVER_VARS (la cual está todavía disponible, aunque no se use).  

 $_GET 

Variables proporcionadas al script por medio de HTTP GET. Análoga a la 

antigua matriz $HTTP_GET_VARS (la cual está todavía disponible, aunque 

no se use).  

 $_POST 

Variables proporcionadas al script por medio de HTTP POST. Análoga a la 
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antigua matriz $HTTP_POST_VARS (la cual está todavía disponible, aunque 

no se use).  

 $_COOKIE 

Variables proporcionadas al script por medio de HTTP cookies. Análoga a la 

antigua matriz $HTTP_COOKIE_VARS (la cual está todavía disponible, 

aunque no se use).  

 $_FILES 

Variablesproporcionadas al script por medio de la subida de ficheros 

víaHTTP. Análoga a la antigua matriz $HTTP_POST_FILES (la cual está 

todavía disponible, aunque no se use).  

 $_ENV 

Variables proporcionadas al script por medio del entorno. Análoga a la 

antigua matriz $HTTP_ENV_VARS (la cual está todavía disponible, aunque 

no se use).  

 $_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 configuración variables_order. Esta matriz no tiene un análogo 

en versiones anteriores a PHP 4.1.0.  

 $_SESSION 

Variables registradas en la sesión del script. Análoga a la antigua matriz 

$HTTP_SESSION_VARS (la cual está todavía 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 mayoría son los Array. Un Array es una variable que está 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, comúnmente llamados 

valores, por números. Los números 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 único que se debe hacer es entrecomillarlos:  

 

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

?> 

 

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

para la creación de Array más complejos es la siguiente sintaxis:  

 

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

 

Una forma muy práctica de almacenar datos es mediante la creación de Array 

multidimensionales (tablas). Por ejemplo: Se requiere almacenar dentro de una 

misma tabla el nombre, moneda y lengua hablada en cada país. Para hacerlo se puede 

emplear un Array llamado país que vendrá definido por estas tres características 

(claves). Para crearlo, hay que escribir una expresión del mismo tipo que la vista 

anteriormente en la que se incluirá un Array dentro del otro. Este proceso de incluir 

una instrucción dentro de otra se llama anidar y es muy corriente en programación:  
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<? 
$pais=Array 
( 
"espana" =>Array 
   ( 
   "nombre"=>"España", 
   "lengua"=>"Castellano", 
   "moneda"=>"Peseta" 
   ), 
"francia" =>Array 
   ( 
   "nombre"=>"Francia", 
   "lengua"=>"Francés", 
   "moneda"=>"Franco" 
   ) 
); 
echo $pais["espana"]["moneda"] //Saca en pantalla: "Peseta" 
?> 

  

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

coma ";" al final de cada línea. Esto es simplemente debido a que lo que está escrito 

puede ser considerado como una sola instrucción. En realidad, es el programador 

quien decidirá cortarla en varias líneas para, así, facilitar su lectura. La verdadera 

instrucción acabaría una vez definido completamente el Array y es precisamente ahí 

donde ha de colocarse el único punto y coma. Por otra parte, se puede notar cómo se 

ha jugado con el tabulador para separar unas líneas más que otras del principio. Esto 

también se lo hace por cuestiones de claridad, ya que permite ver qué partes del 

código están 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 

más tarde.  

Pasando ya al comentario del programa, como se puede apreciar, éste permite 

almacenar tablas y, a partir de una simple petición, visualizar un determinado valor 

en pantalla.  

Lo que es interesante es que la utilidad de los Arrays no acaba aquí, sino que 

también se pueden utilizar toda una serie de funciones creadas para ordenarlos por 

orden alfabético directo o inverso, por claves, contar el número de elementos que 
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componen el Array además de poder moverse por dentro de él hacia delante o atrás.  

 

La siguiente tabla ilustra las funciones contenidas dentro de la Clase Array2, que 

pueden utilizarse según sea el caso u objetivo: 

Función Descripción 

array_values (mi_array) Lista los valores contenidos en mi_array 

asort(mi_array) y arsort(mi_array) 
Ordena por orden alfabético directo o inverso en 

función de los valores 

count(mi_array) Devuelve el número de elementos del Array

ksort(mi_array) y krsort(mi_array) 
Ordena por orden alfabético directo o inverso en 

función de las claves 

list ($variable1, 

$variable2...)=mi_array 

Asigna cada una variable a cada uno de los 

valores del Array 

next(mi_array), prev(mi_array), 

reset(mi_array) y end(mi_array) 

Permite moverse por dentro del Array con un 

puntero hacia delante, atrás y al principio y al 

final. 

each(mi_array) 

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 foreach3 que recorre de forma secuencial el 

Array de principio a fin. 

  

                                                            
2Documentación de la Clase Array, disponible en:  http://www.php.net/manual/es/ref.array.php 
3Documentación 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 continuación se exponen algunas de las funciones típicas del trabajo con Arrays a 
través de una pequeña explicación y un ejemplo de uso. 
 

2.7.1. La función array_slice() 

Para disminuir el número 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 índices de las casillas que se desea conservar.  

Recibe tres parámetros. El Array, el índice del primer elemento y el número de 

elementos a tomar, siendo este último parámetro opcional.  

En el ejemplo siguiente,hay un Array con cuatro nombres propios. En la primera 

ejecución de array_slice() , se desea tomar todos los elementos desde el índice 0 (el 

principio) hasta un número total de 3 elementos. El segundo array_slice() indica que 

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

<?  
$entrada = Array ("Miguel", "Pepe", "Juan", "Julio", "Pablo");  
 
//modifico el tamaño  
$salida = array_slice ($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>";  
?> 
 
Tendrá como salida:  
 
Miguel  
Pepe  
Juan  
 
Pepe  
Juan  
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2.7.2. La función array_shift() 

Esta función extrae el primer elemento del Array y lo devuelve. Además, acorta 

la longitud del Array eliminando el elemento que estaba en la primera casilla. 

Siempre hace lo mismo, por tanto, no recibirá más que el Array al que se desea 

eliminar la primera posición.  

En el código siguiente se tiene el mismo vector con nombres propios y se 

ejecuta dos veces la función array_shift() eliminando un elemento en cada ocasión. 

Se imprimen los valores devueltos por la función y los elementos del Array 

resultante de eliminar la primera casilla.  

<?  
$entrada = Array ("Miguel", "Pepe", "Juan", "Julio", "Pablo");  
 
//quito la primera casilla  
$salida = array_shift ($entrada);  
//Se muestra el Array 
echo "La función devuelve: " . $salida . "<br>";  
foreach ($entrada as $actual)   echo $actual . "<br>";  
echo "<p>";  
 
//quito la primera casilla, que ahora sería la segunda del Array original  
$salida = array_shift ($entrada);  
echo "La función devuelve: " . $salida . "<br>";  
//Se muestra el Array 
foreach ($entrada as $actual)  echo $actual . "<br>";  
?> 
 

Da como resultado:  
 
La función devuelve: Miguel  
Pepe  
Juan  
Julio  
Pablo 
 
La función devuelve: Pepe  
Juan  
Julio  
Pablo 
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2.7.3. La función 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 índices 

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

Obsérvese el siguiente código para conocer cómo definir un Array asociativo y 

eliminar luego una de sus casillas.  

<?  
$estadios_futbol = Array("Barcelona"=> "Nou Camp","Real Madrid" => "Santiago 
Bernabeu","Valencia" => "Mestalla","Real Sociedad" => "Anoeta");  
 
//se muestra los estadios  
foreach ($estadios_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>";  
?> 
 
La salida será 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 tamaño de un Arraycon la función array_push() 

Inserta al final del Array una serie de casillas que se le indiquen por parámetro. 

Por tanto, el número de casillas del Array aumentará en tantos elementos como se 

hayan indicado en el parámetro de la función. Devuelve el número de casillas del 

Array resultante.  
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El siguiente código crea un arreglo y añade luego tres nuevos valores.  

 
<?  
$tabla = Array ("Lagartija", "Araña", "Perro", "Gato", "Ratón");  
 
//se aumenta el tamaño del Array 
array_push($tabla, "Gorrión", "Paloma", "Oso");  
 
foreach ($tabla as $actual)  echo $actual . "<br>";  
?> 
 
Da como resultado esta salida:  
 
Lagartija  
Araña  
Perro  
Gato 
Ratón  
Gorrión  
Paloma  
Oso  
 
 

2.7.5. La Función array_merge() 

Ahora se muestra como unir dos Arrays utilizando la función array_merge(). A 

ésta se le pasan dos o más Arrays por parámetro y devuelve un arreglo con todos los 

campos de los vectores pasados.  

 

Este código de ejemplo crea tres Arrays y luego los une con la función array_merge()  
 

 
<?  
$tabla = Array ("Lagartija", "Araña", "Perro", "Gato", "Ratón");  
$tabla2 = Array ("12","34","45","52","12");  
$tabla3 = Array ("Sauce","Pino","Naranjo","Chopo","Perro","34");  
 
//Se aumenta el tamaño del Array 
$resultado = array_merge($tabla, $tabla2, $tabla3);  
 
foreach ($resultado as $actual)    
echo $actual . "<br>";  
?> 
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Da como resultado:  
 
Lagartija  
Araña  
Perro  
Gato  
Ratón  
12  
34  
45  
52  
12  
Sauce  
Pino  
Naranjo  
Chopo  
Perro  
34  

Una última 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 haría así:  

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

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

 

 

2.8. CADENAS 

Una de las variables más corrientes a las que tener que hacer frente en la mayoría 

de los scripts son las cadenas, que no son más que información de carácter 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 información de mi variable"

 

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

cualquiera se utilizará la instrucción echo como ya se ha visto anteriormente:  

echo $cadena //sacaría "Esta es la información de mi variable" 

 

echo "Esta es la información de mi variable" //daría el mismo resultado 

 

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

<? 
$cadena1="Perro"; 
$cadena2=" muerde"; 
$cadena3=$cadena1.$cadena2; 
echo $cadena3 //El resultado es: "Perro muerde"
?> 

  

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=55; 
$mensaje="Tengo $a años"; 
echo $mensaje //El resultado es: "Tengo 55 años"
?> 

 

La pregunta que ahora puede surgir es, ¿Cómo hacer para que en vez del 

valor "55" salga el texto "$a"? En otras palabras, cómo se hace para que el símbolo $ 

no defina una variable sino que sea tomado tal cual. Esta pregunta es tanto más 

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

ordenador va a pensar que lo que viene detrás 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:  

Carácter Efecto en la cadena

\$ Escribe dólar 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 

 

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

en el documento HTML determinados eventos:  

Carácter Efecto en la cadena

\t Introduce una tabulación en el texto

\n Cambia de línea

\r Retorno de carro

  
Tabla 7.8.2: Caracteres de Escape Comunes 

 

Estos cambios de línea y tabulaciones tienen únicamente efecto en el código y 

no en el texto ejecutado por el navegador. En otras palabras, si se desea que el texto 

ejecutado cambie de línea ha de introducirse un echo "<br>" y no echo "\n" ya que 

este último sólo cambia de línea en el archivo HTML creado y enviado al navegador 

cuando la página es ejecutada en el servidor. La diferencia entre estos dos elementos 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

73 
 

puede ser fácilmente comprendida mirando el código fuente producido al ejecutar 

este script:  

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>cambiolinea.php</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
<? 
echo "Hola, \n sigo en la misma línea ejecutada pero no en código fuente.<br>Ahora cambio 
de línea ejecutada pero continuo en la misma en el código fuente." 
?> 
</BODY> 
</HTML> 

 

El código fuente que se observaríaseria sería el siguiente:  
  

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>cambiolinea.php</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
Hola,  
 sigo en la misma línea ejecutada pero no en código fuente.<br>Ahora cambio de línea 
ejecutada pero continuo en la misma en el código fuente.</BODY> 
</HTML> 

 

2.9. CONTROL DEL FLUJO EN PHP CONDICIÓN IF 

La programación exige en muchas ocasiones la repetición de acciones sucesivas 

o la elección de una determinada secuencia y no de otra dependiendo de las 

condiciones específicas de la ejecución.  

Como ejemplo, podría hacerse alusión a un script que ejecute una secuencia 

diferente en función del día 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 mayoría 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 ejecución 
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difieren, se utilizará el conjunto de instrucciones if, else y elseif. La estructura de 

base de este tipo de instrucciones es la siguiente:  

if (condición){
   Instrucción 1;
   Instrucción 2;
   ... 
} 
else { 
   Instrucción A;
   Instrucción B;
   ... 
}

 

Llegado a este punto, el programa verificará el cumplimiento o no de la 

condición. Si la condición es cierta las instrucciones 1 y 2 serán ejecutadas. De lo 

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

Esta estructura de base puede complicarse un poco más si se tiene en cuenta 

que pueden haber muchas más posibilidades por darse. Es por ello que otras 

condiciones pueden plantearse dentro de la condición principal. Se habla por lo tanto 

de condiciones anidadas que tendrían una estructura del siguiente tipo:  

if (condición1){ 
   Instrucción 1; 
   Instrucción 2; 
   ... 
} 
else{ 
   if (condición2){ 
      Instrucción A; 
      Instrucción B; 
      ... 
   } 
   else { 
      Instrucción X 
      ... 
   } 
} 

 

De este modo podrían introducirse tantas condiciones como se desee dentro de una condición 

principal. 
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2.10. LOS CONTROLADORES DE FLUJO O BUCLES 

Los ordenadores, como cualquier máquina, están diseñados para realizar tareas 

repetitivas. Es por ello que los programas pueden aprovecharse de este principio para 

realizar una determinada secuencia de instrucciones un cierto número de veces. Para 

ello, se utilizan las estructuras llamadas en bucle que ayudan a, usando unas pocas 

líneas, realizar una tarea incluida dentro del bucle un cierto número de veces definido 

por los programadores. PHP propone varios tipos de bucle cada uno con 

características específicas:  

 

2.10.1. Bucle While 

Sin duda el bucle más utilizado y el más sencillo. Se utiliza para ejecutar las 

instrucciones contenidas en su interior siempre y cuando la condición definida sea 

verdadera. La estructura sintáctica es la siguiente.  

while (condición)
{ 
   instruccion1; 
   instruccion2; 
   ... 
} 

 

Un ejemplo sencillo es este bucle que aumenta el tamaño de la fuente en una 

unidad a cada nueva vuelta por el bucle:  

<? 
$size=1; 
While ($size<=6) 
{ 
   echo"<font size=$size>Tamaño $size</font><br>\n"; 
   $size++; 
} 
?> 

  

A modo de explicación, antes de nada, ha de definirse el valor de la variable a 

evaluar en la condición. Algo absolutamente obvio pero fácil de olvidar. En este caso 

se le ha atribuido un valor de 1 que corresponde a la letra más pequeña.  
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El paso siguiente es crear el bucle en el que se impone la condición de que la 

variable no exceda el valor de 6.  

La instrucción a ejecutar será imprimir en el documento un código HTML en 

el que la etiqueta font y el mensaje que contiene varían 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 expresión como la mostrada en el bucle ($size++) que en 

realidad es sinónima de:  

$size=$size+1 
 
 
 
Otro ejemplo del bucle While 

El bucle while se suele utiliza cuando no se sabe exactamente cuántas iteraciones se 

deben realizar antes de acabar. Ahora se utilizará en otro ejemplo, en el que hay que 

recorrer una cadena hasta encontrar un carácter dado. Si lo encuentra, escribir su 

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

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

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

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"  
$i=0;  
while ($cadena[$i]!="m" && $i< strlen($cadena)){  
    $i++;  
}  
 
if ($i==strlen($cadena)) echo "No se encuentra...";  
else echo "Está en la posición $i";  
?> 
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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 salió porque se encontró el caracter "m", la variable $i 

valdrá un número menor que la longitud de la cadena. Si se salió por llegar al final de 

la cadena, la variable $i valdrá 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 
{ 
   instruccion1; 
   instruccion2; 
   ... 
} 
while (condición)

 

La diferencia con respecto a los bucles while es que este tipo de bucle evalúa la 

condición al final con lo que, incluso siendo falsa desde el principio, éste se ejecuta al menos 

una vez.   

 

2.10.2. Bucle for 

PHP está provisto de otros tipos de bucle que también resultan muy prácticos en 

determinadas situaciones. El más 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 cómo se plantea la condición de finalización del bucle. 

Para aclarar su funcionamiento se va a expresar el ejemplo de bucle while visto en el 

capítulo anterior en forma de bucle for:  



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

78 
 

<? 
For ($size=1;$size<=6;$size++) 
{ 
   echo"<font size=$size>Tamaño $size</font><br>\n"; 
} 
?> 

  

Las expresiones dentro del paréntesis definen respectivamente:  

 

 Inicialización de la variable. Válida para la primera vuelta del bucle.  

 Condición de evaluación a cada vuelta. Si es cierta, el bucle continúa.  

 Acción 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 útil por ejemplo para efectuar una lectura 

rápida 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)
{ 
   instruccion1; 
   instruccion2; 
   …; 
}

 
Un ejemplo práctico es la lectura de un Array lo cual podría hacerse del siguiente modo:  
 

<? 
$moneda=Array("España"=> "Peseta","Francia" => "Franco","USA" => "Dolar");
Foreach ($moneda as $clave=>$valor) 
{ 
   echo "Pais: $clave Moneda: $valor<br>"; 
}?> 
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Este script se encargaría de mostrar por pantalla el contenido del 

Array$moneda. No resultaría mala idea crear una función propia basada en este bucle 

que permitiera visualizar Arraysmono dimensionales y almacenarla en la librería. 

Esta función podría ser definida de esta forma:  

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

 

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 iteración siguiente. Pueden 

resultar muy prácticas en algunas situaciones. 

 

2.11. FUNCIONES EN PHP 

Una función podría ser definida como un conjunto de instrucciones que explotan 

ciertas variables para realizar una tarea más o menos elemental.  

PHP basa su eficacia principalmente en este tipo de elemento. Una gran librería 

que crece constantemente, a medida que nuevas versiones van surgiendo, es 

complementada con las funciones de propia cosecha dando como resultado un sinfín 

de recursos que son aplicados por una simple llamada.  

Las funciones integradas en PHP son muy fáciles de utilizar. Tan sólo ha de 

realizarse la llamada de la forma apropiada y especificar los parámetros y/o variables 

necesarios para que la función realice su tarea.  

Lo que puede parecer ligeramente más complicado, pero que resulta sin lugar a 

dudas muy práctico, es crear funciones propias. De una forma general, podría 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 aplicación de comercio electrónico 

podrían crearse por ejemplo funciones de cambio de una moneda a otra o de cálculo 

de los impuestos a añadir al precio de artículo. En definitiva, es interesante crear 

funciones para la mayoría de acciones más o menos sistemáticas que se realizan en 

los programas. Aquí se daráun ejemplo de creación de una función que, llamada al 

comienzo del script, crea el encabezado del documento HTML y coloca el título que 

deseado a la página:  

<? 
function hacer_encabezado($titulo) 
{ 
$encabezado="<html>\n<head>\n\t<title>$titulo</title>\n</head>\n"; 
echo $encabezado; 
} 
?> 

 

Esta función podría ser llamada al principio de todas las páginas de la 

siguiente forma: 

$titulo="Mi web"; 
hacer_encabezado($titulo);

 

De esta forma se automatiza el proceso de creación del documento. Podría 

por ejemplo incluirse en la función otras variables que ayudasen a construir las 

etiquetas meta y de esta forma, con un esfuerzo mínimo, se crearían los encabezados 

personalizados para cada una de las páginas. De este mismo modo es posible crear 

cierres de documento o formatos diversos para textos como si se tratase de hojas de 

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

Por supuesto, la función 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 ningún impedimento ya que puede ser incluida desde un archivo en el que se 

irán 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 librerías. La 

forma de incluirlos en el script es a partir de la instrucción require o include:  

require("libreria.php") o include("libreria.php") 

 

En resumen, el código quedaría así:  
 
Se tendría un archivo libreria.php como sigue: 
  

<? 
//función de encabezado y colocación del título 
Function hacer_encabezado($titulo) 
{ 
$encabezado="<html>\n<head>\n\t<title>$titulo</title>\n</head>\n"; 
echo $encabezado; 
} 
?> 

 

 

Por otra parte se tendría en el script principal página.php (por ejemplo):  
  

<? 
include("libreria.php"); 
$titulo="Mi Web"; 
hacer_encabezado($titulo);
?> 
<body> 
El cuerpo de la página 
</body> 
</html>

  

Pueden meterse todas las funciones que se vayan encontrando dentro de un 

mismo archivo pero resulta muchísimo más ventajoso ir clasificándolas en distintos 

archivos por temática: Funciones de conexión a bases de datos, funciones 

comerciales, funciones generales, etc. Esto ayudara a poder localizarlas antes para 

corregirlas o modificarlas, esto permite también cargar únicamente el tipo de función 

que requerido para el script sin recargar éste en exceso además de que permite 

utilizar un determinado tipo de librería para varios sitios webs distintos.  
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También puede resultar muy práctico el utilizar una nomenclatura sistemática 

a la hora de nombrarlas: Las funciones comerciales podrían ser llamadas 

com_loquesea, las de bases de datos bd_loquesea, las de tratamiento de archivos 

file_loquesea. Esto permitirá 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 función propia, merece la pena 

echar un vistazo a la documentación para ver si dicha función ya existe o poder 

aprovechar alguna de las existentes para aligerar el trabajo. Así, por ejemplo, existe 

una función llamada header que crea un encabezado HTML configurable lo cual 

evita tener que crearla uno mismo.  

 

Ejemplo de función 

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

una función que recibe un texto y lo escribe en la página con cada carácter separado 

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

La manera de realizar esta función será 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 número de caracteres total de la cadena.  

El número de caracteres de una cadena se obtiene con la función predefinida en PHP 

strlen(), que recibe el string entre paréntesis y devuelve el número 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 más largo, a ver lo que hace");  
?> 
</body> 
</html> 
 

La función creada se llama escribe_separa y recibe como parámetro la cadena 

que hay que escribir con el separador "-". El bucle for sirve para recorrer la cadena, 

desde el primer al último 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 

sea el último caracter, porque en ese caso no habría que escribir el signo "-" (se 

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

En el código mostrado se hacen un par de llamadas a la función para ver el 

resultado obtenido con diferentes cadenas como parámetro. 

 

2.12. PASO DE PARÁMETROS A FUNCIONES 

A continuación se van  a explicar algunos detalles adicionales sobre la definición 

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

Los parámetros son los datos que reciben las funciones y que utilizan para 

realizar las operaciones de la función. Una función puede recibir cualquier número 

de parámetros, incluso ninguno. A la hora de definir la función, en la cabecera, se 

definen los parámetros que va a recibir.  

function f1 ($parametro1, $parámetro2)  

 

Así se define una función llamada f1 que recibe dos parámetros. Como se 

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

Los parámetros tienen validez durante la ejecución de la función, es decir, 

tienen un ámbito local a la función donde se están recibiendo. Cuando la función se 

termina, los parámetros dejan de existir. 
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2.12.1. Paso de Parámetros por Valor 

 

El paso de parámetros en PHP se realiza por valor. "Por valor" es una manera típica 

de pasar parámetros en funciones, quiere decir que el cambio de un dato de un 

parámetro no actualiza el dato de la variable que se pasó a la función. Por ejemplo, 

cuando se invoca una función pasando una variable como parámetro, a pesar de que 

se cambie el valor del parámetro dentro de la función, la variable original no se ve 

afectada por ese cambio. Puede que se vea mejor con un ejemplo:  

function porvalor ($parametro1){  
$parametro1="hola";  
echo "<br>" . $parametro1; //imprime "hola"  
}  
 
$mivariable = "esto no cambia";  
porvalor ($mivariable);  
echo "<br>" . $mivariable; //imprime "esto no cambia"  
 
 
Esta página tendrá como resultado:  
 
hola  
esto no cambia 
 
 

2.12.2. Paso de Parámetros por Referencia 
 

En contraposición al paso de parámetros por valor, está el paso de parámetros por 

referencia. En este último caso, el cambio del valor de un parámetro dentro de una 

función sí afecta al valor de la variable original.  

Se pueden pasar los parámetros por referencia si, en la declaración de la función, se 

coloca un "&" antes del parámetro.  

 

<?  
function porreferencia(&$cadena)  
{  
$cadena = 'Si cambia';  
}  
$str = 'Esto es una cadena';  
porreferencia ($str);  
echo $str; // Imprime 'Si cambia'  
?> 
 
Este script mostrará por pantalla 'Si cambia'.  



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

85 
 

2.12.3. Paso de Parámetros por Defecto 
 

Se pueden definir valores por defecto para los parámetros. Los valores por defecto sirven 

para que los parámetros contengan un dato predefinido, con el que se inicializarán si no se le 

pasa ningún valor en la llamada de la función. Los valores por defecto se definen asignando 

un dato al parámetro al declararlo en la función.  

 

function pordefecto ($parametro1="pepe";$parametro2=3)  

 

Para la definición de función anterior, $parametro1 tiene como valor por defecto "pepe", 

mientras que $parametro2 tiene 3 como valor por defecto.  

 

Si se llama a la función sin indicar valores a los parámetros, estos tomarán los valores 

asignados por defecto:  

 

pordefecto () // $parametro1 vale "pepe" y $parametro2 vale 3 

 

Si se llamaa la función indicando un valor, este será tenido en cuenta para el primer 

parámetro.  

 

pordefecto ("hola") // $parametro1 vale "hola" y $parametro2 vale 3 

 

Atención, es una obligación declarar todos los parámetros con valores por defecto al final.  

 

 

2.13. PASO DE VARIABLES POR LA URL 

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

variable dentro del enlace hipertexto de la página destino. La sintaxis sería la siguiente:  

 

 

<a href="destino.php?variable1=valor1&variable2=valor2&...">Mi enlace</a> 
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Se puede observar que estas variables no poseen el símbolo $ delante. Esto es debido a que 

en realidad este modo de pasar variables no es específico de PHP sino que es utilizado por 

otros lenguajes.  

Ahora la variable pertenece también al entorno de la página destino.php y está lista 

para su explotación.  

 

Nota: No siempre se definen automáticamente las variables recibidas por parámetro en las 

páginas web, depende de una variable de configuración de PHP: register_globals, que tiene 

que estar activada para que así sea.  

 

Para aclarar posibles dudas, ver esto en forma de ejemplo. Se tienen dos páginas, origen.html 

(no es necesario darle extensión PHP puesto que no hay ningún tipo de código) 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 página 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 $HTTP_GET_VARS, que es un Array asociativo. Utilizándolo quedaría así:  

<? 

echo "Variable \$saludo: $HTTP_GET_VARS["saludo"] <br>\n"; 

echo "Variable \$texto: $HTTP_GET_VARS["texto"] <br>\n" 

?> 

Nota: Aunque se pueden recoger variables con este Array asociativo o 

utilizar directamente las variables que se definen en la página, resulta más 

seguro utilizar $HTTP_GET_VARS por dos razones, la primera que así hay 

seguridad de que esa variable viene realmente de la URL y la segunda, que 

así el código será más claro cuando se vuelva a leer, porque quedará 

especificado que esa variable está siendo recibida por la URL. 

 

$_GET 

 

A partir de la versión 4.1.0 de PHP se ha introducido el Array asociativo $_GET, que 

es idéntico a $HTTP_GET_VARS, aunque un poco más corto de escribir.   

 

Caracteres especiales en URL y su codificación 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, dará 

problemas. Por ejemplo, el signo "*" no puede figurar tampoco en una URL. Así 

pues, hay que hacer algo para convertir esos caracteres, de modo que no den 

problemas en la URL.  
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La solución en PHP es sencilla, simplemente se debe codificar la variable que 

tiene caracteres conflictivos a formato URL. Para ello es conveniente utilizar la 

función urlenconde(), que viene en la librería 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 página con el formulario clásico a rellenar y las variables son recogidas en 

una segunda página que las procesa:  

Nota: 

No siempre se definen automáticamente las variables recibidas por el formulario en 

las páginas web, depende de una variable de configuración de PHP: register_globals, 

que tiene que estar activada para que así 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" 
?> 
</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: " . $HTTP_POST_VARS["nombre"] . "<br>\n"; 

Nota: Aunque pueda recoger variables con este Array asociativo o utilizar 

directamente las variables que se definen en la página, resulta más seguro 

utilizar $HTTP_POST_VARS por dos razones, la primera que así habrá de 

asegurarse que esa variable viene realmente de un formulario y la segunda, 

que así el código será más claro cuando se lo vuelva a leer, porque quedará 

especificado que esa variable se la estárecibiendo por un formulario. 

 

$_POST 

A partir de PHP 4.1.0 se pueden recoger las variables de formulario utilizando 

también el Array asociativo $_POST, que es el mismo que $HTTP_POST_VARS, pero más 

corto de escribir.  

 

Ejemplo de restricción de acceso por edad 

Para continuar aportando ejemplos al uso de formularios se realizará una 

página 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 años se les 

permite ver la página y a los menores no.  

El ejemplo es muy sencillo y no valdría tal cual está para utilizarlo a modo de 

una verdadera restricción de acceso. Únicamente sirve para saber cómo obtener datos 

de un formulario y como tratarlos para realizar una u otra acción, dependiendo de su 

valor.  

La página del formulario, edad.php tendría 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 página sin ningún código PHP, simplemente tiene un formulario. 

Fijarse en el action del formulario, que está dirigido hacia una página llamada 

edad2.php, que es la que recibirá el dato de la( e ) no entiendo  mostrará un contenido 

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

<html> 
<head> 
   <title>Restringir por edad</title> 
</head> 
<body> 
<?  
$edad = $_POST["edad"];  
echo "Tu edad: $edad<p>";  
if ($edad < 18) {  
   echo "No puede entrar";  
}else{  
   echo "Bienvenido";  
}  
?> 
</body> 
</html> 
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Simplemente se recibe la edad, utilizando el Array $_POST. Luego se 

muestra la edad y se ejecuta una expresión condicional en función 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 página. En caso negativo (mayor o igual a 18) 

se muestra un mensaje de bienvenida.  

 

 

2.15. AUTO LLAMADA DE PÁGINAS 

Al incluir un formulario en una página se debe indicar, a través del atributo 

action, el nombre del archivo PHP al que se enviarán los datos escritos en el 

formulario. De este modo, para un esquema de envío de datos por formulario, pueden 

participar dos páginas: una que contiene el formulario y otra que recibe los datos de 

dicho formulario.  

Lo mismo ocurre cuando se envían variables por una URL. Se tiene una página 

que contendrá el enlace y otra página que recibirá y tratará esos datos para mostrar 

unos resultados.  

Ahora se va a ver cómo enviar y recibir datos de un formulario con una única 

página. Asimismo, se verá como en la misma página es posible tener enlaces con 

paso de variables por URL y además, se puede recoger y tratar esos datos con la 

misma página. A este efecto se le puede llamar "autollamada de páginas", también se 

le suele llamar como "Formularios reentrantes" o términos similares. Es muy 

interesante conocer el modo de funcionamiento de estos scripts, porque serán muy 

habituales en las páginas PHP y ayudan mucho a tener los códigos ordenados.  

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

esquema como este:  

 Comprobar si se reciben datos por URL o por formulario  

 Si no se reciben datos  

 Mostrar el formulario o los enlaces que pasan variables.  

 Si se reciben datos  

 Entonces procesar el formulario o las variables de la URL  
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2.15.1. Autollamadas para un Formulario 
 
 
Véase a continuación como sería el código de un formulario reentrante.  
 
<html> 
<head> 
    <title>Me llamo a mi mismo...</title> 
</head> 
 
<body> 
<?  
if (!$_POST){  
?> 
    <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> 
<?  
}else{ 
    echo "<br>Su nombre: " . $_POST["nombre"];  
    echo "<br>Su empresa: " . $_POST["empresa"];  
    echo "<br>Su Teléfono: " . $_POST["telefono"];  
}  
?> 
</body> 
</html> 
 

En el ejemplo, el primer paso es conocer si se están 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) querría decir algo como "Si no existen datos 

venidos de un formulario". En caso de que no existan, muestra el formulario. En caso 

de que sí existan, recoge los datos y los imprimo en la página. 

 

 

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 código a continuación, se trata de una página 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 página se llama 

a sí misma.  

 

<html> 
<head>     <title>Tablas de multiplicar</title> 
</head> 
<body> 
<?  
if (!$_GET){  
    for ($i=1;$i<=10;$i++){  
       echo "<br><a href='ver_tabla.php?tabla=$i'>Ver la tabla del $i</a>\n";  
    }  
} else {  
    $tabla=$_GET["tabla"];  
?> 
    <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";  
    }  
?> 
    </table> 
<?  
}  
?> 
</body> 
</html> 
 

Este código es un poco más complicado, porque hace un poco más de cosas 

que el anterior, pero para el asunto en cuestión que es la autollamada de páginas, 

todo sigue igual de simple.  

 

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

(!$_GET), que querría 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 sí se reciban datos, se muestra la tabla de 

multiplicar del número que se está recibiendo en la URL.  
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2.16. PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS 

La programación orientada a objetos es una metodología de programación 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 programación orientada a objetos permite concebir los programas de una manera 

bastante intuitiva y cercana a la realidad. La tendencia es que un mayor número de lenguajes 

de programación adopten la programación orientada a objetos como paradigma para 

modelizar los sistemas. Prueba de ello es la nueva versión de PHP (5), que implanta la 

programación de objetos como metodología de desarrollo. También Microsoft ha dado un 

vuelco hacia la programación 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 definición: 

una especificación de propiedades y funcionalidades de elementos que van a participar en los 

programas.  

Por ejemplo, la clase "Caja" tendría como atributos características como las dimensiones, 

color, contenido y cosas semejantes. Las funciones o métodos que se podrían 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;  
 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

95 
 

 
function introduce($cosa){  
    $this->contenido = $cosa;  
}  
 
function muestra_contenido(){  
    echo $this->contenido;  
} }?> 
 

En este ejemplo se ha creado la clase Caja, indicando como atributos el ancho, alto y 

largo de la caja, así 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 explicará más 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 página. Nótese que los métodos de un objeto se llaman 

utilizando el código "->".  

 

nombre_del_objeto->nombre_de_metodo()  

 

Para acceder a los atributos de una clase también se accede con el código "->". 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 invocación $micaja->introduce("algo") se está llamando al método 

introduce sobre el objeto $micaja. Cuando se está ejecutando ese método, se vuelca el valor 

que recibe por parámetro 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 inicialización 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 inicialización que 

sea necesaria. 

No es obligatorio disponer de un constructor, pero resultan muy útiles y su uso es 

muy habitual. En el ejemplo de la caja, comentado en la sección anterior, lo normal 

sería inicializar las variables como color o las relacionadas con las dimensiones y, 

además, indicar que el contenido de la caja está vacío. 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 

único detalle es que el constructor debe tener el mismo nombre que la clase. Hay que 

tomar en cuenta que PHP diferencia entre mayúsculas y minúsculas. 

Para la clase Caja definida anteriormente, se podría declarar este constructor:  
 
function Caja($alto=1,$ancho=1,$largo=1,$color="negro"){  
    $this->alto=$alto;  
    $this->ancho=$ancho;  
    $this->largo=$largo;  
    $this->color=$color;  
    $this->contenido="";  
}  
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En este constructor se recibe por parámetro todos los atributos que hay que definir en 

una caja.  

Es muy útil definir unos valores por defecto en los parámetros que recibe el 

constructor, igualando el parámetro a un valor dentro de la declaración de parámetros 

de la función constructora, pues así, aunque se llame al constructor sin proporcionar 

parámetros, se inicializará con los valores por defecto que se hayan definido.  

Es importante señalar que en los constructores no se tienen por qué recibir 

todos los valores para inicializar el objeto. Hay algunos valores que pueden 

inicializarse a vacío o a cualquier otro valor fijo, como en este caso el contenido de la 

caja, que inicialmente se supone que estará vacía.  

 

2.16.5. Herencia en PHP 

 

La programación 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. 

Además, 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 

además tiene un "tema", que es la descripción del tipo de cosas que se insertará 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;  
   } }  
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En esta clase se hereda de Caja, con lo que se tiene a disposición todos los 

atributos y métodos de la clase base. Además, 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 podría utilizar la clase Caja_tematica de manera similar a como lo se hacía 

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 más 

interesante sería que se indicara también el tipo de objetos que contiene la caja 

temática. Para ello, se tendría 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 

código para la clase extendida. En este caso, habrá de redefinirse el método 

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

 

Para redefinir un método, lo único 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 útil apoyarse en la definición 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 código de éste, lo mejor es llamar al constructor que se había 

definido en la clase Caja original, con lo que se inicializarán todos los datos de la 

clase base, y luego realizar la inicialización para los atributos de la propia clase 

extendida.  

Para llamar a un método de la clase padre dentro del código de un método que 

se está redefiniendo, se utiliza una sintaxis como esta:  

function Caja_tematica($alto=1,$ancho=1,$largo=1,$color="negro",$tema="Sin 
clasificación"){  
   parent::Caja($alto,$ancho,$largo,$color);  
   $this->tema=$tema;  
}  

Aquí se ve la redefinición 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 específico de la Caja_tematica.  

En la misma línea de trabajo, se puede redefinir el método 

muestra_contenido() apoyándose en el que fue declarado en la clase base. El código 

quedaría como sigue:  

function muestra_contenido(){  
   echo "Contenido de la caja de <b>" . $this->tema . "</b>: ";  
   parent::muestra_contenido();  
}  
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2.17. CONEXIÓN 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 continuación se listan 7 funciones 

clave para la implementación rápida y sencilla de una interfaz de comunicación. 

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

configurada debidamente en el servidor web 

 Para poder consultar o manipular la información mediante una conexión a 

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

 

2.17.1. Abrir una Conexión Oracle 

 

Para ello es necesario definir una variable que representará la conexión en sí, para 

ello se procede a llamar a la función de la biblioteca OCI8, pasando los parámetros 

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 función oci_connect requiere 3 parámetros, 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 conexión concatenados pero separados por un “/”, en caso 

de ser correcta la conexión se generará una instancia y posteriormente será asignada 

a la variable $conexion 

 

2.17.2. Definir la Instrucción SQL 

 

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

o DDL, para ello se utilizará 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 

función oci_parse, como en el siguiente ejemplo: 

 

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

La función oci_parse recibe 2 parámetros, el primero es el objeto conexión, creado 

en el paso 1, y el segundo parámetro es la instrucción SQL a ejecutar. Esta función 

retorna un objeto que representa la instrucción SQL validada para poder ser 

ejecutada, este es almacenado en la variable $v_consulta. 

 

 

2.17.3. Ejecutar la instrucción SQL 

 

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

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

 

oci_execute($v_consulta); 
 

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

sobrescrito con un juego de registros al que se accederá 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 función capaz de recuperar cada registro uno a uno en cada interacción 

del bucle, para ello se plantea el siguiente código: 

 

while (($a_resultados = oci_fetch_array($v_consulta, OCI_BOTH))) 
{ 
} 
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En este fragmento de código se puede notar la llamada a la función oci_fetch_array, 

que recibe 2 parámetros, el primero es el juego de registros origen, es decir, para este 

caso la variable  $v_consulta, el segundo parámetro es muy importante, ya que define 

aspectos de la información que se extraerá del juego de registros, los valores que 

pueden utilizarse para este parámetro 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 utilizará su índice respectivo 

OCI_BOTH: Retorna un Array que combina tanto índices 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 descripción del código, la función oci_fetch_array generará un 

Array con las características definidas según el uso de alguna de las constantes 

definidas mencionadas y dicho Array será 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 

código, en el que se ha utilizado la constante OCI_BOTH como segundo parámetro 

de la función, por lo tanto se podrá navegar por los campos ya sea mediante el índice 

del campo o mediante su llave: 

 

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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2.17.6. Cerrar la Conexión 

 

El último paso es cerrar la conexión luego de haber realizado todo lo deseado con la 

base de datos, para ellos se utilizará la instrucción: 

 

oci_close($conexion); 
 

Esta función requiereuna variable que represente una conexión hacia Oracle. 

 

El código completo para la consulta que se ha estado explicando sería 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); 
 
$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 III 

ADOBE FLASH CS4 
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Flash es una tecnología que permite la creación de animaciones vectoriales. 

Está orientada a aportar vistosidad a un sitio web al mismo tiempo que permite 

interaccionar con usuarios. No se trata de la única alternativa de diseño vectorial 

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

El beneficio del uso de gráficos 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 tamaños diferentes.  

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

necesario tener presentes los siguientes conceptos: 

 

3.1 TIPOS DE GRÁFICOS MANEJADOS: 

Flash maneja varios formatos tanto para los gráficos, clips de película o demás 

elementos de las animaciones generadas, pero son 2 los de mayor realce. Flash 

aprovecha las posibilidades que ofrece el trabajar con gráficos vectoriales,           

fácilmente redimensionables y alterables por medio de funciones, y de un 

almacenamiento inteligente de las imágenes y sonidos empleados en sus animaciones 

por medio de bibliotecas, para optimizar el tamaño de los archivos que contienen las 

animaciones.  

 

3.1.1 Vectoriales 

Una imagen vectorial es una imagen digital formada por objetos geométricos 

independientes (segmentos, polígonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por 

distintos atributos matemáticos de forma, de posición, de color, etc., es decir que la 

imagen es representada a partir de líneas o vectores. La calidad de este tipo de 

gráficos no depende del zoom o del tipo de resolución con el cual se esté mirando; 

por mucho que se amplíe, el gráfico no se pixela, debido a que el ordenador traza 

automáticamente las líneas 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 gráficos se asemejan a una cuadrícula en la cual cada uno de los 

cuadrados (píxeles) muestra un color determinado. La información de estos gráficos 

es guardada individualmente para cada píxel y es definida por las coordenadas y 

color de dicho píxel. Este tipo de gráficos dependen de la variación del tamaño y 

resolución, pudiendo perder calidad al modificar sucesivamente sus dimensiones, 

puesto que llega un momento en que el zoom produce la distorsión de la misma lo 

cual revela que la imagen está compuesta por píxeles. 

 

3.2 ENTORNO DE ADOBE FLASH 

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

 La Línea de Tiempo 

Sección donde se organiza la sucesión de imágenes que dan lugar a una 

animación. Esta sección queda reservada a la gestión de los fotogramas,  las 

capas y los fotogramas se tratarán más adelante.  

 Gestor de Capas 

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

 El escenario 

Espacio en el cual se llevan a cabo todas las tareas de edición de gráficos. 

 Panel de herramientas 

Espacio donde se encuentran las herramientas de edición gráfica.  
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s. 

o:Flash fue 

texto como 

xtos y crear

exto, texto e
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concebido p

un objeto, 

r animacion
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usuario in
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3.2.7 Lo
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posibilidad

medidas o

 

Medidas d

objeto en 
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3.2.9 Lo
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Además, 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 

Menú Edición → EditarSeleccionado. Se puede editar los objetos que componen el 

grupo por separado teniendo en cuenta que, como es lógico, los cambios realizados 

afectarán al grupo además de al elemento en cuestión 

 

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 Línea de Tiempo y por tanto, sus distintos fotogramas se 

reproducirán simultáneamente.  

 

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 portería de fútbol. En la otra los fotogramas del 1 al 5 contienen el 

dibujo de un portero (del 5 en adelante están vacíos).  

 

Esta película mostrará inicialmente (durante el tiempo que duren los primeros 5 

fotogramas) la portería con el portero, para después (durante los fotogramas del 5 al 

10) mostrar la portería sin portero.  

 

De este modo la portería 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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s, es que Fl

e lo contrar

e la animaci

quitarlo de

quiere crea

y ningún inc

entonces am

ble que só

, permiten 
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usarlos. 

 

Insertar una

te punto se 

án a organiz

a, basta con 

junto al

a capa en la

das anteriorm

KO MULTI

onar la capa 

reaba una c

s, como el

A continua

a nueva cap

verán los 

zar las capa

hacer doble

 nombre de

a que se hay

mente y alg

IMEDIA 

119 

que nos 

apa para 

l código 

ación, se 

pa en la 

distintos 
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este mo

forma f

 

También 

anteriores 

A continu

 

En la prim

puede  ob

significa q

capas. En

relleno, lo

contornos
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3.4.4 Modificar una instancia 

Se ha visto que es posible modificar una instancia de un símbolo sin 

modificar el símbolo original en cuestión. Sin embargo, al no tratarse de un gráfico 

vectorial, no se pueden modificar las instancias con las herramientas de dibujo de 

Flash CS4, pero sí mediante el Panel de Propiedades, que permite la manipulación 

"externa" de la instancia.  

Así, este panel, que como se ha visto resulta sumamente útil, no permite 

modificar la estructura básica de la instancia, pero sí otras propiedades, esto es, se 

puede hacer que la instancia tenga más brillo, pero no transformar una estrella en un 

círculo). Esos cambios deben hacerse directamente sobre el símbolo. Aunque sí se 

puede crear un símbolo a partir de una instancia, lo que desvinculará la instancia del 

símbolo 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 símbolo, el Panel Propiedades 

mostrará las propiedades del objeto en cuestión, pero no las características propias 

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

En el momento que se seleccione un símbolo aparecerán una serie de propiedades y 

opciones que se comentan a continuación:  
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Importar a escenario. A continuación, se selecciona el tipo de archivocorrespondiente 

al gráfico vectorial que se desee importar. Por ejemplo AI de Illustrator. 

 

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

Este archivo sí puede ser modificado internamente ya que Flash es capaz de hacer 

gráficos 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 cómoda en 

determinadas ocasiones para realizar dibujos. Así, se podría 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 sí, se debe saber, que la mayoría  de mapas de bits no permiten 

animaciones, por esto el objeto flash que se exporte no debería contener animación 

ya que ésta no se guardará. 

Para realizarlo, se selecciona el objeto a exportar y se accede al menú 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 animación 

 

Hay tipos de archivo de mapa de bits que soportan animaciones, como los GIF. Con 

Flash también existe la posibilidad de crear una animación y exportarla como un GIF 

animado. Sin embargo, como se vió anteriormente, el GIF animado consiste en una 

secuencia de imágenes mostradas secuencialmente y es por esto que para exportar un 
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independiente, y en un fotograma de la película principal se puede estar 

reproduciendo repetidamente un clip.  

Este tipo de símbolos puede contener cualquier otro tipo de símbolo: gráfico, 

clip o botón, así como cualquier objeto creado con Flash, ya que  un clip es 

realmente una película.  

Otra de las ventajas de los Clips se identifica cuando se realizan películas de 

gran complejidad y tamaño, en la que intervienen un número muy elevado de 

fotogramas, debido a que en la vista general del documento, sólo se ve un fotograma 

por clip, el cual puede estar compuesto por muchos frames, lo que permitirá tener 

una mejor visión de cómo se desarrolla la animación, y una línea de tiempo más clara 

y "limpia"  

Los Clips son una de las herramientas que dan mayor potencia a Flash CS4, 

permitiéndo crear películas de gran complejidad y multiplicar los efectos visuales, ya 

que se pueden crear múltiples movimientos independientes entre sí y crear 

conexiones entre los diferentes Clips de un documento.  

Todas aquellas cosas que no se puede hacer con un símbolo de tipo Gráfico, 

es posible hacerlo con un Clip, además de poder realizar también todo aquello que 

permitía dicho símbolo. Por esto, normalmente se utilizan los clips para cualquier 

tipo de animación debido a su gran flexibilidad, dejando los gráficos sólo para 

imágenes estáticas.  

 

3.6.1 Comprobar las propiedades de un Clip 

Se abre una nueva película Flash (Archivo → Nuevo, Archivo de Flash (AS 3.0)). 

Después se importa una imagen cualquiera o bien se crea una. Se convierte ésta en 

Símbolo (botón derecho, Convertir en símbolo...) y se selecciona en Tipo "Clip de 

Película" 

 

Se procede a arrastrar al escenario el clip de película. 
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accionesMiBoton para cada uno, caso contrario, todos realizarían las mismas 

acciones. 

Luego sustituimos    //Acciones por lo que se quiere que haga. Las más comunes: 

 

1. Abrir una página web. Con lo que se abre una página cualquiera de internet (o 

una película Flash),  

Para ello ActionScript cuenta con la instrucciónnavigateToURL(new 

URLRequest("http://www.mipagina.es"), "_blank").  

"http://www.mipagina.es" se refiere a la página que se desea abrir, y "_blank" 

indica que se abrirá en una página nueva. 

 

2. Controlar una película en curso. Si se está reproduciendo una película Flash y 

se desea que el usuario la detenga, la ponga en marcha, avance, retroceda ...    

Para ello se puede emplear las acciones: 

 stop(); para detener. 

 play(); para reproducir. 

 gotoAndPlay(numeroFotograma); para ir a un fotograma determinado. 

  

 

3.8 ANIMACIONES DE MOVIMIENTO 

Flash es un programa básicamente orientado a la animación. Para ir creando 

animaciones cada vez más complicadas se necesita, mucha práctica, aparte de 

conocer bien las herramientas.  

 

En el tema de la animación, 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 programación 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 interpolación de movimiento, pasa a llamarse interpolación clásica 

y la interpolación de movimiento actual es totalmente nueva, más potente y versátil. 

 

3.8.1 La interpolación de movimiento 

Es la acción básica de las animaciones en Flash. Permite desplazar un símbolo Flash 

de un lugar a otro del escenario, siendo necesarios únicamente dos fotogramas, lo 

que optimiza mucho el rendimiento de la película. 

Es importante destacar que para que una Interpolación de movimiento se ejecute 

correctamente aquellos objetos que intervengan deberán haber sido 

previamenteconvertidos a símbolos (gráficos, clips de película, textos y botones son 

algunos de los símbolos que se pueden interpolar).  

También se debe tener cuidado al realizar una interpolación con dos símbolos que se 

encuentren en la misma capa, ya que el motor de animación los agrupará como uno 

sólo y el resultado no será el esperado. Por esto es conveniente separar en distintas 

capas: 

 

 Los objetos fijos y los que estarán animados. 

 Objetos que vayan a ser animados con direcciones o formas distintas. 

 

Una interpolación de movimiento, es el desplazamiento de un símbolo de uno a otro 

punto del escenario. El hecho de que sólo se necesiten dos fotogramas es debido a 

que Flash, únicamente con la posición inicial y final, "intuye" una trayectoria en 

línea recta y la representa (también se pueden realizar movimientos no rectilíneos). 

Para crearla se debe hacer clic derecho sobre el fotograma que contiene los 

elementos y elegir Crear interpolación de movimiento. Por defecto, se añadirán 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 símbolo. A continuación aparece una línea punteada, por defecto 

recta, que representa el trazado de la animación.  
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También es posible realizar la interpolación de otra forma, sin convertir 

previamente el objeto a símbolo, ya que Flash lo convierte a símbolo 

automáticamente si no es realizado por el usuario, dándole el nombre "Animar" más 

un número. Esto es conveniente en películas grandes, debido a la gran cantidad de 

símbolos que pueden aparecer y la confusión que crean muchos símbolos con 

nombres parecidos. 

Para crear una interpolación de este tipo, basta con tener un fotograma clave. Se 

hace clic con el botón derecho sobre el fotograma en la línea de tiempo, y se 

selecciona Crear Interpolación Clásica. Ahora, se crea un nuevo fotograma clave 

donde se desea que finalice la interpolación, y se modifica los símbolos en los 

fotogramas clave. 

Se puede ver que si se selecciona uno intermedio, se muestran los símbolos en su 

transición al fotograma final. Se puede decidir cómo mostrar el símbolo en ese 

fotograma, por ejemplo moviéndolo. Al hacerlo automáticamente 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 obtendrán varias 

trayectorias consecutivas más. 

 

 

3.8.4 Diferencias entre Interpolación Clásica y de movimiento 

Las interpolaciones de movimiento son más fáciles de utilizar y más potentes, no 

obstante las interpolaciones clásicas tienen características que pueden hacerlas más 

interesantes para determinados usuarios. 

Estas son algunas de las diferencias entre los dos tipos de interpolaciones: 

 Las interpolaciones de movimiento incluyen el trazado del movimiento, 

mientras que en una animación clásica no existe el trazado, a menos que lo 

creemos expresamente. 

 Sólo se permiten realizar interpolaciones con símbolos, si aplicamos una 

interpolación de movimiento a un objeto que no es un símbolo, Flash lo 

convertirá en un clip de película, mientras que si se trata de una interpolación 

clásica lo convertirá en un símbolo gráfico. 
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 En las interpolaciones clásicas cuando cambia una propiedad se crea un 

fotograma clave y cambia la instancia del objeto, mientras que en las 

interpolaciones de movimiento sólo 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 símbolo, como ocurre en las clásicas. 

 En un grupo de interpolación de movimiento no está permitido usar scripts de 

fotograma, mientras que sí es posible en las clásicas. 

 Los grupos de interpolaciones de movimiento se pueden cambiar de tamaño 

en la línea de tiempo. Se tratan como un objeto único. Las interpolaciones 

clásicas están formadas por grupos de fotogramas que se pueden seleccionar 

de forma independiente. 

 Las interpolaciones de movimiento sólo pueden aplicar un efecto de color por 

interpolación, mientras que las clásicas pueden aplicar más de uno. 

 Los objetos 3D sólo pueden animarse en interpolaciones de movimiento, no 

en clásicas. 

 Sólo las interpolaciones de movimiento se pueden guardar como 

configuraciones predefinidas de movimiento. 

 

 

3.8.5 Animación de Texto 

Para comunicar algún mensaje, no basta con imágenes o iconos, y es aquí 

donde el texto cobra gran importancia. Pero, se debe tener cuidado con la animación 

de los textos, puesto que resulta bastante complicado leer un texto que se desplaza o 

cambia de tamaño.  

Por ello, un texto animado debería estar sólo en las presentaciones o bien formar 

parte de una animación corta y, no debería estar reproduciéndose infinitamente.  

Una de las opciones más utilizadas es separar las letras de los textos y animarlas 

independientemente  
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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 rápido a la 

animación, como una explosión de color que sorprenda al receptor de la película. 

 

3.8.9 Efecto Alfa 

Este es probablemente el efecto más 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 más común, hacer aparecer objetos 

de la nada y también hacer que se desvanezcan poco a poco. 

 

 

3.9 GENERACIÓN Y PUBLICACIÓN DE PELÍCULAS 

Antes de  publicar la película, sobre todo si se la va a publicar en una página 

web, donde el tamaño de descarga es de vital importancia, se debe considerar los 

siguientes aspectos:  

 

CONSIDERACIONES EN EL DIBUJO:  

 

 Aunque los degradados queden muy vistosos, también requieren más 

memoria, por lo que se debe evitar su uso excesivo.  

 La herramienta Pincel gasta más memoria que el resto de herramientas de 

dibujo.  

 Se ha visto que la animación de líneas es bastante útil. Sin embargo el uso de 

líneas que no sean las definidas por defecto, hará que el tamaño de la 

descarga aumente.  

 Dibujar las curvas con el menor número de nodos posible.  

 

CONSIDERACIONES EN LA ORGANIZACIÓN:  

 

 Agrupar los objetos que estén relacionados, con el comando Modificar → 

Agrupar.  
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 Si se ha creado un objeto que va a aparecer varias veces, se debería 

convertirlo a símbolo, ya que como se ha descrito anteriormente, Flash lo 

colocará en la biblioteca y cada vez que quiera mostrarlo, hará referencia a 

una única posición de memoria.  

 Minimizar el uso de los mapas de bits en nuestra película.  

 

CONSIDERACIONES EN LOS TEXTOS:  

 

 Cuando se abre el menú de tipos de letras, las tres primeras son siempre 

"_sans", "_serif"  y "_typewriter". Están colocadas ahí para resaltar que estas 

fuentes ocupan un mínimo de memoria, por lo que se recomienda su uso.  

CONSIDERACIONES EN LA ANIMACIÓN:  

 

 Utilizar lo más que se pueda las interpolaciones de movimiento y las guías 

para reducir el número de fotogramas clave y el tamaño de la película.  

 Evitar el uso de la interpolación por forma para animaciones de cambio de 

color, cuando sea posible.  

 Independientemente de la optimización que hagamos, a veces no se puede 

evitar que el tamaño de la película aumente. Es recomendable entonces hacer 

un preloader (precarga) cuando la película que se desee publicar sea de 

tamaño superior a unos 80KB. 

 

 

En cuanto a la ventana de publicación se detalla lo siguiente: 

 

 Para poder distribuir películas 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. 

 Flash ofrece varias opciones y funcionalidades para la creación de un archivo 

SWF. Estas opciones se pueden ver en el panel de Configuración de Publicación, 

al que se puede acceder mediante el menú Archivo → Configuración de 

Publicación (Pestaña Flash). 
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 Generar Informe de tamaño: Esta opción se ha usado en el apartado anterior. Si 

se la activa, se creará un archivo de texto con una relación detallada del tamaño 

del documento. 

 Proteger Frente a Importación: Activando está casilla hará que cuando otro 

usuario (o nosotros mismos) quiera importarla no pueda o tenga que introducir 

una contraseña si se ha escogido alguna.  

 Omitir acciones de trace: Las acciones de traza se emplean para comprobar el 

correcto funcionamiento de la película durante la creación de esta (durante las 

pruebas). También se consideran trazas los comentarios que insertemos en el 

código ActionScript. Si se activa esta señal, la película creada no los incluirá, 

ocupará menos tamaño y se ahorrará tiempo innecesario. Es recomendable 

cuando se publique la película de un modo definitivo. 

 Permitir depuración: Permite que se pueda depurar el archivo SWF. También 

exige la introducción de una contraseña 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 programación orientado a objetos (OOP), 

utilizado en especial en aplicaciones web animadas, es el lenguaje de programación 

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 película Flash.  

   

Características generales  

 ActionScript está basado en la especificación ECMA-262, al igual que otros 

lenguajes como Javascript.  

 Es un lenguaje de script, es decir que no hará falta crear un programa completo para 

conseguir resultados, normalmente la aplicación de fragmentos de código 

ActionScript a los objetos existentes en las películas nos permiten alcanzar nuestros 

objetivos. 

 ActionScript 3 es un lenguaje de programación 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 versión se acerca más. Así, la versión 3.0 utilizada en Flash 

CS4 es mucho más potente y mucho más "orientada a objetos" que su anterior 

versión 2.0. 

 La sintaxis ActionScript presenta muchos parecidos con el Javascript o PHP.  

 En la mayor parte de las ocasiones, será necesario "programar". Flash CS4 pone a 

disposición una biblioteca de funciones, clases y métodos  ya implementadas que 

realizan lo que se quiere, bastará con colocarlas en el lugar adecuado.  

  



 

 

4.1 EL

En Fla

por tanto 

tener clar

Fotograma

sólo a aqu

puede dist

izquierda 

 

 
El 

facilitada 

acciones, 

están divid

modo efic

bastará co

 

En

ActionScr

más "limp

  

L PANE

ash CS4, el 

lo que aquí

ro desde un

as u objetos

uello a lo q

tinguir que 

(en el n

en el aparta

Panel Acc

por Flash q

objetos, pr

didos en ca

caz todo lo 

n un doble 

n la parte de

ript. El códi

pio" es crear

EL DE A

Panel Acc

í se introdu

n principio

s, de modo 

que referenc

el Panel Ac

nombre de 

ado Selecció

Figura 3.1.1: 

ciones se d

que da acc

ropiedades 

arpetas, que

que Flash p

clic sobre e

erecha está 

igo se lo pu

r una capa p

ACCION

iones sirve 

uzca le afec

 que el Pa

que el cód

cia el Pane

cciones hac

la pestaña 

ón actual). 

Editor de Cód

divide en 2

eso de un 

etc., que F

e contienen 

pone a disp

el elemento 

el espacio 

uede insertar

para el códig

NES 

para progra

ctará de men

anel Accion

digo Action

el. Por ejem

ce referencia

de la zona

digo ActionScri

2 partes, a 

modo rápid

Flash tiene p

a su vez m

osición. Pa

elegido.  

para coloc

r en cualqu

go. 

KIOSK

amar script

nor o mayo

nes puede 

Script intro

mplo, en la 

a al Fotogra

a de la der

ipt en Flash 

la izquier

do y muy c

predefinido

más carpetas

ara insertarlo

ar nuestro s

ier fotogram

KO MULTI

ts con Actio

or medida. H

hacer refer

oducido afec

imagen inf

ama 1 de la

recha y en 

 

rda hay un

cómodo a t

os. Estos el

s clasificand

os en nuest

script, el có

ma clave, au

IMEDIA 

160 

onScript, 

Hay que 

rencia a 

ctará tan 

ferior, se 

a Capa 1 

la zona 

na ayuda 

todas las 

lementos 

do de un 

tro script 

ódigo de 

unque lo 



 

 

 

 

El Panel A

utilizar el 

pueden se

 

En la parte

 

Buscar

sitios que u

Revisar

cerrar parén

 

En el pane

fotograma 

 For

ordena

que no 

 

partes. 

llaves, 

 

para q

botone

Acciones de

botón

leccionar lo

e superior e

: Busca un t

usan un objet

r sintaxis. Co

ntesis o corc

el ERRORE

y línea. Habr

rmato autom

damente y c

haya errores

Cuando

Con estos b

contraer la s

Cuando

ue no se ej

s, se puede c

e Flash CS4

os distintos 

están herram

texto en el c

to. 

omprobará e

chetes. Si enc

Figura 4.1

ES DE COM

rá la posibili

mático. Al es

on el format

s de sintaxis.

o hay much

botones, se 

selección o e

o se está prog

jecute o que

comentar el t

4, no tiene ú

, en el

elementos d

mientas que 

código. Útil

errores en la 

cuentra algun

.2: Visor de

MPILADOR

idad ir al lug

scribir en cu

to adecuado. 

. 

ho código, r

puede de iz

xpandir todo

gramando, e

e se quiera 

texto seleccio

únicamente 

l que en ve

desde listas.

ayudarán co

, por ejempl

sintaxis, nor

no, mostrará 

e Errores de

se mostrará

ar del error h

ualquier leng

Este botón l

resultará má

zquierda a d

o. 

s frecuente c

añadir com

onado, o des

KIOSK

un modo d

ez de escrib

. 

on el tratam

lo, si quiere

rmalmente q

un mensaje 

 Sintaxis 

án los errore

haciendo dob

guaje, es mu

lo hace autom

ás cómodo s

derecha cont

comentar un 

mentarios des

comentarlo. 

KO MULTI

e edición. S

bir directam

miento del có

e buscar en t

que se hayan 

como el sigu

es indicando 

ble clic. 

uy importante

máticamente

si se contra

traer el espa

fragmento d

scriptivos. C

IMEDIA 

161 

Se puede 

mente, se 

ódigo: 

todos los 

olvidado 

uiente:  

 

la capa, 

e hacerlo 

, siempre 

ae ciertas 

acio entre 

de código 

Con estos 



 

 

Aunque la

errores (er

un objeto 

 

Estos erro

que fijarse

lugar corre

 

4.2 DE

Lo

void. Las 

complejos

XMLList.

 

4.2.1 Ti

El 

valor es v

variable b

4.2.2 Ti

El 

consta del

a sintaxis se

rrores de co

que no exis

ores también

e en el núme

ecto si el có

ESCRIP

os tipos de 

clases pri

s siguientes

  

ipo de da

tipo de dato

válido para v

ooleana dec

ipo de da

tipo de dat

l conjunto d

Figu

ea correcta, 

ompilación)

ste, o se com

n aparecerán

ero de línea

ódigo tiene c

PCIÓN D

datos simp

ncipales de

s: Object, 

atos Boo

os Boolean

variables de

clarada pero

atos int

tos int se a

de enteros e

ra 5.1.3: Ed

puede que 

). Por ejemp

metió un err

n en el pane

a del error, y

comentarios

DE LOS

ples son Bo

e ActionSc

Array, Da

olean 

n consta de d

e tipo Bool

o no iniciali

almacena in

entre -2.147

ditor de Cód

al probar la

plo porque 

ror al escribi

el Errores de

ya que al ha

s. 

 TIPOS 

oolean, int, 

ript tambié

ate, Error, 

dos valores

lean. El val

izada es fals

nternamente

7.483.648 (-

KIOSK

igo 

a película se

se intenta 

ir el nombre

e compilado

acer doble c

DE DAT

Null, Num

én definen 

Function, 

: true y fals

lor predeter

se.  

e como un e

-2
31

) a 2.14

KO MULTI

e sigan prod

a una propi

e de una var

or. En este c

lic, a veces 

TOS 

mber, String

los tipos d

RegExp, 

se. Ningún 

minado de 

entero de 3

7.483,647 (

IMEDIA 

162 

 

duciendo 

iedad de 

riable.  

caso hay 

no va al 

g, uint y 

de datos 

XML y 

otro 

una 

32 bits y 

(2
31

 - 1), 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

163 
 

ambos incluidos. Las versiones anteriores de ActionScript sólo ofrecían el tipo de 

datos Number, que se usaba tanto para enteros como para números 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 único valor: null. Éste 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 demás tipos de datos 

simples, como Boolean, Number, int y uint, contienen el valor null. Flash Player y 

Adobe AIR convertirán 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 anotación de tipo.  

4.2.4 Tipo de datos Number 

En ActionScript 3.0, el tipo de datos Number representa enteros, enteros sin 

signo y números de coma flotante. Sin embargo, para maximizar el rendimiento se 

recomienda utilizar el tipo de datos Number únicamente para valores enteros que 

ocupen más que los 32 bits que pueden almacenar los tipos de datos inty uinto para 

números de coma flotante. Para almacenar un número de coma flotante se debe 

incluir una coma decimal en el número. Si se omite un separador decimal, el número 

se almacenará 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 

programación Java. Una operación 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 vacía (""), 

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 (2
32

- 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 píxeles, 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 más grandes que el valor uint máximo, 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 único 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 convertirán el valor en null. Sólo se puede asignar 

un valor undefined a variables que no tienen tipo. Las variables sin tipo son variables 

que no tienen anotación de tipo o utilizan el símbolo de asterisco (*) como anotación 

de tipo. Sólo se puede usar void como anotación 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 

versión 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 anotación 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 último, 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 conversión de tipo cuando se transforma un valor en otro 

valor con un tipo de datos distinto. Las conversiones de tipo pueden ser implícitas o 

explícitas.  

 
 

4.3.1 Conversiones implícitas  

Las conversiones implícitas se realizan en tiempo de ejecución en algunos contextos:  

 En sentencias de asignación  

 Cuando se pasan valores como argumentos de función  

 Cuando se devuelven valores desde funciones  

 En expresiones que utilizan determinados operadores, como el operador suma 

(+)  

 

Para tipos definidos por el usuario, las conversiones implícitas 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 conversión implícita no se 

realiza correctamente, se producirá un error. Por ejemplo, el código siguiente 

contiene una conversión implícita 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 implícitas se realizan llamando a los mismos 

algoritmos internos de conversión que utilizan las funciones de conversión explícita. 

En las secciones siguientes se describen en mayor detalle estas conversiones de tipos 

simples.  
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4.3.2 Conversiones explícitas  

 

Resulta útil usar conversiones explícitas cuando se compila en modo estricto, 

ya que a veces no se desea que una discordancia de tipos genere un error en tiempo 

de compilación. Esto puede ocurrir, por ejemplo, cuando se sabe que la coerción 

convertirá los valores correctamente en tiempo de ejecución. Por ejemplo, al trabajar 

con datos recibidos desde un formulario, puede ser interesante basarse en la coerción 

para convertir determinados valores de cadena en valores numéricos. El código 

siguiente genera un error de tiempo de compilación aunque se ejecuta correctamente 

en modo estándar:  

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 conversión explícita 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 código ejecutable.  

 

4.4.1  Distinción entre mayúsculas y minúsculas  

El lenguaje ActionScript 3.0 distingue mayúsculas de minúsculas. Los 

identificadores que sólo se diferencien en mayúsculas o minúsculas se considerarán 

identificadores distintos. Por ejemplo, el código siguiente crea dos variables 

distintas:  

 
var num1: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 definición de clase:  

class 

DotExam

ple {  

public var prop1:String;  

public function 

method1():void {} }  

La sintaxis con punto permite acceder a la propiedad prop1 y al método 

method1() utilizando el nombre de la instancia creada en el código siguiente:  

var myDotEx:DotExample = new DotExample(); myDotEx.prop1 = "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 dará por hecho 

que cada línea de código representa a una sentencia independiente. Como muchos 

programadores están acostumbrados a utilizar el signo de punto y coma para indicar 

el final de una sentencia, el código puede ser más 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 más de 

una sentencia en una misma línea, pero esto hará que el código resulte más difícil 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 expresión. Las operaciones agrupadas entre paréntesis siempre se ejecutan 

primero. Por ejemplo, se utilizan paréntesis para modificar el orden de las 

operaciones en el código 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 expresión final, 

como se indica en el siguiente ejemplo:  

var a:int = 2; var b:int = 3; trace((a++, b++, a+b)); // 7  

 

 

Por último, se pueden utilizar paréntesis para pasar uno o más parámetros a 

funciones o métodos, como se indica en el siguiente ejemplo, que pasa un valor 

String a la función  

 

trace():  

trace("hello"); // hello  

 

4.4.5 Comentarios  
 

 
El código de ActionScript 3.0 admite dos tipos de comentarios: comentarios 

de una sola línea y comentarios multilínea. Estos mecanismos para escribir 

comentarios son similares a los equivalentes de C++ y Java. El compilador omitirá el 

texto marcado como un comentario.  

Los comentarios de una sola línea empiezan por dos caracteres de barra diagonal (//) 

y continúan hasta el final de la línea. Por ejemplo, el código siguiente contiene un 

comentario de una sola línea:  
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modificar. Se puede asignar un valor a una constante una sola vez y la asignación 

debe realizarse cerca de la declaración de la constante.  

 

Por ejemplo, si se declara una constante como un miembro de una clase, se puede 

asignar un valor a esa constante únicamente como parte de la declaración o dentro 

del constructor de la clase.  

 

4.4.8 Operadores  

Los operadores son funciones especiales que se aplican a uno o más 

operandos y devuelven un valor. Un operando es un valor (generalmente un literal, 

una variable o una expresión) que se usa como entrada de un operador. Por ejemplo, 

en el código siguiente, los operadores de suma (+) y multiplicación (*) se usan con 

tres operandos literales (2, 3 y 4) para devolver un valor. A continuación, se exponen 

en tablas los operadores de los que dispone Action Script 3 categorizados según su 

uso: 

4.2.1 Operadores Aritméticos 

Son los operadores empleados en operaciones matemáticas. 
 
 

Operador Descripción Ejemplo 

+ Suma 5 + 5 = 10 

- Resta 5 - 5 = 0 

* Multiplicación 5 * 5 = 25 

/ División 5 / 5 = 1 

% Resto o Módulo 10%8 = 2 

++ 
Incremento. Suma 1 al 

valor 
valor++ equivaldría a valor = valor 

+ 1 

-- Decremento. Resta 1 al valor valor-- equivaldría a valor = valor - 1 

 
Tabla 8.4.8.1 Operadores Aritméticos 
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4.2.2 Operadores de Asignación 

Asignan el valor de una variable. 
 

 

 

Operador Descripción Ejemplo 

= 
Asigna a la variable de la izquierda el valor de la 

derecha 

variable vale 3; 
variable = 5; 

variable vale 5; 

+= 
Suma con asignación. Le añade a la variable el 

valor de la derecha. 

variable vale 3; 
variable += 5; 

variable vale 8; 

-= 
Resta con asignación. Le resta el valor de la 

derecha. 

variable vale 3; 
variable -= 5; 

variable vale -2; 

*= Multiplicación con asignación. 
variable vale 3; 
variable *= 5; 

variable vale 15; 

/= División con asignación 
variable vale 15; 

variable /= 5; 
variable vale 3; 

 
Tabla 9.4.8.2 Operadores de Asignación 

 

 

4.2.3 Operadores de Comparación 

Empleados en expresiones decondicionales, devuelven un valor lógico, verdadero 

(TRUE o 1) si la comparación es cierta, o falso (FALSE o 0) si no lo es. 

 

Operador Descripción 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. 

!= Distinto 'hola' != 'hola' es verdadero. 

 
Tabla 10.4.8.2 Operadores de Comparación 
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4.2.4 Operadores lógicos. 

 

Evalúan valores lógicos. Normalmente se emplean para comparar dos expresiones 

con operadores relacionales, y devuelve verdadero o falso. 

 

Operador Descripción Ejemplo 

&& 
And (Y) Devuelve verdadero si los dos 

valores son verdaderos 

(6 > 5) && (1==1) devuelve 
verdadero 

(6 > 5) && (1==0) devuelve falso 

|| 
Or (O) Devuelve verdadero si alguno de 

los valores es verdadero 

(6 > 5) || (1==1) devuelve verdadero
(6 > 5) || (1==0) devuelve verdadero

(6 > 6) || (1==0) devuelve falso 

! 
Not (Negado) Devuelve verdadero si el 

valor era falso, y al revés. 
!(9 > 2) devuelve falso 
!(9 ==9) devuelve falso 

 
Tabla 11.4.8.2 Operadores de Lógicos 

 

 

4.5 CONDICIONALES 

ActionScript 3.0 proporciona tres sentencias condicionales básicas que se pueden 

usar para controlar el flujo del programa.  

 

4.5.1 Condicional IF 

La sentencia condicional if..else permite comprobar una condición y ejecutar un 

bloque de código si dicha condición existe, o ejecutar un bloque de código 

alternativo si la condición no existe. Por ejemplo, el siguiente fragmento de código 

comprueba si el valor de x es superior a 20 y genera una función trace() en caso 

afirmativo o genera una función trace() diferente en caso negativo:  

if (x > 20) {  
trace("x is > 20"); } else {  
trace("x is <= 20"); }  
 

Si no desea ejecutar un bloque de código 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 código no sólo 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 código 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 útil si hay varios hilos de ejecución que dependen de la 

misma expresión de condición. La funcionalidad que proporciona es similar a una 

serie larga de sentencias if..else if, pero su lectura resulta un tanto más sencilla. En 

lugar de probar una condición para un valor booleano, la sentencia switch evalúa una 

expresión y utiliza el resultado para determinar el bloque de código que debe 

ejecutarse. Los bloques de código empiezan por una sentencia case y terminan con 

una sentencia break. Por ejemplo, la siguiente sentencia switch imprime el día de la 

semana en función del número de día devuelto por el método Date.getDay():  

var someDate:Date = new Date(); var dayNum:uint = someDate.getDay(); switch(dayNum) 
{  
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;  
}  
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4.6 BUCLES 

Las sentencias de bucle permiten ejecutar un bloque específico de código 

repetidamente utilizando una serie de valores o variables. Adobe recomienda escribir 

siempre el bloque de código entre llaves ({}). Aunque puede omitir las llaves si el 

bloque de código sólo contiene una sentencia, no es recomendable que lo haga por la 

misma razón expuesta para las condicionales: aumenta la posibilidad de que las 

sentencias añadidas posteriormente se excluyan inadvertidamente del bloque de 

código. Si posteriormente se añade una sentencia que se desea incluir en el bloque de 

código, pero no se añaden las llaves necesarias, la sentencia no se ejecutará como 

parte del bucle.  

 

4.6.1 Bucle for 

El bucle for permite repetir una variable para un rango de valores específico. Debe 

proporcionar tres expresiones en una sentencia for: una variable que se establece con 

un valor inicial, una sentencia condicional que determina cuándo termina la 

reproducción en bucle y una expresión que cambia el valor de la variable con cada 

bucle. Por ejemplo, el siguiente código realiza cinco bucles. El valor de la variable 

icomienza en 0 y termina en 4, mientras que la salida son los números 0 a 4, cada 

uno de ellos en su propia línea.  

var i:int; for (i = 0; i < 5; i++) {  
trace(i); }  
 
 

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 ningún 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  
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También se pueden recorrer los elementos de un conjunto:  

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 

dinámica. Incluso con instancias de clases dinámicas, sólo se pueden repetir las 

propiedades que se añadan dinámicamente.  

 

4.6.3 Bucle for each..in 

El bucle for each..in recorre los elementos de una colección, 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 

código 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 iteración 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><fname>Susan</fname><fname>John</fname> 
</users>;  
for each (var item in myXML.fname) {  
trace(item); } /* output Jane Susan John */  
 

También se pueden recorrer los elementos de un conjunto, como se indica en este 

ejemplo:  

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 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

176 
 

definidas como parte de una definición de clase), ni siquiera para las instancias de 

clases dinámicas.  

 

4.6.4 Bucle while 

El bucle while es como una sentencia if que se repite con tal de que la condición 

sea true. Por ejemplo, el código siguiente produce el mismo resultado que el 

ejemplo del bucle for:  

 
var i:int = 0; while (i < 5) {  
trace(i);  
i++; }  
Una desventaja que presenta el uso de los bucles while frente a los bucles for es que 

es más probable escribir un bucle infinito con bucles while. El código de ejemplo de 

bucle for no se compila si se omite la expresión que aumenta la variable de contador, 

mientras que el ejemplo de bucle while sí se compila si se omite dicho paso. Sin la 

expresión 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 código se 

ejecuta al menos una vez, ya que la condición se comprueba después de que se 

ejecute el bloque de código. El código siguiente muestra un ejemplo simple de un 

bucle do..while que genera una salida aunque no se cumple la condición:  

var i:int = 5; do {  
trace(i);  
i++; } while (i < 5); // output: 5  
 

 

4.7 PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS 

La programación orientada a objetos es una forma de organizar el código de 

un programa agrupándolo en objetos, que son elementos individuales que contienen 

información (valores de datos) y funcionalidad. La utilización de un enfoque 

orientado a objetos para organizar un programa permite agrupar partes específicas de 

la información (por ejemplo, información de una canción como el título de álbum, el 
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título de la pista o el nombre del artista) junto con funcionalidad o acciones comunes 

asociadas con dicha información (como "añadir pista a la lista de reproducción" 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 continuación se expone como maneja ActionScript 3 estos paradigmas 

 

4.7.1 Clases  

Una clase es una representación abstracta de un objeto. Una clase almacena 

información sobre los tipos de datos que un objeto puede contener y los 

comportamientos que un objeto puede exhibir. La utilidad de esta abstracción puede 

no ser apreciable al escribir scripts sencillos que sólo contienen unos pocos objetos 

que interactúan entre sí. Sin embargo, a medida que el ámbito de un programa crece 

y aumenta el número de objetos que hay que administrar, las clases pueden ayudar a 

obtener mayor control sobre la creación y la interacción 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 definición 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 código siguiente crea una clase denominada Shape que contiene una 

variable denominada visible:  

Public class Shape  
{  

var visible:Boolean = true;  
}  
 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

178 
 

 

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 explícitamente para obtener el comportamiento asociado. Por ejemplo, si 

no se incluye el atributo dynamic al definir una clase, no se podrá añadir propiedades 

a una instancia de clase en tiempo de ejecución.  

 

Atributo  Definición  

dynamic  
Permite añadir propiedades a instancias en 

tiempo de ejecución.  

final  No debe ser ampliada por otra clase.  

internal(valor 

predeterminado)  

Visible para referencias dentro del paquete 

actual.  

public  Visible para referencias en todas partes.  

 
Tabla 12.4.8.2 Atributos de Clase 

 

Un atributo se asigna explícitamente colocándolo al principio de la definición de 

clase, como se muestra en el código 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 declaración 

para la clase Accessibility en la API de Adobe Flash Player:  

 
public final class Accessibility  
{  

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 cómo 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 
 {  

public namespace sampleNamespace;  
sampleNamespace function doSomething():void;  

}  
 
 
 

Métodos  

Los métodos son funciones que forman parte de una definición de clase. 

Cuando se crea una instancia de la clase, se vincula un método a esa instancia. A 

diferencia de una función declarada fuera de una clase, un método sólo puede 

utilizarse desde la instancia a la que está 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 función como la siguiente:  

public function sampleFunction():String {}  
 

También se puede utilizar una variable a la que se asigna una expresión de función, 

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 

código que se incluya en un método constructor se ejecutará siempre que una 

instancia de la clase se cree con la palabra clave new. Por ejemplo, el código 

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 

función constructora.  
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Class Example  
{  

public var status:String;  
public function Example()  
{  

status = "initialized";  

}  

}  

var myExample:Example = new Example(); trace(myExample.status); // output: initialized  

 

4.7.2 Herencia  

La herencia es una forma de reutilización de código 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 

código de una clase base manteniendo intacto el código existente. Además, la 

herencia no requiere realizar ningún cambio en la interacción entre otras clases y la 

clase base. En lugar de modificar una clase existente que puede haber sido probada 

minuciosamente o que ya se está utilizando, la herencia permite tratar esa clase como 

un módulo 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 código. 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 área de la forma. Si se implementa el polimorfismo, se puede llamar 

al método area()en objetos de tipo Circle y Square, y se harán automáticamente los 

cálculos 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  
{  

public function area():Number  
{  

return NaN;  
} 

 }  
 
class Circle extends Shape  
{  

private var radius:Number = 1; override public function area():Number  
{  

return (Math.PI * (radius * radius));  
}  

}  
 
class Square extends Shape  
{  

private var side:Number = 1; override public function area():Number  
{  
return (side * side);  
}  

}  
 
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 

relación especial entre una clase base y una clase que la amplía. 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 parámetro de tipo Shape, se puede pasar un argumento de tipo 

Circle, ya que Circle amplía Shape, como se indica a continuación:  

 
function draw(shapeToDraw:Shape) {}  
var myCircle:Circle = new Circle(); draw(myCircle);  
 

4.8 GESTIÓN DE EVENTOS 

Un sistema de gestión de eventos permite a los programadores responder a la 

entrada del usuario y a los eventos del sistema de forma cómoda. El modelo de 
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eventos de ActionScript 3.0 no sólo resulta cómodo, sino que también cumple los 

estándares y está perfectamente integrado en la lista de visualización de Adobe® 

Flash® Player y Adobe® AIR™. El nuevo modelo de eventos está basado en la 

especificación de eventos DOM (modelo de objetos de documento) de nivel 3, una 

arquitectura de gestión de eventos estándar, y constituye una herramienta de gestión 

de eventos intuitiva y de grandes prestaciones para los programadores de 

ActionScript.  

 

4.8.1 Fundamentos de la gestión 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 algún tipo de interacción con el usuario, ya sea algo tan 

sencillo como responder a un clic del ratón o algo mucho más complejo, como 

aceptar y procesar datos escritos en un formulario. Toda interacción de este tipo entre 

el usuario y el archivo SWF se considera un evento. Los eventos también pueden 

producirse sin interacción directa con el usuario, como cuando se terminan de cargar 

datos desde un servidor o se activa una cámara 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 sólo almacenan información sobre un evento específico, sino que también 

contienen métodos que facilitan la manipulación de los objetos de evento. Por 

ejemplo, cuando Flash Player  

o AIR detectan un clic de ratón, crean un objeto de evento (una instancia de la clase 

MouseEvent) para representar ese evento de clic de ratón 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 actúa como destino del objeto de evento distribuido se denomina destino del 

evento. Por ejemplo, cuando se activa una cámara conectada, Flash Player distribuye 

un objeto de evento directamente al destino del evento que, en este caso, es el objeto 

que representa la cámara. No obstante, si el destino del evento está en la lista de 
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visualización, el objeto de evento se hace pasar por la jerarquía de la lista de 

visualización hasta alcanzar el destino del evento. En algunos casos, el objeto de 

evento se "propaga" de vuelta por la jerarquía de la lista de visualización usando la 

misma ruta. Este recorrido por la jerarquía de la lista de visualización se denomina 

flujo del evento.  

Se pueden usar detectores de eventos en el código 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 añadir detectores de eventos al destino del evento o a cualquier 

objeto de la lista de visualización que forme parte del flujo del evento de un objeto 

de evento.  

Cuando se escribe código para un detector de eventos, se suele seguir esta estructura 

básica (los elementos en negrita son marcadores de posición que se sustituyen en 

cada caso específico):  

 

function eventResponse(eventObject:EventType):void  
{  

// Actions performed in response to the event go here.  
}  
 
eventTarget.addEventListener(EventType.EVENT_NAME, eventResponse);  
 
 
Este código realiza dos acciones. En primer lugar, define una función, que es la 

forma de especificar las operaciones que se llevarán a cabo como respuesta al evento. 

A continuación, llama al método addEventListener()del objeto de origen, 

básicamente "suscribiendo" la función al evento especificado de modo que se lleven 

a cabo las acciones de la función 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 continuación los llama de uno en 

uno, pasando el objeto de evento como parámetro.  

Es necesario modificar cuatro elementos del código para crear un detector de eventos 

personalizado. En primer lugar se debe cambiar el nombre de la función por el 

nombre que se desee usar (es necesario realizar este cambio en dos lugares, donde en 

el código 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 código) y hay que indicar la constante apropiada para el 

evento específico (EVENT_NAME en el listado). En tercer lugar, es necesario 

llamar al método addEventListener()en el objeto que distribuirá el evento 

(eventTarget en este código). Opcionalmente, se puede cambiar el nombre de la 

variable utilizada como parámetro de la función (eventObject en el código).  

 

4.8.2 Tareas comunes de la gestión de eventos  

A continuación se enumeran diversas tareas comunes de la gestión de eventos que se 

describirán en este capítulo:  

 Escribir código para responder a eventos  

 Impedir que el código responda a eventos  

 Trabajo con objetos de eventos  

 Trabajo con el flujo del evento:  

o Identificar la información del flujo del evento  

o Detener el flujo del evento  

 Impedir los comportamientos predeterminados  

 Distribuir eventos desde las clases  

 Creación 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 

capítulo:  

 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 

introducción de texto. El comportamiento predeterminado de ese evento 

es mostrar el carácter que se ha escrito en el campo de texto, si bien se 
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puede sustituir ese comportamiento predeterminado (si, por alguna razón, 

no se desea que se muestre el carácter 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 visualización (un objeto que se muestra en pantalla), todos los objetos 

que contienen ese objeto reciben la notificación 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 visualización 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 información acerca de un evento en 

concreto y que se envía 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 botón que se encuentra dentro de un 

objeto Sprite que, a su vez, está en el escenario, todos esos objetos 

distribuirán eventos, pero el destino del evento es el objeto en el que se 

produjo el evento; en este caso, el botón sobre el que se ha hecho clic.  

 Detector: función u objeto que se ha registrado a sí mismo con un objeto 

para indicar que debe recibir una notificación cuando se produzca un 

evento específico.  

 

4.9 LOS OBJETOS DESDE EL CÓDIGO 

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. Así, 

son objetos, por ejemplo, un botón, un clip de película, un gráfico o un sonido... es 

decir, que prácticamente todo es un objeto en Flash CS4.  
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4.9.3 Objeto "DisplayObject" (Objeto de visualización) 

Esta clase es la clase padre de todos los objetos que se pueden ver en la 

película flash, como los Clips de película y botones, y define las propiedades y 

métodos comunes para todos ellos. 

 

4.9.4 Objeto "Mouse" (Ratón) 

El objeto mouse es uno de los objetos de Flash que ya está definido por Flash, 

pues hace referencia al ratón de Windows (al que manejará el usuario que vea la 

película flash). Con él se podrá acceder a las propiedades del ratón de Windows, tipo 

de cursos, efectos asociados, detección de su posición etc. 

Vale la pena insistir en que su manejo no es análogo al de otros objetos como 

el botón, pues se pueden crear tantos botones como desee y hacer con ellos lo que 

decida, pero el objeto Mouse es único y actúa sobre el ratón del PC. Se puede decir 

que es un objeto "externo" que permite que otras partes del Sistema Operativo 

interactúen con la película Flash. Por tanto, es muy potente. 

 

4.9.5 Objetos "Loader" y "URLLoader" 

Los objetos Loader permiten cargar archivos para mostrarlos (imágenes, 

archivos swf, etc...) en la película, mientras que los objetos URLLoader permiten 

cargar información de archivos (archivos de texto, XML, páginas web...). 

 

4.10 EVENTOS EN BOTONES 

Los Botones tienen mucha utilidad siempre que se quiera que la película 

interactúe con el usuario. Dado que esto va a ser prácticamente siempre, es 

conveniente estudiar y entender bien algunos códigos típicos que habrá que usar para 

conseguir los propósitos.  

Para tener el código organizado, es mejor crear una nueva capa e insertarlo ahí. 

 

El siguiente es un ejemplo de asignación de evento al botón:  
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Nota: ActionScript diferencia entre mayúsculas y minúsculas, por lo que si se 

escribe, por ejemplo, mouse_upno será reconocido. 

 

El Código para agregar el evento sería: 

 

btn_ingresar.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, nombreFuncion); 
 
functionnombreFuncion(e:MouseEvent):void 
{ 
//código de la función 
} 

 

 

4.12 CONTENEDORES Y LISTAS DE VISUALIZACIÓN 

Con respecto a los elementos que se ven en la película con ActionScript 3, hay que 

tener claros estos conceptos: 

 

 Los objetos que se pueden ver son llamados objetos visibles o de visualización, y 

todos heredan de la claseDisplayObjectysiempre han de estar dentro de un 

contenedor para que se vean. 

 Los objetos están 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 visualización, y se puede tratar como tal. 

 La lista de visualización es cómo están ordenados los objetos dentro del 

contenedor, y establece el orden de apilamiento de los objetos. 

 

4.12.1 Los contenedores: 

En la película flash se pueden tener cuatro tipos de contenedores: 

 La escena (stage). Es el contenedor general de la película. Todo lo que se ve, está 

dentro de la escena. 
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 Loader. Permite cargar un archivo externo en él. Tema que se tratará más 

adelante 

 MovieClip. Aunque normalmente no se lo trata como tal, un MovieClip contiene 

un archivo SWF con una línea de tiempo propia. Por ejemplo, dentro de él se 

puede acceder a los distintos símbolos que lo forman. 

 Sprite. Es como una carpeta, a la que se le puede ir añadiendo y quitando objetos. 

Se pueden crear tantos sprites como desee. 

Se pueden añadir 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(nombreObjeto2); 

 

4.12.2 Listas de visualización: 

Los elementos añadidos a un contenedor forman su lista de visualización. La 

posición dentro de esta lista establece el orden de apilamiento. Es decir, los objetos 

con un índice menor se verán por debajo de los elementos con un índice mayor.  

La lista de visualización puede alterarse mediante los métodos implementados por la 

clase padre DisplayObjectContainer, entre los mas usados están. 

 numChildren - Esta propiedad devuelve el número de elementos de la lista. En el 

ejemplo anterior, nombreContenedor.numChildren devuelve 2. 

 getChildIndex(objeto) - Permite conocer el índice de un elemento. 

 addChild(objeto) - Añade el elemento al final de la lista, encima del resto. 

 addChildAt(objeto, índice) - Añade un elemento y permite indicar en qué posición 

colocarlo. Por ejemplo, si se tiene en la lista el objeto3, y se desea añadir el 

objeto7 justo antes que este para que quede debajo, se puede emplear: 

addChildAt(objeto7, getChildIndex(objeto3)); para saber el índice del objeto3 y 

colocar ahí el objeto7, desplazando el resto hacia el final. 

 setChildIndex(objeto, índice) - Permite cambiar el orden de un objeto dentro de la 

lista. 
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 Button (Botón): 

o icon: Añade un icono al botón. Para insertar un icono se debe crear un gráfico o 

clip de película y guardarlo en la Biblioteca. Una vez allí se lo puede seleccionar 

y haciendo clic derecho sobre él, asignarse suVinculación. Habrá de marcarse la 

casilla Exportar para ActionScript en el cuadro de diálogo que aparecerá y le 

damos un nombre en Identificador. Este nombre es el que deberemos escribir en 

el campo icon del componente botón.  

o label: Texto que se leerá en el botón. 

o labelPlacement: left, right, top o bottom. Indica la posición de la etiqueta de 

texto en caso de que se utilice junto a un icono. Respectivamente, izquierda, 

derecha, arriba y abajo. 

o selected: true o false. Indica si el botón se encuentra seleccionado. 

o toggle: true o false. Cuando se encuentra a true hace que el botón pueda tomar 

dos posiciones, presionado y no presionado. 

 

 RadioButton (Botón de opción): 

o data: Especifica los datos que se asociarán al RadioButton. La propiedad data 

puede ser cualquier tipo de datos. Podemos acceder a esta propiedad a través de 

código para ver que contiene. 

o groupName: Nombre del grupo. En un grupo de botones de opción sólo uno de 

ello puede estar seleccionado. Definiremos este grupo mediante esta propiedad. 

Todos los botones que tengan el mismo nombre en groupName pertenecerán al 

mismo grupo. 

o label: Texto que se leerá al lado del botón. 

o labelPlacement: left, right, top o bottom. Indica la posición de la etiqueta de 

texto respecto al botón. Respectivamente, izquierda, derecha, arriba y abajo. 

o selected: true o false. Indica si el botón se haya seleccionado o no. De nuevo, en 

un mismo grupo sólo un botón de opción puede estar seleccionado. 

 CheckBox (Casilla de verificación): 

o label: Texto que se leerá al lado de la casilla. 

o labelPlacement: left, right, top o bottom. Indica la posición de la etiqueta de 

texto respecto a la casilla. Respectivamente, izquierda, derecha, arriba y 

abajo. 
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4.14 CARGA EXTERNA DE OBJETOS DE 

VISUALIZACIÓN 

 

Los objetos Loader se usan para cargar archivos SWF y archivos de gráficos 

en una aplicación. La clase Loader es una subclase de la clase 

DisplayObjectContainer. Un objeto Loader sólo puede contener un objeto de 

visualización secundario en su lista de visualización: el objeto de visualización que 

representa el archivo SWF o archivo de gráficos que se carga. Cuando se añade un 

objeto Loader a la lista de visualización, como en el código siguiente, también se 

añade a la lista de visualización el objeto de visualización 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 

visualización cargado a otro contenedor de objeto de visualización, 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 
{ 
container.addChild(pictLdr.content); 
} 
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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 añadir un detector 

de eventos al objeto LoaderInfo, como se muestra en el siguiente código: 

 

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); 
ldr.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, loaded); 
addChild(ldr); 
function loaded(event:Event):void 
{ 

var content:Sprite = event.target.content; 
content.scaleX = 2; 

} 
 

 

4.16.2 Especificación 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 parámetro context. Este 

parámetro es un objeto LoaderContext.  

La clase LoaderContext incluye tres propiedades que permiten definir el contexto de 

uso del contenido cargado: 

 

• checkPolicyFile: utilice esta propiedad sólo 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 política. Sólo 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 código 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. 
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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 

específico. 

 

• securityDomain: utilice esta propiedad sólo 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 opción, Flash Player 

comprueba la existencia de un archivo de política y, en caso de que exista uno, los 

archivos SWF de los dominios permitidos en el archivo de política entre dominios 

pueden reutilizar los scripts del contenido SWF cargado. Se puede especificar 

flash.system.SecurityDomain.currentDomain como este parámetro.  

 

• 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 ó 2.0). Al cargar el archivo, se puede especificar que se incluya en 

el mismo dominio de aplicación del objeto Loader; para ello, hay que establecer el 

parámetro applicationDomain en flash.system.ApplicationDomain.currentDomain. 

Al colocar el archivo SWF cargado en el mismo dominio de aplicación, se puede 

acceder a sus clases directamente. Esto puede ser muy útil 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 continuación se muestra un ejemplo de comprobación de un archivo de política 

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/photo11.jpg"); 
var ldr:Loader = new Loader(); 
ldr.load(urlReq, context); 
 
 

A continuación se muestra un ejemplo de comprobación de un archivo de política 

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. Además, el código 
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añade las clases del archivo SWF cargado al mismo dominio de aplicación 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); 
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CAPÍTULO V 

AMFPHP 
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AMFPHP es una implementación en PHP, gratuita y de código abierto del 

AMF (Action Message Format), el cual es un formato binario basado en SOAP. 

AMF permite la serialización 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. 

Prácticamente, 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 podría crear una 

clase para conectarse a una base de datos en Oracle. Esta clase podría contener un 

método para insertar datos a la base, otro método para generar consultas y obtener  

en una aplicación de Flash, Flex o AIR los registros regresados por la consulta. 

AMFPHP hace uso de servicios web para la intercomunicación con Flash, a 

continuación estos servicios serán detallados 

 

5.1 WEB SERVICES 

Un Servicio Web (Web Service), es un conjunto de protocolos y estándares que 

sirven para intercambiar datos entre aplicaciones, generando así 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 gráfico  
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5.1.2. Componentes de un Web Service 

El caso más común de los servicios web, casi siempre ha englobado a 4 protocolos, que 

al funcionar y comunicarse entre sí constituyen un servicio web. 

Los 4 protocolos son los siguientes: 

 XML 

 WSDL 

 UDDI 

 SOAP 

Estos protocolos se detallan a continuación 

 

5.1.3. XML (Extensible Markup Language) 

El propósito 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 definición 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 definición son XHTML, SVG, MathML. 

XML no se aplica únicamente en Internet, sino que se utiliza como un estándar 

para el intercambio de información estructurada entre diferentes plataformas.  

Entre los beneficios q ofrece XML se pueden citar los siguientes  

 Es extensible: Después de diseñado y puesto en producción, es posible extender 

XML con la adición de nuevas etiquetas, de modo que se pueda continuar utilizando 

sin complicación alguna. 

 

 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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 El analizador es un componente estándar, no es necesario crear un analizador 

específico para cada versión 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 más que un documento XML que describe ciertas 

características propias de un servicio web, así como su localización y aquellos 

parámetros y métodos que soporta. 

WSDL se usa a menudo en combinación con SOAP y XML. Un programa cliente 

que se conecta a un servicio web puede leer el WSDL para determinar que funciones 

están 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, así como las operaciones 

posibles mediante dicho servicio y los mensajes vinculados. <portType> cumple una 

función análoga a la de una función de biblioteca en programación clásica o a la de 

una clase en programación orientada a objetos. 

 

Los mensajes WSDL <message> 

Este elemento define los datos que participan en una operación. Cada mensaje puede 

tener una o varias partes, y cada parte puede considerarse como si fuera los 

parámetros que se pasan en la llamada a una función en programación clásica o un 

método en programación 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 vínculos en WSDL <binding> 

Los enlaces o vínculos de WSDL permiten la definición 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 operación ... 
 
</portType> 
<binding> 
 
 
Las definiciones de protocolo... 
 
</binding> 
</definitions> 

 

5.1.5. SOAP (Simple Object Access Protocol) 

Es un protocoloestándar que define cómo 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 podría 

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 

parámetros de la petición.  

SOAP ofrece muchos beneficios y utilidades, entre ellos están las siguientes: 

 Aprovecha los estándares existentes en la industria: SOAP extiende de 

estándares existentes para que coincidieran con sus necesidades. Por ejemplo, 

SOAP aprovecha XML para la codificación de los mensajes, en lugar de 

utilizar su propio sistema de tipo que ya están definidas en la especificación 

esquema de XML. Y como ya se mencionó SOAP no define un medio de 

trasporte para el envío de mensajes, los mensajes de SOAP se pueden asociar 

a los protocolos de transporte existentes como HTTP y SMTP.  

 

 Permite la interoperabilidad entre múltiples entornos: SOAP está desarrollado 

en base a estándares existentes, por lo que las aplicaciones que se ejecuten  en 

plataformas con estos estándares, pueden comunicarse a través de mensajes 

DOAP con otras aplicaciones y en otras plataformas. 

 

 No se encuentra fuertemente asociado a ningún protocolo de transporte: Un 

mensaje de SOAP no es más que un documento XML, por lo que puede 

transportarse utilizando cualquier protocolo capaz de transmitir texto.  

 

 No está asociado con ningún lenguaje: SOAP no especifica una API, por lo 

que la implementación de la API se deja al lenguaje de programación, como 

en Java, y la plataforma como Microsoft .Net.  

 

 

5.1.6. UDDI (Universal Description, Discovery And Integration) 

UDDI son las siglas del catálogo de negocios de Internet. El registro en el 

catálogo se hace en XML.  
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UDDI es uno de los estándares básicos 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 catálogo de registros. 

Los datos manejados por UDDI se dividen en tres categorías:  

 Páginas Blancas: Con información general sobre una empresa (nombre, 

descripción, información de contacto, dirección y teléfono).  

 

 Páginas Amarillas es muy similar a su equivalente telefónico, e incluyen 

categorías de catalogación industrial tradicionales, ubicación geográfica, etc. 

Mediante el uso de códigos y claves predeterminadas,  los negocios se pueden 

registrar y así facilitar a otros servicios la búsqueda usando estos índices de 

clasificación.  

 Páginas Verdes: Con información técnica sobre un servicio web. 

Generalmente esto incluye un apuntador a la especificación externa y una 

dirección en la que invocar el servicio.  

 

 ISO - INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR 

STANDARDIZATION.Tiene 140  países miembros se encarga de 

desarrollar estándares para mejorar el comercio internacional 

 

 

5.2 PUBLICAR UN MÉTODO 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 interpretará, cuyos métodos internamente 

definidos él automáticamente convertirá en Web Service. 
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Ahora, mediante un ejemplo se explicará cómo realizar la implementación de 

la intercomunicación, para ello el archivo de definiciones llamado PruebaAmfPhp, 

contendrá una clase con el mismo nombre e implementará 2 funciones, la primera 

obtiene un Array de registros desde una base de datos, y la retornará hacia 

ActionScript 3 en forma de objeto igualmente Array. 

 

El archivo de definiciones sería el siguiente: 

 
<?php 
require_once ($_SERVER['DOCUMENT_ROOT'].'/kiosko/clases/bd/Conexion.php'); 
 
class PruebaAmfPhp 
{ 
    /** 
     * Este metodo sirve para recuperar el listado de todas las solicitudes ordenadas 
alfabeticamente 
     * @returns Regresa el arreglo de todas las solicitudes. 
*/ 
function getRsetSolicitudes() 
    { 
$o_conexion = new Conexion(); 
$o_conexion->abrirConexion(); 
$v_sql = "select * from KIM_SOLICITUD order by SOL_DESCRIPCION"; 
$v_consulta = oci_parse($o_conexion->o_enlace, $v_sql); 
oci_execute($v_consulta); 
while ($row = oci_fetch_array($v_consulta,OCI_RETURN_NULLS)) 
        { 
            $data_array[] = $row; 
        } 
return($data_array); 
} 
 
/** 
     * Este método sirve para recuperar el listado de todas las solicitudes ordenadas 
     * Alfabéticamente 
     * @returns Regresa el arreglo de todas las solicitudes. 
     */ 
function getSolicitudPorCodigo ($id) 
    { 
        $o_conexion = new Conexion(); 
        $o_conexion->abrirConexion(); 
$v_sql = "select * from KIM_SOLICITUD where sol_id_solicitud=".$id; 
$v_consulta = oci_parse($o_conexion->o_enlace, $v_sql); 
oci_execute($v_consulta); 
while ($row = oci_fetch_array($v_consulta,OCI_RETURN_NULLS)) 
        { 
            $data_array[] = $row; 
        } 
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return($data_array); 
} 
/** 
     * Este metodo sirve para recuperar máximo codigo de Solicitud 
     * @returns Regresa el valor máximo de codigo de Solicitud 
*/ 
function getMaxId() 
    { 
        $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->o_enlace, $v_sql); 
oci_execute($v_consulta); 
while (($a_resultado = oci_fetch_array($v_consulta, OCI_BOTH))) 
{ 
            $n_max = $a_resultado['ID']; 
        } 
        $o_conexion->cerrarConexion(); 
return $n_max; 
    } 
} 
?> 

 

En este archivo puede notarse primeramente la posibilidad de hacer 

inclusiones de clases externas, mediante instrucciones del tipo require_once, en este 

caso se está llamando a una clase que implementa la conexión a Oracle. Esta es una 

buena práctica, en especial es un punto a favor si se desea manejar una arquitectura a 

3 o más 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 más flexible un Array que combine 

navegación por índices o por llaves como es el caso del método getRsetSolicitudes que 

una vez que sea captado en ActionScript 3 mantendrá igualmente dichas ventajas, en 

el caso del método getMaxId, lo que se retorna es un valor numérico que en 

ActionScript 3 será tratado como int  

 

 Otro aspecto importante es el hecho de comentar el código, muchas veces es 

una tarea obviada pero en este caso es altamente importante ya que será el 

descriptivo que muestre el browser de AMFPHP al momento de permitir pruebas con 

los métodos definidos en cualquiera de los archivos de definición. 
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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, 
lf_funcion:Function, 
lf_error:Function,...la_args):void 

  { 
   var la_argumentos:Array = new Array; 
   abrirEnlace(); 
   go_respuesta = new Responder(lf_funcion, lf_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]); 
   } 
   var lf_consulta:Function = go_conexion.call; 
   lf_consulta.apply(go_conexion,la_argumentos); 
  } 
  public function abrirEnlace():void 
  { 
   go_conexion.connect(go_gateway); 
  } 
  public function cerrarEnlace():void 
  { 
   go_conexion.close(); 
  } 
 } 
} 
 

Esta clase es hasta cierto punto automática, pero hay una línea muy 

importante, private var go_gateway:String="http://localhost/amfphp/gateway.php"; que 

indica la dirección http del Gateway de AMFPHP que deberá ser modificada según el 

caso. 

En la clase hay 3 métodos, el método que más interesa es ejecutarConsulta, 

que será el que realice la petición en sí hacia el Gateway, los otros 2 métodos son 

abrirEnlace y cerrarEnlace, que son comunes en una conexión. 

Ahora, a continuación se expone el código necesario para poder utilizar la 

clase ConexionAmfphp para recuperar información 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",respuestaMaximoId,errorAmfP
hp); 
 
function respuestaSolicitudes(resultado:Array):void  
{ 
 for (var i:int=0;i<resultado.length;i++) 
 { 
  trace("Código de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_ID_SOLICITUD"]); 
  trace("Descripción de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_DESCRIPCION"]); 
 } 
 o_con_amfphp.ejecutarConsulta("PruebaAmfPhp.getSolicitudPorCodigo",respuesta
SolicitudCodigo,errorAmfPhp,1); 
} 
 
function respuestaSolicitudCodigo(resultado:Array):void  
{ 
 for (var i:int=0;i<resultado.length;i++) 
 { 
  trace("Código de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_ID_SOLICITUD"]); 
  trace("Descripción de Solicitud: "+resultado[i]["SOL_DESCRIPCION"]); 
 } 
} 
 
function respuestaMaximoId(resultado:int):void  
{ 
 trace("El maximo codigo es: "+resultado) 
} 
 
function errorAmfPhp(error:Object):void  
{ 
 trace("Error: " + error.description); 
} 
 

Solo ejecutando el código anterior se podrá notar un pequeño 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 asíncrona, 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 código anterior, sería el caso del método 

respuestaMaximoId cuyo resultado llega primero que el de las otras consultas. Ahora 

nótese que el resultado del métodorespuestaSolicitudCodigo llega siempre e 

inequívocamente 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 así como podría 

utilizarse esta situación como ventaja, para renderizar los objetos de flash solo si se 

ha cargado ya la información solicitada y evitar así una visión ralentizada de las 

animaciones.  
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CONCLUSIONES 
 

Al culminar el presente proyecto de tesis se llego a las siguientes conclusiones: 

 

 Se consiguió Diseñar y Desarrollar un Software Interactivo y Práctico en el que 

se pueda integrar información de estudiantes, y que permita a los mismos 

realizar procesos en un período de tiempo más corto que  en el que usualmente 

lo realizan.  

 

 Luego de un diálogo con los responsables de Secretaría General de la 

Universidad Politécnica Salesiana, se determinó que para muchos de los 

Certificados Académicos su automatización aun no es posible, debido a que 

los datos de algunos Periodos Lectivos no se han ingresado en el Sistema 

Nacional Académico todavía, por ello su generación requiere obligatoriamente 

intervención por parte de las secretarias y por ende deberán continuar por 

ahora generándose de forma manual luego de analizar la información 

disponible en papel. 

 

 Se llegó a la resolución de implementar la automatización de los certificados: 

 
o Certificado de Asistencia a Clases 

o Certificado de Matrícula 

o Certificado de Inscripción 

Dado que para la generación de dichos certificados existe el 100% de la información 

necesaria. 

 Dada la reducción del alcance originalmente planteado causada por la 

imposibilidad de generar la totalidad de Certificados Académicos, se llegó a 

un acuerdo de compensar el cambio con la “Implementación de un Software 

de Generación de Solicitudes para los Estudiantes”, el mismo que funciona en 

conjunto con el Módulo de Certificados. En el Módulo 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 áreas debido a que gracias a una interfaz amigable y 

de fácil de usar han facilitado el desarrollo de procesos en tiempo reducido.  

 
Una aplicación de esto es evidente por ejemplo en la Escuela Politécnica del 

Litoral, cuyo nombre es “Polimático” y que ha simplificado la gestión de los 

trámites académicos de los estudiantes. Además el uso de herramientas de este 

tipo mejora la imagen de las Instituciones que la implementan. 

 

 Se consiguió una familiarización con las aplicaciones necesarias para crear un 

Software Dinámico, Amigable, y Agradable a la vista. Se decidió utilizar 

Adobe Flash, principalmente por su capacidad de manejo vectorial, importante 

al momento de cambios de resolución, Para el diseño e implementación del 

ambiente de administración web, se utilizó Adobe Dreamweaver, por su 

facilidad de uso, y su posible complementación con otras herramientas. 

 

 

  



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

220 
 

RECOMENDACIONES 
 

 Para la realización de proyectos de tesis similares a la presente es recomendable 

que en lo posible se solicite asesoría de personas especializadas en la rama de 

Diseño Web y Animación. 

 

 Antes de empezar con el Diseño e Implementación analizar cuáles son los 

programas más adecuados y de fácil manejo. 

 

 Disponer de “La Internet” como fuente de información en todo momento, razón 

por la cual en el caso de Tesis similares a ésta se recomienda las direcciones 

citadas en la sección “Bibliografía”. 

 

 En el caso la creación y edición 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 tecnología en cuanto a manejo de 

estándares HTML, CSS, etc. 

 

 En cuanto al diseño de animaciones, es muy conveniente que no se utilicen 

Imágenes en formato Bitmap, y se haga uso al contrario de únicamente Imágenes 

Vectorizadas, dado que al producirse un cambio de resolución no se pierde nada 

de calidad. 

 

 En caso de utilizarse Flash para animaciones, pensar también en el lenguaje que 

lo complementará para el acceso a las bases de datos requeridas. 

 

 Es muy conveniente el uso de Servicios Web, dado que Flash carece de 

capacidades de accesos a Bases de Datos por esta razón habrá de utilizarse un 

lenguaje de programación alterno, y para mantener la interoperatibilidad entre los 

mismos sería una solución muy apreciable la traducción de las comunicaciones 

mediante servicios web. 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

221 
 

BIBLIOGRAFÍA: 
 

Libros: 

 

 Uso de ADOBE® DREAMWEAVER® CS4, escrito por Adobe Corporation. 

Publicado en el Año 2008 

 

 ADOBE® FLASH® CS4, escrito por Adobe Corporation. Publicado en el 

Año 2008 

 

 Programación con ADOBE ® ACTIONSCRIPT® 3.0, escrito por Adobe 

Corporation. Publicado en el Año 2008 

 

 Web Database Applications with PHP, escrito por Hugh E. Williams, 

publicado por O'Reilly en el 2008 

 

 

Referencias Electrónicas: 

 

 http://www.planet-source-

code.com/URLSEO/vb/scripts/ShowCode!asp/txtCodeId!1851/lngWid!8/anyname.h

tm 

 API de Action Script, disponible en: 

http://livedocs.adobe.com/flash/9.0/ActionScriptLangRefV3 

 http://www.kirupa.com/forum/showthread.php?p=1923917 

 http://amfphp.sourceforge.net/docs/ 

 http://www.cristalab.com/tips/lenguajes-funcionales-y-la-clase-array-de-

actionscript-3-c45347l/ 

 http://www.actionscript.org/forums/showthread.php3?t=158039 

 http://www.robvanderwoude.com/printfiles.php 

 http://www.programacionweb.net/cursos/curso.php?num=10 

 http://www.conceptopixel.com/aprende-a-usar-adobe-flash-como-en-el-kinder 



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

222 
 

 http://www.webestilo.com/flash 

 http://www.webestilo.com/dreamweaver 

 http://banners.galiciacity.net/html/conceptos.html 

 http://www.carsoft.com.ar/pro1.htm 

 http://cdec.unican.es/libro/elementos_avanzados.htm 

 http://cdec.unican.es/libro/Estructura_HTML.htm 

 http://cdec.unican.es/libro/estructura_texto.htm 

 http://cdec.unican.es/libro/nociones_basicas_de_html.htm 

 http://www.ceniainternet.cu/servicios/web.html 

 http://www.fortunecity.es/imaginapoder/nada/617/PT111.htm 

 http://www.infopeople.com/aaii/diseno/index.html 

 http://www.learnthenet.com/spanish/html/14wbpganat.htm 

 http://www.redestudiantilpr.net/construirweb.htm 

 http://www.supaginaweb.com/ques2.htm 

 http://www.uam.es/departamentos/medicina/anesnet/redeshtml/estructura%20protoc

olotexto.htm 

 http://www.uned.es/psico-doctorado-interuniversitario/Web/estructuraweb.htm 

 http://www.unitec.edu.co/biblioteca/internet 

 http://www.webaprendiz.com/estudio/manual/html/estructura/estruct1.htm 

 http://webpersonal.uma.es/de/MGJ/estructura.htm 

 http://www.xfere.net/cursosonline/protocolos.html 

 http://www.cybercursos.net/cursos-online/protocolos.htm 

 http://dc.inictel.gob.pe/telecom/Cursos_Actualizacion/act_curso_16.htm 

 http://www.forest.ula.ve/~mana/cursos/redes/protocolos.html 

 http://personales.com/mexico/mexico/Redes/page5.html 

 http://pyspanishdoc.sourceforge.net/lib/internet.html 

 http://www.rcp.net.pe/rcp/internet/protocolos1.shtml 

 http://structio.sourceforge.net/guias/AA_Linux_colegio/redes-protocolos-e-

internet.html 

 

  



KIOSKO MULTIMEDIA 

 

223 
 

ANEXOS 
 

UNIVERSIDAD POLITÉCNICA SALESIANA 

 

Esta encuesta tiene el propósito de conocer la frecuencia con la que un estudiante 

realiza trámites como solicitudes o certificados en la Universidad Politécnica 

Salesiana. 

Nombre: ________________________  fecha:______________ 

Carrera: ________________________ 

 

1. Cuantos años estudia en la UPS 

__________________ 

 

2. ¿Cuántas veces ha solicitado un certificado? 

__________________ 

 

3. ¿Cuántas veces ha realizado una solicitud formal a una autoridad de la 

UPS? 

________________ 

 

4. ¿Qué tarea le resulta más complicada tediosa: realizar una solicitud o 

pedir un certificado? ¿Por qué? 

______________________________________________________________

______________________________________________________________

______________________________________________________________ 

 

5. Le gustaría 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 Ingeniería de Sistemas, Ingeniería Electrónica, e Ingeniería Industrial de 

primero a tercer año 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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da se le pre

arifa asigna
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esenta el 

 

ada, caso 



 

 

Luego de

siguiente m

 

 

Si no exis

solicitudes

existió alg

acción es

ingresar un

 esto, si la

mensaje: 

ste ningún e

s para el c

gún error e

: comunica

n password

a tarifa intr

error de im

caso en el q

n la impres

ar a la secr

d de reimpre

roducida es

mpresión el u

que el usua

sión, el usu

retaria del p

esión. 

s la correc

usuario pul

ario desee 

uario debe 

problema, 

KIOSK

cta, se pres

lsa SI y se 

realizar otr

pulsar NO,

e inmediata

KO MULTI

senta al usu

retorna al m

ra solicitud

, y en este 

amente ella
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uario en 

 

menú de 

d pero si 

caso, la 

a deberá 
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Luego de

secretaria 

 

 

 

e pulsar AC

introducir e

CEPTAR, 

el código as

 

aparece la

signado: 

a siguiente 

KIOSK

pantalla, q

KO MULTI

que permit
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irá a la 

 



 

 

Cuando la

nuevamen

 

 

Y si la res

la acción d

Debido a 

querer cie

la respecti

pregunta l

a secretaria 

nte, y aparec

spuesta es S

descrita ante

que se trata

ertas opcion

iva segurida

la confirmac

ingresa el 

ce el mensaj

SI, se regres

eriormente.

a de un touc

nes dentro d

ad y si por a

ción de la ac

password e

je de confir

sa al menú 

 

ch screen, e

del proceso, 

algún error 

cción a trav

escoge ingre

rmación de i

de solicitud

el usuario e

debido a e

de digitació

vés del sigui

KIOSK

esar, y la im

impresión c

des y caso c

está más pro

ello, esta ap

ón se pulsó 

iente mensa

KO MULTI

mpresión se

correcta: 

contrario se

openso a di

licación cue

el botón SA

aje: 
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e ejecuta 

 

e repite a 

igitar sin 

enta con 

ALIR, se 



 

 

 

Permitiend

 

Otro caso

selecciona

este caso, 

do al usuari

o dentro de

ar una solici

el mensaje 

io  rectificar

e los probl

itud y sin qu

será: 

r la acción.

lemas de d

uerer el usu

digitación p

uario puede 

KIOSK

puede surg

cambiar el t

KO MULTI

gir al mom

tipo de solic
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mento de 

citud, en 



 

 

 

Cabe men

de regre

CERTIFIC

botón SAL

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ncionar que 

esar al in

CADOS, co

LIR. 

al igual que

nicio y 

on el botón 

e en las otra

escoger n

INICIO,  o

as pantallas

nuevamente

o puede sali

KIOSK

, el usuario 

e entre S

ir de la apli

KO MULTI

tiene la pos

SOLICITUD

cación  pul
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sibilidad 

DES y 

lsando el 



 

 

MENÚ C

En el caso

la siguient

 

 

En esta pa

según sea

como la si

 

ERTIFICA

o de que el u

te pantalla: 

antalla se p

an sus requ

iguiente: 

ADO: 

usuario esco

 

presenta al u

erimientos, 

oja la segun

usuario un 

escoge el 

nda opción: 

menú con 

adecuado, 

KIOSK

CERTIFIC

los certific

y se le pre

KO MULTI

CADOS,  se 

ados dispon

esenta una 
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muestra 

 

nibles, y 

pantalla 



 

 

 

Este menú

sus requer

el botón I

usuario de

ú, carga tod

rimientos, d

INGRESAR

ebe procede

dos los perío

debe escoge

R EL Nº FA

r a introduc

odos en los 

er el adecua

ACTURA y

cirlo: 

que se ha m

ado. Luego 

y de inmedi

KIOSK

matriculado 

de esto el u

iato se hab

KO MULTI

el alumno, 

usuario deb

ilita el tecla
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y según 

be pulsar 

ado y el 
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Si por un p

el siguient

 

 

 

problema d

te: 

de digitación

 

n, el usuarioo no ingresa

KIOSK

a ningún núm

KO MULTI

mero, el me
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ensaje es 

 



 

 

Si al mom

existe el m

 

 

 

 

mento de ing

mensaje es e

gresar el núm

el siguiente:

 

mero de fac

 

ctura, el usu

KIOSK

uario ingresa

KO MULTI

a un número
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o que no 

 



 

 

Si el usua

mensaje e

 

 

 

 

 

ario introdu

s el siguien

uce un núm

te: 

 

mero de faactura corre

KIOSK

espondiente

KO MULTI

e a otro alu
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umno el 

 



 

 

Antes de 

botón resp

 

 

 

 

imprimir se

pectivo, la s

e puede obt

iguiente im

 

tener una v

magen expon

vista previa 

ne un ejemp

KIOSK

de los resu

plo de ella: 

KO MULTI

ultados, pul
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sando el 

 



 

 

Por motiv

mensaje: 

 

 

 

vos de segurridad si el u

 

usuario pulsa el botón

KIOSK

n imprimir a

KO MULTI

aparece el s
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siguiente 
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obtiene el 

 

 

 

Si la respu

requiera o

se repite e

código de 

de que no h

certificado

uesta es SI, 

otro certifica

el mismo pro

reimpresión

haya sido un

; luego de e

se vuelve a

ado, caso co

oceso de las

n: 

n error de d

esto,  aparec

a la página 

ontrario se p

s SOLICITU

digitación, 

ce el siguien

de certifica

pulsa el botó

UDES, es d

KIOSK

el usuario p
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ón salir. Si 
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KO MULTI

pulsa ACEP

: 

so de que el
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icita en secr
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a es NO, 

retaría el 
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Luego de 

 

El certific

caso contr

 

ello se habi

cado se imp

rario se regr

ilita el tecla

prime nueva

resa al menú

 

do y la secr

amente, y s

ú principal d

retaria debe 

si existe alg

de certificad

KIOSK

ingresar el 

gún error e
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código resp

l proceso s
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se repite, 



 

 

Si dentro 

botón SA

mensaje: 

 

 

 

del proceso

ALIR, se pr

o de los ce

regunta la 

 

ertificados, p

confirmaci

por algún e

ión de la a

KIOSK

error de dig
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KO MULTI
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ravés del s
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Si se dese

el botón I
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a volver al 

INICIO, y 
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para confir
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KIOSK
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usuario el s
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