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TEC SUDAMERICANO
Desarrollo de Apps en Adobe Animate AS3

Las herramientas digitales han revolucionado la educacion, facilitando el acceso a informa-
cion actualizada y promoviendo un aprendizaje mas dinamico e interactivo. Su integracion
en los entornos educativos permite el desarrollo de competencias, mejorando la auto-
nomia, la colaboraciéon y la toma de decisiones en contextos reales.

Las aplicaciones digitales ofrecen experiencias inmersivas mediante simulaciones,
recursos interactivos y entornos de aprendizaje personalizados. Estas tecnologias
no solo optimizan la ensefanza, sino que también potencian habilidades esenciales
como la resolucion de problemas, la comunicacion y la empatia. Su implementacion
en la educacion prepara a los estudiantes para los desafios del mundo profesional,
adaptandose a las demandas de una sociedad en constante evolucion.

En la era digital, el desarrollo de aplicaciones interactivas se ha convertido en una
habilidad esencial para disenadores graficos, desarrolladores y cualquier interesado
en la creacion de contenido dinamico. Esta guia esta disefiada para ofrecer un en-
foque sencillo y directo sobre coémo crear aplicaciones utilizando Adobe Animate y
ActionScript 3.0.

El manual no requiere conocimientos avanzados de programacion, ya que se enfoca en expli-
car de manera practica, usando recursos que faciliten la inclusién de botones y programacion,
necesarias para construir una app funcional. Aprenderas a trabajar con movie clips, botones
interactivos y codigo basico que controlara la navegacion y la interactividad dentro de tu app.
Para complementar la informacion, incluiremos indicaciones especificas sobre déonde
colocar capturas de pantalla del programa, lo que te permitira visualizar cada etapa
del proceso y facilitara la comprension de los conceptos técnicos.
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Crear una app puede ser un proceso com-
plejo que si no se planifica correctamente.
Para comenzar, es esencial definir el pro-
posito de la aplicacion: ;qué necesitas que
haga? Segun los objetivos planteados,

podras identificar los recursos y herra-

mientas para cumplirlos. Las apps mas
sencillas son las informativas, las cuales
se componen de contenido didactico
como textos, imagenes, videos, sonidos

e infografias.




Es crucial ser claro y conciso con la informaciéon que incluiras
en la app. Para lograrlo, delimita bien el alcance del proyecto y
prioriza los elementos mas importantes, manteniendo un enfo-
que ordenado y estructurado. Organiza los contenidos teniendo
en cuenta como funcionan las apps en general: la mayoria cuen-
ta con una pantalla de inicio y un menud que permite navegar
entre las secciones. Una excelente herramienta para planifi-
car esta estructura es un diagrama de flujo, que te ayudara
a distribuir la informacion de manera logica y eficiente.

DIAGRAMA APP

NIVELES
MENU

T — ler Nivel

\] v v
ACERCA DE GALERIA PRODUCTOS 2do Nivel
3er Nivel

ARTICULOS 1 ARTICULOS 2

Teniendo en cuenta la cantidad de informacion, los recur-
sos que utilizaras, el alcance que tendr3, la interfaz, que
elementos multimedia se ocuparan, ya puedes empezar,
esto tiene que estar correctamente planificado ya que los
cambios que puedan surgir posteriormente pueden afec-
tar de forma dramatica el desarrollo de la app.




Desarrollo de recursos visuales
para tu aplicacion

Al momento de desarrollar tu aplica-
cion, es fundamental planificar y se-
leccionar cuidadosamente los recur-
sos que utilizaras. Una herramienta
clave para crear elementos visuales
como fondos, botones y textos crea-
tivos es Adobe lllustrator. Este softwa-
re te permite disefnar graficos vecto-
riales de alta calidad, lo que ayuda a
mantener una estética coherente y
profesional en tu app.

Es importante tener en cuenta el
formato y el peso de los recursos
visuales, como imagenes o grafi-
COS, ya que estos pueden afectar el
rendimiento de la aplicacion. Uti-
liza formatos optimizados (como
PNG para imagenes con transpa-
rencia o JPEG para fotografias) y
comprime los archivos para redu-
cir su tamano sin perder calidad.
Esto evitara que la app se vuelva
pesada y lenta, lo que podria per-
judicar la experiencia del usuario.

Integracion entre Adobe lllustrator
y Adobe Animate

Adobe Animate es una excelente he-
rramienta para animary dar interac-
tividad a los elementos disenados
en lllustrator. Ambos programas tra-
bajan de manera integrada, lo que
facilita copiar y pegar elementos di-
rectamente de lllustrator a Animate.
Sin embargo, si tus disenos incluyen
efectos complejos como sombras,
destellos o degradados, es recomen-
dable eliminarlos en lllustrator y apli-
carlos posteriormente en Animate.

Esto se debe a que estos efectos pue-
den aumentar considerablemente
el peso de los vectores, afectando el
rendimiento de la aplicacion.
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Consejos adicionales para optimizar recursos:

Simplifica los disenos: Evita el uso excesivo de efectos y detalles que no
aporten valor al disefo final.

Organiza tus capas: Mantén una estructura ordenada de capas en lllus-
trator para facilitar la edicién y exportacion de elementos.

Prueba en diferentes dispositivos: Asegurate de que los recursos visuales
se vean bien y funcionen correctamente en distintos tamanos de panta-
lla y resoluciones. Utiliza herramientas de optimizacion: Emplea software
o plugins para comprimir imagenes y reducir el peso de los archivos sin
sacrificar calidad.

Siguiendo estas recomendaciones, podras crear una aplicacidon
visualmente atractiva, optimizada y con un rendimiento 6ptimo

para los usuarios.




En el computador

Antes de comenzar con el desarrollo de tu app,
asegurate de contar con los siguientes requisitos:

1. Software Necesario:
Adobe Animate (version actualizada): Puedes descargarlo desde la
pagina oficial de Adobe.
Adobe AIR SDK: Necesario para exportar aplicaciones moviles.

Emulador de Android o un dispositivo Android fisico para pruebas.

2. Conocimientos Basicos:
Familiaridad con conceptos basicos de Disefno Grafico.
Conocimiento elemental sobre el manejo de la linea de tiempo y
capas en Adobe Animate, recuerda que el manejo de los comandos
y herramientas es muy similar al de Adobe lllustrator.
Comprension basica de programacion (aunque explicaremos el uso

de ActionScript 3.0 paso a paso).

3. Recursos Complementarios:
Imagenes y graficos vectoriales para las pruebas de animacion.
Iconos y botones que se utilizaran para la navegacion.

Sonidos, videos, enlaces, archivos
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4. Planificacion de contenido:

Para el desarrollo de cualquier recurso multimedia o
aplicacidon es necesaria una planificacion que permita
organizar los contenidos de acuerdo a una jerarquia muy
similar utilizada en las webs, es decir estableciendo, por
ejemplo una pantalla de inicio con un menu que permita
moverse hacia los contenidos.

Recordar también la importancia de delimitar la longi-
tud de los contenidos, esto ya que a mayor cantidad de
recursos visuales o sonoros, esto aumentara el tamano
de la aplicacién y esto podria afectar al rendimiento de
la misma.

Para comenzar a crear tu aplicacion, es fundamental realizar una

organizacion previa y recopilar la informacion necesaria. A continu-
acion, se presentan los pasos que debes seguir para desarrollar tu
app de forma ordenada. Esto te permitira mantener un control claro

del proceso, saber el tamano, formato, fotogramas, y destino final de

tu app.




1. Creacion de un Nuevo Proyecto

Abre Adobe Animate.
- Haz clic en Archivo > Nuevo.
Selecciona la opcién ActionScript 3.0.
Configura el tamano del escenario: 1080 x 1920 pixeles
para un formato vertical.

Establece la velocidad de fotogramas en 24 fps.

(,CO

Animacién De Personajes Social Juego Educacién Anuncios Avanzado

AJUSTES PREESTABLECIDOS (4) DETALLES

Anchura

1280
>
-0

Unidades
HD FullHD K

1.280 x 720 1920 x 1.080 3.840x 2160

Velocidad de
fotogramas

12.00

Tipo de
Esténdar plataforma

640 x 480 ActionScript 3.0

Determinando el espacio de trabajo para la App
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4. Organizacion de la linea de

tiempo y fotogramas

La linea de tiempo es una herramienta fundamental en Adobe Animate,
ya que te permite organizar y controlar la secuencia de animaciones e

interacciones dentro de tu app.

1. Creacion de un Nuevo Proyecto

La linea de tiempo estd compuesta por capas y fotogramas.

Las capas permiten organizar diferentes elementos de la animacion
(imagenes, texto, botones, etc.).

Los fotogramas representan el paso del tiempo y permiten definir

cuando aparece o desaparece un elemento.

FOTOGRAMAS

Linea de tiempo

EH = W

E‘ Capa_z
E] Capa_1

Ubicaciéon de capas y fotogramas
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2. Anhadiendo Capas y Fotogramas Clave

Haz clic en el icono de “Nueva Capa” para agregar una capa.

Para insertar un fotograma clave, selecciona un fotograma en la linea de
tiempo, haz clic derecho y elige “Insertar fotograma clave”.

Los fotogramas clave permiten definir cambios importantes, como el

inicio o fin de una animacion.

Crear interpolacién clésica
Crear interpolacién de movimiento

Crear interpolacién de forma

Crear pincel
Cortar
Copiar
Pegar en el centro

Seleccionar todo
Anular todas las selecciones
Invertir seleccién

Linea de tiempo

Transformar >

s ML |~ Organizar > (e=5)
Alinear >

. cl=@a o
Distribuir en capas

S copa2 Distribuir en fotogramas clave

& copat 1

Creando en una interpolacion clasica

Linea de tiempo

s A 12° < @ > o W,
- @ ° I] ®‘ a 10 1 0 30
Q] capa_2

Q] capa_1 1

Usando la interpolacion clasica para
animar un botén por escala




3. Organizacion de Contenido en Fotogramas

Asigna un nombre descriptivo a cada capa (ej. “Fondo”, “Botones”,
“Animacion’).

Distribuye los elementos de la app en diferentes capas para mantener un
flujo de trabajo ordenado.

Utiliza el panel de propiedades para ajustar la duracion de los fotogramas

segun la velocidad de la animacion.

4. Configuracion del Escenario

Ajusta el color de fondo desde el panel de Propiedades.
Asegurate de que la opcion de escala de contenido esté desactivada para

mantener el tamano fijo en dispositivos moviles.

Documento

Configuracién de publicacién
Predeterminado
Més ajustes
Configuracién del documento
1280 Coincidir contenido

720 Escalar contenido
Aplicar al drea de trabajo

Escalar los intervalos

Més ajustes

Panel de propiedades donde puedes ajustar tamafo y color de fondo




5. Guardar el Proyecto

Guarda tu progreso desde del menu: Archivo > Guardar Como.

Nombralo como “MiApp_Proyecto” para mantener un orden en tus archivos.

o Guardar

Guardar como:

=9 Compartido

Etiquetas:

Favoritos

A\ Aplicaciones

M Adobe

@© Descargas )
@ adobe animate

= Escritorio
M assets

B Blackmagic Design
& iCloud Drive B

£} hyde

@ CapCut Drafts

Ubicaciones

Etiquetas
® Rojo

@ Naranja Nueva carpeta

@@ Almacenamie...e After Effects >

Formato del archivo:

PROYECTO.fla
{ é )

@ Documentos ¢ A QBuscar

Documento de Animate (*fla)

Cancelar Guardar

/entana para guardado de proyecto

Es recomendable guardar tus proyec-
tos en Adobe Animate por versiones, ya
que trabajar con multiples elementos
visuales y cdédigo puede generar erro-
res o hacer dificil revertir cambios. Para
evitar pérdida de trabajo, guarda co-
pias incrementales con nombres como
Proyecto_V1.fla, Proyecto_V2.fla, permi-
tiéendote regresar a una version ante-
rior si los cambios recientes no funcio-

Nan CoMmo espera bas.

Este método facilita el control del pro-
ceso, ayuda a identificar errores y mo-
nitorear cambios sin comprometer el
archivo principal. También es recomen-
dable complementar esta practica con
respaldos en la nube o0 en unidades ex-
ternas para mayor seguridad.
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Uso del Cédigo ‘stop’ para Controlar la Navegacion

El comando stop(); en ActionScript 3.0 es esencial para evitar que la ani-
macién avance automaticamente de un fotograma a otro, permitiéndote

controlar la navegacion de manera mas precisa.

1. Aplicacion del Cédigo ‘stop’

Selecciona el fotograma clave donde deseas detener la animacion.
Abre el panel de Acciones (F9).

- Escribe el siguiente codigo: stop();

Este simple cédigo detendra la reproduccion en el fotograma actual

hasta que se active una accion (por ejemplo, al hacer clic en un botdn).
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2. Ejemplo Practico

Si tienes una app con varias pantallas:
En cada fotograma clave principal, inserta el codigo stop();.

Luego, crea botones para navegar entre los fotogramas, utilizando el

siguiente codigo para el boton:
boton_siguiente.addEventListener(MouseEvent.CLICK, irASiguiente);
function irASiguiente(event:MouseEvent):.void {

gotoAndStop(2);

Este codigo indica que al hacer clic en el botdn llamado “boton_sigui-

ente”, la animacion saltara al fotograma 2 y se detendra alli.

Propledades
& @ O C so%

~ W Escenal
[d Actions : Fotograma 12
* Detener en este fotograma

La 1inea de tiempo de Animate se detendré/pausard en el fotograma en el que se insel
ién se puede utilizar para detener/pausar la linea de tiempo de clips de pelicu

Panel de Acciones con el cédigo stop() y el cédigo de navegacion basica




1. ¢Qué es un Movie Clip?

Los movie clips son simbolos en Adobe Animate que permiten crear ani-
maciones internas y reutilizables dentro de tu proyecto. Son fundamentales
para el desarrollo de apps interactivas, ya que facilitan la organizacion de los

elementos graficos y su programacion.

Un movie clip es un tipo de simbolo que tiene su propia linea de tiempo in-
dependiente. Esto permite que puedas animar elementos de forma aislada

sin afectar la linea de tiempo principal de tu proyecto.

Los movie clips son ideales para:

Animaciones repetitivas o en bucle.
Efectos visuales como destellos, parpadeos o movimientos continuos.
Elementos interactivos que requieren programacion especifica (botones

animados, banners, iconos).
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2. Creacion de un Movie Clip

Para crear un movie clip en Adobe Animate, sigue estos pasos:

1. Dibuja o importa un grafico en el escenario que quieras
convertir en movie clip.

2. Selecciona el grafico con la herramienta de seleccion (V).

3. Haz clic derecho sobre el grafico y elige Convertir en simbolo
(o presiona F8).

4. En la ventana emergente:
Asigna un nombre descriptivo (ej. “AnimacionBoton”).
Selecciona la opcidén Movie Clip.

Haz clic en Aceptar.

Nombre: | RECTANGULO

Nombre: | MENU|

TPo: Clip depelicula v  Registro: i%i

P:  Botén

Ahora veras que el grafico se ha convertido en un simbolo, con un

contorno azul que indica que es un movie clip.




3. Edicion de un Movie Clip

Una vez creado el movie clip, puedes 3.

agregarle animaciones internas:

1.

Haz doble clic sobre el movie clip 4,

para entrar en su linea de tiempo

interna.

Verads una nueva linea de

tiempo especifica para el

movie clip, separada de la linea

de tiempo principal.

<
>

m o
& Actions
Q] capa_1
& capa_2
Q& capa_1

Transformar
Organizar

Alinear

Separar
Distribuir en capas

Distribuir en fotogramas clave
Ruta de movimiento

Editar simbolos
Editar en contexto
Editar en nueva ventana

Editar seleccién

Intercambiar simbolo...
Duplicar simbolo...

., Convertir en simbolo...

Exportar secuencia PNG...
Generar hoja de Sprite...

Generar el atlas de textura...

Mostrar en la biblioteca

Convirtiendo en simbolo

Agrega fotogramas clave, interpola-
ciones de movimiento o cualquier
otro tipo de animacion.

Para salir del modo de edicion, haz
clic en el botdn de navegacion ubi-
cado en la parte superior izquierda

(breadcrumb).




4. Propiedades de los Movie Clips

Selecciona el movie clip y abre el panel de Propiedades (Ctrl + F3) para very

modificar:

Nombre de instancia: Importante para programar con ActionScript.
Transformaciones: Cambiar tamano, rotacion, opacidad.

Filtros: Aplicar efectos como sombras, resplandores o desenfoques.

Propiedades

Fotograma  Documento

& Botén

menu

Instancia de: MENU

L J

v Posicién y tamaifio

244,1 X 9783

99,85 Y 2334

v Efectos de color

Ninguno

v Fusién

Ocultar objeto

Convirtiendo en botén y agregando su descripcion

25



5. Ejemplo Practico: Animacién de un Botén

Vamos a crear una animacion simple 4. Haz doble clic para entrar en la
para un botén interactivo: linea de tiempo del movie clip.
1. Dibuja un botdn simple en el 5. Inserta varios fotogramas clave
escenario. (Fe) y crea una interpolacion
2. Conviértelo en un movie clip (F8). clasica para simular un efecto
3. Dale un nombre de instancia de “latido” (aumentar y dis-
en el panel de propiedades, por minuir el tamano).
ejemplo: botonAnimado. 6. Vuelve a la linea de tiempo principal.

*
5
7
rd

® O

L€ B N ¥ @ 4N

Maas E «0§

Fotograma con el tamano normal del boton Fotograma con el botdn escalado

Proceso de animacion del boton dentro del movie clip (Boton)
Ahora el boton tiene una animacion interna que se repetira

automaticamente cada vez que la app esté en ejecucion.
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6. Programacion
ActionScript 3.0

ActionScript 3.0 (AS3) es el lenguaje

de programacion utilizado en Ado-

be Animate para agregar interac-
tividad a las aplicaciones. Permite

controlar animaciones, gestionar

eventos de usuario, y crear aplica-

ciones mas dindmicas.

Panel de acciones (Comando rapido “F9")

Conceptos basicos:
- Eventos: detectan acciones del usuario (clics, movimientos,
teclas presionadas).
« Funciones: bloques de cdédigo que realizan tareas especificas.
- Instancias: objetos en el escenario que se pueden controlar
mediante programacion.




2. Configuracion del Entorno de Programacion

Selecciona un fotograma en la linea de tiempo principal

1.
2. Abre el panel de Acciones (F9).

3. Aqui es donde escribiras el codigo AS3

muu
@

Afiadir con asiste ’-@0

x
Acciones
Fotograma actual

v i Escena 1
Actions:12

[ Actions : Fotograma 12

* Hacer clic para ir al fotograma y detener
Al hacer clic en la instancia del simbolo espec1f1cado, la cabeza lectora se_mueve
e puede utilizar en la linea de tiempo p il d

Instrucciones:
P

Linea 23 de 23, Col 1

Pantalla del panel “Acciones




3. Uso del Cédigo ‘stop()’ para Controlar la
Reproduccion

Para evitar que la animacion se reproduzca infinitamente:
stop();

Este codigo detiene la reproduccion en el fotograma donde se coloca.

—}

Selecciona el primer fotograma de la linea de tiempo.
Abre el panel de Acciones (F9).
Escribe stop();.

N WON

Guarda el archivo (Ctrl + S).

|An| Sin titula- 1

x

Acciones =

~ G Escena 1 Fotograma actual

. Actions:12 -m O =
[l Actions : Fotograma 12 ctions & Q0

x
Fragmentos de cédigo =

S

stopQ);

v [ ActionScript

» (1 Acciones

v [ Navegacién de linea de tiempo
[ Detener en este fotograma
) Hacer clic para ir al fotograma y detener
) Hacer clic para ir al fotograma y reproducir
[ Hacer clic para ir al fotograma siguiente y detener
) Hacer clic para ir al fotograma anterior y detener
[} Hacer clic para ir a la escena siguiente y reproducir

[ Hacer clic para ir a la escena anterior y reproducir

[} Hacer clic para ir a la escena y reproducir

nimacién
» [ Cargar y descargar
» (] Audio y video

Linea 8 de 8, Col 1

Incorporando el cédigo stop() en el panel de acciones.




4. Programacion de Botones con ActionScript 3.0

Para enlazar fotogramas mediante

botones:

1. Crea un botén y dale un nombre

de instancia en el panel de

propiedades, por ejemplo: botonlr.

2. Selecciona el fotograma donde
quieres agregar el cédigo y abre
el panel de acciones (F9).

Codigo para Navegar entre

Fotogramas:

botonlr.addEventListener(Mou-

seEvent.CLICK, irAFotograma);

function irAFotograma(event:

MouseEvent):void {

gotoAndStop(5); // Cambia el 5 por el
numero de fotograma deseado }
Explicacion del cédigo:
addEventListener: Detecta el clic
del usuario.
MouseEvent.CLICK: Evento que se
dispara al hacer clic.
gotoAndStop(2): Navega al foto-

grama numero 2 y se detiene ahi.

addEventListener(MouseEvent.CLICK, f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_2);

f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_2(event :MouseEvent):void

{
'[ gotoAndstop(2);
22 }
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5. Ejemplo Practico: App Interactiva Basica

Estructura de la app:
Pantalla de inicio (fotograma 1): Botdn para iniciar.
Pantalla de contenido (fotograma 2): Informacién o animacion.

Pantalla final (fotograma 3): Botdn para regresar al inicio.

Pasos para Programar la Navegacion:

1. Crea tres fotogramas clave (F6) en la linea de tiempo.

2. En el primer fotograma, agrega un botdn btninicio.

3. En el segundo, muestra el contenido.

4. En el tercero, agrega un botéon btnRegresar.

Codigo para la Navegacion:

/| Detener la reproduccion automatica

stop();

// Botén para ir al contenido
btninicio.addEventListener(MouseEvent.CLICK, irAlContenido);

function irAlContenido(event:MouseEvent):void{gotoAndStop(2); }




// Botdn para regresar al inicio

btnRegresar.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

regresarlnicio);

function regresarlnicio(event:MouseEvent):void {

gotoAndStop(l);

Boton 1

Fotograma actual

1

2 /* Detener en este fotograma

8 La linea de tiempo de Animate se detendrd/pausard en el fotograma en el que se inserte este cédigo.
4 También se puede utilizar para detener/pausar la linea de tiempo de clips de pelicula.

5 %/

6

7 stopQ);

8

9} /* Hacer clic para ir al fotograma y detener

10 Al hacer clic en la instancia del simbolo especificado, la cabeza lectora se mueve hasta el fotograma especific
11 Se puede utilizar en la linea de tiempo principal o en lineas de tiempo de clips de pelicula.

12

13 Instrucciones:

14 1. Reemplace el nimero 5 del siguiente cédigo por el nimero de fotograma hasta el que quiere que se mueva la ca
15 *

16

17 enu.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_2);

18

19 [function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_2(event:MouseEvent):void

20

21

22 }

23

Boton Volver

Fotograma actual

/* Detener en este fotograma

La linea de tiempo de Animate se detendrd/pausard en el fotograma en el que se inserte este cédigo.
También se puede utilizar para detener/pausar la linea de tiempo de clips de pelicula.

i/

/* Hacer clic para ir al fotograma y detener
Al hacer clic en la instancia del simbolo especificado, la cabeza lectora se mueve hasta el fotograma especific

1)
2
3)
4
5
6
1% stopQ);
8
&)
10
11 Se puede utilizar en la linea de tiempo principal o en lineas de tiempo de clips de pelicula.

12
13 Instrucciones:

14 1. Reemplace el nimero 5 del siguiente cédigo por el nimero de fotograma hasta el que quiere que se mueva la ca
15 b

16

17 menu. addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_2);

18

19 function fl_Click rame_2(event :M E ):void

20

21 gotoAndStop(D;

2 }
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6. Organizacion del Contenido en Fotogramas Enlazados

Para estructurar el contenido de

forma eficiente en Adobe Animate:

1. Crea multiples capas en la linea
de tiempo para separar elementos
(botones, texto, animaciones).

2. Anade fotogramas clave (F6) para
dividir las secciones de la app.

3. Nombrar los fotogramas clave
usando etiquetas (clic derecho en el

fotograma - Insertar etiqueta).

Cdédigo para Navegar Usando

Etiquetas:

btnMenu.addEventListener(Mou-

seEvent.CLICK, irAMenu);

function irAMenu(event:Mou-

seEvent):void {
gotoAndStop(“menu”); // “menu”

es |la etiqueta del fotograma

}

btninfo.addEventListener(Mou-

seEvent.CLICK, irAlnfo);

function irAlnfo(event:Mou-

seEvent):void {
gotoAndStop(“informacion”); // “in-

formacion”

es |la etiqueta del fotograma

}




Consejos:

Usar etiquetas facilita la navegacion
sin depender de numeros de fotogramas.
Organiza los elementos visuales por capas

para mayor claridad.

Sin titulo: 1*

Escenal v

GALERIA

Etiquetas en la linea de tiempo y el cédigo

Propiedades

Objeto
Botén
menu
MENU
v Posicién y tamaiio
324,05 150,45
98,2 158,25

v Efectos de color

Ninguno

Fusién
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7. Manipulaciéon de Movie Clips para Animaciones
Interactivas

Los Movie Clips permiten crear animaciones reutilizables e interactivas

dentro de la app.

Coémo Crear un Movie Clip:

1. Dibuja un objeto en el escenario.

2. Hazclic derecho y selecciona Convertir en simbolo (F8).

3. Elige el tipo “Movie Clip” y asignale un nombre de instancia, por ejemplo:
animacionMC,

Codigo para Controlar un Movie Clip:

// Reproducir la animacion al hacer clic
animacionMC.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

reproducirAnimacion);

function reproducirAnimacion(event:MouseEvent):void {

animacionMC.play();

// Detener la animacion
animacionMC.addEventListener(MouseEvent MOUSE_OVER,

detenerAnimacion);

function detenerAnimacion(event:MouseEvent):void {

animacionMC.stop();




Consejos:

Los Movie Clips pueden contener su propia
linea de tiempo.
Puedes anidar Movie Clips para crear

efectos complejos.

% sin titulo: 1¢

« Escenal k& FOTO o 06 s M
Herramienta Objeto Fotograma ~ Documento C S & § 2

[ Clip de pelicula

‘ ANIMACION_FOTO

k2
Instancia de: FOTO

INEE
v Posicién y tamafio
AN 47485 X 6751

A 65215 )

v Efectos de color estilo
Ninguno )
s AL 12,00% 12 < B > @ m B oa »
N 500 o000 ety e e
[ Ocultar objeto a2
; e v —
Colocando un nombre a la instancia Es posible utilizar varias animaciones en

un movie clip, por lo tanto es posible crear

varias a modo de capas, una sobre otra.
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8. Optimizacion del Cédigo y Buenas Practicas

Para mejorar el rendimiento y la
organizacién de la app:

Usa nombres de instancia claros y - Minimiza el uso excesivo de animacio-

descriptivos nes automaticas. Usa stop() y controla

Agrupa funciones relacionadas en la reproduccion con eventos.

bloques para facilitar la lectura. Documenta tu codigo con comenta-

Elimina sonidos innecesarios o silenciar rios para entenderlo faciimente:
todos los sonidos cuando ya no se usen:
function fI_ClickToStopASounds|(e-

vent:MouseEvent):void

// Este botén silencia todos los sonidos
button_l.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fI_ClickToStopAllSounds);
function fl_ClickToStopAllSounds(event:MouseEvent):void{
SoundMixer.stopAll();}

function detenerAnimacion(event:MouseEvent):void {

animacionMC.stop();

«v
oo
z

rpoocoocooU g g

.......

Usando los fragmentos de cddigo




Para garantizar una estructura soélida en tu aplicacion, es fundamental

organizar el contenido en fotogramas de manera eficiente. Esto no solo
facilitara una navegacion fluida, sino que también mejorara la experiencia

del usuario, haciéndola mas intuitiva y agradable.

Los botones seran clave para permitir la navegacion entre los fotogramas,
donde cada uno contendra informacion o funcionalidades especificas.
Por ello, es crucial distribuir y organizar el contenido de manera logica y

ordenada en los fotogramas.

En caso de que existan subcontenidos (como animaciones o elementos
interactivos), estos deben colocarse dentro de movieclips. Un movieclip
es un contenedor que tiene su propia linea de tiempo con fotogramas, lo
gue te permite agregar contenido adicional, como animaciones, botones

o mas informacion, sin afectar la estructura principal de la aplicacion.



Consejos

adicionales:

Planifica la estructura: Antes de
comenzar, define coOmo se orga-
nizara el contenido en los foto-

gramasy movieclips.

Mantén la coherencia: Asegurate
de que la navegacion sea consis-

tente en toda la aplicacion.

Optimiza el uso de movieclips:
Utilizalos para agrupar conteni-
do relacionado y simplificar la

gestion de animaciones o inte-

racciones complejas.

Uso de Capas y Etiquetas

1. Crea capas separadas para cada
tipo de contenido (botones, texto,
imagenes, codigo, etc.).

2. Etiqueta los fotogramas clave
para identificarlos facilmente
en el codigo.

3. Agrupa elementos relacionados
en una misma capa para mante-

ner la organizacion.

Ejemplo de etiquetas en la linea de
tiempo:

Inicio (fotograma 1)

Contenido (fotograma 2)

Final (fotograma 3)
Esto facilita la navegacion usando
gotoAndStop(“Inicio”); en lugar de

numeros de fotograma.
function detenerAnimacion(event:-

MouseEvent):void {

animacionMC.stop();
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Para mejorar la experiencia del usuario, se pueden enlazar diferentes

secciones de la app a través de botones utilizando ActionScript 3.0. Es
recomendable utilizar nombres de instancia descriptivos para facilitar su
manejo en el cédigo.

Ejemplo:

botonSeccionl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, irASeccionl);
function irASeccionl(event:MouseEvent):void {

gotoAndStop(“Seccionl”);

Uso de Movie Clips para Animaciones y Elementos Interactivos

Como Crear y Controlar un Movie Clip

—

Crea un nuevo movie clip (Insertar > Simbolo > Tipo: Movie Clip).
Asignale un nombre de instancia, por ejemplo, animacion_mc.

ARade una animacion dentro del movie clip.

INEENIN

Controla la animacion con ActionScript 3.0:

animacion_mc.stop(); / Detiene la animacion al inicio



botonPlay.addEventListener(MouseEvent.CLICK, iniciarAnima-
cion);
function iniciarAnimacion(event:MouseEvent):void {

animacion_mc.play(); / Reproduce la animacién

botonStop.addEventListener(MouseEvent.CLICK, detenerAni-
macion);
function detenerAnimacion(event:MouseEvent):void {

animacion_mc.stop(); / Detiene la animacién

Antes de finalizar, es importante probar la aplicacion para de-

tectar errores y verificar su funcionamiento. Para exportarla:

1. Ir a Archivo > Configuracion de publicacion.
2. Elegir el formato deseado (HTML5, SWF, APK, etc.).
3. Ajustar las configuraciones segun la plataforma de destino.

4. Exportary probar en diferentes dispositivos.
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Productos que puedes exportar desde Adobe Animate
y sus extensiones.

AIR
1. Archivo SWF (.swf)
Descripcion: Formato nativo de Adobe Animate, utilizado para

animaciones interactivas y contenido multimedia en la web.

Usos:

Creacion de banners animados para sitios web.

Desarrollo de juegos simples o interactivos.

Integracion en paginas web mediante reproductores compatibles con
Flash (aunque este formato ha perdido popularidad debido al declive de
Flash Player).

Aplicaciones: Sitios web, presentaciones interactivas, publicidad digital.

2. Archivo HTML5 Canvas (.html)
Descripcion: Exporta la animacion como un archivo HTML5, compatible

con navegadores modernos sin necesidad de plugins adicionales.

Usos:
- Animaciones y contenido interactivo para paginas web.
- Juegos simples o aplicaciones web ligeras.
Presentaciones multimedia en linea.

- Aplicaciones: Desarrollo web, e-learning, publicidad digital.
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3. Archivo WebGL (.html)
Descripcion: formato basado en tecnologia WebGL, ideal para
animaciones 2D y 3D con alto rendimiento en navegadores.
Usos:

Animaciones complejas y graficos 3D interactivos.

Juegos en linea con graficos avanzados.

Visualizaciones interactivas para proyectos creativos.

Aplicaciones: juegos web, visualizacion de datos, proyectos artisticos.

4. Archivo EXE (.exe)
Descripcidon: Exporta la animaciéon como un archivo ejecutable
para Windows.
Usos:
Creacion de aplicaciones independientes para Windows.
Presentaciones offline o demostraciones interactivas.
Juegos o aplicaciones que no requieren instalacion.
Aplicaciones: presentaciones empresariales, aplicaciones educativas,

prototipos de software.

5. Archivo APP (.app)
Descripcion: Exporta la animacién como una aplicacién independiente
para macOsS.
Usos:
Desarrollo de aplicaciones nativas para Mac.
Presentaciones o proyectos interactivos para usuarios de Apple.
Aplicaciones: proyectos creativos audiovisuales, aplicaciones educativas,

demostraciones offline.




6. Archivo APK (.apk)
Descripcion: Exporta la animacién como una aplicacién Android
instalable.
Usos:
Creacion de aplicaciones moviles simples para Android.
Juegos o aplicaciones interactivas para dispositivos moviles.
Aplicaciones: desarrollo de apps moaviles, juegos para Android,

herramientas educativas.

7. Archivo GIF (.gif)
Descripcion: Exporta la animacion como un archivo GIF animado.
Usos:
Creacion de animaciones cortas para redes sociales o sitios web.
Banners publicitarios o elementos visuales ligeros.

Aplicaciones: redes sociales, marketing digital, blogs.

8. Archivo de Video (.mp4, .mov)
Descripcion: Exporta la animacién como un archivo de video en
formatos como MP4 o MOV.
Usos:
Creacion de videos promocionales o explicativos.
Exportacion de animaciones para plataformas de video (YouTube, Vimeo).
Integracidon en presentaciones o proyectos multimedia.
Aplicaciones: marketing digital, e-learning, redes sociales.
9. Archivo AIR (.air)
Descripcion: Formato para crear aplicaciones multiplataforma

utilizando Adobe AIR.
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Usos:

Desarrollo de aplicaciones para Windows, macOS, Android e iOS.
Creacion de aplicaciones ricas en multimedia e interactividad.

Aplicaciones: empresariales, juegos, herramientas educativas.

10. Archivo OAM (.oam)
Descripcion: formato de paquete utilizado para exportar animaciones y con-
tenido interactivo creado en Adobe Animate, especialmente disenado para su
uso en plataformas como Adobe Captivate o Dreamweaver.
Usos:
Integracion de animaciones interactivas en proyectos de e-learning.
Contenido multimedia en sitios web creados con Dreamweaver.

Exportacion de widgets o componentes reutilizables para otros proyectos.

11. Archivo IPA (.ipa)
Descripcion: formato de paquete utilizado para crear aplicaciones
instalables en dispositivos iOS (iPhone, iPad). Este formato se genera a través
de Adobe AIR o herramientas adicionales como Xcode.c

Usos:

Desarrollo de aplicaciones nativas para iOS.

Creacion de juegos o aplicaciones interactivas para iPhone y iPad.

Publicacion en la App Store de Apple.

Cursos interactivos en Adobe Captivate.

Desarrollo web: uso en Dreamweaver para enriquecer paginas web

con animaciones.

Prototipado: exportacion de elementos interactivos para pruebas o demostraciones.




Aplicaciones:
Aplicaciones moviles: Juegos, herramientas educativas, aplicaciones empresariales.

Prototipos: Pruebas de aplicaciones en dispositivos iOS.

Proceso para exportar a iPhone (iOS):

Usar Adobe AIR:
Configura el proyecto en Adobe Animate para exportar como AIR para iOS.
Genera un archivo .ipa que puede ser probado en dispositivos iIOS o subido

a la App Store.

Integracién con Xcode:
Exporta el proyecto desde Adobe Animate y abrelo en Xcode (herramienta de
desarrollo de Apple).
Ajusta los detalles de la aplicacion (iconos, permisos, etc.) y compila el

archivo .ipa final.

Pruebas en dispositivos reales:
Utiliza un certificado de desarrollador de Apple para probar la aplicacion en dis-
positivos iOS antes de su publicacion.
Recuerda que para hacer pruebas en un dispositivo Apple requerira de la com-

pra de una licencia. Para mas informacion: https://developer.apple.com




Configuracién de publicacién

perfil:  Predeterminado E Flash Player 32

ActionScript 3,0

PUBLICAR omb salida: ~ Sin titulo 1
Flash (.swf)

SWC Activar desbloqueo JPEG

OTROS FORMATOS

téreo

Envoltorio HTML Anular configuracién de sonido

Imagen GIF v Avanzado

Imagen JPEG
& Comprimir pelicula  Deflate

Imagen PNG Incluir capas ocultas
Paquete de OAM Generar informe de tamafio
Omitir sentencias trace
Imagen SVG " .,
Permitir depuracién
Proyector de Mac Optimizar para After Effects

Proyector de Win Proteger de importacién
Archivo .swf

Habilitar telemetria detallada

Limite de tiempo del script: 15 segundos

Seguridad de reproduccién local:  Acceder sélo a archivos locales v

are:  Ninguna

Panel de exportacion de archivos

Para mejorar la experiencia del usuario, se pueden enlazar diferentes secciones
de la app a través de botones utilizando ActionScript 3.0. Es recomendable uti-

lizar nombres de instancia descriptivos para facilitar su manejo en el cédigo.

Ejemplo:
botonSeccionl.addEventListener(MouseEvent.CLICK, irASeccionl);
function irASeccionl(event:MouseEvent):void {

gotoAndStop(“Seccionl”);
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Adobe Animate es una herramienta

poderosa para la creacion de con-
tenido interactivo, pero un mal uso
de su cédigo o configuracion puede
generar errores que afectan el ren-
dimiento y la funcionalidad de una
aplicacion. A continuacion, se descri-
ben algunos errores frecuentes, sus

causas y sus efectos en el desarrollo.

1. Errores en ActionScript 3.0 por
Cddigo Incorrecto

Uno de los errores mas comunes al
programar en ActionScript 3.0 es es-
cribir mal el cédigo o usar una sin-
taxis incorrecta. Por ejemplo, olvidar
un punto y coma (;), escribir mal el
nombre de una variable o usar una
funcion inexistente. Esto provoca
qgue el script no se ejecute, generan-
do mensajes de error como “1120: Ac-

cess of undefined property”.

Ejemplo de error:

Si se escribe gotoandSto(5); en lugar
de gotoAndStop(5);, Adobe Animate
mostrara un error porque la funcion

estd mal escrita.

2. Bucles Infinitos y Consumo Ex-
cesivo de Memoria RAM

Otro problema critico ocurre cuando
un elemento dentro de la animacion
entra en un bucle infinito, repitiéndose
sin control. Esto puede suceder cuan-
do no se usa correctamente el codigo
stop(); o cuando una animacion de Mo-
vieClip no esta programada para dete-

nerse en un punto especifico.

Ejemplo de error:

Si un clip de pelicula contiene una
animacion en bucley no se le agrega
stop();, continuara ejecutandose in-
definidamente, lo que puede sobre-

cargar la memoria RAM vy ralentizar



x
Errores de compilador

-
X il 2

Ubicacién Descripcién

Escena 1, Capa ‘Actions, Fotograma 12, linea 21, columna 14 1120: Acceso a una propiedad a no definic

1 error(es) 0 advertencia(s

Alerta de error

el nimero 5 del siguiente cédigo por el nimero de fotograma hasta el que quie

menu.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_2);
function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_2(event:MouseEvent):void

gotoAndStop(a);

Con error

menu. addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_2);

function fl1_ClickToGoToAndStopAtFrame_2(event:MouseEvent):void

gotoAndStop(2);|

Linea 21 de 23, Col 20

Corregido

TEC SUDAMERICANO
Desarrollo de Apps en Adobe Animate AS3

la aplicacion. En dispositivos con me-
NOS recursos, esto puede hacer que la

aplicacion se cierre inesperadamente.

3. Carga Incorrecta de Archivos
Externos

Cuando se trabaja con imagenes,
videos o sonidos externos, un error
frecuente es no verificar la existencia
del archivo antes de intentar cargar-
lo. Si la ruta del archivo es incorrecta
o el archivo no existe, la aplicacion

puede fallar al ejecutarse.

Ejemplo de error:

Si se usa var imagen:Loader = new
Loader(); imagen.load(new URLRe-
quest(“‘imagen.png”)); sin compro-
bar que imagen.png realmente exis-
te, la aplicacion generara un error en

tiempo de ejecucion.




1. Adobe Animate: Software de
animacion y disefo interactivo para
crear contenidos multimedia, juegos,
series de TV y publicidad web. Permi-
te dibujar, animar y agregar interac-
tividad desde una misma plataforma
2. ActionScript 3.0 (AS3): Lenguaje
de script basado en ECMAScript usa-
do en Animate para anadir interacti-
vidad, control de reproduccion y mos-
trar datos en tiempo de ejecucion.

3. Escenario (Stage): Area principal
donde se colocan y visualizan ele-
mentos graficos y animaciones; sirve

como lienzo de salida del proyecto.

4. Linea de Tiempo (Timeline): He-
rramienta visual que organiza capas y
fotogramas para controlar el flujo tem-
poral de la animacion.

5. Fotograma Clave (Keyframe):
Punto en el timeline donde comien-
Za unaanimacion o se aplica un cam-
bio visual; permite definir estados ini-
ciales o finales.

6. Simbolo: Objeto reutilizable (gra-
fico, clip o botdn) creado desde el Sta-
ge gue se almacena en la biblioteca
y puede instanciarse multiples veces.
7. Movie Clip: Tipo de simbolo con
linea de tiempo propia y controlable

via ActionScript durante la ejecucion.



8. Botén (Button Symbol): sim-

bolo interactivo con cuatro esta-
dos (Up, Over, Down, Hit) que res-
ponde a clics o toques.

9. Cdbdigo Stop(): funcidon en AS3
gue detiene la reproduccion del ti-
meline en el fotograma donde se
coloca.

10. Eventos (Events): acciones del
usuario o del sistema (como clics
o teclas) que el programa detecta
para disparar respuestas.

1. Listeners (Escuchadores de
Eventos): Cdodigo que escucha
eventos especificos usando
addEventListener(), ejecutando

una funcion al dispararse el evento.
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12. GotoAndStop(): método en AS3
que posiciona el playhead en un foto-
grama o etiqueta especificada y de-
tiene la reproduccion.

13. GotoAndPlay(): método en AS3
gue mueve el playhead a un fotogra-
ma o etiqueta indicada y continua la
reproduccion automaticamente.

14. Navegacioén entre fotogramas:
técnica que genera automaticamen-
te fotogramas intermedios entre dos
estados usando propiedades como
posicion, escala o rotacion.

15. Interpolacion de Movimiento
(Motion Tween): técnica para animar
la posicion, escala o rotacion de un
objeto en un rango de fotogramas.
16. Interpolacion de Forma (Shape
Tween): proceso que genera transfor-
mMaciones suaves de formas vectoriales
entre dos fotogramas clave.

17. Punto de Registro (Registra-
tion Point): marco de referencia in-
terno (coordenada 0,0) usado para
rotacion y escala, definido al crear el

simbolo.




18. Propiedades (Properties
Panel): panel donde se ajustan atri-
butos como tamano, posiciéon y color
de los elementos.

19. Biblioteca (Library): almacén de
simbolos, graficos y elementos reuti-
lizables dentro del proyecto.

20. Publicacion (Publishing): pro-
ceso de exportar la aplicacion en
formato SWF, HTML5 o APK para dis-
positivos moviles.

21. Coédigo de Navegacion: frag-
mentos de AS3 que permiten mo-
verse entre pantallas o secciones,
usando botones y eventos.

22. Responsividad: adaptaciéon de
la app a diferentes tamanos de pan-
talla en moviles, tablets y aplicacio-

nes antes de su publicacion.

23. Variables: elementos que alma-
cenan datos y pueden ser modifica-
dos en el codigo, como var
nombre:String = “Usuario”;.

24. Funciones (Functions): bloques
de codigo reutilizables que ejecutan
tareas especificas, como cambiar de
pantalla o reproducir un sonido.

25. Carga de Imagenes Externas:
uso de ActionScript para importar
imagenes externas en tiempo de
ejecucion.

26. Sonido en Animate: insercion
y control de audio con ActionScript
(sound.play();).

27. Optimizacion de Recursos: téc-
nicas para reducir el tamano del ar-
chivo final y mejorar el rendimiento
de la app.

28. Depuracion (Debugging): proce-
so de pruebay correccion de errores en

la aplicacion antes de su publicacion.
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Cédigos mas utilizados

1. Detener la reproduccion en un fotograma:
stop();

2. Ir a un fotograma especifico y reproducir:
gotoAndPlay(10); o gotoAndPlay(“inicio”);

3. Ir a un fotograma especifico y detener:
gotoAndStop(5); o gotoAndStop(“menu’);

4. Capturar eventos (ejemplo de clic en un botén):
boton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, irAPantalla); function
irAPantalla(event:MouseEvent):void { gotoAndStop(“pantalla2”); }

5. Controlar un MovieClip (reproducir, detener, ir a fotograma):
clip_mc.play(); clip_mc.stop(); clip_mc.gotoAndPlay(5);
clip_mc.gotoAndStop(“fi  nal”);

6. Detener todos los sonidos en la aplicacion:
import flash.media.SoundMixer; SoundMixer.stopAll();
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