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INTRODUCCION.

La incorporacién de tecnologias al ambito educativo con el uso combinado de
métodos pedagdgicos y materiales de auto-aprendizaje, posibilita procesos
educativos y comunicacionales que implican el acercamiento entre los agentes

involucrados en la ensefianza-aprendizaje.

El desarrollo del producto multimedia propuesto pretende apoyar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de la programacion orientada a objetos precisamente
del lenguaje Action Script 3.0 para los estudiantes de la Escuela de Disefio
Grafico de la Facultad de Informatica y Electronica perteneciente a la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo, mediante la integracion de videos y guias
informativas, con el propésito de mejorar sus conocimientos y capacidades
para el desarrollo de aplicaciones multimedia en el software Adobe Flash con el
uso del ActionScript 3.0 para esta investigacion se ha utilizado la metodologia
inductiva-deductiva, con el fin de indagar en las caracteristicas y conocimientos

previos de los estudiantes de la escuela de disefio grafico.

Para este proyecto se han estudiado de las caracteristicas demograficas y

psicograficas del grupo de estudio, las definiciones sobre multimedia y disefio



gréfico y el andlisis de la educacion virtual, beneficios y problemas que tienen
tanto estudiantes como profesores al utilizar tecnologias multimedia como
complemento de sus actividades académicas. Siendo el indice de resultado
favorable debido a que el grupo de estudio pudo ampliar sus conocimientos y
capacidades considerablemente para el desarrollo de aplicaciones multimedia

en flash con el uso de AS3.0.



CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1. ANTECEDENTES

La Escuela Superior Politécnica de Chimborazo es una institucion ecuatoriana
con sede en la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, creada el 18 de
Abril de 1969. En el mes de Septiembre de 1998 mediante aprobacion de
Concejo Directivo se crea un programa temporal de Licenciatura en Disefio
Grafico, programa que entra en funcionamiento en Octubre de 1998. A partir de
Julio del 2006 se oferta la carrera de Ingenieria en Disefio Grafico aprobada

mediante Resolucion No. 239, Actualmente el SENECYT clasifica a la carrera
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dentro del area de conocimiento de Humanidades Y Artes, Acogiéndose a La
Clasificacion Internacional Normalizada de la Educacion, para que desde
Marzo del 2013 se oferte la carrera “Disefo Grafico” mas no como una
ingenieria, para poder acogerse al proceso de acreditacion, incluyendo varios
cambios en cuanto a su malla curricular, obteniendo en sexto semestre la
materia de Programacion Il, misma que comprende contenidos sobre la
Programacion Orientada a Objetos, siendo esta la base para la comprensién de
cualquier lenguaje de programacion que se fundamente en sus paradigmas,

como el lenguaje Action Script3.0.

Adobe Creative Suite es la paqueteria mas importante y con mas herramientas
en el area de la creatividad y el disefio, sus bondades son mdltiples y cada una
de ellas puede beneficiar y darle mayor creatividad, disefio, innovacién y

calidad a cada uno de los trabajos que un disefiador realice.

Flash es el software de creacion mas avanzado para crear animacion
interactiva para el Web o también logotipos animados, controles de
navegacion de sitios Web, animaciones de gran formato o sitios Web
completos de Flash, la capacidad y flexibilidad de Flash es el medio ideal para
desarrollar la creatividad, que mediante el manejo de cddigo del lenguaje

ActionScript 3.0 amplia de manera significativa las posibilidades del disefiador.

El lenguaje de programacién Action Script es utilizado para crear scripts en
Flash, gracias a la programaciéon, el computador puede entender, probar y
realizar las acciones u ordenes solicitadas por el usuario, al igual que con los

humanos, la comunicacion con el computador se realiza mediante un
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vocabulario y una gramatica ya establecidos, el lenguaje action script nos
permite proporcionar mayor dinamismo a las animaciones creadas en Flash,
algunas opciones son: Controlar la linea de tiempo, Controlar las propiedades
de los objetos, Generacion de contenido programado, Comunicacion con el

servidor.

Los archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en sitios
web multimedia, en aplicaciones de Internet, anuncios en la Web, y
actualmente debido en gran medida al aumento del ancho de banda, y la mayor
potencia de las maquinas su uso es masivo siendo muchos sitios desarrollados
en su totalidad con esta tecnologia, entre ellos su uso en el desarrollo de
multimedia educativos, la utilizacion de la tecnologia multimedia en la
educacién contribuye a elevar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje
al posibilitar que el estudiante interactle con un programa multimedia para

complementar y reforzar su aprendizaje,

Los sistemas multimedia, cuya ventaja principal es la interactividad, se adaptan
muy bien a este nuevo enfoque, ya que favorece el uso de la informacion en un
contexto apropiado, de forma personalizada y la creacién de un entorno virtual
en el que el alumnado puede valorar instantaneamente el impacto de sus
acciones, esta tecnologia puede ser faciimente ser alojada en el internet

permitiendo el acceso facil, y econémico.

Desde la década de los 90, Internet se convirti6 en una herramienta
fundamental de informacién, comunicacion e integracion permitiendo al usuario
economizar en tiempo y dinero, esta es una poderosa herramienta para ayudar

a la difusion del conocimiento y educacion.
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1.2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE TESIS

El SENECYT clasifica a nuestra carrera dentro del area de conocimiento de
Humanidades Y Artes, acogiéndose a la Clasificacion Internacional
Normalizada De La Educacién, por este motivo la carrera debiera de sufrir
varios cambios en su malla curricular, misma que implica que ya no sea la
carrera de “Ingenieria en Disefio Grafico” la que se oferte a los estudiantes
como se habria establecido desde Julio del 2006 hasta Febrero del 2013, y a
cambio sea la carrera de “Disefio grafico” la que se oferte otorgando el titulo de
“Disefiadores Graficos”, entre estos cambios se reforma la malla curricular de la

carrera con la implementacién de varias materias.

En el plan analitico de sexto semestre de la asignatura de programacion Il se
incluyen contenidos iniciales de programacion de alto nivel, especificamente,
programacion orientada a objetos con el que posteriormente el estudiante tiene
la posibilidad de comprender el lenguajes como el Action Script 3.0; parte
esencial del adobe flash, necesario para los disefiadores por su utilidad en la
animacion y aplicaciones multimedia; con el disefio y aplicacion de este curso
virtual de AS3.0 ademas de ser un nexo complementario entre el disefio
audiovisual y la programacion orientada a objetos, pretende reducir
considerablemente las posibles dificultades o dudas que los estudiantes de la
escuela de Disefio Grafico de la ESPOCH puedan presentar respecto a este

lenguaje de programacion orientada a objetos, complementando los
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conocimientos adquiridos en clase, para lograr una comprension y manejo

adecuado sobre la programacion Action Script 3.0.

Tomando en cuenta también que actualmente son pocas las asignaturas en las
gue se interactia de forma virtual con el estudiante, existiendo una evidente
falta de apoyo didactico virtual extra para la ensefianza-aprendizaje, en
observaciéon a este inconveniente se propone implementar este tipo de cursos
complementarios a los contenidos en clase mismos que serian desarrollados
por el docente, entregando al estudiante material adicional a la vez que permite
la posibilidad de ser proveidos mediante el internet, ya que este tiene varios
potenciales educativos puesto que facilita el aprendizaje colaborativo mejora
las vias de comunicacién y satisface las necesidades de aprendizaje de los

estudiantes.

La ausencia de una experiencia previa en el manejo de un lenguaje de alto
nivel para muchos de los estudiantes de disefio grafico puede presentar varias
limitaciones en el desarrollo de multimedia basada en el entorno Adobe Flash
CS6, creando como consecuencia aplicaciones béasicas y sin interacciones,
interacciones muy utiles hoy en dia en el desarrollo multimedia como catalogos
flash, juegos, publicidades, animaciones y otras publicaciones. Actualmente
estas aplicaciones flash para ser adecuadamente desarrolladas necesitarian
del apoyo de un programador, esto implicaria un costo de inversion adicional,
ademas de otras dificultades que un diseflador con estos conocimientos y

competencias puede evitar.

Para el desarrollo de estas competencias en los estudiantes de disefio gréafico

de Sexto semestre de la ESPOCH se propone lograr una autoeducacion
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sustentable en el tema, misma que puede ser complementaria a los contenidos
dictados en clase, mediante un curso virtual, que consiga que el estudiante
desarrolle varios ejemplos de programacién orientada a objetos dentro del

lenguaje Action Script 3 con el asesoramiento del docente.

ActionScript 3.0 es un lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las
funcionalidades que Flash ofrece en sus paneles de disefio y ademas permitir
la creacion de peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo.
Provee a Flash de un lenguaje que permite al disefiador afiadir nuevos efectos
0 incluso construir la interfaz de usuario de una aplicacion compleja, La version
3.0 de ActionScript ha marcado un cambio significativo en este lenguaje,
puesto que en esta version practicamente se ha decidido prescindir de los
prototipos y se lo ha encaminado a ser un lenguaje orientado a objetos
solamente a través de clases. El lenguaje ActionScript 3.0 puede simplificar el
proceso de programacion con un modelo mas prolijo y ordenado gracias a la
encapsulacién junto la magnifica ventaja de la reutilizacién de cédigo, entre las
mayores ventajas que la programacion orientada a objetos puede brindar estan
el control de la linea de tiempo o fotogramas, las propiedades de los objetos, la
generacion de contenido programado, ademas de una comunicacion con el
servidor relacionando el sistema con el mundo real; otra de las ventajas
significativa de la programacién orientada a objetos es la reutilizacion y
extension del codigo, permitiendo en muchos de los casos la creacion de

sistemas mas complejos como programas visuales.

Se pretende que este curso pueda ser util tanto fuera como dentro del aula,

ademas de ser un apoyo para las aplicaciones independientes que los
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estudiantes deseen desarrollar; consiguiendo asi que este tipo de
programacion no represente mas una limitante para el desarrollo 6ptimo de las
aplicaciones flash multimedia. Ya que también que esta en las manos del
disefiador gréafico el desarrollar contenidos atractivos para que lleguen al target
de forma efectiva y eficiente, teniendo el papel de maquetar los contenidos de
los recursos virtuales multimedia de forma que su acceso sea ergondémico y
sugestivo para el usuario, resolviendo los posibles problemas que muchas de
las veces se presentan cuando la comunicacion no es completa, a esto me
refiero que no solo basta que existan los contenidos textuales sino también los
contenidos graficos y visuales, mismos que deben tener elocuencia con el tema
para que el usuario se sienta en total interés del producto multimedia a él

entregado.
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1.3. OBJETIVOS

OBJETIVOS GENERALES:

Desarrollar un curso virtual de ActionScript 3.0 como apoyo del proceso
ensefianza aprendizaje para los estudiantes de sexto semestre de la escuela
de Disefio Grafico EDG de la ESPOCH del periodo académico Marzo-Julio

2013

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

> Investigar las limitaciones de los estudiantes de la EDG, para el desarrollo
de aplicaciones flash multimedia con lenguaje AS3.0

> Analizar los métodos de ensefianza-aprendizaje para multimedia y
educacion virtual.

> Estudiar los conceptos y paradigmas de la Programacion Orientada a
Objetos y el lenguaje de Programacién AS3.0

> Determinar el sistema de navegacion del curso virtual.

> Crear la interfaz grafica del curso virtual.

> Validar el curso virtual desarrollado a través de su aplicacion a los

estudiantes de la EDG.

1.4. HIPOTESIS

La aplicacién del curso virtual de ActionScript 3.0 a los estudiantes de sexto
semestre de la escuela de disefio gréafico, permitirA mejorar sus capacidades

para el disefio de aplicaciones flash multimedia.



CAPITULO Il

2. METODOLOGIA

2.1. INVESTIGACION

Para lograr obtener los mejores resultados en nuestra investigaciéon nos hemos
basado en la investigacién inductiva-deductiva ya que indagamos en las
caracteristicas de nuestro objeto de investigacion, es decir los estudiantes de
sexto semestre de la escuela de disefio grafico, proporcionandonos los datos
para poder establecer los requerimientos del curso virtual, contenidos,

esquema y disefo.

Para esto se utilizaron métodos cualitativos y cuantitativos como parte de la
estrategia de recoleccion de informacion en una investigacion de campo, dado
en la relacion con los estudiantes para observar el grado de aceptacion del

curso virtual en el aula de clases.
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Como herramientas de investigacion se definieron la encuesta y la observacion,
para lograr obtener los resultados tanto cuantitativos y cualitativos

respectivamente.

2.2. OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

Determinar las variables demograficas, psicograficas y conductuales de los

estudiantes de sexto semestre de la escuela de disefio grafico de la ESPOCH.

2.3. POBLACION DE ESTUDIO

Nuestra poblacién de estudio se limita a los estudiantes de sexto semestre de la
escuela de disefio grafico de la ESPOCH, por lo que nuestra investigacién se
enfoca a una poblacion finita, ya que esta delimitada y conocemos el numero de

elementos que la integran.

Fuente de informacion: secundaria: secretaria de la escuela de disefio grafico.
Periodo académico: Febrero-Julio 2013
Semestre: Sexto

NUumero de estudiantes matriculados: 42
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2.4. SEGMENTACION

Segmentacion demografica. En esta segmentacién, el mercado esta dividido en
diferentes grupos en base a variables como edad, sexo, tamafio de la familia,

estado civil, ocupacioén, raza, escolaridad, Ciudad.

Segmentacion Psicografica. Es una segmentacion basada en los factores de
interés para una persona, sus opiniones y actividades que conforman su estilo de

vida.

Segmentacion del comportamiento o Conductual. Consiste en dividir al
segmento demografico-psicografico en grupos de personas con caracteristicas

conductuales similares.

Después de aplicar el método de la encuesta (ver anexo 1) para comprobar

nuestro segmento han resultado los siguientes datos:

2.5. OBTENCION DE LA INFORMACION

Para obtener la informacion de nuestra investigacion se decidio aplicar el método

de la encuesta (ver anexo 1) para comprobar nuestro segmento.
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2.6. ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION

Se aplico el cuestionario a los 42 estudiantes de sexto semestre matriculados en la

materia de programacion Il de donde resultaron los siguientes datos:

DEMOGRAFICOS:

Como variable demografica establecemos que la edad de los estudiantes de sexto
semestre de la escuela de disefio grafico de la ESPOCH fluctia entre los 20 a 27

afos, donde el 52% son hombres y el 48% mujeres

FEMENINO ‘ N
48% MASCULINO

52%

FIGURA Il. 2: GENERO DEL SEGMENTO
Fuente: Elaboracion Propia

PSICOGRAFICOS:

Dentro de los parametros de segmentacion psicografica encontramos que nuestro
segmento tiene intereses sobre el estudio y el trabajo, donde el 55% tiene una
autoimagen Buena como estudiantes, el 31% Muy buena, un 7% Excelente y

también un 7% Regular.
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REGULAR _. MALO EXCELENTE
7% \0% | 7%

FIGURA II. 3: AUTOIMAGEN COMO ESTUDIANTE
Fuente: Elaboracion Propia

En cuanto a su autoimagen como desarrolladores de aplicaciones varia ya que el
33% se considera Bueno, sin embargo el 67% no se siente conforme con sus

capacidades para desarrollar aplicaciones multimedia.

EXCELENTES
0%

REGULARES
31%

FIGURA Il. 4 AUTOIMAGEN COMO DESARROLLADORES DE APLICACIONES
Fuente: Elaboracion propia
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CONDUCTUALES

En cuanto a intereses, nos hemos enfocado hacia el campo ocupacional al que
desearian pertenecer, para esto se hiso que el estudiante de una valoracion de 0 a
3 siendo 0 nada interesante y 3 el que mayor grado de interés representa, dando
como resultado que el campo con mayor grado de interés es el Disefio de
identidad corporativa, seguido por las Aplicaciones Multimedia y Presentaciones
interactivas, dejando Medios impresos, Juegos flash y disefio web como las

opciones con menor grado de interés.

2,35
2,3
2,25 —
2,2
2,15
2,1
2,05

Grado de interés

Apl.
Multimedi
a

D.Id
Coorp

Pres
Interactiva
S

Medios
Impresos

Disefio
Web

Juegos
Flash

ld Series1

2,26

2,33

2,24

2,21

2,17

2,19

FIGURA Il. 5 CAMPOS DE INTERES
Fuente: Elaboracion propia

Dentro también de la segmentacion conductual se ha encontrado los beneficios
esperados, entre estos en primer lugar ejercicios practicos con el 25%,
Presentacion atractiva con el 21%, con el 19% Facilidad de ingreso, 15% fuentes
de informacién, autoevaluacion con el 13% y en ultimo lugar espacios de discusion

con el 7%.
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Presentacion Facilidad de

atractiva \ ingreso

21% 19%
Espacio

de —

discucié
n

7%

Auto-
evaluacion
13%

Fuentes de
informacion
15%

FIGURA II. 6: BENEFICIOS QUE ESPERA

Fuente: Elaboracién propia

La opinién del segmento sobre el nivel de utilidad del lenguaje AS3.0 también fue
de importancia relevante, surgiendo como resultado que el 50% desconoce de la
existencia del lenguaje de POO, el 33% lo considera Util en algunas ocasiones y el

17% siempre.

desconozco
50%

no es util
0%

FIGURA II. 7: NIVEL DE UTILIDAD DEL AS3.0
Fuente: Elaboracion propia
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Para complementar el estudio de nuestro segmento dentro del campo conductual,
preguntamos cuantos de nuestros estudiantes han usado el software Adobe Flash,
donde resultdé que el 36% si lo han usado y el 64% sin embargo no lo han usado

nunca.

NO
64%

FIGURA Il. 8: ESTUDIANTES QUE HAN USADO ADOBE FLASH

Fuente: Elaboracion propia

CONCLUSION DE LA INVESTIGACION DEL SEGMENTO:

Con esto concluimos que nuestro segmento, esta conformado por hombres vy
mujeres, estudiantes de entre 20 y 27 afios, con una autoimagen buena, cuyas
actividades son el estudio y el trabajo, y sus intereses se centran mayoritariamente
en el diseiio de identidad corporativa, aplicaciones multimedia, y presentaciones
interactivas, y los beneficios esperados en el curso virtual, son los ejercicios
practicos , presentacion clara y atractiva de los contenidos, facilidad de ingreso a la
informacion y fuentes de informacidn extra, siendo estudiantes que en su mayoria
desconocen del lenguaje de programacion AS3.0 y no tienen experiencia previa en

el uso del software Adobe Flash.
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TABLA Il.| SEGMENTACION

Segmentacién

Edad:

Género:

Autoimagen:

Autoimagen como
desarrolladores de
aplicaciones:

Actividades:

Campos de interés
laboral

Beneficios esperados:

Consideraciéon de
utilidad :

Experiencia previa:

Estudiantes entre los 20 a 27 afos
52%hombres 'y 48 %mujeres

7% Excelente
31% Muy bueno
55% Buena

7% Regular
0% Mala
0% Excelente

33% Buena

22% Pueden mejorar
31% Regulares

14% Malas

Estudio y trabajo.

Disefio de identidad corporativa
Aplicaciones Multimedia
Presentaciones interactivas

Ejercicios practicos

Presentacion atractiva y clara de los
contenidos.

Facilidad de ingreso a la informacion

33% En algunas ocasiones

17% Siempre
0% No es util
50% Desconozco del lenguaje

64 % NO
36% Sl

Fuente: Elaboracion propia



CAPITULO 1l

3. MARCO TEORICO

3.1. DEFINICION MULTIMEDIA

“Multimedia es, en esencia, una tendencia de mezclar diferentes tecnologias de
difusion de informacién, impactando varios sentidos a la vez para lograr un efecto

mayor en la comprension del mensaje”. (POLEE, 1999)

Actualmente, el término multimedia hace referencia al uso combinado de diferentes
medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacion y video. Los programas
informaticos que utilizan de forma combinada y coherente con sus objetivos
diferentes medios, y permiten la interaccion con el usuario son aplicaciones
multimedia interactivas. Para que una aplicacion sea considerada multimedia
debera integrar por lo menos tres de esto cinco tipos de datos: Texto, graficos,
imagen fija, imagen en movimiento (video — animaciones) y audio (musica, voz,

sonidos, etc.), que puede difundirse por computadora u otros medios electrénicos.
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“Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, lo més importante, la

cabeza.” (VAUGHAN, 2010)

“Los sistemas Multimedia, en el sentido que hoy se da al término, son basicamente

sistemas interactivos con mdltiples codigos”. (BARTOLOME, 1995)

3.1.1. INTERACTIVIDAD

Para que un programa interactivo sea de calidad y pueda ser utilizado facilmente

por el usuario, es necesario que:

e Los codigos y simbolos utilizados por el programa, en este caso los coédigos
presentados en la pantalla del ordenador, sean comprensibles para el
usuario.

e El programa responda con rapidez a las acciones del usuario.

e El sistema utilizado para mostrar las diferentes opciones que puede
seleccionar el usuario (sistema de navegaciéon) sea sencillo y comprensible

para él.

3.1.2. TIPOS DE ARCHIVOS MULTIMEDIA

TEXTO.

Para Daniel Insa y Rosario Morata (1998: 5) "El texto refuerza el contenido de la
informacion y se usa basicamente para afianzar la recepcion del mensaje iconico,
para asegurar una mejor comprension aportando mas datos y para inducir a la

reflexion” este puede ser estructurado o no estructurado.

IMAGENES.
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Son elementos gréaficos codificados segun algun formato estandar (mapa de bits,
jpeg, png, tiff, etc). Estos pueden ser:

e |conogréficos: permiten representacion de conceptos mediante imagenes,
Como sefiala (MARTINEZ, 1997) "Siempre un lenguaje icénico tiende a la
abstraccion por ser un modo de expresion que busca la realidad en los
codigos universales”.

e Imagenes estaticas: Podemos distinguir diferentes tipos de imagenes:
fotografias, representaciones gréficas, fotogramas, ilustraciones, etc.

¢ Iméagenes dinamicas: Transmiten de forma visual sentencias de contenido,
dando un sentido propio, la animacion permite mayor control sobre ciertas

situaciones y esquemas que el video no puede posibilitar.
VIDEO.

Es la secuencia temporal de imagenes a una determinada velocidad (fps), es un
recurso que en muchos de los casos se lo utiliza para dar una descripcion

explicativa de un problema, como por ejemplo los tutoriales.

AUDIO.
Sirven para facilitar la comprension de la informacion clarificandola. puede ser :
e Locuciones: Se utilizan para completar el significado de las imagenes.
e Musica o efectos sonoros: Dan un efecto motivador captando la atencién del

usuario.
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3.1.3. CLASIFICACION DE LOS MULTIMEDIA

La estructura seguida en una aplicacion multimedia es de gran relevancia pues

determina el grado y modo de interactividad de la aplicacion.

Los sistemas de navegacion mas usuales en relacidn a la estructura de las

aplicaciones son:

LINEAL.
El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para acceder a los

diferentes modulos de la aplicacion, solo existe un camino, ejemplo los libros

multimedia.
| (| (| [
FIGURA lIl. 9: NAVEGACION LINEAL
Fuente: BELLOCH, C. (2006). “Aplicaciones Multimedia”
RETICULAR.

Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total libertad para seguir

diferentes caminos, ejemplo una enciclopedia electrénica.

FIGURA lll. 10: NAVEGACION RETICULAR
Fuente: BELLOCH, C. (2006). “Aplicaciones Multimedia”

JERARQUIZADO.
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Combina las dos modalidades anteriores, brinda libertad de seleccion por parte del

usuario y organizacion de la informacion atendiendo a su contenido, dificultad, etc.

FIGURA lIl. 11: NAVEGACION JERARQUIZADA
Fuente: BELLOCH, C. (2006). “Aplicaciones Multimedia”

3.1.4. CARACTERISTICAS APLICACIONES MULTIMEDIA

En el contexto de las tecnologias de la informacion, las aplicaciones multimedia

deben cumplir las siguientes caracteristicas:

e Controlados por ordenador: debe ser controlada por un ordenador,
aungue el ordenador también participa en distintos grados en la produccion
de medios, almacenamiento, edicion, transmision.

e Integrados: deben minimizar la cantidad de dispositivos necesarios para su
funcionamiento;

e Almacenamiento digital de la informacidn: los estimulos que percibimos
son magnitudes fisicas que varian en funcién del tiempo y/o del espacio.
Para almacenar esa informacion en un ordenador hay que digitalizarla.

e |Interactividad: aunque es posible la presentacion de informacion
multimedia a un observador pasivo, consideraremos que una aplicacion

multimedia permite al usuario un cierto grado de interaccion.
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3.1.5. SOFTWARE DE CREACION MULTIMEDIA

Actualmente, existen paquetes de software pensados especialmente para que el
disefiador multimedia desarrolle un producto de la forma mas rapida y efectiva
posible. Estos sistemas se adhieren a diversos paradigmas de desarrollo, estos

paradigmas o metodologias son los siguientes:

* Por guion (“Scripting Language”): Se trata de entornos de programacion en un
lenguaje simplificado y especializado. Ofrece la méaxima flexibilidad, pero el tiempo

de aprendizaje y de desarrollo es normalmente el mas largo.

* Por iconos y flujo de control (“Iconic/Flow Control”): Es el modelo en general
mas agil, Una linea de flujo, que suele dibujarse como si de un programa de disefio
gréfico se tratara, une los iconos entre si describiendo los enlaces y la secuencia
de funcionamiento. Sus representantes mas acreditados son Authorware, de

Macromedia e IconAuthor de Asymetrix.

* Por tramas (“‘Frame”): En este caso también existe una paleta de iconos y se
dibujan éstos junto con lineas que los enlazan, pero estos enlaces no definen una
linea de flujo de control sino relaciones conceptuales entre ellos. El desarrollo es

rapido, aunque los resultados son dificiles de depurar.

* Orientado a objetos, jerarquico (“Hierarchical Object”): Utiliza el modelo
orientado a objetos con una representacion visual basada en iconos y las
propiedades de éstos. Su dominio entrafia una cierta dificultad, pero permite

construir aplicaciones muy complejas.
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* Por enlaces hipermedia (“Hypermedia Linkage”): Es del estilo del paradigma por
tramas pero sin un entorno capaz de representar visualmente los enlaces entre

elementos. Es poco abundante.

* Por cédigos de marcado (“Tagging”). Es el mas sencillo y se basa en usar un
formato de texto enriquecido con etiquetas, como el SGML o HTML, para construir

el documento multimedia.

3.1.6. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MULTIMEDIA

Existen diversas herramientas para disefar, entre ellas encontramos la suite de
Adobe, donde Adobe Flash CS6 es el software encargado para la creacion de
presentaciones multimedia en combinacién de las demas herramientas para el

disefio de los elementos que compondrian este tipo de presentaciones.

Ps )| U DWFw A lf Ae RN 1D

FIGURA Ill. 12: HERRAMIENTAS ADOBE PARA DESARROLLO MULTIMEDIA
Fuente: Adobe creative suite

Encajando Adobe Flash entre la calificacion de un tipo de software por iconos y
flujo de control, por el estiio mismo del manejo del software, y también de
orientacion a objetos, por tratarse de ActionScript 3.0, lenguaje que como se

menciona anteriormente es de POO.
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3.1.7. PRODUCCION PARA MULTIMEDIA.

A continuacion se muestran algunas de las pautas para la produccion de proyectos
multimedia:

Contenidos acabados: Los contenidos como texto e ilustraciones deben estar
listos ya que fijaran el contenido.

Videos renderizados: formato de archivo de exportacion de video no debe
generar posibles inconvenientes en el momento de incrustarlo al proyecto.

Temas: deben estar expuestos de forma visible y sencilla, pudiéndose aumentar
con links para ampliaciones del tema.

Material gréfico: ElI material grafico debe ser propio o disponer de los permisos
correspondientes.

Interface: ha de establecerse el formato, cromatica, disefio, enlaces, etc. Que
debera contener para soportar a todos los materiales didacticos.

Plataforma: debe ser adaptable para futuros cambios.

Usabilidad: Debe ser ergondmicamente distribuidos los contenidos de manera
que el acceso a sus contenidos se sencilla, sin complicaciones para el usuario,
independientemente si el usuario haya tenido o no experiencia previa con
elementos multimedia.

Navegacion: debe ser sencilla de manera que se pueda avanzar y retroceder sin
problemas.

Visualizacion: los videos o imagenes deben visualizarse sin salir del interfaz.
Consultas: desde cualquier pagina el usuario debe tener la posibilidad de

consultar el glosario y bibliografia.
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3.2. DISENO GRAFICO PARA MULTIMEDIA

En la actualidad, la imagen audiovisual ha sobrepasado las limitaciones del
lenguaje verbal, convirtiéndose en la forma especifica de comunicar.

El disefio grafico como actividad comunicacional, anclada y relacionada con una
cierta cultura en un momento dado, es de importancia fundamental en el disefio de

interfaces y en el arte de hacerlas méas usables.

Los condicionamientos o convenciones culturales y la apreciacion estética, junto
con los factores humanos y la ergonomia, pueden potenciar o desalentar el uso y
la venta de un sistema o herramienta. Por esto, cuanto mas elaborado esta el
mensaje que presenta la “interfaz” y cuantos mas estimulos adecuados contenga,
mas probabilidades existen para que se entienda lo que se trata de comunicar;
mejor sera el resultado y el mensaje mas notorio, grabandose facilmente en la
mente del usuario. Esto hace que perdure mas tiempo y sea utilizado con un

minimo esfuerzo.

Cuando disefiamos un material en formato electrénico, como es el caso del
material multimedia, es fundamental que tengamos en cuenta como debe ser el
espacio y la estructura de éste para garantizar una correcta interaccion entre el

material y el usuario. A este espacio comun se le denomina interfaz.

El disefio gréafico tiene la funcion de solucionar problemas de comunicacion, y el
disefio del interfaz es de hecho un problema de comunicacion que requiere del

disefio gréafico para llegar de forma efectiva al usuario.
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3.2.1. IDENTIDAD PARA MULTIMEDIA

Muchas veces la identidad corporativa incluye una identidad multimedia, previo al
disefio de esta identidad se debe considerar varios aspectos como la proyeccion
cromética y su diferencia en los sistemas de color ya sean CMYK, RGB o Lab de
igual forma muchas de las veces una tipografia puede ser legible en un medio
impreso mientras que en un medio digital puede presentar problemas de legibilidad

0 viceversa

3.2.2. TIPOGRAFIA

En un entorno multimedia, la tipografia es la materia que intermedia entre el
receptor y la informacion. La mala seleccion de esas formas puede interferir
negativamente en la comunicacién. Junto con el color, la tipografia puede alterar

por completo el significado que asociamos a un disefio.

Para lograr una composicion tipografica adecuada, es necesaria una correcta
selecciéon de las familias tipogréaficas a utilizar, teniendo en cuenta su legibilidad,
sus proporciones, el contraste entre los trazos gruesos y delgados, la existencia

del remate o su falta, su inclinacién y su forma.

LEGIBILIDAD.

En la legibilidad intervienen fundamentalmente: el tipo, el color y el tamafio de los
caracteres y numeros. Para comprobar que los valores y caracteristicas del texto
que aparece en pantalla son correctos se deben cumplir una serie de requisitos

basicos:

Tamafno de letra: La letra de 12 puntos es el valor mas pequefio en que resultan

legibles cdmodamente muchas fuentes. Es aconsejable un tipo de letra sencillo en
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el que de una relacién 6ptima entre el grueso de los trazos y la altura de los

Mmismos.

Kerning (Interletrado): Se refiere al espacio entre caracteres, un interletrado
proporcionado al tamafio de la letra es lo mas adecuado, podemos usar el que la

fuente nos da por defecto.

Tracking (Interlineado): Es el espacio entre lineas, deberia ser dos o tres puntos
mas altos que el tamafio de la fuente, para que sea comodo de leer en pantalla, si

es muy ajustado, puede provocar que se corte la parte inferior de las letras.

Color y contraste: Color y contraste son dos factores muy importantes. La gama
de color escogida para la letra y el fondo van a determinar un factor de integracion
entre ambos. Un contraste acentuado puede constituir una fuerte llamada de
atencion, pero si es demasiado agresivo, puede disminuir la legibilidad, sera

preferible un contraste moderado, en que se logre destacar a la letra del fondo.

Cantidad de texto: Es importante controlar la cantidad de texto que aparece en la
pantalla, ya que ésta tiene una resolucibon mucho mas pobre que una pagina
impresa; la pantalla llena de texto es mucho mas dificil de leer, el aspecto que no
podemos ignorar a la hora de componer con texto, y que supone un error estético,
es que a los usuarios no les gusta hacer scroll, o sea, buscar la informacion que se

encuentra debajo del tope de la pagina.
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3.2.3. EL COLOR

El color, ademéas de su funcion estética y de caracter comunicacional, ofrece al
usuario sefiales de navegacion, organizacion del contenido, jerarquizacion, areas

activas, etc.

En los sistemas multimedia es imprescindible mantener la atencion vy
concentracion del usuario para lo cual presenta un inconveniente critico encontrar
un esquema cromatico adecuado para potencializar el contenido evitando
distracciones o confusion a los usuarios, cuando se afiade color a un disefio, casi
siempre éste se convierte en el principal punto de atencion, el que mas afecta

inmediatamente a nuestra memoria.

TEORIA DEL COLOR.

La paleta de colores RGB consta, béasicamente, de tres colores primarios

aditivos: Rojo-Verde-Azul.

Ademas de estos tres colores primarios aditivos RGB, existen tres
colores primarios sustractivos o CMY Estos colores surgen de la

siguiente combinacion de los primarios aditivos:

Cian = Verde + Azul

Magenta = Rojo + Azul

Amarillo = Rojo + Verde

—

FIGURA Ill. 13: MODELOS DE COLOR CMYK Y RGB
Fuente: www.proyectacolor.cl
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SATURACION, BRILLO Y CONTRASTE
Todo color posee una serie de propiedades que le hacen variar de aspecto y que

definen su apariencia final. Entre estas propiedades cabe distinguir:

Saturacion: Este concepto representa la pureza o intensidad de un color
particular, la viveza o palidez del mismo, y puede relacionarse con el ancho de

banda de la luz que estamos visualizando.

FIGURA lIl. 14: EJEMPLO SATURACION
Fuente: www.proyectacolor.cl

Brillo: Se usa para describir que tan claro u oscuro parece un color, y se refiere a

la cantidad de luz percibida.

FIGURA lII.
Fuente: www.proyectacolor.cl

Contraste: El contraste es la diferencia de luminosidad entre las zonas claras y
oscuras de una imagen, si la diferencia es grande el contraste es mayor, si la

escena tiene los tonos o brillos muy igualados el contraste es pequefio.
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FIGURA Ill. 16: EJEMPLO CONTRASTE
Fuente: www.proyectacolor.cl

Se pueden diferenciar colores atendiendo a la luminosidad, al color de fondo sobre
el que se proyectan.

Cuando dos colores diferentes entran en contraste directo, el contraste intensifica
las diferencias entre ambos. El contraste aumenta cuanto mayor sea el grado de
diferencia y mayor sea el grado de contacto, llegando a su maximo contraste

cuando un color esta rodeado por otro.

Contraste de temperatura Contraste de complementarios Contraste de luminosidad

FIGURA IIl. 17: TIPOS DE CONTRASTES
Fuente: www.proyectacolor.cl
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PSICOLOGIA DEL COLOR:

Ademas de muchas otras funciones que cada sitio pueda tener, ante todo intenta
comunicar y lo hace con palabras, con imagenes y, en primera instancia, con
colores, el color nos produce diferentes sensaciones, pueden alterar nuestras
emociones y sentimientos.

Rojo: Asociado a la sangre y el fuego, puede también representar amor, pasion,
erotismo, comida, impulsos, accion, aventura, asi como también puede tener
aspectos negativos como, peligro, agresividad, violencia, e ira. Es un color
vigoroso, impulsivo y simpatico.

Naranja: Es incandescente, ardiente y brillante. Es sociable y amable, como
reconfortante y estimulante. Representa calidez de hogar, confort, creatividad,
celebraciones, diversion, es un color en esencia jovial.

Amarillo: Es el color del sol, optimista y moderno también representa la
curiosidad, alegria y diversion, el amarillo puede llegar a tener una energia
abrumadora por lo que no se aconseja su uso para dominar periodos de tiempo
largos.

Verde: Es calmante y tranquilizador, se asocia con lo comprensivo, tolerante,
condescendiente y sensitivo, calma la excitacion, sugiere vida, estabilidad,

ecologia, naturaleza, salud, armonia, dinero, induce a tener paciencia.

Azul: Se asocia con el cielo y el agua. Es el color de la modernidad, espiritualidad,
pasividad, confiabilidad, éxito, seriedad, calma, poder, profesionalismo. En el plano
emotivo, el azul inspira la paz y la introspeccién, En la practica estd comprobado

que el azul es el color mas calmante y universalmente preferido.
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Violeta: Representa la fantasia, impulsividad, realeza, justicia, ambigiedad, lujo,
suefios, demencia. Es un color calmante y algo melancélico. Su calidad es
delicada, fresca y aérea.

Rosa: Suavidad, dulzura, inocencia, juventud

Marrén: Tierra, naturaleza, simplicidad, primitivo. Produce una depresién cuando

se emplea solo; se debe asociar con el amarillo o el anaranjado.
Gris: Neutralidad, indiferencia, reserva.

Negro: Seriedad, oscuridad, misterio, elegancia, secretos. Asociado a ideas de la
muerte y creencias o0 magias del lado oscuro. Empleado solo, es deprimente, pero

es Util para provocar contrastes.

Blanco: Mas usado como descanso visual actia como un maravilloso mediador
entre los colores dando equilibrio, cuantos méas espacios de descanso existan
facilitamos mas su visualizacién, especialmente cuando su contenido es denso
(mucho texto) ademas el blanco psicol6gicamente representa la inocencia, pureza,
limpieza, y simplicidad.

Es aconsejable tener un cierto limite, una paleta de colores que conste de 2 a 3

colores y sus variaciones de luminosidad.

3.2.4, DIAGRAMACION Y RETICULA

“En la reticula se debe especificar los elementos que conforman la pagina, el lugar
donde van colocados y las dimensiones que puedan tener, se puede utilizar hojas
de papel o algun programa de disefio para dibujar el esquema del sitio solo

utilizando texto y lineas simples” (SERRANO, s.f).
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Es importante la colocacion de elementos de navegacion como botones para
volver al inicio de la pagina, ir atras o adelante y enlaces de ubicacién y volver a la
pagina inicial.

El uso de la misma reticula para todas las paginas que conforman el multimedia,
aporta una fuerte identidad gréfica, que genera en el usuario la sensacion de estar

situado y recordar claramente.

MEDIDAS DE LA RETICULA.

TABLA Ill.Il: MEDIDAS DE RETICULA SEGUN EL MONITOR

Medidas de lareticula segun el monitor

_ Dimension de la reticula

Felel nleglinlicsl ele 783 pixeles de ancho en resoluciones, pagina sin margen.

800 x 600 pixeles 769 pixeles de ancho con margen en la pagina.

Para monitores de 1003 pixeles de ancho en resoluciones sin margen en la pagina.

1024 x 768 pixeles 983 pixeles de ancho con margen en la pagina.

Para que todo el contenido esté dentro de la ventana del navegador la medida debe ser de 400

pixeles de altura.

Fuente: SERRANO José M. “Guia basada en conceptos de usabilidad” (2013).

3.2.5. ERGONOMIA EN MULTIMEDIA.

“La ergonomia es el criterio que determina la usabilidad de una aplicacion dada por
la armonia de los elementos del disefio gréafico, su funcionalidad y accesibilidad en

la interaccion de los usuarios para los que fue concebida” (MOREJON, 2009).
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Para lograr ergonomia en el hipertexto es necesario el estudio de la interaccion de

las personas con los objetos con que entran en contacto, particularmente los

textos.

Las caracteristicas que definen la ergonomia en un hipertexto son:

Comodidad y facilidad de utilizacion

Buena relacion figura-fondo

Tipografia adecuada

Margenes a ambos lados del texto y entre parrafos

Imagenes que completan la informacion textual o la entorpecen
Visualizacion agradable

Luminosidad, Visibilidad

Estos elementos basicos se combinan unos con otros en un producto multimedia, y

de esta combinacion surge un resultado final en el que tienen importancia una

serie de conceptos propios del disefio grafico, entre los que se destacan:

Las agrupaciones: conjuntos de elementos relacionados mediante
proximidad, semejanza, continuidad o simetrias.

La forma: forma de cada elemento grafico aislado y de las agrupaciones de
elementos.

Los contornos: partes limites de los elementos, que permiten distinguirlos
de los demas y del fondo, pudiendo estar definidos mediante borde,
cambios de color o cambios de saturacion.

La ubicacidn: lugar que ocupa cada elemento grafico o agrupacion de ellos

en el espacio.
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e El tamafo: tamafio relativo de cada elemento grafico respecto a los que le
rodean. Escalas.

e El color: color de cada elemento individual, colores de cada agrupacion de
elementos, conjunto total de colores usados en un producto multimedia,
disposicion relativa de los elementos con color y armonia entre colores.

e EIl contraste: intensidad de visualizacion de cada elemento con relacion a
los que le rodean y al producto multimedia completo.

e El equilibrio: cada producto multimedia conlleva un sistema de referencia
espacial que consigue un nivel de equilibrio mayor o menor.

e La simetria: disposicion espacial regular y equilibrada de los elementos que

forman la composicién grafica.

Se integran todos los elementos del disefio grafico abordados con anterioridad
para el logro de una correcta comunicacion visual con el usuario, a partir de la
seleccién de cada uno de ellos en funcién garantizar la calidad de producto

informatico.

3.2.6. USABILIDAD EN MULTIMEDIA.

Los siguientes elementos tienen mucha importancia para determinar la usabilidad

de un multimedia:

o La utilidad.
o Lafacilidad de uso.
e La curva de aprendizaje (el tiempo que hemos de invertir para garantizarnos
un dominio aceptable de los elementos que componen la interfaz).
Aspectos generales que hay que tener en cuenta para un disefio de material

multimedia que brinde usabilidad:
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TABLA llILII: ASPECTOS PARA EL DISENO DE MATERIAL MULTIMEDIA RESPECTO A LA
USABILIDAD

Aspectos para el disefio de material multimedia respecto a la usabilidad
Aspectos que debemos considerar
General Simplicidad: Sencillo y Directo
Coherencia:
e Uso del color
Uso de la letra
Estilo de los graficos
Espacio en blanco
Informacién (de orientacion y de navegacion)
Direccionamiento-Instrucciones
Interactividad
Centrar la atencion
Despertar y mantener el interés
Implicar al usuario
Facilitar la navegacion a través del contenido

Componentes de una
pantalla

Pantallas

Lenguaje En funcién de los usuarios finales
Ideas claras

Frases cortas

Informal

Ejemplos familiares

Integrador (no sexista/no racista)

Equilibrio (graficos y texto)
Coherencia de estilos y repeticion
Unidad (de estilos y de distribucion)
Espacio en blanco

Minima memorizacion

Realistas

e No saturacion

Tipos de letra Recomendadas

e Arial, Courier, Helvética, Times, etc
No recomendadas, entre otras

e London, Zapf Chancery

Estética

Color

Agradable, divertido, no monétono, cuando sea necesario

Como refuerzo (positivo/negativo)

Que el usuario pueda controlarlo

Volumen, pausa y repeticion pueden ayudar a captar y mantener la
atencion

Formatos de audio mas comunes:

e WAV, AU, MIDI (para sonido més profesional)

En funcién de las necesidades

Cuando se necesiten procesos dinamicos
Cuando se necesitemos fotogramas realistas
El usuario tiene que poder controlarlo
Principales formatos

¢  Quicktime, AVI, MPEG

Derechos de autor A la hora de disefiar material multimedia con finalidades divulgativas, hemos de
tener en cuenta la utilizacion de informaciones originales (texto, audio y video,
imagenes, etc.) para evitar problemas legales.

Fuente: (GRUPO DE INVESTICACION EN INTERACCION Y ELEARNING, 2010)



- 56 -

3.3. EDUCACION MULTIMEDIA

3.3.1. EDUCACION VIRTUAL

“La ensefianza virtual tiene asociado un modelo educativo propio, con varios
cambios destacados con respecto al modelo clasico de aprendizaje presencial”
(CORDON, 2005). La educacion virtual tiene como eje evaluador principal al
estudiante ya que es el principal beneficiario del éxito o fracaso de los
conocimientos transmitidos, siendo el docente un eje de aportacibn de los
contenidos. Los aspectos del proceso educativo que se han visto mas

directamente afectados por la utilizacién de los medios digitales son:

e La presentacion de la informacion del profesor a los estudiantes.
e El material de estudio y consulta
e La interaccion profesor-estudiante

« El propio proceso de aprendizaje y autoevaluacion del estudiante.

Referencias Ejercicios en
bibliograficas / ‘ \ clase.
Tra_nsparencias Lecc_ién Trabajos y proyectos
y videos magistral

4 \ L
> Estudiante «

FIGURA Ill. 187: MODELO DE APRENDIZAJE CLASICO CENTRADO EN EL PROFESOR
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Fuente: ENSENANZA VIRTUAL: FUNDAMENTOS, PERSPECTIVAS ACTUALES Y VISION, Oscar

CORDON (2005)

La habitual ensefianza presencial, centrada en muchos casos en la leccion
magistral en la que el profesor tiene el papel principal, se transforma en un modelo
de ensefianza virtual no presencial, en el cual es el estudiante el elemento mas

activo en el proceso de (auto) aprendizaje.

Todos los elementos que forman parte del modelo pedagdgico virtual se ponen a

disposicion del estudiante para que pueda gestionar su propio proceso formativo.

Referencias

bibliograficas Ejercicios de

on-line autoevaluacion
4

B

_~ Estudiante <__

Contenidos :
virtuales Trabajos y proyectos

Enlaces a
paginas web

En esta figura se ha excluido deliberadamente al profesor que, obviamente, esta presente en el
proceso de aprendizaje al ser el encargado de generar los contenidos didacticos (autor de conte-

nidos) y de guiar al alumno en su proceso de aprendizaje, con objeto de destacar aun mas la
posicién central del alumno en el proceso.

FIGURA Ill. 198: MODELO DE APRENDIZAJE VIRTUAL CENTRADO EN EL ESTUDIANTE
Fuente: ENSENANZA VIRTUAL: FUNDAMENTOS, PERSPECTIVAS ACTUALES Y VISION, Oscar

CORDON (2005)

Para optimizar este modelo, hay que tener presentes dos aspectos cruciales: la

calidad pedagodgica (de los materiales virtuales disefiados y de la metodologia
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docente empleada) y el énfasis en el apoyo personalizado. En consecuencia, dicho

modelo se sustenta en dos pilares basicos:

Una vertiente did4ctica, que permita al docente estructurar adecuadamente estos
materiales mediante las metodologias del disefio instructivo y guiar de un modo
adecuado el proceso de auto-aprendizaje realizado por el estudiante, haciendo

énfasis en el apoyo personalizado.

Una vertiente tecnoldgica, basada en el uso de las redes telematicas y las TIC
en la creacion de contenidos digitales multimedia que sean atractivos y facilmente

accesibles desde navegadores web.

ESTUDIANTE.

Debido a que la educacién virtual es diferente a la presencial y por lo tanto se
requiere de disposicion y apertura para actuar en consecuencia. Los roles como
docente y estudiante cambian, de la misma forma que los procesos de ensefianza

y aprendizaje.

DOCENTE.
El profesor en calidad de tutor tiene que cumplir los siguientes roles y funciones:
Roles
e Consultor de informacion.
e Colaborador de grupo.
e Trabajador solitario.
e Facilitador de aprendizaje.
e Desarrollador de cursos y materiales.

e Supervisor académico.
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3.3.2. MULTIMEDIA EN LA EDUCACION VIRTUAL

La educacion es seguramente el espacio en el que el uso del modelo multimedia
puede aportar una mayor innovacion y beneficio. La difusion de este modelo puede
suponer una reforma radical del proceso educativo a todos los niveles, desde los
primarios a los superiores, en este caso, las presentaciones interactivas tienen
mayor protagonismo, ya que permiten al alumno manejar elementos y escenarios

interesantes.

El potencial pedagdgico de los multimedia interactivos ha sido confirmado por
numerosos estudios llevados a cabo en Europa y en Estados Unidos. Por ejemplo
en el Reino Unido, el National Council for Education Technology ha realizado un
inventario de todos los efectos positivos que proporciona el uso de las
producciones multimedia en educacion, destacando: la motivacion de estudiantes
que fracasan con métodos tradicionales, la reduccion de tasa de fracaso escolar, el
estimulo de la cognicidn, el gusto por la lectura y la escritura y la adaptacién a las

capacidades individuales, entre otros.

Los programas multimedia educativos se encuentran en el nacleo de un debate
sobre el cambio de los sistemas de educacion y formacién. Los métodos de
ensefianza, que se basaban en el siglo pasado en una formacién de masas, han
evolucionado hasta satisfacer las necesidades individuales de formacion. Los
sistemas multimedia, cuya ventaja principal es la interactividad, se adaptan muy
bien a este nuevo enfoque, ya que favorece el uso de la informacién en un
contexto apropiado, de forma personalizada y la creacién de un entorno virtual en

el que el alumnado puede valorar instantaneamente el impacto de sus acciones.
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3.3.3.RECURSOS MULTIMEDIA PARA EL APRENDIZAJE.

Estas tecnologias estan centradas especificamente en el aprendizaje activo por
parte del alumno, mediante la interaccibn del mismo con los objetos de
aprendizaje. Con estas tecnologias, principalmente conductistas, se pueden
abordar objetivos formativos relacionados con el entrenamiento para ciertas
acciones, la simulacion de procesos o la adquisicion de habilidades mediante la

interaccién con la propia herramienta.

HIPERMEDIAS INFORMATIVOS.

Son documentos que nos aportan informacién y, al igual que las enciclopedias y

diccionarios en papel, son recursos de consulta de informacion tales como:

e Libros multimedia. Se parecen a los libros convencionales en formato papel
en cuanto a que mantienen una estructura lineal para el acceso a la

informacion.

e Enciclopedias multimedia. Al igual que las enciclopedias y diccionarios en
papel son recursos de consulta de informacion, por lo que su estructura es

principalmente reticular para favorecer el rapido acceso a la informacion.

e Hipermedias. Son documentos hipertextuales, esto es con informacién
relacionada a través de enlaces, que presentan informacion multimedia. Su
estructura es en mayor o menor grado jerarquizada, utilizando diferentes

niveles de informacion.
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HIPERMEDIAS PARA EL APRENDIZAJE Y LA INTERVENCION.

Tutoriales. Son semejantes a los programas de ejercitacion pero presentan
informacion que debe conocerse o asimilarse previamente a la realizacion de
los ejercicios.

Resolucion de problemas. Estas aplicaciones multimedia tienen por objeto
desarrollar habilidades y destrezas de nivel superior, basandose en la teoria
constructivista. Para ello, se plantean problemas contextualizados en
situaciones reales, que requieren el desarrollo de destrezas tales como
comprension, analisis, sintesis, etc. Para ello se proporcionan materiales y
recursos para su solucion, junto a materiales adicionales para profundizar en el
tema planteado.

Caza del tesoro. Una caza del tesoro popularizada en estados unidos mas no
como deberia en los paises de habla hispana es un documento hipermedia
(pagina web) en la que se presentan una serie de preguntas sobre un
determinado tema, junto a una lista de direcciones web en las que se pueden
buscar las respuestas. Como punto final se incluye una pregunta "la gran
pregunta”, que los alumnos deben responder a partir de la comprension e
integracion de lo aprendido durante la busqueda y resolucion de las preguntas.
"Las cazas del tesoro son estrategias Utiles para adquirir informacion sobre un
tema determinado y practicar habilidades y procedimientos relacionados con
las tecnologias de la informacion y la comunicacién en general y con el acceso

a la informacion a través de la Internet en particular" (ADELLE, 2003).
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3.3.4. BENEFICIOS DE LA EDUCACION VIRTUAL

Luego de revisar varias ponencias, escritos y estudios de educacion virtual se ha
determinado que los principales beneficios de la educacion virtual frente a otros

tipos de educaciones son:

e Los estudiantes pueden adaptar el estudio a sus horarios personales.

e Los estudiantes podran seguir facilmente el ritmo de trabajo marcado por el
profesor y sus comparieros del curso.

e Existe mejora de la calidad de aprendizaje.

e Ahorro de tiempo y dinero. El estudiante no tiene que centrarse al centro de
estudio.

e Promueve la interaccion del compafierismo.

e El estudiante recibe una instruccién mas personalizada.

e Mejora el desempefio del docente, por cuanto parte del tiempo que antes se
dedicaba a la clase, se invertirA en un mejor disefio curricular e
investigacion.

e Ampliacion de cobertura, la cual mejora el acceso a la educacion,
eliminando las barreras de lugar y tiempo, caracteristicas de la educacion
tradicional.

e Desarrolla la creatividad del estudiante, motiva a este tiene que buscar la

informacion por si mismo.
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3.3.5. PROBLEMAS DE LA EDUCACION VIRTUAL

La educacion virtual ofrece una gran cantidad de ventajas pero como cualquier
método o practica de trabajo tiene ciertos problemas o déficit los cuales estan

sintetizados en las siguientes premisas:

e Acceso desigual en la poblacion debido a limitaciones econémicas.

e Limitaciones técnicas, entre ellas desconexiones e imprecisiones.

e La comunicacion de red y la via excedente de los alumnos puede desviar la
atencion de los alumnos.

e Alto costo del material de los equipos y de la produccién del material.

e Los materiales pueden no estar bien disefiados y confeccionados, por lo
gue necesita de un grado de experiencia para disefar el entorno de trabajo.

e Los estudiantes podrian aislarse y no planificar correctamente sus
actividades y horarios.

e No se ofrece el mismo contacto persona a persona asi como las clases
presenciales.

e Se requiere un esfuerzo de mayor responsabilidad y disciplina por parte del

estudiante.
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3.3.6. LA EDUCACION VIRTUAL EN EL MUNDO

Para una cuarta parte de la poblacion mundial la vida cotidiana ya es muy diferente
de lo que fue hace doce afos. El comercio electronico, el gobierno digital y la
educaciéon virtual en todos sus niveles hoy son una realidad en los paises

digitalizados

PENETRACION DEL INTERNET EN EL MUNDO.

Un 30% de la poblacién de la Tierra tiene acceso a la Red global, segun

informe del portal Pingdom en el 2012.

Si hablamos de los internautas, unos 920 millones, vive en Asia y casi 480
millones, en Europa. En tercer lugar estd América del Norte, luego vienen Ameérica
Latina y Africa, y concluye la lista la region de Australia y Oceania. Casi la mitad de

todos los que usan la Red son jévenes de menos de 25 afios.

Existen unos 3.100 millones de direcciones de correo electrénico, mas de 800

millones de perfiles de Facebook y alrededor de 225 millones de cuentas en Twitter.

La siguiente tabla muestra la penetracién del internet en las diferentes regiones

mundiales:
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TABLA IVLIV: USUARIOS DE INTERNET EN EL MUNDO

ESTADISTICAS MUNDIALES DEL INTERNET Y DE LA POBLACION

Poblacion Usuarios % Usuarios Facebook
Regiones (2012 Est.) Junio 30, Poblacién % Mundial  Sept 30, 2012
2012 (Penetracié
n)
Ao 1,073,380,92 167,335,676 15.6 % 7.0 % 48,262,820
5
o 3,922,066,98 1,076,681,059 27.5% 44.8 % 235,989,160
7
Europa 820,918,446 518,512,109 63.2 % 21.5% 243,230,440
Oriente Medio 223,608,203 90,000,455 40.2 % 3.7 % 22,793,140
Norte América 348,280,154 273,785,413 78.6 % 11.4 % 184,177,220
Latinoamérica /| 593,688,638 254,915,745 42.9 % 10.6 % 188,339,620
Caribe
Oceania / Australia 35,903,569 24,287,919 67.6 % 1.0% 14,614,780
TOTAL MUNDIAL 7,017,846,92 2,405,518,376 34.3% 100.0 % 937,407,180

2

NOTAS: Las Estadisticas de Usuarios Mundiales del Internet fueron actualizadas a Junio 30, 2012. Los
datos de poblacion se basan en cifras para 2012 del US Census Bureau, en su mayoria. Los datos de

usuarios provienen de informacién publicada por Nielsen Online , por ITU , porinternet World Stats, Los
suscriptores de Facebook se basan en datos de dicha organizacion

Fuente: http://www.internetworldstats.com/stats.htm
Basado en: 2.405.518.376 usuarios de internet en Junio 30 del 2012

Como se puede ver en la siguiente grafica, del porcentaje total de usuarios de
Internet actualmente Asia impone el mayor porcentaje de usuarios de este servicio,
lo que llevaria a pensar que Asia posiblemente sea el candidato 6ptimo para el uso
de educacion virtual, pero esta suposicion no es real pues al analizar la tabla
anterior vemos que el porcentaje de penetracion de internet en Asia es muy bajo
en comparacién al porcentaje de penetracién que tienen tanto América del Norte

como Oceania.
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FIGURA lll: 19 USO DEL INTERNET EN EL MUNDO
Fuente: http://www.internetworldstats.com/stats.htm
3.3.7. LA EDUCACION VIRTUAL EN ECUADOR

Una vez que hemos analizado cuan avanzada esta la educacion virtual a través del
mundo y sabemos cuales han sido los motivos para que en ciertos sectores no se
haya desarrollado al ritmo que se esperaba, vamos a investigar el estado de la
educacion virtual en el Ecuador y luego analizar los motivos por los que se ha

llegado a este punto de desarrollo.

Segun encuesta del INEC (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos) El 31,4%
de la poblacion utiliza Internet en el Ultimo afio. Los pobres aumentaron su acceso.

La mayor parte del uso es por razones de comunicacion.
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Evolucion del uso del internet por sexo  -en porcentaies-
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FIGURA Ill. 20: USO DEL INTERNET EN ECUADOR POR SEXO
Fuente: Explored.com/ datos INEC
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FIGURA lIl. 211: USO DE INTERNET EN EL PAIS
Fuente: Explored.com/ datos INEC

La ultima encuesta del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) sobre el
acceso de los ecuatorianos a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC), realizada en diciembre de 2011, revela que el 24,7% de los hogares tiene
una computadora de escritorio y el 9,8% tiene una portétil. Esto es, el 35% de los 3
815 000 hogares que existen en el pais. El sondeo realizado en 579 centros

poblados abarca una muestra de 21 768 viviendas.

El porcentaje de personas que usa Internet en los Ultimos 12 meses corresponde a
31,4%; hace cuatro afios, esa estadistica era del 25,7%, develando un alza de 5,7

puntos porcentuales. Quienes mayor uso le dieron en 2011 a Internet en el
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Ecuador fueron los hombres con el 32%, frente al 30,8% para las mujeres. En

ambos casos, la cifra subi6 seis puntos en cuatro afios (ver grafico).

En cuanto a las edades, se determina que seis de cada 10 jovenes de entre los 16
y 24 afios tuvo un uso activo del Internet (59,4%), seguidos por quienes tienen de
25 a 34 afios (39,6%). Quienes menos usaron el Internet fluctian entre los 65y 74

afos (3,3%).

El 57,3% de los usuarios ingresa por lo menos una vez al dia; mientras el 36,9% lo
hizo en promedio una vez por semana. El principal uso del Internet se enfoca en
las comunicaciones con la familia y amigos, y los ingresos a la web se realizaron

en su mayoria desde el hogar del usuario.

3.3.8. LA EDUCACION VIRTUAL EN LA ESPOCH

En el afio 2006 gracias a la iniciativa del Ing. Byron Vaca ex Director de DESITEL,
Ing. Alberto Arellano docente FIE, y Dr. Carlos Buenafio ex Director de DESITEL,
la plataforma virtual de la ESPOCH fue creada y alojada e instalada, luego de ello
el DESITEL (Departamento de Sistemas y Telematica) se dispone a construir un
modulo de migracion de datos que permita migrar las mallas académicas, cargas
horarias, horas clases, estudiantes y docentes de la ESPOCH, este procedimiento
debia ser desde el Sistema Académico Institucional (OASIS) al Sistema de Manejo

de Contenidos MOODLE.

La produccién la nueva plataforma virtual de la ESPOCH (EVIRTUAL-ESPOCH)
da inicio el jueves 17 de enero del 2008. Desde la fecha la plataforma ha sufrido

varias actualizaciones llegando a tener una plataforma MOODLE estable.
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Para con ella atender a los usuarios docentes y estudiantes en lo que respecta a
las herramientas SMC de la ESPOCH. La plataforma en estos 6 afios ha

evolucionado y su usabilidad ha crecido un 36,92% vy se aspira llegar hasta finales

del 2013 a un 45% de los cursos virtuales mi

Ademas con una media de transacciones diarias de 6657, 31961 en total usuarios

entre activos y pasivos; 1625 (1025 pasivos

Septiembre 2012- Febrero 2013. 12472 cursos

modulos de actividades instaladas.

Metodologia y esquema de desarrollo.

Cliente de servicios
‘Web XML (en un
entorna SOA)

grados desde el sistema académico.

y 600 activos) cursos en el periodo

Servidor Mysq|l

Servidor Web
Servidor Moodle

Servidor Académico

G

N

S
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FIGURA lIl. 22: METODOLOGIA Y ESQUEMA DE DESARROLLO
Fuente: Departamento de Sistemas y Telematica ESPOCH

virtuales entre activos y pasivos. 28
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USO DE LA PLATAFORMA VIRTUAL.

A continuacién detallaremos las estadisticas de la usabilidad de la plataforma

virtual de la ESPOCH en el periodo académico Septiembre 2012-Febrero 2013.

1024 cursos pasivos: Es decir cursos que existen dentro de la plataforma virtual

pero que no son utilizados por los docentes

599 cursos activos: Refiriéndose a los cursos que son utilizados por los docentes

dentro de la plataforma virtual.
Teniendo un total de 1623 cursos existentes en el periodo académico Septiembre

2012-Febrero 2013.

Usabilidad de la plataforma virtual ESPOCH

Cursos activos
37%

Cursos

FIGURA IIl. 22: USABILIDAD DE LA PLATAFORMA VIRTUAL ESPOCH
Fuente: Elaboracion propia basado en la informacion proporcionada por el “Departamento de
Sistemas y Teleméatica ESPOCH”
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3.4. METODOS DE ENSENANZA APRENDIZAJE VIRTUALES

3.4.1. E-LEARNING Y B-LEARNING

EL E-LEARNING. Tuvo un gran auge en la década de los noventa provocando
una oferta a veces indiscriminada de cursos y postgrados en internet que llevo en
ocasiones a la brecha o separacion con respecto a las clases magistrales y la
presentacion tradicional unilineal del conocimiento como dos formulas opuestas de

docencia.

Algunos de los puntos en los que el e-learning tuvo un fracaso fueron, que la
mayoria de estudiantes carecian de iniciativa personal y auto-organizacion para
cumplir con las exigencias de este modelo formativo, careciendo en su disefo de

motivacion, ademas de escasa formacion de sus docentes.

EL B-LEARNING. Es el disefio docente en el que tecnologias de uso presencial
(fisico) y no presencial (virtual) se combinan con objeto de optimizar el proceso de
aprendizaje, nos plantea un uso eficaz de las TICs (Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion), se plantea como una solucién al problema del rechazo o
dificultad de uso de las nuevas tecnologias, y constituye un modelo de aprendizaje

en el que conseguimos una serie de combinaciones fundamentales:
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TABLA VIV: COMPARATIVA ENTRE EL MODELO PRESENCIAL Y EL MODELO VIRTUAL-
PRESENCIAL DE APRENDIZAJE

Comparativa entre el modelo presencial y el modelo virtual-presencial de

aprendizaje
MODELO PRESENCIAL MODELO VIRTUAL-PRESENCIAL
Presencialidad + virtualidad

Relacion profesor-alumnos + relacién alumnos-propio
aprendizaje
Transmision de conocimientos + desarrollo de capacidades

Cultura escrita-oral + cultura audiovisual
LSO tradicionaktecnologias (pizarraioro; RV ER o [o] oo [N (eF=1n o U1
etc.) virtual)

Fuente: “BLENDED LEARNING: MODELO VIRTUAL-PRESENCIAL DE
APRENDIZAJE Y SU APLICACION EN ENTORNOS EDUCATIVOS” ALEMANY Dolores (2012)

VENTAJAS DEL B-LEARNING

e Desarrollo de habilidades y disciplina para aprender a aprender.

e El b-learning es esencial para profesionales en constante actividad.

e Promueves la autogestion fomentando el desarrollo de comunicacion y
manejo de informacion por computadora.

e Interaccién con compafieros y maestros conociendo nuevas maneras de
comunicacion. (foros, chats, portafolio).

e Aprender a ritmo propio, al igual que en el e-learning.

e Optimizar tiempos, se flexibilizan los horarios de clases presenciales.

e Tienes la experiencia de manejar plataformas virtuales.

e El proceso de ensefianza-aprendizaje se vuelve mas dinamico y continuo

3.4.2. TEORIAS DE APRENDIZAJE EN LOS ENTORNOS VIRTUALES

Para crear un entorno virtual para el aprendizaje se debe inspirar en las mejores
teorias educativas y pedagogicas, para esto Leflore (2000) indica en propuesta el

uso y analisis de tres teorias de aprendizaje en entornos virtuales:
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TEORIA GESTALT.
Sefala que la presentacion de lo visual interfiere en el aprendizaje, es decir debe
basarse en las leyes de la percepcion como el contraste figura-fondo, la

simplicidad, proximidad, simetria, similaridad, y cierre.

| Teoria Gestalt |
) Aprendizaje por percepcién d \ ‘

l Il \ ley del cierre

o indica
@ Similaridad |

Para entender ]

Evitando H ! I
Se debe evitar

4

Resaltados, subrayados,

r animaciones, pueden j

FIGURA lIl. 234: TEORIA GESTALT

Fuente: Elaboracion propia, basada en:” LA ENSENANZA VIRTUAL EN LA EDUCACION
SUPERIOR” ALVAREZ Octavio (2002)

De acuerdo con (LEFLORE, 2000), estas serian algunas pautas esenciales para el

disefio de instruccion en la Red basadas en la teoria Gestalt:

e Asegurar que el fondo no interfiera con la nitidez de la informacion presentada

en el primer plano.

e Utilizar graficos sencillos para presentar informacion.
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e Agrupar la informacion que tenga relacion entre si, de tal manera que el
usuario pueda captar facilmente su unidad o conexion.

e Utilizar discretamente el color, la animacion, los destellos intermitentes, u otros
efectos para llamar la atencion hacia ciertas frases del texto o areas gréficas.

¢ No utilizar informacion textual o gréfica incompleta.

Al introducir un tema nuevo emplear vocabulario sencillo.

TEORIA COGNITIVA.

(ALVAREZ, 2002) Sugiere que las actividades de desarrollo conceptual, el uso de
medios para la motivacion, y la activacion de esquemas previos, pueden orientar y
apoyar de manera significativa el disefio de materiales de instruccion siendo estos

medios que representan la actividad cognitiva.

Estos son generalmente formas geométricas con texto incluido y conectadas por
medio de lineas. La presentacion inicial de un concepto en la red puede apoyarse
en estos recursos graficos, estos pueden ser esquemas de organizacion de
contenidos que proporcionan una sintesis con el tema y conexion con temas de
conocimiento previo siendo posible manejarlos como texto en pantalla o archivos
adjuntos. La activacion de esquemas es un método aplicable en la ensefanza
virtual. La informacion nueva debe relacionarse con las estructuras cognitivas que
posee el alumno. Una forma de activar esquemas es elaborar una serie de
preguntas y un programa que evalue la variedad de respuestas que puedan dar los

estudiantes.

(LEFLORE, 2000)Sintetiza algunas pautas para el disefio de instrucciéon en la Red

derivadas de las teorias cognitivas:
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e Ayudar a los alumnos a estructurar y organizar la informacion que deben
estudiar mediante listas de objetivos, mapas conceptuales, esquemas, u otros
organizadores graficos.

e Utilizar actividades para el desarrollo conceptual conformando pequefios grupos
de alumnos y proporcionandoles listas de ejemplos y contraejemplos de
conceptos. Las discusiones pueden darse en forma sincronica o asincronica.

e Activar el conocimiento previo mediante listas de preguntas que respondan los
estudiantes, colocando una pregunta en una lista de correo, o mediante
organizadores previos.

e Utilizar en forma discreta recursos motivacionales como graficos, sonidos, o

animaciones. No es necesario usarlos en cada pagina, unidad o leccién

CONSTRUCTIVISMO.

(ALVAREZ, 2002) “Cada individuo posee una estructura mental tnica a partir de la
cual construye significados interactuando con la realidad. Una clase virtual puede
incluir actividades que exijan a los alumnos crear sus propios esquemas, mapas,

redes u otros organizadores graficos”.

Gran parte de lo que aprendemos sobre el mundo depende de la comunicacion
con otras personas. En la educacion virtual la interaccion social puede lograrse a
través de chats, correo electronico, foros de discusion, videoconferencias, etc. Los
alumnos contestan preguntas, resuelven problemas, y realizan actividades en

forma grupal.

Es asi que se definen algunas pautas derivadas del constructivismo para la

ensefianza virtual.
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e Organizar actividades que exijan al alumno construir significados a partir de la
informacion que recibe. Se le pide que construya organizadores graficos,
mapas, 0 esquemas.

e Proponer actividades o ejercicios que permitan a los alumnos comunicarse con
otros. Orientar y controlar las discusiones e interacciones para que tengan un
nivel apropiado.

e Cuando sea conveniente permitir que los estudiantes se involucren en la

solucién de problemas a través de simulaciones o situaciones reales.

METODO DE CASOS

“El método de casos difiere de los sistemas de ensefianza tradicionales porque
exige que el alumno tome parte activa en el andlisis de los problemas y en la toma
de decisiones para la solucién a situaciones reales muy especificas” (ONATE,
2009).

Un aspecto muy importante del método de casos, es el aprender de la experiencia
de otros casos similares para la toma de decisiones en el momento de solucionar
un problema. La solucion de un mayor numero de casos incrementara la habilidad
para identificar problemas y formular soluciones a problemas reales.

En el método de casos, el proceso que se siga para tomar decisiones y las

decisiones mismas, sustentadas en un andlisis adecuado, son la clave.
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3.5. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Y ACTION

SCRIPT 3.0

3.5.1. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Los lenguajes de programacion tradicionales no orientados a objetos, como C,
Pascal, BASIC, o Modula-2, basan su funcionamiento en el concepto de
procedimiento o funcion. Una funcién es simplemente un conjunto de instrucciones
gue operan sobre unos argumentos y producen un resultado. De este modo, un
programa no es mas que una sucesion de llamadas a funciones, ya sean éstas del
sistema operativo, proporcionadas por el propio lenguaje, o desarrolladas por el
mismo usuario.

Un objeto es la representacion en un programa de un concepto, y contiene toda la
informacion necesaria para abstraerlo: datos que describen sus atributos y
operaciones que pueden realizarse sobre los mismos.

“La programacion orientada a objetos es una nueva forma de pensar, una manera
distinta de enfocar los problemas” (IZQUIERDO, 2007).

Ahi radica la dificultad de aprender un lenguaje totalmente orientado a objetos, sin
conocer previamente los pilares de la programacion orientada a objetos.

Esta basado en varias técnicas, incluyendo herencia, modularidad, polimorfismo y

encapsulamiento.
VENTAJAS:

e Reutilizacion de cédigo
e Desarrollo de interfaces graficas en forma rapida

e Bases de datos mas eficientes.
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3.5.2. FUNDAMENTOS DE LA POO

Este paradigma de programacion orientada a objetos se fundamenta en las

siguientes propiedades.

ABSTRACCION:

La abstraccion es la propiedad de los objetos que consiste en tener en cuenta sélo
los aspectos méas importantes desde un punto de vista determinado y no tener en
cuenta los restantes aspectos. Es la abstraccion la que permite ignorar los detalles
internos de un dispositivo complejo tal como una computadora, un automovil, una
lavadora o un horno de microondas, etc., y usarlo como una Unica unidad
comprensible.

“Un medio de reducir la complejidad es la abstraccion. De este modo, las
caracteristicas complejas se hacen mas manejables”. (RIOS, 2008)

Basicamente es la capacidad de separar los elementos (al menos mentalmente)

para poder verlos de forma singular.

Caracteristicas de la abstraccion.

e Para un mismo problema pueden existir diferentes abstracciones,
dependiendo del propdsito.

e Todas las abstracciones son incompletas e inexactas.

e La abstraccion permite limitar el universo de manera que podamos construir

modelos.
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e No existen abstracciones correctas, solo existen abstracciones adecuadas o

inadecuadas.

TABLA VILVI: EJEMPLO DIFERENTES MODELOS DE ABSTRACCION

Diferentes modelos de abstraccién del término coche (carro).

e motor, carroceria, cuatro ruedas, cinco puertas, etc.
e Audi, BMW, SEAT, Toyota, Nissan
e turismo, deportivo, todoterreno

La abstraccion coche se utilizara siempre que la marca, la categoria o el carburante no
sean significativos. Asi, un carro (coche) se utilizara para transportar personas o ir de
paseo a la playa.

Fuente: Elaboracion propia

ENCAPSULAMIENTO:

La encapsulacion se encarga de mantener ocultos los procesos internos que
necesita para hacer lo que sea que haga, dandole al programador acceso s6lo a lo
gue necesita.

Esto da dos ventajas iniciales: Lo que hace el usuario puede ser controlado
internamente (incluso sus errores), evitando que todo colapse por una intervencion
indeseada. La segunda ventaja es que, al hacer que la mayor parte del cédigo esté
oculto, puedes hacer cambios y/o mejoras sin que eso afecte el modo como los

usuarios van a utilizar tu cédigo.

El disefio de un programa orientado a objetos contiene, al menos, los siguientes
pasos:

1. Identificar los objetos del sistema.

2. Agrupar en clases a todos objetos que tengan caracteristicas y

comportamiento comunes.
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3. Identificar los datos y operaciones de cada una de las clases.

4. Identificar las relaciones que pueden existir entre las clases.

En AS3 como en la mayor parte de los lenguajes orientados a objeto el
encapsulado se logra definiendo los atributos propios de la clase como privados y

el acceso a estos de hace a través de los métodos de acceso set y get.

TABLA VIILVII: EJEMPLO DE ENCAPSULACION

Ejemplo de encapsulacién
e Formada internamente por circuito, placas, teclado, camara,

Celular

La encapsulacion de un celular permite que el usuario pueda utilizar el teléfono
celular sin necesidad de manipular sus elementos internos, esto se representaria
como la interfaz del usuario.

Fuente: Elaboracion propia

MODULARIDAD:

Consiste en organizar el programa en modulos que contienen objetos
pertenecientes a determinadas clases, cuya interaccién entre ellos desarrollan una
tarea especifica, logica y completa. La suma de estos moédulos y su
correspondiente tarea que realizan, son la resolucién del problema.

Permite subdividir una aplicaciébn en partes mas pequefias, siendo cada una

independiente.
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TABLA VIIILIIX: EJEMPLO DE MODULARIDAD

Ejemplo de modularidad

e Chef
Juego multimedia e Cocina
de cocina e Clientes

e Mesas, etc.

Es subdividir una aplicacién en partes mas pequefias siendo cada una
independiente
Fuente: Elaboracion propia

JERARQUIA Y HERENCIA:

Se refieren a compartir atributos y métodos entre clases, que se relacionan de
manera jerarquica.

“La herencia es la capacidad que tiene una clase de derivar las propiedades y

métodos de otra” (JOYANES, y otros, 2006).

Tratemos de explicarlo con un ejemplo:

Decimos que una gallina es un ave; esto quiere decir que las gallinas tienen
caracteristicas comunes con otras aves (pico, plumas, etc.), es decir que la gallina
hereda las caracteristicas comunes de todas las aves. Pero ademas, resulta que
un ave es un animal, lo que significa que también comparte caracteristicas
comunes al caballo, el perro, el hombre y cualquier otra cosa que pueda ser
clasificada como animal.

La herencia nos permite, entre otras cosas, evitar tener que escribir el mismo
codigo una y otra vez, puesto que al definir que una categoria o clase pertenece a
otra, automaticamente estamos atribuyéndoles las caracteristicas generales de la

primera, sin tener que definirlas de nuevo
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FIGURA lIl. 245: EJEMPLO DE JERARQUIA
Fuente: Elaboracion propia

3.5.3. CONCEPTOS DE LA POO

OBJETOS

“Un objeto es algo que se visualiza, se utiliza y juega un rol o papel. La estructura
interna y el comportamiento de un objetivo, en una primera fase, no tiene prioridad.
Es importante que un objeto tal como un carro 0 una casa jueguen un rol”
(KASHIWAMOTO, y otros, 2004) .

Un carro puede ser ensamblado de partes tales como un motor, una carroceria,
unas puertas o puede ser descrito utilizando propiedades tales como su velocidad,
su kilometraje o su fabricante, estos atributos indican el objeto.

Un objeto no necesariamente ha de realizar algo concreto o tangible. Puede ser

totalmente abstracto y también puede describir un proceso. Por ejemplo, un partido

de baloncesto o de rugby puede ser descrito como un objeto. Los atributos de este
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objeto pueden ser los jugadores, el entrenador, la puntuaciéon y el tiempo
transcurrido de partido.

¢ Qué tipos de cosas son objetos en los programas orientados a objetos? La
respuesta estd limitada por su imaginacion aunque se pueden agrupar en
categorias tipicas que facilitaran su busqueda en la definicién del problema de un

modo més rapido y sencillo.

METODOS

Es el procedimiento o funcion que se invoca para actuar sobre un objeto

ATRIBUTOS

Son variables que almacenan datos relacionados al objeto.

TABLA [XIIX: EJEMPLO DE OBJETO

Ejemplo de objeto

OBJETO ATRIBUTOS METODOS

Persona e Nombre, Direccion, e Respirar, alimentarse,
cabello, altura, peso, hablar, caminar, etc.
etc.

Pelota e Tamaio, tipo, color, e Rodar, rebotar, inflarse,
textura, etc. etc.

Dentro de un objeto residen los datos (atributos) y funciones o subrutinas (métodos
Fuente: Elaboracién propia

CLASES

“En POO los objetos son miembros de clases, en esencia, una clase es un tipo de
datos al igual que cualquier otro tipo de dato definido en un lenguaje de
programacion. La diferencia reside en que la clase es un tipo de dato que contiene

datos y funciones. Una clase contiene muchos objetos y es preciso definirla,
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aunque su definicion no implica creacion de objetos” (KASHIWAMOTO, y otros,

2004).

Una clase es, por consiguiente, una descripcion de un numero de objetos

similares.

Ozzy Osborne, Fredie Mercury, Paul McCartney, John Lennon son miembros u
objetos de la clase “musicos de rock”. Un objeto concreto, Ozzy Osborne o Fredie

Mercury, son instancias de la clase "musicos de rock".

Una clase es una descripcién general de un conjunto de objetos similares. Por
definicién todos los objetos de una clase comparten los mismos atributos (datos) y
las mismas operaciones (métodos). Una clase encapsula las abstracciones de

datos y operaciones necesarias para describir una entidad u objeto del mundo real.

Asi, podriamos escribir la clase ave colocando en ella todas las caracteristicas que
tienen las aves (pico, color, alto, ancho, patas,...) esas caracteristicas las

llamaremos en lenguaje de programadores, propiedades.

Pero la cosa no termina alli, resulta que las aves tienen también ciertos
mecanismos especificos, como comer, dormir, reproducirse, etc. Estos

mecanismos los llamamos métodos.

Por ultimo, también sabemos que las aves reaccionan ante ciertos sucesos, como

peligro, atraccion, defensa... A esto lo lamaremos eventos.
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Palabra ‘AVE”

< =—— $» | Clase ‘AVE"

Caracteristicas Propiedades
(altura, ancho, color, ...) (altura, ancho, color, ...)

Reacciones | g ——— Eventos
(peligro, celo, hambre,...) (peligro, celo, hambre,...)

Una Clase es el equivalente a un concepto o una idea

FIGURA Ill. 256: EJEMPLO DE CLASE
Fuente: thefricky.wordpress.com

INSTANCIA

Bien, deciamos que una clase es como la definicion de un objeto, pero no es el
objeto en si, Asi que para sentarnos necesitaremos convertir esa idea en algo, en

un objeto real; a ese objeto lo llamamos instancia.

En un mismo proyecto puedo tener una o mas instancias de una misma clase sin

problemas.

Cada vez que creamos una nueva instancia, ésta adquiere las propiedades,
meétodos y eventos de la clase a la que pertenece (es lo que permite la relacion es
un), sin embargo, cada instancia es independiente de las otras; esto nos da dos

ventajas:

1. Si hago algun cambio en la clase, todas las instancias de esta clase se
actualizaran automaticamente; esto nos permite hacer cambios sin tener que ir
a cada una de las instancias (se aplica el mismo principio de herencia, aunque

a un nivel diferente).
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2. Al ser independientes de las otras instancias, puedo darles valores diferentes
sin que afecten a las demas (como tener una silla negra, una roja, una mas
alta, etc.). Aunque comparten la misma estructura, pueden programarse

individualmente, dando versatilidad y flexibilidad al cédigo.

POLIMORFISMO

La propiedad de polimorfismo es aquella en que una operacion tiene el mismo
nombre en diferentes clases, pero se ejecuta de diferentes formas en cada clase.
Asi, por ejemplo, la operacién de abrir se puede dar en diferentes clases: abrir una
puerta, abrir una ventana, abrir un periédico, abrir un archivo, abrir una cuenta
corriente en un banco, abrir un libro, etc. En cada caso se ejecuta una operacion
diferente aunque tiene el mismo nombre en todos ellos “abrir”. El polimorfismo es
la propiedad de una operacién de ser interpretada sélo por el objeto al que
pertenece. Existen diferentes formas de implementar el polimorfismo y variara

dependiendo del lenguaje de programacion.

3.5.4.EL LENGUAJE DE PROGRAMACION ACTION SCRIPT 3.0

INTRODUCCION A ACTIONSCRIPT 3.0

ActionScript 3 es el lenguaje de programacion que utiliza a partir de Flash CS3,
hasta Flash CS6. Se trata de un lenguaje de programacion orientado a objetos.
Inicialmente ActionScript era un lenguaje orientado a eventos, pero poco a poco y
debido al potencial de la orientacion a objetos esto ha ido cambiando, sirve para

crear scripts en Flash.
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Gracias a ActionScript 3 podemos estructurar el codigo de nuestras aplicaciones
de forma més clara y sencilla, facilitando la busqueda de errores y la lectura del

programa.

“ActionScript 3.0 ofrece un modelo de programacion robusto que resultara familiar
a los desarrolladores con conocimientos basicos sobre programacion orientada a

objetos, y asi comunicarse con Flash”. (RICH, y otros, 2007)

VENTAJAS DE AS 3.0

Adobe entrega ahora un lenguaje completamente orientado a objetos, listo para
soportar toda especie de carga, hacer largos recorridos y, bajo ciertos casos,
mucho mas réapido que el anterior.

ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades de creacion de scripts de las versiones
anteriores de ActionScript. Se ha disefiado para facilitar la creacién de aplicaciones
muy complejas con conjuntos de datos voluminosos y bases de codigo reutilizables
y orientadas a objetos. Aunque no se requiere para el contenido que se ejecuta en
Adobe Flash Player 9, ActionScript 3.0 permite introducir unas mejoras de
rendimiento que soOlo estan disponibles con AVM2, la nueva maquina virtual. El
codigo ActionScript 3.0 puede ejecutarse con una velocidad diez veces mayor que
el codigo ActionScript heredado. La version anterior de la maquina virtual
ActionScript (AVM1) ejecuta codigo ActionScript 1.0 y ActionScript 2.0. Flash
Player 9 admite AVM1 por compatibilidad con contenido existente y heredado de

versiones anteriores.
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INTERFAZ DE FLASH CS6
El interfaz del flash cs6 est& dividido en partes o paneles para la mejor disposicion
y organizacion del espacio del trabajo, los mismos que pueden ser adaptados a

nuestras necesidades.

Fl Axchivo Edicion Comandos Ventana Ayuda Conceptos basicos ~ [0 k=) 81X

|88 Fiash Exchange »
u « HISTORIAL DEL SWF

|| Puesta en marcha» Aprende, relacidnate y déjate

(] Muevas funciones » el inspirar en Adobe MAX 2013.

Propiedades | Bibliotec: =__
, ) i a X
Crear con plantilla Crear nuevo Aprendizaje = Fl X
B AR for Androd B Actionseript 3.0 ] 1. Introduccién a Flash » K
A Animacion B Actionscript 2.0 ] 2 simbolos » B |+ pusticar F] 5
A 2Anuncos A 2r | 3 Lineas de tiempo y animacion x o Perfil: B
B archivos de eemolo B AR for Android ] 4 Nombres de instancias » Configuracin de pub g
A Presentaciones A AR worios L] 5. Interactivided simple » i T = b,
B rubicicas B resnires L] 6. Actonscrpt> [ T == 1
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= Archivo JavaScript de Flash ] & Creacién de una aplcacin » & PR )
Abrir un elemento reciente . Proyecto de Flash o] 8 Publicacién para movikes » .i° o4
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FIGURA Ill. 267: INTERFAZ FLASH CS6
Fuente: flash cs6

Paneles: De todas las herramientas del adobe flash cs6, es primordial saber
desplegar el panel de acciones mismo que es el que permite el ingreso del codigo
AS2.0y AS3.0, este aparece presionando la tecla f9 o con clic en el menu ventana

y acciones.
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FIGURA Ill. 28: PANELES DE FLASH CS6
Fuente: flash cs6

También se puede empezar a escribir nuestro cédigo AS3.0 como un archivo
independiente solo de cddigo, abriendo un nuevo documento y a continuacion
elegimos Archivo ActionScript, de esta forma hechos abierto un nuevo archivo
.as, unico para programacion, mismo que puede posteriormente interactuar con los

elementos insertados en el escenario de un archivo de tipo .flv
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Tipo:

l. AdtionScript 3.0

‘ ActionScript 2.0

-

‘ AIR for Android

‘ AIR fori0s

P FlashLite 4

= Clase de ActionScript 3.0
= Interfaz de ActionScript 3.0
= Archivo ActionSeript

1_ Archivo comunic. ActionScript
€ Archivo JavaScript de Flash
1: Proyecto de Flash

Anchura: 550 px

Altura: 400 px

Unidades de regla: | Pixeles

Velocidad de fotogramas: 24,00 fp
Color de fondo:

Guardado automdtico:

Descripcidon:

Cree un nuevo archivo FLA en
Flash. Se aiusta la confiourac

FIGURA Ill. 29: NUEVO ARCHIVO DE TIPO ACTIONSCRIPT

Ver

package

import flash.display.*;
import flash.events.*;

Herramientas  Control

Fuente: flash cs6

Ventana

Depurar

Ayuda

public class Snowflake extends MovieClip

{

private wvar
private wvar
private wvar
private wvar

private wvar

private wvar
private wvar
private wvar

private wvar

xPos:Humber
yPos :Nunber

xS5peed:Humber
ySpeed: Humber

radius:Humber

scale:Number =
alphaValue:Number = 0;

o:

maxHeight :Nunber = 0;
maxWidth:Humber = 0;

public function Snowflake ()

Conceptos basicos

Destino: | fallingSnow_CS4_autor v &

-~

FIGURA lll. 270: DOCUMENTO DE TIPO ACTIONSCRIPT
Fuente: flash cs6

&
=
=
Q
| &

‘ED‘




-91 -

ri Lonceptos basicos
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FIGURA IIl. 281: MANEJO DE CODIGO ACTIONSCRIPT3.0 EN EL PANEL DE ACCIONES
Fuente: flash cs6

SINTAXIS DE AS 3.0
Es la estructura adecuada (conjunto de reglas y simbolos), que debe cumplirse al

escribir cédigo ejecutable.

Distincién entre mayusculas y minusculas.

var: Num1
N son dos
diferentes variables
var: numi ¢

Uso del punto y coma al final de cada sentencia:
trace (result);

Uso del punto como medio de acceso a las propiedades y metodos de los objetos:
stage.addEventListener(MouseEvent.CLICK, onClick);

Uso de paréntesis para expresar orden en las expresiones:

num=((2+y)-5+j);

Uso de paréntesis para paso de argumentos:

trace=("hola”);
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Uso de la coma para separar argumentos:

trace=("hola” ,x);

Uso de comentarios (mensajes explicativos) con el fin de realizar aclaraciones de cédigo:

var Num1; // variable para almacenar numero 1

var num1; /* comentario de linea multiple,
variable para almacenar el numero 2*/

No usar palabras reservadas como identificadores puesto que estan reservadas
para el uso de ActionScript: class, if, false, etc.

Consultar palabras reservadas de ActionScript

Creacion de valores constantes a través de la sentencia const

Const Pl:number=3.1416

COMPONENTES DE AS3.0 EN ADOBE FLASH CS6

Los componentes de Flash se instalan durante la instalacién de Flash CS3.
Los componentes ActionScript 3.0 incluyen los siguientes componentes de interfaz
de usuario (IU):

TABLA XI. X: U COMPONENTS (COMPONENTES DE INTERFAZ)

Ul Components (componentes de interfaz)

Button List TextArea
[CheckBox | NumericStepper Textlnput

ColorPicker RadioButton TileList
[ComboBox | ProgressBar UlLoader

DataGrid ScrollPane UlScrollBar

Flabel [ Slider

Fuente: Adobe Systems Incorporated.
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TIPOS DE DATOS DE ACTION SCRIPT 3.0

En ActionScript, hay muchos tipos de datos que pueden utilizarse como el tipo de

datos de las variables que se crean.

Algunos de estos tipos de datos se pueden considerar “sencillos” o

“fundamentales’:

TABLA XII. XI: TIPOS DE DATOS SENCILLOS O FUNDAMENTALES

Tipos de datos “sencillos” o “fundamentales”
String un valor de texto como, por ejemplo, un nombre o el texto de un

capitulo de un libro

Numeric ActionScript 3.0 incluye tres tipos de datos especificos para datos
numericos
Number cualquier valor numérico, incluidos los valores fraccionarios o no

fraccionarios

int un entero (un numero no fraccionario)

uint un entero sin signo, es decir, que no puede ser negativo
Boolean un valor true (verdadero) o false (falso), por ejemplo, si un

conmutador esté activado o si dos valores son iguales
Fuente: Aprendizaje de ACTIONSCRIPT® 3.0

El tipo de datos sencillo representa a un solo elemento de informacién: por
ejemplo, un Unico nimero o una sola secuencia de texto. Sin embargo, la mayoria
de los tipos de datos definidos en ActionScript son tipos de datos complejos.
Representan un conjunto de valores en un solo contenedor, por ejemplo, una

variable con el tipo de datos.

Date representa un solo valor (un momento temporal). No obstante, ese valor de
fecha se representa en forma de diferentes valores: el dia, el mes, el afio, las

horas, los minutos, los segundos, etc., los cuales son nimeros individuales.
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Sin embargo, internamente el equipo lo considera un grupo de varios valores que

conjuntamente definen una sola fecha.

Algunos de los tipos de datos complejos que podrian reconocerse son:

TABLA XIII. XII: TIPOS DE DATOS COMPLEJOS

Tipos de datos complejos
un simbolo de clip de pelicula
un campo de texto dinamico o de texto de entrada
un simbolo de boton
informacién sobre un solo momento temporal (una
fecha y hora)
Fuente: Aprendizaje de ACTIONSCRIPT® 3.0

Para referirse a los tipos de datos, a menudo se emplean como sinénimos las
palabras clase y objeto. Una clase es simplemente una definicion de un tipo de
datos. Por otra parte, un objeto es una instancia real de una clase. Por ejemplo,
una variable cuyo tipo de datos sea MovieClip se podra describir como un objeto

MovieClip. Se puede decir lo mismo con distintos enunciados:

e Eltipo de datos de la variable myVariable es Number.
e La variable myVariable es una instancia de Number.
e Lavariable myVariable es un objeto Number.

e Lavariable myVariable es una instancia de la clase Number

OPERADORES

Son funciones especiales que se aplican a uno o mas operandos y devuelven un
valor.
Se clasifican en unarios, binarios y ternarios en funcion al numero de operandos

que intervienen.



-95 -

TABLA XIllI. Xlll: OPERADORES

Operadores | Tipo de operadores
[ Relacionales

Ldgicos

Unarios
Fuente: Aprendizaje de ACTIONSCRIPT® 3.0

3.5.5. CREAR Y USAR VARIABLES

VARIABLES

Una variable es un nombre que representa un valor en la memoria del equipo.
Cuando se escriben sentencias para manipular valores, se escribe el nombre de la

variable en lugar del valor. Ejemplo:

TABLA XIVI. XIV: VARIABLES

Variables ‘ Sentencia

S, N1yN2 S=N1+N2;

Cuando se ejecute la sentencia, el equipo buscara los

valores de cada variable y los sumara.

Fuente: Elaboracion propia

En ActionScript 3.0, una variable se compone realmente de tres partes distintas:
e El nombre de la variable.
e Eltipo de datos que puede almacenarse en la variable.
e El valor real almacenado en la memoria del equipo.

e Para crear una variable (declarar), se utiliza la sentencia var:

Var nombre_variable:Number=16:
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Para crear una instancia de una clase hay que utilizar el operador new.
En el ejemplo siguiente se crea una instancia de una clase denominada
CustomClass y se asigna una referencia a la instancia de clase recién creada a la

variable denominada Iltemdecustom:
var - :CustomClass = new :

Si hubiera que declarar mas de una variable, se pueden declarar todas en una
linea de cddigo utilizando el operador coma (,) para separar las variables. Por

ejemplo, el codigo siguiente declara tres variables en una linea de codigo:
var a:int, biint, c:int;

También se puede asignar valores a cada una de las variables en la misma linea
de codigo. Por ejemplo, el codigo siguiente declara tres variables (a, b y ¢) y

asigna un valor a cada una de ellas:
var a:int=10, b:int , ciint :

Aunque se puede utilizar el operador coma para agrupar declaraciones de
variables en una sentencia, al hacerlo el cédigo sera menos legible.
También se utiliza la técnica de almacenar valores al momento de declarar una

variable en matrices o en instancias de una clase. Ejm.

Variable en matrices var Array:Array=[" "onetwo’;

. ‘ i “mi = A
Instancia de una clase var ‘miClase = new



-97 -

Si una variable no es inicializada, asume un valor por default en funcién del tipo de

dato al que pertenece:

TABLA XVI. XV: TIPOS DE DATOS DE VALORES SIMPLES CON SUS VALORES
PREDETERMINADOS

Tipos de datos de valores simples con sus valores predeterminados

[Tipodedatos ™ valor Valor predeterminado
True/false false
Valores enteros de 32 bits 0

Number NUmeros de coma flotante de
64 bits valores enteros de 53 NaN
bits
Object La clase Object constituye la
clase base para todas las
e null
definiciones de clase en
ActionScript.

“cadena de caracteres” null
0 & 2.147.483,647 (321-1) 0
No declarada undefined

Todas las demas clases,
incluidas las clases null

definidas por el usuario.
Fuente: Aprendizaje de ACTIONSCRIPT® 3.0

TABLA XVII. XVI: TIPOS DE DATOS DE VALOR COMPLEJO

Tipos de datos de valor complejo
Valor
permite obtener acceso a matrices y manipularlas
[“josé”, “Pedro”, “Juan”] o [10,11,12,13]
permite recuperar los valores de fecha y hora relativos

a la hora universal
Date(yearOrTimevalue:Object, month:Number, date:Number = 1,
hour:Number = 0, minute:Number = 0, second:Number = 0,
millisecond:Number = 0)

Xml ontiene métodos y propiedades para trabajar con
objetos XML XML (value:Object)
XmilList Un objeto XMLList puede representar uno o varios
objetos o elementos XML (incluidos varios nodos o
atributos).

XML List(value:Object)
Especifica que una funcion no puede devolver cualquier
valor.
functionName():void {}
Fuente: http://livedocs.adobe.com/flash
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ASPECTOS BASICOS DEL AMBITO DE VARIABLES

“Variable global esta definida en todas las areas del codigo, mientras que una

variable local sélo esta definida en una parte del cédigo” (BRAUNSTEIN, 2006).

En ActionScript 3.0, las variables siempre se asignan al &mbito de la funcién o la

clase en la que se han declarado.

Variable global: Es una variable que se define fuera de una definicion de funcién
o clase. Por ejemplo, el cbédigo siguiente crea una variable global strGlobal
declarandola fuera de las funciones. El ejemplo muestra que una variable global

esta disponible tanto dentro como fuera de una definicion de funcién.

var strGlobal:String = "Global";
function scopeTest ()

{

trace (strGlobal); // Global
}
scopeTest () ;

trace(strGlobal); // Global

Variable local: Se declara dentro de una definicion de funcion. La parte mas
pequefia de codigo para la que se puede definir una variable local es una
definicion de funcion. Una variable local declarada en una funcion sélo existira en

esa funcion. Por ejemplo, si se declara una variable denominada str2 dentro de
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una funcién denominada localScope(), dicha variable no estara disponible fuera de
la funcion.

function localScope ()

{ var strLocal:String = "local"; }

localScope () ;

trace (strLocal); // error porque strLocal no estd definida

como global.

3.5.6. USAR CONDICIONALES

“Permiten tomar decisiones logicas, ademas especificar los términos bajo los
cuales una sesion o porcién del cédigo debe o no debe ser ejecutada, es una
declaracion que ejecuta una accion sélo cuando una condicion especifica se

cumple” (SANTOS, s.f).

Ejemplo:
Situacién: Ver el contenido de una pelicula flash protegida con contrasefia.
Condicién: ¢Tiene el usuario la contrasefia?
Opcion 1: SI, Se muestra el contenido de la pelicula.

Opcidn 2: NO, No se puede mostrar el contenido de la pelicula.

AS3 proporciona tres sentencias condicionales basicas:

e Ladeclaracion If
e Ladeclaracion If....else

e La declaracion Case o Switch
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CONDICIONAL- DECLARACION IF: Cuando una declaracion If es ejecutada, el
intérprete comprueba o evalua la condicion. Si el resultado es True las sub-
declaraciones son ejecutadas.

Cuando se llega a la dltima sub-declaracion, se pasa a la siguiente instruccién

fuera del If

Sintaxis del condicional if

If (condicidén) {
//Entonces se ejecuta este cédigo

}

Ejemplo:

var nums

num= (Math. randaom () *1000) : Genera un numero aleatorio

trace (num); entre 0 a 1000 y pregunta si es

if (num <100} { menor que 100 si es asi mostrar
trace ("Resultado menor gque 100" “resultado menor que 100”

FIGURA Ill. 292: EJEMPLO ESTRUCTURA IF
Fuente: http://livedocs.adobe.com/flash

CONDICIONAL- DECLARACION IF... ELSE: Cuando una declaracion If es
ejecutada, el intérprete comprueba o evalla la condicién. Si el resultado es True

las sub-declaraciones dentro de If son ejecutadas, si el resultado es False las sub-

declaraciones de else son ejecutadas.

Sintaxis del condicional if...else

If (condicién) {
/*Si se cumple la condiciédn,
se ejecuta este cdédigo*/
}
else {
/*Si NO se cumple la condiciédn,
se ejecuta este coddigo*/
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Ejemplo:
Var num,
num= (Math.random () *1000) ; Genera un numero aleatorio
trace (num); entre 0 a 1000 y pregunta si es

it (num <100) A menor que 100 si es asi

trace ("Resultado menor gque 100™) “

\ mostrar “resultado menor que
else { 100” y sino “mostrar resultado

trace ("Resultado mayor gque 1007) mayor que 100”

FIGURA Ill. 303: EJEMPLO ESTRUCTURA IF...ELSE,
Fuente: Elaboracion propia.

CONDICIONAL: DECLARACION CASE O SWITCH: Cuando existe varios hilos
de ejecucion que dependen de la misma expresion de condicion.

La sentencia switchevalla una expresion y el resultado utiliza para determinar el
bloque de cddigo que debe ejecutarse.

Los bloques de cédigo empiezan con la palabra case y termina con brake.

Sintaxis del condicional switch
Var dia:int=1;
switch (dia)
{
case 0:
trace (“Domingo") ;
break;
case 1:
trace (“Lunes") ;
Break;
default:
trace(“no existe”);
break;
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Ejemplo:

wvar hzar:uint=Math.random () *7;
trace (Rzar)

switch (Azar>=0 && Azar<=93)
f Genera un numero aleatorio entre 0 a 7 y
case hzar==l: manda a reproducir cierto fotograma en
miclip.gotohndBlay (1) cada uno de los casos.
break:

case Azar==2:
miclip.gotohndPlay (11)
break:;

case Azar==3:
miclip.gotolndPlay (31);
break:

FIGURA Ill. 314: EJEMPLO ESTRUCTURA SWITCH
Fuente: Elaboracion propia.

3.5.7. USAR LOOPS (CICLOS)

Llamados también Ciclos o Bucles, sirven para ejecutar acciones o0 tareas
repetitivas o incluso tediosas, suponga que deseamos imprimir la serie de nimeros

del 1 al 5.

Trace (1):
trace (2):
trace (3):
trace (4):
trace (5):

e L R

Ln

FIGURA Ill. 325: IMPESION DE 5 NUMEROS
Fuente: Elaboracidon propia.

¢, Qué sucede si necesitamos imprimir la serie del 1 al 5007

Los loops permiten ejecutar un bloque de cdédigo tantas veces o tanto tiempo

mientras la condicion de evaluacién se mantenga en true

Existen varios tipos de loops:
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e Ciclo while
e Ciclo do-while
e Ciclo for

e Ciclo for -in

BUCLE - CICLO WHILE: Hacer mientras cumpla la condicion, garantiza que

bloque de cddigo se repita al menos una vez, a diferencia del condicional If,
cuando se llega a la ultima subdeclaracion, el bloque inicia nuevamente, El

proceso termina cuando el resultado de la condicion se convierte en False.

En resumen un loop while contiene 3 partes basicas:

e Inicializacion: Declaracion de variables que se usaran en la expresion de
comprobacion.

e Expresion de comprobacion: Condicidn que debe cumplirse para ejecutar el
bloque de subdeclaraciones

e Actualizacion: Modificacién de las variables usadas en la expresion de

comprobacion antes de la siguiente iteracion

Sintaxis del ciclo While

do

{

sentencias a
ejecutar y/o repetir
}while (condicidn)



Ejemplo:

var numn=0;

while (num<=500} {

trace

num—num+l ;
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(muam) »

Genera un siclo de impresién de 0
a 500 inicializado en una variable
num y sumando un digito dentro
de la estructura while

FIGURA Ill. 336: EJEMPLO ESTRUCTURADO WHILE

Fuente: Elaboracion propia.

como una declaracién while invertida.

condicién sea comprobada.

Sintaxis del ciclo do-while

do {

/*Sub-declaraciones

o0 blogque que se desea repetir*/

} while (

Ejemplo:

condicién ) ;

var i=1;
do {

trace (i)
i++;

while (i<=500);

-1 LN b L RS

BUCLE: CICLO DO-WHILE: Cuando se utiliza un loop while, puede ocurrir
qgue el bloque de repeticibn nunca se ejecute, cuando la condicibn no sea
evaluada como true, una declaracion do-while, garantiza que el cuerpo del loop

o blogue de repeticién se ejecute al menos una vez, siendo su estructura es

En un loop do-while las subdeclaraciones son ejecutadas antes de que la

Generar la
serie de
numeros de 1

FIGURA Ill. 347: EJEMPLO ESTRUCTURA DO-WHILE

Fuente: Elaboracidon propia.
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BUCLE: CICLO FOR: Es un sinénimo del loop while, pero con una sintaxis
mas compacta, incluye en una misma linea: la inicializacion, condicion y

actualizacion, separando los componentes de la cabecera con punto y coma (;)

Permite repetir una variable para un rango de valores especificos.
Requiere tres expresiones:

e Una variable que determina el valor inicial

e Una sentencia condicional que determina cuando termina el bucle.

e Una expresion que cambia el valor de la variable con cada bucle.

Sintaxis del ciclo do-while

for (inicializacidén; condicidn; actualizacidn)

// subdeclaraciones o sentencias a ejecutar

}

Ejemplo:
for (var 1=l; 1<=5007 1++}4 Generar la serie de
trace (i) ;
numeros de 1 a 500
FIGURA 1ll. 38: EJEMPLO ESTRUCTURA FOR
Fuente: Elaboracién propia.
3.5.8. CREAR Y USAR FUNCIONES

Las funciones son bloques de cddigo reutilizables.

Son una serie de instrucciones 0 expresiones compactadas que ejecutan alguna
accion o algun calculo, estos bloques de codigo son ejecutados tras el llamado a la

funcién. La misma que posee un nombre que la identifica.
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Son bloques de codigo que realizan tareas especificas y pueden ser reutilizadas.

Existen dos tipos en AS3 (dependido del contexto):

e Métodos;

e Cierres de Funcion

INVOCACION DE FUNCIONES

Se utiliza su identificador seguido del operador paréntesis, el operador paréntesis
se utiliza para escribir parametros de funcion.

Ejm. trace(“me permite depurar scripts”);

Si se llama a una funcién sin pardmetros se utiliza pardmetros vacios.

Var randomNum:Number=Math.random() ;

Para utilizar una funcién en ActionScript 3, antes es necesario definirla utilizando la

palabra clave function.

Empieza con la palabra clave function seguido de:

e Nombre de la funcion
e Los parametros, en una lista delimitados por comas y cerrados en ().

e El cuerpo de la funcion escrito entre llaves.

Se debe utilizar la sentencia return seguido de la expresion o literal que se va
devolver, la sentencia return finaliza la funcién, se debe devolver un valor de tipo

apropiado para no generar error.
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Sintaxis bésica de una funcién:

Function nombre funcién(lista de argumentos) :void {
// bloque de cdéddigo
return (valor que devuelve)

}

Las funciones también poseen un identificador o nombre. Este identificador puede
contener letras de la “a” a la “z” (mayusculas y minusculas), numeros del 0 al 9,
barra baja (_) y simbolo de dolar ($). Habitualmente el nombre de la funcion se
define con la primera letra de cada palabra en MayuUscula excepto la primera letra

gue va en minusculas, sin dejar espacios entre palabras.

TERMINOLOGIA DE LAS FUNCIONES

Declaraciéon o Definicién de funciones: Significa crear funciones para su futuro
uso en un script

Invocacion o llamado de una funcién: Dan lugar a que la funcién se ejecute.
Activan el codigo de la funcion

Argumentos y parametros de una funcion: Proveen la informacion o datos que
seran manipulados dentro de la funcion.

Término de una funcion: Finaliza la ejecucion de la funcién y opcionalmente
devuelve el resultado.

Alcance de una funcion: Determina la disponibilidad y duracion de la funcion y
la accesibilidad de las variables incluidas en ella.

Las funciones pueden ser invocadas en cualquier lugar dentro de la pelicula.
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CON FUNCIONES

{

var tl=area(l3,2):
var t2=area(3,5):
trace
var t3=area(5,2):;
trace

trace ("El &rea e3:

["E1l &rea e3:

["E1l &rea e3:

"
r

"
r

"
r

function area(largo,ancho)

return (largo*ancho) ;

tl}):

tZ):

t3):

Script que calcule el
de
rectangulos

area tres

FIGURA Ill. 39: EJEMPLO FUNCIONES PERSONALIZADAS
Fuente: Elaboracion propia.

Ademés de las funciones personalizadas existen las funciones que llegan ya

integradas al software de Adobe Flash en Action Script 3.0.

Toda funcion ademas de ejecutar codigo, puede entregar un resultado, el cual es
recibido al invocar la funcion, el resultado se envia con la palabra clave return, y

puede ser recibido en una variable, o puede ser utilizado y/o mostrado en pantalla

inmediatamente.

Ejemplo:

{

trace (Eumata,SJJ:

function suma (numl, num2)

var s;
s=numl+num?2 ;
return(s)

var sl=suma(4,5):
trace (s1);

resultado en una
variable y
directamente

Funcién que realiza
una suma entregando

FIGURA Ill. 40: EJEMPLO FUNCIONES ENTREGA DE RESULTADOS
Fuente: Elaboracién propia.
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FUNCIONES INTEGRADAS EN ACTIONSCRIPT

Llamadas funciones internas, intrinsecas, son aquellas funciones pre-construidas,
listas para ser utilizadas, su comportamiento es similar a las funciones creadas por
el usuario, son invocadas de la misma manera, a través de su nombre y la lista de

parametros de ejecucion.

Ejemplo: trace (“Hola”)

Existe una multitud de este tipo de funciones en ActionScript, las cuales sirven

para manejar o controlar los distintos objetos:

Entre esos se pueden encontrar funciones de control de sonidos, funciones de
control de texto, funciones de control de botones, funciones de control de peliculas
y fotogramas en linea de tiempo a continuacién trataremos dos funciones

integradas bésicas para comprender su funcionamiento.

gotoAndPlay ()

e Permite saltar a un fotograma o0 a una escena especificos de la pelicula.
e Cuando la pelicula salta a un fotograma, se reproduce a partir del nuevo
fotograma
La pelicula también puede saltar a una escena y reproducir un fotograma

especificado o el primer fotograma de la escena siguiente o de la anterior.

Posee dos parametros fundamentales:
= El ndmero de fotograma al que se desea saltar.

= Laescena en la que se encuentra el fotograma deseado.
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Si no se especifica la escena, se asume que sera la misma escena del fotograma

que ejecuta la funcion.
gotoAndPlay (10, “Escena 2”)

gotoAndStop ()

Permite saltar a un fotograma o a una escena especificos de la pelicula y detener

la ejecucion de la pelicula.

Su uso es similar al de la funcion gotoAndPlay ()

3.5.9. GESTION DE EVENTOS

Toda la interaccion entre el usuario y el archivo SWF se considera un evento, los
eventos también pueden producirse sin interaccion directa con el usuario, los
eventos pueden venir desencadenados por el usuario o por la propia ejecucion del

programa

Ejemplo:

Cuando se termina de cargar los datos desde un servidor.

. Cuando se activa una camara conectada

. Se reproduce un fotograma de un clip de pelicula
. Se consume el tiempo de un temporizador

. El usuario pulsa el boton izquierdo del raton

. El usuario pulsa una tecla del teclado

o El usuario mueve el ratén
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La creacién de codigo AS, permite definir el comportamiento de las peliculas y los
objetos inmersos en ella, ya sea a través de instrucciones bdésicas, Loops,
condiciones, funciones, etc, ActionScript no solamente ejecuta esas instrucciones,
sino que permanece atento esperando que algo ocurra, ese algo puede estar
determinado por el usuario o por acciones propias de la reproduccion de la

pelicula.

En AS3.0 cada objeto se representa como un objeto de evento (instancia de la
clase Event). Los objetos de eventos no contienen informacién sino también

contienen métodos.

Ejemplo:

Cuando flash player detecta un click del raton, crea un objeto de evento ésea una

instancia de la Clase MouseEvent, para representar ese evento de click.

Se puede usar detectores de eventos (funciones o métodos para responder a los

distintos eventos)en el codigo para detectar los objetos de eventos.

Sintaxis Basica De Un Evento:

Fuction responderEvento (eventOject:EventType) :void

{

//acciones como respuesta al evento

}
origenEvento.addEventListener (EventType.EVENT NAME, responderEvento)

EJECUCION DE EVENTOS

El cédigo AS, no se ejecuta automaticamente o por decisiOn propia, Sino que

siempre hay algo que provoca su ejecucion, ya sea:
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e Por la reproduccion sincronizada de una pelicula.

e Por algun evento asincronico definido por el programador.

Ejecucion sincronica de cédigo: El transmisor debe coordinarse con el receptor

antes del envio de datos.

Ejemplo:
=  Enun nuevo archivo de AS3

»= En el fotograma 1 colocamos el codigo:

trace (“Estoy en el fotograma 17);

* En el fotograma 10 colocamos el codigo:

trace (“Estoy en el fotograma 107);

El intérprete ejecuta el cédigo de él fotograma 1 y la cabeza lectora continta
recorriendo los fotogramas de manera lineal y predecible, cuando llega al

fotograma 10 ejecuta el cédigo y repite la pelicula.

Ejecucion asincréonica de cddigo: La ejecucion asincrénica de cédigo no se
realiza en una secuencia predeterminada, sino en respuesta a algun evento o a

alguna accion del usuario:

= Al presionar una tecla,
= Al mover el mouse

= Al redimensionar el tamafo de la pelicula, etc.

La ejecucion asincronica de codigo, implica que se puede realizar en cualquier

momento.
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Esto permite hacer peliculas con mayor dinamismo, a través de la programacion
de respuesta a EVENTOS

Cuando el usuario hace clic en un objeto Botén, por ejemplo, distribuye un evento

MouseEvent .CLICK.

Cuando termina de cargarse el contenido de una instancia de UlLoader y se

genera un evento

Event .COMPLETE.

TIPOS DE EVENTOS

De usuario

Segun el origen

De Sistema

Button
Keyboard

URLLoader TextField

LocalConnection
Mouse SelectableList

MovieClip

Segun el objeto

FIGURA Ill. 41: TIPOS DE EVENTOS
Fuente: Elaboracion propia

GESTION DE EVENTOS:

Es la técnica para especificar determinadas acciones que deben realizarse como
respuesta a eventos concretos.
Se realiza a través de gestores de eventos, llamados también manejadores o

Handler.
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Un evento por si solo no desencadena la ejecucion de cédigo, sino que se debe
escribir el codigo que hard que se reaccione ante algun evento (se debe crear el

gestor de eventos).

Ejemplo:
e Crear un botén en el escenario

e Ejecutar la peliculay probar los eventos

El gestor de eventos maneja o controla las acciones en respuesta a los eventos.
Un gestor de eventos permite invocar una funcién cuando un evento concreto
ocurre.
Cuando se escribe el cédigo ActionScript para llevar a cabo la gestion de eventos,
se deben identificar tres elementos importantes:

1. El origen del evento.

2. Elevento.

3. Larespuesta al evento

El origen del evento:
Por ejemplo, ¢en qué boton se hara clic, o qué objeto Loader esta cargando la
imagen?.
El origen del evento también se denomina objetivo del evento, ya que es el objeto

al que Flash Player (donde tiene lugar realmente el evento) destina el evento.

El evento:

¢, Qué va a suceder, a qué se va a responder?
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Es importante identificar esto porque muchos objetos activan varios eventos.
Ejemplo:
* CLICK,
« DOUBLE_CLICK,

* MOUSE_OVER, etc

La respuesta:
Se refiere a los pasos hay que seguir cuando ocurra el evento.

Sintaxis basica de Gestores de Eventos:

objetoOrigen.addEventListener (TipoEvento.NOMBRE EVENTO,
respuestakv) ;

function respuestakEv (variableEvento:TipoEvento) :void

{
// Aqui deben incluirse las acciones a realizar en
//respuesta al evento.

}

3.5.10. CLASES Y OBJETOS

Una clase es una estructura de programacién que nos sirve para declarar o definir las

caracteristicas y funcionalidades de un determinado conjunto de elementos.

Un objeto es una representacion detallada, concreta y particular de un "algo", de una

Clase. La instanciacion de una clase da origen a un objeto. También es comun llamar a un

objeto instancia.

En resumen:

= Objeto: es una estructura que agrupa propiedades y métodos.

= Clase: es una categoria genérica de objetos que comparte una serie de métodos y

propiedades comunes.

= Instancia: Es una caso especifico de esa clase de objeto.
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En Flash una clase personalizada se crea en un archivo de ActionScript AS. Hay que crear
un archivo AS para cada clase. Asi el cédigo estd mejor estructurado y se puede reutilizar
con mas facilidad. Para crear un archivo AS vamos al menu Archivo>Nuevo y elegimos
Archivo de ActionScript.

El archivo AS recibe el mismo nombre que la clase que contiene.

Por ejemplo, dentro del archivo NombreDeLaClase.as definiremos la clase de esta

manera:

//Dentro del archivo NombreDeLaClase.as

package(
class NombreDelLaClase({
//Contenido de la clase...
}
}

Package es una palabra reservada que indica que la clase estara comprendida
dentro de un paquete, un paquete no es mas que un contenedor de clases.
Habitualmente el nombre de la clase se define con la primera letra de cada palabra

en mayuscula y sin dejar espacios entre palabras.

INSTANCIA DE UNA CLASE

Por tanto la Clase es como si fuera la definicion general del Objeto, seria como un
patréon o un plano del objeto. El Objeto, por otro lado, es la realizacion de un

elemento de una Clase.

Para instanciar una clase lo haremos con la palabra clave new de esta forma:

var objeto:NombreDelLaClase = new NombreDeLaClase();
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La instanciacion del archivo se puede realizar dentro de un archivo AS o dentro de

un archivo FLA.

Por lo que acabamos de decir, la instancia de una clase es un objeto. Los objetos
0 instancias de una clase tienen una serie de caracteristicas que podriamos

separar entre datos y comportamiento.

VINCULACION DE CLASES A LA PELICULA

Existe la posibilidad de vincular clases a determinados contenidos multimedia de la
pelicula Flash. La vinculacion de clases resulta muy Util puesto que nos permite crear Clips
de pelicula mas complejos, y de esta manera un clip de pelicula puede convertirse en

Menu con botones, en Personaje de un juego, una animacion interactiva, etc.

Clase de documento (vinculada al archivo FLA de la pelicula)

Clase: |MiClase &

FIGURA lIl. 352: VINCULACION DE CLASES A LA PELICULA
Fuente: http://circuloycuadrado.com

Vinculacién a Simbolos (contenidos en la biblioteca)
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Desde la biblioteca también se pueden asociar clases a Simbolos. Gracias a esto
podemos hacer que cualquier elemento de la biblioteca tenga asociada una clase y
descienda de esta. De esta manera el simbolo poseera sus métodosy
propiedades.

Para asociar una clase a un simbolo, lo hacemos desde la biblioteca.
Seleccionamos el simbolo y clic derecho sobré él seleccionar del menu
desplegable la opcidon convertir en simbolo. Nos aparece una ventana,
seleccionamos el boton Avanzado (si es que estamos en el modo bésico), y
finalmente en el apartado de vinculacion pulsamos sobre la opcion: Exportar para
ActionScript. En el campo clase (o0 sino en el campo clase base) indicamos el

nombre de la clase que queremos asociar.

Convertir en simbolo R I}‘ . Iﬁ
Nombre: |Simbolo 1 | [Caceptar_]

Carpeta: Carpeta raiz de hiblioteca
Avanzado ¥

[ Activar guias para escala en ¢ divisiones
Vinculacidn con ActionScript
[¥] Exportar para ActionScript

[ Exportar en fotograma 1

Identificador:
Clase: [simbolo1 |
Clase base: |ﬂaslmd\sp\a'r'.rvm'-'\ecllp \

Biblioteca compartida en tiempo de ejecucién

[] Exportar para compartir tiempo de ejecucién

URL

Compartir en tiempo de creacién

Archivo:

Nombre de simbolo:

Actualizar automaticamente

FIGURA IIl. 363: CONVERTIR EN SIMBOLO
Fuente: Adobe Flash CS6
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3.5.11. OBJETOS DE VISUALIZACION Y CLIPS DE PELICULA

Los elementos que aparecen en pantalla en una pelicula Flash son objetos de
visualizacién. Estos objetos son elementos que tienen una determinada posicion y
situacion en el espacio bidimensional de la pantalla. Flash dispone de un variado conjunto
de elementos de visualizacion dotados de diferentes caracteristicas que nos va a permitir
mostrar los diferentes elementos visuales utilizados en las peliculas Flash (CHURA, 2012).

Uno de los objetos de visualizacion que utiliza Flash son los clips de pelicula.

CLASES PRINCIPALES DE VISUALIZACION

El paquete flash.display de ActionScript 3.0 contiene clases de objetos visuales
que pueden aparecer en Flash Player. En la siguiente ilustracion se muestran las
relaciones entre las subclases de estas clases principales de objetos de

visualizacion.
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DisplayObject

TextField DisplayObjectContainer SimpleButton

MovieClip

FIGURA Ill. 37: JERARQUIA DE CLASES DE VISUALIZACION
Fuente: www.sribd.com
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Todas las clases que amplian la clase DisplayObject heredan sus métodos y
propiedades. Pueden crearse instancias de objetos de las siguientes clases

contenidas en el paquete flash.display:

« Bitmap: la clase Bitmap se usa para definir objetos de mapa de bits
cargados de archivos externos o representados a través de ActionScript.
Para cargar mapas de bits de archivos externos, se puede usar la clase
Loader. Se pueden cargar archivos GIF, JPG o PNG. También es
posible crear un objeto BitmapData con datos personalizados y crear a
continuacion un objeto Bitmap que utilice dichos datos. Se pueden usar
los métodos de la clase BitmapData para modificar mapas de bits, tanto

Si se cargan como si se crean en ActionScript.

o Loader: la clase Loader se usa para cargar activos externos (archivos

SWEF o gréaficos).

« Shape: la clase Shape se usa para crear graficos vectoriales como

rectangulos, lineas, circulos, etc.

o SimpleButton: un objeto SimpleButton es la representaciéon en
ActionScript de un simbolo de botén de Flash. Una instancia de

SimpleButton tiene tres estados de boton: Arriba, Abajo y Sobre.

e Sprite: un objeto Sprite puede contener graficos propios y también
objetos de visualizacion secundarios. La clase Sprite amplia la clase

DisplayObjectContainer.



- 122 -

e MovieClip: un objeto MovieClip es la representacién en ActionScript de
un simbolo de clip de pelicula creado en la herramienta de edicion de
Flash. En la practica, un MovieClip es similar a un objeto Sprite, excepto

en que tiene ademas una linea de tiempo

Las siguientes clases, que no se encuentran en el paquete flash.display,

son subclases de la clase DisplayObject:

o La clase TextField, incluida en el paquete flash.text, es un objeto de

visualizacion para mostrar e introducir texto.

e La clase Video, incluida en el paquete flash.media, es el objeto de

visualizacion que se utiliza para mostrar archivos de video.

Las siguientes clases del paquete flash.display amplian la clase
DisplayObject, pero no es posible crear instancias de las mismas. En lugar
de eso, actian como clases principales de otros objetos de visualizacion y

combinan la funcionalidad comun en una sola clase.

« AVM1Movie: la clase AVM1Movie se usa para representar los archivos

SWEF cargados que se crearon en ActionScript 1.0 y 2.0.

o DisplayObjectContainer: las clases Loader, Stage, Sprite y MovieClip

amplian la clase DisplayObjectContainer.

e InteractiveObject: InteractiveObject es la clase base de todos los
objetos y se utiliza para interactuar con el raton y el teclado. Los objetos
SimpleButton, TextField, Video, Loader, Sprite, Stage y MovieClip son

subclases de la clase InteractiveObject.
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« MorphShape: estos objetos se crean al crear una interpolacién de forma
en la herramienta de edicion de Flash. No es posible crear instancias de
estos objetos con ActionScript pero se puede acceder a ellos desde la

lista de visualizacion.

« Stage: la clase Stage amplia la clase DisplayObjectContainer. Hay una
instancia de Stage por aplicacion y se sitla en lo mas alto de la jerarquia
de la lista de visualizacién. Para acceder a Stage, debe usarse la

propiedad stage de cualquier instancia de DisplayObject.

Ademas, la clase StaticText del paquete flash.text amplia la clase
DisplayObject, pero no es posible crear una instancia de ella en el cédigo. Los
campos de texto estatico se crean Unicamente en Adobe Flash CS3

Professional.

CLASE DISPLAYOBJECT

La Clase DisplayObject recoge las propiedades y métodos que tiene todo
objeto que se muestra por pantalla. Entre sus propiedades mas importantes

encontramos:

Posicion del objeto en pixeles en los ejes x e y:

x: Number

y: Number

Rotacion del objeto en grados (0° - 360°):

Number

Tamafio del objeto en pixeles:


http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
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Number

Number

Escala del objeto. No se mide en pixeles. Cuando la escala es 1 el objeto de

visualizacién se encuentra a tamafio original.
Number

Number

Transparencia del objeto. Valor numérico que va desde 0, totalmente transparente,
hasta 1, con su transparencia original:

Number

Oculta 0 muestra el objeto totalmente sin semitransparencias. Hace como si el objeto
no existiera en pantalla (El usuario no puede seleccionar botones, textos, etc. sin que
estos esten visibles):

Boolean

Nombre asociado al objeto de visualizacion para poder localizarlo en la jerarquia de
objetos de visualizacion:

String

Los clips de pelicula (MovieClip) son una subclase que desciende de la clase

DisplayObiject, lo que significa que heredan todas sus propiedades y métodos.


http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=number+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=boolean+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=string+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
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CLASE MOVIECLIP

Los MovieClips son uno de los objetos de visualizacion (DisplayObject) mas
utilizados a la hora de programar con Flash. Se trata de un objeto de

visualizacion con las siguientes caracteristicas:

« Tiene unalinea de tiempos, lo que permite hacer que el objeto se anime y
varie a lo largo del tiempo.

« Permite contener otros objetos de visualizacion dentro de si mismo,
incluso otros MovieClips. Esto hace que sean Utiles para crear elementos
complejos como formularios, menus con botones, etc.

« Se trata de un objeto de visualizacion interactivo lo que permite que

reaccione ante un evento producido por el ratén.

La clase MovieClip contiene todas las propiedades de los objetos de
visualizacion (DisplayObiject): x, y, rotation, width, height, scaleX, scaleY, alpha,

visible, name. Amplia la clase DisplayObject con las siguientes propiedades:

Numero del fotograma actual de la linea de tiempos:

Numero total de fotogramas en la linea de tiempo del clip:

Ademas de propiedades la clase MovieClip posee sus propias funciones.

Seguidamente se enumeran algunas de ellas:


http://www.google.com/search?q=uint+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=uint+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
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Detener la reproduccion del clip de pelicula en el fotograma en el que se

encuentra (currentFrame):

Comenzar a reproducir el clip desde el fotograma en el que se encuentra

(currentFrame):

Detener el clip de pelicula en el fotograma indicado por parametro, pudiendo

ser el nimero de fotograma o nombre de fotograma:

Comenzar a reproducir el clip desde el fotograma indicado por parametro,

pudiendo ser el numero de fotograma o nombre de fotograma:

Referencia de la clase MovieClip:
http://livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/flash/display/Mo

vieClip.html

INSTANCIAR UN CLIP DE PELICULA O MOVIECLIP DINAMICAMENTE

Para instanciar un clip tenemos dos opciones:

e estatica: Instanciarlo manualmente arrastrandolo al area de trabajo desde la
biblioteca

o dindmica: Instanciarlo por programacion con una sentencia de new


http://www.google.com/search?q=uint+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=string+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=uint+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
http://www.google.com/search?q=string+site:livedocs.adobe.com/flash/9.0_es/ActionScriptLangRefV3/
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Por ejemplo, si tenemos una clase llamada Menu. Primero la vinculamos desde

la biblioteca.

Para vincular un simbolo de la biblioteca a una clase:

1. Abrir la biblioteca y seleccionar el simbolo
2. Acceder a sus propiedades (boton propiedades o boton derecho del ratén)

3. Marcar la opcion Exportar para ActionScript en el apartado Vinculacion

Después utilizamos la sentencia new:

miMenu:Menu = new Menu() ;

Y finalmente realizamos un addChild para que el clip de pelicula se pueda ver
en pantalla.

addChild (miMenu) ;

Son dos pasos para colocar algo en la escena: primero se lo crea utilizando
una sentencianew y luego lo colocamos en la escena utilizando la

funcion addChild.
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ACCESO A PROPIEDADES DE UNA CLASE

Toda clase u objeto posee propiedades o atributos, cuyos valores se configuran

individualmente en cada instancia creada.

| Bibliotem | Salida | Propiedades = | Filtros | Pardmetros | Acciones | Errores de compilador |

®

| T [Texto dinamico v] A verdana * 23 E| me 7 =E===1
twt_hora -“:,"f' 0 B af lNormal - ][Texto de mapa de bits (sin suavizado) - ] [ INCOrporar. .. ]

| . An. 289.9 X 750 [Mu|ﬁ||’nea -] @ (B var [¥] Ajuste automatico w
al: 860 v 113 Destino:

xS

FIGURA I1l. 385: VENTANA DE PROPIEDADES DE UNA CLASE
Fuente: Adobe Flash CS6

Para acceder a las propiedades de los objetos se utiliza el operador punto (.)

Ejemplo: txt hora.text

Se esta accediendo a la propiedad text del objeto texto llamado txt_hora

ACCESO A METODOS:

Los métodos de las clases son accedidos utilizando también el operador punto
(.). Y son invocados a traveés del operador de llamada a funcion (), los métodos
en su invocacion pueden necesitar 0 no parametros, y ademas pueden

devolver o no valores.

Ejemplo:

var h=hora.getHours() ;

this.txt _hora.appendText (h Total) ;
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3.5.12. CARGAR ELEMENTOS EXTERNOS

Flash proporciona mecanismos para comunicarse con otros equipos o
servidores. Para ello hace uso de los distintos protocolos de comunicacién
logrando con ello realizar aplicaciones méas dinamicas, la comunicacion externa
se realiza a través del navegador ejecutando las distintas funciones AS3 para
comunicacién externa, la herramienta principal de comunicacién que brinda
AS3 es la funcién global navigateTOURL cuyo comportamiento es similar a la

etiqueta <a href > de html.

La funcién navigateToOURL envia una peticién al navegador solicitando que

cargue una pagina de una direccion URL especifica

navigateTOURL permite pasar variables con la url, por medio del atributo data
de URLRequest, y elegir la ventana en la que se desea abrir el enlace

("_blank", " _self", " parent" o "_top").

Sintaxis navigateToURL

navigateToURL (url pagina, destino);

Se pueden pasar URL absolutas y/o URL relativas:

TABLA XVIII. XVIl: DESCRIPCION DE URL ABSOLUTA Y RELATIVA

URL Absoluta Enlace directo a un servidor en http://www.google.com
internet

URL Relativa Enlace directo a un directorio en el /noticias/notil.htm
mismo servidor

Fuente: Libro “ActionScript 3.0 Advance” CHURA David




CAPITULO IV

4. PROPUESTA

4.1. RECOPILACION DE LA INFORMACION

Para definir los contenidos del curso virtual, es imperativo hacer un
reconocimiento del nivel de conocimiento previo sobre la programacion en
AS3.0, para llegar a los resultados a continuacion expuestos se ha definido una
encuesta (ver anexo 2) en la que especificamos varias preguntas puntuales
sobre temas fundamentales sobre el conocimiento en la programacion del

lenguaje mencionado, a ser aplicado a nuestro segmento.

En primer lugar se establece si el estudiante conoce sobre la utilidad del

lenguaje AS3.0 para determinarlo se ha preguntado sobre los usos posibles del
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lenguaje dando varias opciones tanto correctas como incorrectas, dando como
resultante un 25% de desconocimiento total mientras el 75% de estudiantes
escogieron entre las opciones correctas, la pregunta que se efectué fue la

siguiente:

¢Cuédles de las siguientes opciones considera posibles mediante la
aplicacion del lenguaje de programacién AS3.0 de Adobe Flash?

Action Script sirve para:

B Maquetacion

[ Insercién de
Elementos Externos

[ Interaccion con la
linea de Tiempo

@ Creacion de Juegos

[ Ninguno

FIGURA IV. 396: CONOCIMIENTOS PREVIOS - USO AS3.0
Fuente: Elaboracidn propia basado en encuestas

En cuanto a los conocimientos sobre los fundamentos de la POO
(Programacion Orientada a Objetos) , pocos de los estudiantes demuestran
desconocimiento previo siendo que el 31% desconoce de los mismos mientras
el 69% tiene conocimiento de aquellos, para definirlos se establecen cuatro

opciones, una correcta y 3 erroneas
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Fundamentos

ERRADOS
69%

FIGURA IV. 47: CONOCIMIENTOS PREVIOS - FUNDAMENTOS DE LA POO
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

Para establecer el conocimiento previo sobre el uso de las funciones se
proponen 5 alternativas, donde las tres primeras son correctas y las dos ultimas
son las opciones de seleccionar todas o ninguna, en donde el 36% de los
estudiantes seleccionan esta Ultima opcion resultando en esto un bajo grado de

desconocimiento.

Funciones

i Crear bloques de cédigo
extensos

d Bloques de codigo
reutilizables

i Bloques con tareas
especificas

i Todas

k4 Ninguna

FIGURA IV. 48: CONOCIMIENTOS PREVIOS - FUNCIONES
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas
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En cuanto al uso de variables el 60% de los estudiantes si tienen previo

conocimiento, sobre su uso y declaracién.

Variables

ERRADOS
40%

FIGURA IV. 49: CONOCIMIENTOS PREVIOS - VARIABLES
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

Refiriéndonos a la declaracién y uso de eventos se observa un notable
desconocimiento por parte de los estudiantes dado que apenas un 19% acierta,

siendo este un punto importante y a destacarse en nuestro curso virtual.

Eventos

ERRADOS
81%

FIGURA IV. 400: CONOCIMIENTOS PREVIOS - EVENTOS
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas



- 134 -

Los Loops y ciclos resultaron casi equitativos los aciertos como los errores,
siendo un 41% conocedor de su uso en el lenguaje mientras el 59% no lo
conoce, por esto también resultaron ser temas que si bien no tienen el mismo
grado de desconocimiento como el punto anterior también merece tener énfasis
en su desarrollo, para esto se propone una pregunta de verdadero y falso
donde todas las opciones son verdaderas dando como resultados los

siguientes:

NO Falso/verdadero

RESPONDEN
16%

FALSOS
43%

VERDADEROS
41%

FIGURA IV. 411: CONOCIMIENTOS PREVIOS - CICLOS Y LOOPS
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas

Para determinar las capacidades que poseen ya los estudiantes de sexto
semestre de la escuela de Disefo Gréfico de la ESPOCH, se aplica un ejercicio
con el objetivo de conocer las falencias existentes en el uso del software y en la

capacidad de programacion en AS3.0.

En este ejercicio se han tomado en cuenta varios parametros, en primer lugar
deseamos determinar el nivel de capacidad en el uso del software para

desarrollar actividades elementales que son necesarias para el desarrollo de un
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producto multimedia, como son generar botones animados, clips de pelicula y
la correspondiente instanciacion para la exportacion a coédigo AS3.0.
Resultando un 75% de nuestra poblacion de estudio errantes en el uso del

software para desarrollar las 3 tareas basicas.

40

30

20 17

10
10 5
0
ACIERTOS ERRORES
H Botones & Animar MC . Instancias

FIGURA IV. 422: CONOCIMIENTOS PREVIOS — ERRORES Y ACIERTOS POR TAREA, EJERCICIO
PRACTICO EN EL USO DEL SOFTWARE ADOBE FLASH
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

Ejercicio practico (Uso flash)

ERRORES
75%

FIGURA IV. 433: CONOCIMIENTOS PREVIOS — ERRORES Y ACIERTOS TOTALES, EJERCICIO
PRACTICO EN EL USO DEL SOFTWARE ADOBE FLASH
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas
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De la misma forma para medir la capacidad en el desarrollo de material
interactivo con programacion AS3.0 se establecen varios parametros, como
declaracion de variables, uso de ciclos y funciones, obteniendo un 33% de
aciertos y un 67% de errores, a continuacion en la siguiente grafica se detalla

los resultados en cada uno de los pardmetros evaluados.

45
40
35
30
25
20
15
10 8
ACIERTOS ERRORES
H Variables i Ciclos i Funciones
i Eventos W Insertar a escenario M Propiedades movie clip

FIGURA IV. 444: CONOCIMIENTOS PREVIOS - ERRORES Y ACIERTOS POR PARAMETRO,
EJERCICIO PRACTICO PROGRAMACION EN AS3.0
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas



- 137 -

Ejercicio practico (codigo AS3.0)

ACIERTOS _
33% N

ERRORES
67%

FIGURA IV. 455: CONOCIMIENTOS PREVIOS — ERRORES Y ACIERTOS TOTALES, EJERCICIO
PRACTICO PROGRAMACION EN AS3.
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas

4.2. ANALISIS Y ORGANIZACION DE LA INFORMACION.

Entonces encontramos que los estudiantes poseen conocimientos previos
sobre la POO, mas sin embargo en muchos de los casos no son suficientes
para poder desarrollar una aplicacion multimedia interactiva, concluimos
entonces que nuestro curso virtual debera reforzar aquellos conocimientos
previos partiendo desde las bases de la POO, continuando por la gramética y
sintaxis del AS3.0, y dado que la mayor falencia de los estudiantes se
demuestra en la parte practica se determina que los temas deben ser
explicados de forma practica en nuestro curso virtual. A continuacion en la
siguiente tabla resumimos los resultados obtenidos sobre los conocimientos

previos:
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TABLA XVIIII. XVIII: CONOCIMIENTOS PREVIOS DE LOS ESTUDIANTES

Conocimiento de

del AS3.0

Fundamentos de la POO

Conocimiento
funciones
Conocimiento
variables
Conocimiento
Eventos

Condicionales y loops

del

del

del

CONOCIMIENTOS PREVIOS

la utilidad

de

Capacidad de desarrollo de
aplicaciones

Uso del
software

Programacion
en AS3.0

75%Conoce
%Desconoce
31%Conoce
%Desconoce
64%Conoce
%Desconoce
60%Conoce
%Desconoce
19%Conoce
%Desconoce
41%Conoce
%Desconoce
Botones

10 Aciertos
Animar MC
17 Aciertos 25 Errores
Generar instancias

5 Aciertos 37 Errores
Declaracion de variables
25 Aciertos 17 Errores
Manejo de ciclos

15 Aciertos 27 Errores
Declaracion de funciones
26 Aciertos 16 Errores
Eventos
8 Aciertos
addChild
0 Aciertos

32 Errores

34 Errores

42 Errores

25

69

36

40

81

59

Propiedades de movie clip

8 Aciertos 34 Errores

RESPUESTAS ACERTADAS

39%

RESPUESTAS ERRONEAS

61%

Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas
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4.3. DISENO DEL CURSO VIRTUAL MULTIMEDIA.

Para facilitar el entendimiento de la estructura del curso se ha implementado en
un sistema de navegacion jerarquizado, el software que se usara para el
desarrollo del mismo serd adobe flash CS6 mediante su lenguaje de
programacion AS3.0 por lo que se define como un multimedia que usa el

modelo orientado a objetos, ya que nos permite dar la interactividad requerida.

4.3.1. REQUERIMIENTOS BASICOS

Una vez establecida la plataforma de disefio de nuestro curso virtual de AS3.0

se determinan los siguientes requisitos:
Ordenador: Usaremos un ordenador con un procesador core i5y 4 gb en RAM

Software de disefio: Son programas que nos permiten generar graficos ya
sean vectoriales 0 mapas de bits, asi como también videos en este caso
utilizaremos para el disefio del curso programas que pertenecen al pack de
Adobe Suite, Adobe lllustrator CS6, Adobe Photoshop CS6, para la creacion de
graficos e identidad. En el aspecto de edicion de video se utilizara Adobe
Premiere CS5. Y para la maquetacion y elaboracion de los prototipos y curso

virtual acabado Adobe Flash CS6.

Software adicional: También se requiere software adicional para imprimir
pantalla en video y audio para esto se ha utilizado el software Snagit 10 y

Audacity 2.0.3
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4.3.2. CONTENIDOS MULTIMEDIA

La organizacion de los contenidos es importante pues no debe generar ningin
tipo de confusién en el estudiante, los contenidos tanto del PDF como del
Multimedia deben poseer la misma estructura y secuencia, sin embargo el PDF

por su formato permite ampliar la informacion de forma considerable.

Organizacion de los contenidos Multimedia:

1. Adobe Flash CS6
1.1.Interfaz de Flash CS6

2. Programacion Orientada a Objetos
2.1.Ventajas
2.2.Fundamentos POO
2.3.Conceptos POO

3. Introduccién al AS 3.0
3.1.Sintaxis de AS 3.0
3.2.Tipos de datos de Action Script 3.0
3.3.Crear y usar variables
3.4.Operadores
3.5. Expresiones

4. Estructuras de AS 3.0
4.1.Condicionales
4.2.Loops (Ciclos)

4.3. Funciones
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5. Eventos
5.1. Eventos de mouse
5.2. Eventos de stage
6. Objetos de visualizacion y Clips de pelicula
6.1.Clase Display Object
6.2. Movie Clip
7. Cargar elementos externos

8. Programacion avanzada (ejercicio recopilatorio)

4.3.3. CONTENIDOS HIPERMEDIA INFORMATIVO PDF

Organizacion de los contenidos PDF:

1. Adobe Flash CS6 1.1. Introduccioén a ActionScript 3.0
1.2. Interfaz de Flash CS6

2. Programacién Orientada a Objetos 2.1. Ventajas
2.2. Fundamentos POO
2.3. Conceptos POO

3. Programacion en AS 3.0 3.1. Sintaxis de AS 3.0
3.2. Tipos de datos de ActionScript 3.0
3.3. Crear y usar variables
3.4. Operadores

4. Estructuras de AS 3.0 4.1. Condicionales
4.2. Loops (Ciclos)
4.3. Funciones

5. Eventos 5.1. Gestion de Eventos
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6. Objetos de visualizacién y Clips de pelicula 6.1. Clase Display Object
6.2. Clases y Objetos
6.3. Componentes de AS3.0 en Adobe Flash CS6
7. Cargar elementos externos
8. Contenido Avanzado Adicional 8.1. Matematicas y ActionScript
8.2. Trabajar con texto
8.3. Creando graficos, clase Graphics
8.4. Filtros
8.5. Filtro Matriz de colores
8.6. Filtro Convolucion
8.7. Programando animaciones

8.8. La Clase Tween



4.3.4.

La informacion a formar parte de nuestro curso virtual esta organizada de manera jerarquica con los siguientes contenidos:

MAPA DE NAVEGACION
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Intro

Menu

Programauon Introduccion al Estructuras de Objetos de Cagar Elementos Programacion
Flash CS6 Orientada a Eventos - o
. AS3.0 AS3.0 visualizacion externos avanzada
Objetos
Interfaz Ventajas Sintaxis Condicionales E. Stage Display Object
Fundamentos Tipos de datos Loops o ciclos E. Mouse Movie Clip
Conceptos Variables Funciones
Operadores

Expresiones

FIGURA IV. 46: MAPA DE NAVEGACION DEL CURSO VIRTUAL DE AS3.0
Fuente: Elaboracion propia.




- 144 -

4.3.5. DISENO DEL ICONO O LOGO

EL logo fue creado con el principal objetivo identificar al multimedia como material
educativo sobre el lenguaje de programacion ActionScript 3.0, y reconocerlo como
un auxiliar para el aprendizaje del mismo, con direccionamiento a los estudiantes
de Disefio Grafico.

Para la realizacion del icono se emplearon los conceptos y objetivos del
prototipo, los conceptos de su funcionalidad y contenidos fueron definidos para
mostrarlos de manera explicita para facilitar el reconocimiento y contenidos del

prototipo a simple vista.

OPCION 1

COUrso
Virtua A\.pﬂ

para disefadores graficos

FIGURA IV. 57: POSIBLE ICONO DEL MULTIMEDIA OPCION1
Fuente: Elaboracion propia
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OPCION 2

Ser Dt

ara disenadores graficos

FIGURA IV. 58: POSIBLE ICONO DEL MULTIMEDIA OPCION2
Fuente: Elaboracion propia

TABLA XIXV. IXX: COMPARACION DE ICONOGRAFIAS IDENTIFICATIVAS

COMPARACION DE ICONOGRAFIAS
OPCION 1 OPCION 2

45% 55%
77% 23%
62% 38%
64% 36%

Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas

Dos propuestas fueron presentadas, sin embargo por el grado de pregnancia y
reconocimiento sobre el contenido se determind la primera iconografia para la

identificacion del curso.

FONOTIPO:

Para la seleccion del fonotipo se decidi6 tomar de forma explicita la
denominacion el contenido con la finalidad de un reconocimiento inmediato del

contenido del curso virtual. Siendo “Curso Virtual AS3.0” fonotipo principal y
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‘para disefadores graficos” como fonotipo secundario, sefalando los

contenidos el publico objetivo del curso.

CODIGO CROMATICO:

La cromatica elegida para el disefio del prototipo se baso en colores calidos
haciendo una coneccion directa relacional con el software Adobe Flash, donde

se trabaja con Action Script 3.0.

Magenta: Curiosidad, entusiasmo

Naranja: Juventud, dinamismo

Negro: Sofisticacion, seriedad

Blanco: Descanso Visual

TABLA XXV. XX: CODIGO CROMATICO

RBG CMYK PANTONE
R: 255 |\$| 82//"
G: 255 Ot FFFFFF
B: 255 b
R: 211 |\(;| éézf’
G:6 vy 55%;’ D3064B
B: 75 K- 1%
R: 242 N? 42:@
G: 160 i 96%‘)’ F2A000
= K: 0%
C: 100%
R: 0
_ M: 100%
ng v 100% 000000
: K: 100%

Fuente: Elaboracion propia
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GRAFIA:

Se pretende dar un toque de informalidad por lo que se han utilizado curvas y

ondas para el multimedia.

TIPOGRAFIA PRINCIPAL:

Por la legibilidad clara que presenta se ha utilizado la fuente Helvetica 55

Roman

DEFGHIJKLM

PQRSTUVWX
bcdefghijklm
opgrstuvwxyz

ABC
NN O
Y Z a
n A

FIGURA IV. 59: HELVETICA 55 ROMAN
Fuente: Elaboracion propia

TIPOGRAFIA SECUNDARIA:
Y se ha tomado la fuente Helvetica27-CondensedUltraLight de tipo ligth de la

misma familia como tipografia secundaria.

ABCDERFGHI
JKLMNNOPQ
RS T UVWXY/JZ
apbcdefghnijk
fmnNnnNnopgrstu
VW XY Z

FIGURA IV. 470: HELVETICA27-CONDENSEDULTRALIGHT
Fuente: Elaboracion propia
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4.3.6.

Para el disefio del interfaz se tomaron en cuenta los parametros que establece

la teoria de la Gestalt en cuanto a la percepcion, y siguiendo la gama cromatica

FIGURA IV. 481: RETICULA DEL LOGO
Fuente: Elaboracién propia

DISENO DEL INTERFAZ

calida caracteristica del software adobe Flash.

El curso virtual esta distribuido en 4 bloques principales mismos que facilitan la
navegacion: el bloque de menU ubicado a la izquierda bajo del icono
identificativo o logo, bajo este los botones de navegacion: cerrar, inicio, boton
de acceso al pdf, y boton de audio; a la derecha de estos una seccién
descriptiva misma que mostrard una pequefa sintesis de cada uno de los
capitulos del curso. Y por ultimo en la secciéon de mayor tamafio los videos a

mostrarse mismos que son las guias practicas que describen mediante

ejercicios el uso y aplicacion de cada uno de los temas de estudio.
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PANTALLAS:

LO@@

bot_Qme'é
salir audic

FIGURA IV. 492: RETICULA PANTALLA DE BIENVENIDA
Fuente: Elaboracion propia

W AS

para disefiadores graficos

saltar intro p ‘

FIGURA IV. 503: PANTALLA DE BIENVENIDA CURSO VIRTUAL
Fuente: Elaboracion propia
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arsa del video principal

hienid
¥ Fash 56
5 o [
+ Inimduociin
A AZLD
" e
+ Evarica.
& len

cermar inicic pdf audic

saccidén de descripcidn sobre &l tema

FIGURA IV. 514: DISTRIBUCION DE LAS AREAS DEL MULTIMEDIA
Fuente: Elaboracion propia

area del video princiseal

/

]
/]
lLogo
| —"]
EUBTSU \‘"‘&4
M=nu as f -]
conteriicdos | 7 =
7
| ——]
q_h——___'_““———_______q_h
L I Sernents |
3|
ccion bolones da
avegeacion e o L A 0
pa uauarloa eapefan retroal Imangbk nd urantaTavemectan, por lo quelu
Kﬁzﬁﬂ/“’f targa |2 nta aln RIfOR Svio,
} —]

! 11
Lerrar jnicio jodf audio

Saccion de descripcion sobre el tena

FIGURA IV. 525: RETICULA PANTALLA PRINCIPAL
Fuente: Elaboracion propia
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Menu

® Flash CS6 A

PR A SO Q ) |

o o Virtual 0
s paraLaliQﬁadores gra icoS

@ Estructuras
de AS3.0

® Eventos

® Objetos de
Vi

smos

® Programacién
avanzada

Con este curso virtual de action script 3.0 para disefiadores gréficos podras acceder de
forma sencilla todas las posibilidades interactivas que obtendras con flash, al combinar el
uso de las herramientas gréficas con la programacién de ActionScript, para asi poder
crear miiltiples contenidos interactivos.

FIGURA IV. 536: PANTALLA PRINCIPAL CURSO VIRTUAL
Fuente: Elaboracion propia

MENU:

Logo

submenUs
L _
men C‘I de g%%@ﬁﬂ%%]ems Fundamanto
. =
contenidos Introduccién mbons
~ al AS3.0

Estructuras
de AS3.0

Eventos

Carga} elementos
=xternos

. WL
seccién

potones ds
navegacion

cerrar inicio pdf audio

FIGURA IV. 547: DISTRIBUCION DEL MENU PRINCIPAL
Fuente: Elaboracion propia
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4.3.7. DISENO DEL PDF INFORMATIVO

Como complementacion al multimedia desarrollado se presenta un documento
informativo en formato pdf, al que se puede ingresar desde el botén ubicado en
el multimedia; este documento facilita la ampliacion de la informacion
presentada en el multimedia, este comprende los mismos temas mostrados de

forma mas amplia por la facilidad que este formato entrega.

Ademas con la finalidad de facilitar la ampliacion de los conocimientos y
motivar al estudiante a la investigacion el documento posee varios links
ubicados estratégicamente de forma que al finalizar cada capitulo, el
estudiante pueda consultarlos para ampliar significativamente la informacion

entregada.

En la parte final del documento se encuentra insertado el multimedia, para
facilitar el retorno a los contenidos del mismo, ademas también en la parte final
del documento se entrega al estudiante los links de los ejercicios mostrados en
los tutoriales en la extensién .fla para ser editados y estudiados en el software
propio del lenguaje AS3.0, con el objetivo de impulsarlo a la practica del

lenguaje.
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Estd basado en varias técnicas, incluyendo herencia, modularidad,
polimorfismo y encapsulamiento.

Wentajas:
s Reutilizacion de codigo
« Dezarrollo de interfaces graficas en forma rapida
#  Bazes de datos mas eficientss.

Fundamentos de la POO

Este paradigma de programacion orientada a objetos s= fundamenta
en las siguientss propiedades.

*  ABSTRACCION:

La abstraccion == la propiedad de los objstos gue consiste en tener
en cuenta solo bos aspectos mas importantes desde un punto de
vista determinado y mo tener en cuenta los restantes aspectos. Es la
abstraccion la gue permite ignorar bos detalles imternos de un
dispositive complejo tal como una computadora, un awtomovil, una
lavadora o un horno de microondas, etc., y usarlo como una dnica
unidad comprensible.

Un medio de reducir lo complefidsd £5 o sbstroccion. De este modo,
Igs corpcteristicas complejes se hacen mas manejsbles.

B3sicamentz &5 la capacidad de separar los slementos (3l menos
mentalmente) para poder verlos de forma singular.

Cuerpo del documento

area de links

POQY sus fundamentos

FIGURA IV. 558: ORGANIZACION DEL DOCUMENTO PDF

Fuente: Elaboracion propia
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4.3.8. PRUEBA DE USABILIDAD

Para establecer la usabilidad del prototipo se realizé una encuesta para definir
los pardmetros de amigabilidad del interfaz y la calidad de los contenidos

abordados.
AMIGABILIDAD DEL INTERFAZ

Al encuestar a los estudiantes sobre la amigabilidad del interfaz se ha
establecido que en aspectos como problemas para navegacion, sonidos entre
otras opciones a continuacion descritas no existe mayor dificultad, sin embargo
el usuario si presenta un 22% de inconformidad en cuando al tamafo de los
iconos, y un 20% posee problemas para identificar con facilidad los niveles de
navegacion. Y en un analisis mas amplio se establece que el 58% encuentra un
interfaz amigable, el 22% lo encuentra medianamente amigable, el 13% poco y

el 7% presentd varias dificultades en la navegacion del prototipo.

TABLA XXIV. XXI: RESULTADO DE USABILIDAD

La interface de usuario no opone ninguna 40% 25% 25% 10%
resistencia a la navegacion

Se puede regresar con facilidad al menu 70% 20% 7% 3%
principal

El acceso alos distintos menus es facil 80% 12% 5% 3%
Los iconos son suficientemente grandes  28% 20% 30% 22%
y faciles de seleccionar

Los aspectos gréficos de las pantallas y 63% 14% 21% 2%
del menu son agradables

Los sonidos son adecuados, ademas de 65% 27% 5% 3%
agradables

Se identifican facilmente los niveles de 39% 20% 21% 20%
navegacion

EL multimedia permite ir atodo punto de  67% 30% 3% 0%
la aplicacién en cualquier momento

Puede salir del multimedia cuando lo 70% 26% 4% 0%
desee

Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas
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CONTENIDOS ABORDADOS:

En cuanto a la relevancia, organizacion, relacion, y la capacidad para permitir el
desarrollo de destrezas el usuario nos entrega respuestas favorables, sin
embargo existe un 22% que manifiesta que no se ejercita suficientemente los
contenidos para facilitar el afianzamiento de lo aprendido, y un 17% que
encuentra cierta monotonia en la informacion, Pero a pesar de estas falencias
a manera general el 52% se manifiesta positivamente hacia la calidad del
contenido abordado, el 23% lo hace medianamente, el 18% no estan

convencidos, mientras el 7% se encuentra en inconformidad.

Dandonos de forma general la apreciacién una aceptacion positiva hacia los
contenidos expuestos en el prototipo, manifestando positivamente sobre la

relevancia de estos, y su percepcion en relacion al conjunto.

TABLA XXIIV. XXII: RESULTADO DE CONTENIDOS

Lainformacién que contiene es relevante  68% 24% 8% 0%
La informacién que contiene esta bien 58% 32% 9% 1%
organizada

Lainformacién no se transmite de forma  30% 21% 32% 17%
monotona

Se percibe la relacion entre el conjunto 63% 20% 17% 0%
de mensajes

EL multimedia permite desarrollar 62% 15% 13% 10%

habilidades y destrezas especificas del
tema que trata
Se ejercita suficientemente los 25% 21% 32% 22%
contenidos para facilitar el afianzamiento
de lo aprendido
Plantea o insinGia estudios de casos o 57% 26% 13% 4%
problemas que el usuario podria
desarrollar después
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas
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TABLA XXIIV. XXIIl: RESULTADO DE USABILIDAD

RESULTADO DE USABILIDAD

Amigabilidad del 58% 22% 13%
interfaz

Contenidos abordados 52% 23% 18%
de calidad

Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

NADA

7%

7%

En conclusion los estudiantes manifiestan de forma positiva en un 52% sobre

los contenidos abordados, un 23% lo hace medianamente, el 18% no se

encuentran convencidos, mientras que el 7% definitivamente no se encuentra

convencidos sobre la calidad de los contenidos abordados.



CAPITULO V

5. VALIDACION

5.1. ANALISIS DE ENCUESTAS

Posterior a la aplicacion del curso virtual a los estudiantes, se procedi6 a
aplicar nuevamente la encuesta para determinar los cambios en los
conocimientos de los estudiantes, para determinar si existieron 0 ho mejoria en

sus capacidades.

El estudiante en la primera pregunta demuestra que ya posee mayor
conocimiento sobre la utilidad del lenguaje AS3.0, dando como resultante que
un 98% de aciertos, y apenas un 2% erréneo, quedando la opcidén ninguna con

el 0%.
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¢Cuales de las siguientes opciones considera posibles mediante la aplicacion del
lenguaje de programacion AS3.0 de Adobe Flash?

Action Script 3.0 sirve para:

0% 2%

M Maquetacion

4 Insercion de Elementos
Externos

Interaccion con la linea de
Tiempo

ki Creacion de Juegos

i Ninguno

FIGURA V. 569: RESULTADOS DE LA APLICACION- USO AS3.0
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

En cuanto a los conocimientos sobre los fundamentos de la POO
(Programacion Orientada a Objetos) disminuyendo los errores de un 31% a un

2% posterior a la aplicacion del curso virtual.

Fundamentos
MAL
2% >

FIGURA V. 70: RESULTADOS DE LA APLICACION - FUNDAMENTOS DE LA POO
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas

Con la aplicacion se clarifican las dudas existentes sobre las funciones

mejorando los resultados notoriamente, ya que el 59% de los estudiantes esta
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totalmente claro sobre el uso de las funciones, mientras el 49% elige entre las

demas opciones ciertas.

Funciones

0%

i Crear bloques de
codigo extensos

i Bloques de codigo
reutilizables

i Bloques con tareas
especificas

i Todas

kd Ninguna

FIGURA V. 71: RESULTADOS DE LA APLICACION - FUNCIONES
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

En cuanto al uso de variables el 60% de los estudiantes poseian conocimientos
previos, mismos que se clarifican con la aplicacion mejorando de un 60% a un

98%

Variables

2%

L BIEN
LI MAL

FIGURA V. 72: RESULTADOS DE LA APLICACION - VARIABLES
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas
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Con la primera encuesta se evidencié que los estudiantes poseian notables
falencias en cuanto a uso y conocimiento de eventos dado que apenas un 19%
acierto, después de haber sido expuestos los eventos con detenimiento en la
aplicacion del curso virtual los resultados mejoraron notoriamente a un 95% de

aciertos.

Eventos

5%

M BIEN
LI MAL

FIGURA V. 73: RESULTADOS DE LA APLICACION — EVENTOS
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

En cuanto a Loops se paso de un 41% de conocimiento a un 64% mejorando

asi el conocimiento en cuanto a estructuras condicionales y ciclos:

VERDADEROS
64%
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FIGURA V. 74: RESULTADOS DE LA APLICACION - CICLOS Y LOOPS
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas

Con la aplicacion del ejercicio practico, se mejoraron las capacidades

notablemente la capacidad de programacion en AS3.0.

En este ejercicio se nota el cambio en el manejo de los parametros béasicos
para crear aplicaciones multimedia como botones animados, clips de pelicula y
la correspondiente instanciacion para la exportacion a codigo AS3.0.
Resultando un 81% de nuestra poblacion de estudio que acerté en el uso del

software para desarrollar las 3 tareas basicas.

40
30
20
10 6 8
0
ACIERTOS ERRORES
B Botones & Animacion MC & Instancias

FIGURA V. 75: RESULTADOS DE LA APLICACION — ERRORES Y ACIERTOS POR TAREA,
EJERCICIO PRACTICO EN EL USO DEL SOFTWARE ADOBE FLASH
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas
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Ejercicio practico (uso software)

4 ACIERTOS
L1 ERRORES

FIGURA V. 76: RESULTADOS DE LA APLICACION — ERRORES Y ACIERTOS TOTALES,
EJERCICIO PRACTICO EN EL USO DEL SOFTWARE ADOBE FLASH
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas

De la misma forma para medir la capacidad en el desarrollo de material
interactivo con programacion AS3.0 se establecen varios pardmetros, como
declaracion de variables, uso de ciclos y funciones, obteniendo un 89% de
aciertos y apenas un 11% de errores, a continuacion en la siguiente grafica se

detalla los resultados en cada uno de los pardmetros evaluados.

ACIERTOS ERRORES

M Variables u Ciclos  Funciones

u Eventos i Insertar a escenario i Propiedades movie clip

FIGURA V. 77: RESULTADOS DE LA APLICACION — ERRORES Y ACIERTOS POR PARAMETRO,
EJERCICIO PRACTICO PROGRAMACION EN AS3.0
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas
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Ejercicio practico (codigo AS3.0)

ERRORES
11%

FIGURA V. 578: RESULTADOS DE LA APLICACION — ERRORES Y ACIERTOS TOTALES,
EJERCICIO PRACTICO PROGRAMACION EN AS3.

Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas

Dando como resultado después de la aplicacién del Curso virtual de AS3.0 las
respuestas acertadas pasaron de un 39% a un 85%, demostrando asi que se
han mejorado notablemente los conocimientos y capacidades de los

estudiantes de sexto semestre de Disefio Grafico de la ESPOCH.

PREVIO LA APLICACION

ERRONEOS
61%

FIGURA V. 79: RESULTADOS PREVIO LA APLICACION DEL CURSO VIRTUAL
Fuente: Elaboracion propia basado en encuestas
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RESUMEN DE RESULTADOS

ERRONEQOS
15%

FIGURA V. 80: RESULTADOS GENERALES POSTERIORES LA APLICACION DEL CURSO VIRTUAL
Fuente: Elaboracién propia basado en encuestas



CONCLUSIONES

1. Como resultado de la investigacion se descifr6 que el conocimiento
insuficiente sobre la sintaxis, el uso y declaraciobn de variables, loops,
funciones, condicionales, eventos y paradigmas de la POO sumados a la
falta de experiencia previa en el uso del software y el lenguaje son entre
otras las principales limitantes de los estudiantes de sexto semestre de
Disefio Grafico de la ESPOCH, para poder desarrollar aplicaciones
multimedia eficientemente, por lo que estas limitaciones nos han dado las
pautas para conocer las tematicas mas importantes que debieron ser parte

del multimedia.

2. El modelo de educacién mediante multimedia es una forma innovadora no
convencional que brinda innumerables ventajas, que siguiendo los
lineamientos de teorias para el desarrollo multimedia como la gestalt,

cognitiva y el constructivismo, optimiza el aprendizaje con medios digitales.

3. Una vez identificadas las limitantes de los estudiantes, para definir el
contenido tedrico y practico del curso se estudiaron detenidamente los
conceptos y paradigmas de la POO y AS3.0, para poder explicarlos de

forma clara y sencilla



4. Se determin0 asi un sistema jerarquico de navegacion para una exposicion
clara de los contenidos tanto del multimedia como del Documento pdf
optimizando la comprension, mostrado en una interfaz amigable y
relacionada crométicamente a Adobe Flash, software que usa

ActionScript3.0

5. Mediante la encuesta se pudo verificar que las capacidades de los
estudiantes de sexto semestre de la escuela de disefio grafico mejoraron
notablemente, ya que se obtuvo un 46% en la mejoria de conocimientos del
y capacidades para programar ejercicios practicos en lenguaje ActionScript

3.0, esto como resultado de la aplicacion del curso virtual.



RECOMENDACIONES

1. La educacion presencial puede apoyarse con materiales didacticos
multimedia, beneficiando al estudiante al tener material complementario que
apoye su aprendizaje, permitiendo que pase a ser parte pasiva del proceso

educativo a una activa.

2. Se recomienda para futuras aplicaciones multimedia educativas, realizar
previamente el estudio y andlisis de las necesidades educativas del publico
al que va dirigido, para poder discernir eficientemente los contenidos vy el
esquema de la aplicacion, asegurando asi la optimizacion de los

contenidos, para crear una interfaz y navegacion eficientes.

3. El estudio de los paradigmas de la POO (Programacion Orientada a
Objetos) y el uso del lenguaje de programacion AS3.0 son de gran utilidad;
para el desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas, por permitir la
creacion de peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo, ya
que es imperativo para el disefiador grafico poder desarrollar

presentaciones Utiles y atractivas.



RESUMEN

Se disefi6 un curso virtual de Action Script 3.0 como apoyo del proceso
ensefianza aprendizaje hacia los estudiantes de sexto semestre de la escuela
de disefo gréfico, Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, teniendo como

finalidad mejorar capacidades de desarrollo para aplicaciones flash multimedia.

Aplicando el método descriptivo, se encuestaron y observaron a todos los
miembros de sexto semestre de la escuela de disefio grafico, para conocer las
caracteristicas y analizar el grado de aceptacion del grupo de estudio ante un
posible curso virtual que permitiera entregar material para el desarrollo
multimedia, obteniendo como resultado datos cuantitativos y cualitativos,
mismos que fueron utilizados disefio del multimedia y sus contenidos; para ello
fueron utiles equipos como computador y micréfono, el software utilizado fue:

Snagit, Audacity, Illustrator, Photoshop, Premiere, y Flash.

Al ser implementado el curso virtual, se concluyd que el grupo de estudio pudo

ampliar sus conocimientos sobre el tema, comprobando que existe mejoria en



sus capacidades y conocimientos para desarrollar aplicaciones multimedia en
Action Script 3.0 pasando de un conocimiento previo sobre el 39% a un 85%
como resultado de la aplicacion del curso virtual, dado que presenta los
conceptos y paradigmas de la Programacion Orientada a Objetos, y
especificamente del Action Script 3.0, ya que fue realizado bajo la aplicacién de
los métodos adecuados para la ensefianza-aprendizaje para multimedia y los

paradigmas de educacion virtual.

Se recomienda el uso del lenguaje Action Script 3.0 para desarrollar
aplicaciones flash multimedia, por las multiples utilidades que presenta,
ademas la implementacion de material complementario virtual educativo, para

facilidad de aprendizaje del estudiante de Disefio Gréfico.



ABSTRACT

It was designed a virtual course of ActionScript 3.0 as a supportive mean of the
teaching-learning process for the students of sixth semester of the Graphic
Design School belonging to The Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.
This study is directed in order to improve the development capabilities for

multimedia flash applications.

All members studying at sixth semester of the graphic design school were
surveyed and observed by following the descriptive method in order to
recognize the characteristics and determine the acceptance degree by the
study group in case of a possible virtual course that would provide material for
multimedia development, resulting in quantitative and qualitative data, used for
the multimedia design and it's contents. To make this possible, useful
equipment such as computer and microphone, were necessary as well as the
software to be used was: Snagit, Audacity, Illustrator, Photoshop, Premiere, and

Flash.

Having implemented the virtual course, it was concluded that the study group

was able to expand their knowledge on the subject, proving that there is an



improvement in their skills and knowledge to develop multimedia applications in
ActionScript 3.0, increasing from a prior knowledge over the 39% to 85% as a
result of the implementation of the virtual course, since it shows the concepts
and paradigms of the Object Oriented Programming and the ActionScript 3.0
specifically, as it was carried up under the application of appropriate methods

for teaching-learning for multimedia and paradigms of virtual education.

It is recommended to use ActionScript 3.0 language to develop multimedia flash
applications due to the several utilities it offers, also the implementation of
virtual complementary educational materials toe ase the learning process of the

students of Graphic Desing.



GLOSARIO

ActionScript: Lenguaje de programacion utilizado en el software Adobe Flash,

para el desarrollo multimedia.

Frames: fotograma de la pelicula de flash.

Hipermedias: Es el término con el que se designa al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir contenidos que integren soportes como texto,

imagen, video, audio, mapas y otros soportes de informacion.

Hipertexto: Sistema que permite que un texto contenga enlaces con otras

secciones del documento o con otros documentos:

Interactivo: Permite una interaccién, a modo de dialogo, entre un ordenador y

el usuario.

Icono: Pequefia imagen que se muestra en la pantalla de un ordenador y que

representa una opcién que puede ser elegida por el usuario

Interfaz: En informatica, se utiliza para nombrar a la conexion fisica y funcional
entre dos sistemas o dispositivos de cualquier tipo dando una comunicacion

entre distintos niveles.

Metodologia: Parte de la l6gica que estudia los métodos del conocimiento.

Método: Conjunto de reglas y ejercicios destinados a ensefiar una actividad,

un arte o una ciencia

Multimedia: La multimedia consiste en el uso de diversos tipos de medios para

transmitir, administrar o presentar informacion.



Prototipo: Primer ejemplar que se fabrica de una figura, un invento u otra cosa,

y que sirve de modelo para fabricar otros iguales, o molde original con el que

se fabrica

Usuario: Persona que hace uso de un ordenador.



ANEXOS



(ANEXO 1) ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

El objetivo de la presente encuesta es determinar el segmento de mercado, requerido para el
desarrollo de un proyecto multimedia en beneficio de los estudiantes de la EDG-ESPOCH.

Se recomienda llenar los siguientes casilleros de forma clara.
Género: FEMENINO: Edad: afos

MASCULINO:

1.- Califigue su desempefio como estudiante de la escuela de disefio, marcando el que
corresponda con una X.

Excelente Muy bueno Bueno

Regular Malo

2.- ¢(Como calificas tu capacidad para el desarrollo de aplicaciones multimedia flash?
(selecciona las opciones més acordes)

Excelentes Buenas Pueden mejorar

Regulares Malas

3.- Dando un valor de 0 a 3 sefiale el nivel de interés en cada una de estas actividades
Disefio publicitario

Desarrollo aplicaciones multimedia

Disefio de identidad corporativa

Disefio de medios impresos

Disefio de presentaciones web

Disefio de juegos flash

Creacién de presentaciones interactivas



4.- En el caso de tener la oportunidad de aprender de forma extracurricular con un curso virtual
¢cuales son los beneficios que espera obtener? (marque con una X)

Facilidad de ingreso a la informacion
Fuentes de informacion extras
Ejercicios practicos
Auto-evaluacion
Espacio para discusion sobre el tema de aprendizaje.

Presentacion atractiva y clara de los contenidos

5.- ¢ Considera usted que el lenguaje de programacién ActionScript 3.0 es muy util para el
desarrollo de aplicaciones y presentaciones multimedia?

Siempre En algunas ocasiones No es dutil Desconozco del lenguaje



(ANEXO 2)

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

El objetivo del presente test es determinar el nivel de conocimientos previos sobre el lenguaje
ActionScript 3.0 de los estudiantes de la EDG — ESPOCH.

Se recomienda llenar los siguientes casilleros de forma clara.

1.- ¢Cudles de las siguientes opciones considera posibles mediante la aplicacién del
lenguaje de programacion AS3.0 de Adobe Flash? (seleccionar con una X)

Maquetacion y Diagramacion Interactividad con la linea de tiempo

Insercion de elementos externos Creacion de juegos Ninguno

2.- Sefale cuales son los fundamentos de la POO

ABSTRACCION EVENTUALIDAD ABSTRACCION PROPIEDADES
CAPSULACION ENCAPSULACION ENCAPSULACION FUNCIONES
FUNCIONES METODOLOGIA MODULARIDAD METODOS
JERARQUIA JERARQUIA JERARQUIA VARIABLES

3.- La correcta declaracién de una variable en ActionScript 3.0 es: (seleccionar con una
X)

Var a:int= 6; var:.int=8:a; var a=6;

4.-Los eventos flash se declaran de la siguiente forma:

objetoOrigen.addEventListener (TipoEvento.NOMBRE EVENTO,respuestaEvento) ;
function respuestaEvento (variableEvento:TipoEvento) :void
{

// Acciones a realizar en

//respuesta al evento.

}

objetoOrigen.EventListener (NOMBRE EVENTO TipoEvento) ;
function NOMBRE_EVENTO (variableEvento:TipoEvento) :
{

// RAcciones a realizar en

//respuesta al evento.

}

5.-Las funciones en AS3 sirven para:

a.) Crear bloques de codigo extensos entre llay
b.) Crear bloques de cédigo reutilizables

c.) Bloques con tareas especificas

d.) Todas

e.) Ninguna



6.-Responda con V (verdadero) y F (falso)

ActionScript3.0 utliza Loops (ciclos de repeticion)

ActionScript3.0 tiene como estructuras condicionales if, if else, switch (case)
ActionScritp3.0 posee normas respecto a palabras reservadas

Se pueden programar filtros para modificacion interactiva de una imagen

7.-Desarrolle el siguiente ejercicio, con el uso de AS3.0

Mediante un boton inserte cuatro elementos movieclips animados de una
misma clase, mismos que se animen cuando el mouse se ubique sobre ellos.

Creacién de un botdn y sus estados
Creacién del objeto mc animado
Crear el objeto mc e instanciarlo
Cadigo:
Declaracién de variables
Manejo de ciclos
Declaracién de funciones
Declaracién de eventos
Manejo addChild

Manejo Propiedades del mc



(ANEXO 3)

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

El objetivo de la presente encuesta es determinar el nivel usabilidad del prototipo de multimedia
presentado a usted, con los contenidos del ActionScript 3.0

Se recomienda llenar los casilleros de acuerdo a su valoracion hacia el multimedia entregado.

1.- AMIGABILIDAD DE LA INTERFACE DE USUARIO:

MEDIANA
Sl MENTE POCO NADA

La interface de usuario no opone ninguna
resistencia a la navegacién

Se puede regresar con facilidad al menu
principal

El acceso a los distintos mendus es facil

Los iconos son suficientemente grandes y
faciles de seleccionar

Los aspectos graficos de las pantallas y del
menu son agradables

Los sonidos son adecuados, ademas de
agradables

Se identifican facilmente los niveles de
navegacion

EL multimedia permite ir a todo punto de la
aplicacion en cualquier momento

Puede salir del multimedia cuando lo desee

1.- CONTENIDOS ABORDADOQOS:

MEDIANA
Sl MENTE POCO NADA

La informacién que contiene es relevante

La informacién que contiene esta bien
organizada

La informacién no se transmite de forma
mondtona

Se percibe la relacién entre el conjunto de
mensajes

EL multimedia permite desarrollar
habilidades y destrezas especificas del tema
gue trata

Se ejercita suficientemente los contenidos
para facilitar el afianzamiento de lo
aprendido

Plantea o insinda estudios de casos o
problemas que el usuario podria desarrollar
después




(ANEXO 4)
CODIGO FUENTE:

BOTONES PANEL INFERIOR

1 import flash.events.MouseEwvent;
2 import flash.display.Stage;
3 import flash.display.MovieClip;
4 import flasfi.media.Scund;
= import flash.net.UBLEegquest;
[ import flash.displav.StageDisplavState;
)
i saltarl_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, saltar);
g
10 function saltar(e:MouseEvent) :void
11 {
2 gotohndPlay ("finintra™) ;
13 }
14

15 gudicl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, irAcancion) ;
16 cancion():
17 wvar mu3:Boolean=~false;

18
19 function irkAcancion (e:MouseEvent):void
20 {
21 if (mus==true){
22 cancicn();
23 trace ("false"):
24 mis=Ialse;
25 }
26 elae{
27 SoundMixer.stoplll();
28 trace ("true™);
29 mis=true;
30 }
31 }

2
33 function cancion () :wvoid
34 {
35 var ruta:UBLEequest=new URLRequest();
36 ruta.url="Space.mp3";
37 var masicaFondo: Sound=new Scund();
38 misicaFondo. lcad {ruta);
39 misicaFondo.plav ()
40 }
41

2 salirl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, salir)
43 function salir{ewvento:MouseEvent) :volid
44 {
45 facommand {"quit™)



CODIGO MENU DE CONTENIDOS

1 import fl.moticon.MotiocnEwvent;

2 import flash.display.Sprite;

3 import flash.display.MovieClip:

4 import flash.ewvents.MouseEvent;

5 import f£l.wvideo.FLVPlavback:

& atop()r

7

& I flash

9 flashl btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, interfaz);
10 function interfaz(e:MouseEvent) :void

11 {

1z gotolndPlay ("al”™):

12 animl_mc.gotolndPlay (2)

14 SoundMixer.stoplll () ;

15 }

16 flashl btn.addEventlListener (MouseEvent.MOUSE OUT, fuera);
17 function fuera{e:MouseEvent) :void

g8 |

19 animl me.gotchndPlay (16) ;

20 }

21 S Boton POO *f

22 pool_btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICKE, interfaz2);
23 function interfaz? (e:MouseEvent) :void I
24 {
25 gotolndPlay ("a2™)
26 anima? mc.gotofndFlay (2)
27 SoundMixer.stophll () ;

e 1
28 pool_btn.addEventlListener (MouseEvent.MOUSE OUT, fuerad);
30 function fuera? (e:MouseEvent) :void
31 {
32 gnimas mc.gotofndFlay (16) ;
33 }
34 I Intro & AS3
35 introducl_btn.addEventlistener (MouseEvent.CLICE, interfazi);
36 functicon interfaz3 (e:MouseEvent) :void
37 {

=] gotoclAndPlay ("a3™)
S SoundMixer.atopall();
40 anima3 mc.gotoAndFlay (2) ;
41 }
42 introducl_btn.addEventlistener (MouseEwvent .MOUSE_OUT, fuerai) :
43 function fuera3 {e:MoussEvent) :void
44 {
45 gnima3_mc.gotofndFlay (16);
44 }



47
43
439
50
51
52
53
54
a5
56
37
58
59
a0
61
62
63
ad
65
66
a7
6t
69
70
71
72
73
T4
75
76
77
T8
79
&0
g1
a2
83
g4
85
&6
a7
B8
&9
a0
a1
92

L Eatructuras
estructurasl_btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, interfazd);
functicn interfazd (e:MouseEvent) :void

{

gotoAndPlay ("ad™)

SoundMixer.atopkll ()

animad mc.gotolndPlay(2);

}
estructurasl btn.addEventlListener (MouseEvent.MOUSE COUT, fuerad):
functicn fuerad (e:MouseEvent) :void
{
anima4_mﬂ.thDAnT?lay{lﬁJ:
}
i Eventos
eventosl_btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, interfazi);
function interfazd{e:MouseEvent) :void

{

gotoeindFlay ("ai™) ;
SoundMixer.stopdll():
animas_mc.gotohndPlay {2)
}
eventosl_btn.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_COUT, fueral)
functicn fueras(e:MouseEvwent) :void
{
animad_mec.gotoAndPlay (16) 7
1
£ Objeto
cbjetosl_btn.addEventlistener (MouseEvent.CLICEK, interfazé);
function interfazé{e:MouseEvent) :void

{

gotokndPlay ("ag™) :

SoundMixer.stopill():

animaf mec.gotolndPlay (2) ;

1
cbjetosl_btn.addEventListener (MouseEwvent.MOUSE_OUT, fuerab) ;
functicn fueraé (e:MouseEwent) :void
i

animad_mc.gotocAndFlay (16) ;
}
s Cargar elementos eXterncs
cargarl_btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, externos)
functicn externos(e:MouseEvent) :void

{

gotokndPlay("a7") :
SoundMixer.stopadll();
}



It

Iy Prog Avanzada
Frogav_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, Avanzada)
function Awvanzada (e:MouseEvent) :void
{

gotolkndPlay ("ag8") ;

SoundMixer.stophll({):

LA =

[ I |

9
9
9
96
9
9
9

(V=]
——

Ir) HOME
homel btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, home)
functicn home {(evento:MouseEvent) :void

{

gotokndPlay ("intro™)
SoundMixer.stoplkll():

!’ EDF
pdf_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, pdf)
function pdf (evento:MouseEwvent) :void

{

navigateTolURL (new URLRequest ("FDF A33.pdf™), " _blank™);

CODIGO PANTALLA DE BIENVENIDA:

1 var textol:texl txt=new texl txt();

2

3 SoundMixer.stoplll();

4

5 var videco:Videc = new Videc(700,420);

& addChild (videc) ;

i) video.x=300;

g video.y=10;

g

10 var ncc:NetConnecticn = new NetConnection();
11 ncc.connect {null) ;

12

13 var nss:NetStream = new Net3tream{ncc);
14 video.attachetStream{nss) ;

15

16 var listenerr:0bject = new Ckbject();

17 listenerr.onMetalata = function{evt:0bject) :void {1:
18 n33.client = listenerr;

135

20

21 reproductor. source="INSERTAR/vidl.f1v";
22 reproductor. fullScreenTakelver = false;
23

24 textol.x=600;

25 textol.y=550;

26

27 addChild (textol) ;

28




CODIGO PANTALLA BOTON FLASH CS6:

1 import fl.motion.MotionEvent;

2 import flash.net.URLLoader;

3 import flash.net.URLEequest:

4 import flash.events.Event;

5 import flash.text.TextField;

3] import flash.events.MouseEvent;

7

g interfazl btn.mouseChildren = true;

9  war textoll:texd txt=new texd_txt();

10 interfazl btn.addEventlListener (MouseEvent.RILL OVER,quietc
11 function quieto{e:MouseEvent) :void

2 |

13 gotoedndStop (15) 5

14 1

15 interfazl btn.addEventlListener (MouseEvent.MOUSE OUT, fuera:
1lé function fuera? (e:MouseEvent) :void

17 i

13 gotocAndPlay(16) ;

149 }

20 interfazl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, video):
21 function wvideo (e:MouseEvent):void

22 i

23 SoundMixer.stopkll{):

24 var vid:Videc = new Videc(700,480);

25 addChild {vid);

26 wvid.x=170;

27 vid.y=-180;

28 var nc:MetConnecticn = new NetConnecticn():

29 nc.connect (null) ;

30 var na:HetStream = new NetStream(nc):

31 vid.attachWNetStream(ns) ;

2 wvar listener:0bject = new Object{):

33 listener.ocnMetalata = functicn{evt:Cbject):void [};
34 ns.client = listener;
35 reproductor. fullScreenTakelwver = false;
36 reproductor. scurce="INSERTAR /vid2.f1v";
37
38 1
39 interfazl btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, textao);
40 function texto (e:MouseEvent):void I
41 i

2 textoll . x=480;
43 textoll.y=370;
44 addChild {textoll)



CODIGO PANTALLA BOTON STANDARD
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35

import f£fl.videc.FLVElayback:
ventajas_btn.mouseChildren = true;
fundamentos_btn.mouseChildren= true;
conceptos_btn.mouseChildren= true;

function quieto(e:MouseEvent) :void
{ gotokndStop(l5): ]

function fuera{e:MouseEvent) :void
{ gotohndPlay({l6); }

function video3 (e:MouseEvent) ivoid

{
SoundMixer.atoplfll({):
wvar vid3:Videc = new Videc (700,420);
addChild {vid3);
wid3i.x=30;
wid3.y=-220;
var nci:Netlonnection = new NetClonnecticon();
nci.connect (mall);
var na3:NetStream = new NetStream({nc3):;
wvid3.attachNetStream{ns3);
var listener3:Cbject = new Cbject(): I
listeneri.cnMetalata = function{evt:0bject):void {}:
nz3i.client = listener3;
reproductor. source="INSERTAR/vid5.f1v";
reproductor.fullScreenTakelver = falae;
textold.x=380;
textold.y=360;
addChild {textold);

function borrar3 (e:MouseEwvent)
{
removelhild (textold);
removelChild (wid3)
}
ventajas_btn.addEventListenser (MouasEvent.CLICE, borrari):
fundamentos_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, borrari);
}
conceptos_btn.addEventListener (MouseEvent .ROLL_CVEER, quieto);
conceptos_btn.addEventListener (MouseEvent .MOUSE OUT, fuera) ;
conceptos_btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, video3) ;
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