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Master En ActionScript 3.0

Presentación

El Master en ActionScript 3.0 que presenta MGP está orientado a todo aquel profesional que desea especializarse en la creación de aplicaciones interactivas que corran en cualquier plataforma usando el reproductor Flash Player.

 ActionScript 3.0 es un lenguaje de programación orientado a objetos (POO), utilizado en especial en la creación de aplicaciones web y proyectos multimedia animados e interactivos creados en el entorno Adobe Flash CS5.

ActionScript 3.0 es un lenguaje basado en especificaciones de estándar de la industria ECMA-262, un estándar con el que trabaja también Javascript, de ahí que ActionScript se parezca tanto a este lenguaje de programación.
La versión más reciente es 3.0 y ha mejorado significativamente  en el manejo de programación orientada a objetos al ajustarse mejor al estándar ECMA-262 y es utilizada en las últimas versiones de Adobe Flash y Flex 4, el cual mejora su rendimiento en comparación de sus antecesores, además de incluir nuevas características como el uso de expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las clases.
Además al aprender a programar en ActionScript 3.0 estará dando un paso gigante  y se estará preparando para comenzar una nueva aventura con el Adobe Flex 4 el cual se va a utilizar para crear aplicaciones RIA y Web más robustas y con conexión a bases de datos.
Duración
El curso tiene una duración de 4 meses haciendo un total de 96 horas, los cuales se dividen en las siguientes partes:

· Mes I ActionScript 3.0 Programación Orientados a Objetos I
Creación de páginas web y portafolios profesionales altamente impactantes.
· Mes II ActionScript 3.0 Programación Orientados a Objetos II
Creación de páginas web y portafolios profesionales altamente impactantes

· Mes III Animación basado en ActionScript 3.0
Orientado a realizar todo tipo de animación y efectos especiales a base de programación AS3.

· Mes IV ActionScript 3.0 y XML
Manejo de información de tipo texto, imágenes, videos y sonidos en  grandes cantidades en forma dinámica y externa.
Requisitos
Debido a que el Máster en AS3 se va a plantear no solo en la programación sino también en la parte visual, esto implica el manejo de objetos vectoriales y mapa de bits a la perfección. Por lo tanto el participante deberá tener sólidos conocimientos del Adobe Flash Profesional CS5, así como el perfecto uso de los elementos más usado en esta aplicación, como los símbolos, fotogramas, escenario y conocer todas las técnicas de animación que existe. También es importante saber usar a la perfección el Adobe Illustrator CS5 o anterior a esta y el Adobe Fireworks o Photoshop CS5.
Metodología
Las clases son 100% prácticos y tiene como objetivo principal realizar un taller o proyecto en cada tema avanzado, además el participante deberá entregar al finalizar cada mes un proyecto profesional.

Proyecto del primer mes.- CD Multimedia o portafolio web profesional.
Proyecto del segundo mes.- Web o proyecto Multimedia con todos los estándares que implican.
Proyecto del tercer mes.- Web o proyecto Multimedia con animación y efecto todo controlado desde clases en AS3, no utilizando línea de tiempo.
Proyecto del cuarto mes.- Web administrables vía XML, con manejo de datos externos como impacto visual, galería de trabajos, reproductor mp3, reproductor de videos, generador de noticias.
Materiales
Cada participante contará con un hosting o servidor de espacio ilimitado que Master Group Perú les brindará, para que puedan subir sus proyectos y verlos en línea. Y un sub dominio proveniente desde nuestro servidor web.

De esta forma al finalizar el curso el alumno tendrá un portafolio de 4 trabajos altamente profesionales que también les servirá como carta de presentación para conseguir sus futuros clientes. Además  de esto, todos los trabajos y proyectos finales de los alumnos serán publicados en la página de Master Group Perú y en sus respectivas redes sociales tanto facebook mgp, twitter mgp y youtube mgp.
Y al finalizar el curso también podrán recoger un DVD de video tutoriales con todos los temas de la curricular explicados al detalle.
Instructor
Abel Espinoza Herrera, profesional experto con estudio de ingeniería de sistemas y especializado en los productos Adobe y aplicaciones multimedia, domina los siguientes programas: Flash, Dreamweaver, Fireworks, Catalyst, AS3, FLEX 4, Illustrator, After Effects, Soundbooth, Photoshop, AIR, PHP, MySQL, AJAX, CSS, Creación de Juegos 2D, Aplicaciones Comerciales y con una experiencia profesional como docente por más de 15 años.

A lo largo de su carrera a repartido sus conocimientos en diferentes Instituto, Universidades ocupando cargos de docente así como también cargos administrativos como jefe de proyectos, dirección académica, entre otros.

También ha escrito libros, relacionados a Flash, Flash con PHP y XML, Dreamweaver, Creación de tiendas en línea con Dreamweaver y PHP, ActionScriop 3, Animación en Flash, entre otros. 
Plan Curricular

A continuación presentamos el plan curricular por meses y con los temas que se van a tocar en cada sesión, así como los proyectos y talleres que se deben realizar al comprender ciertos puntos o comandos de AS3.

I MES CREACIÓN PROYETOS MULTIMEDIA PRIMERA PARTE
1. FUNDAMENTOS DE ACTIONSCRIPT 3.0
· Qué es ActionScript?

· Por qué usar ActionScript?

· La plataforma Flash CS5 para programar en AS3
· A quienes podemos programar o controlar con AS3
· Programación AS3 en línea de tiempo

· Usar el panel acciones

· Depurar códigos AS3
· Reconocer y corregir los tipos de errores en AS3

· Taller “Creando nuestro primer script dentro de una película flash y en línea de tiempo”
2. INTRODUCCION A PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS
· Que es programación orientado a objetos

·  Creación de clases
· Estructura de una clase

· Que es el constructor de clases

· Trabajar con métodos y objetos

· Como vinculamos una clase a un documento flash

· Crear una clase para un objeto específico

· Taller “Crear nuestra primera clase basado en programación orientado a objetos”
3. CREAR Y USAR VARIABLES 
· Que es una variable y para se usa

· Definir variables en línea de tiempo y dentro de las clases
· Asignar valores a variables

· Recuperar valores de variables

· Tipos de datos que soportan las variables

· Variables locales

· Variables globales 
· Variables constantes

· Capturar propiedades de clips de películas y almacenarlos en variables
· Taller “Capturar variables de objetos de la escena y realizar cambios con la misma”
4. EVENTOS DE MOUSE PARA GENERAR INTERACTIVIDAD CON MOUSE
· Que son eventos
· Como se añaden eventos a un objetos
· Eventos de mouse 
· CLICK , DOUBLE_CLICK

· MOUSE_OVER, MOUSE_OUT 
· MOUSE_DOWN, MOUES_UP
· MOUSE_MOVE, MOUSE_WHEEL

· ROLL_OVER, ROLL_OUT
· Cambiar estado de y forma del puntero del mouse

· Taller “Crear barras de navegación interactivas I”

5. CREAR Y USAR FUNCIONES 
· Qué es una función y para que se usan
· Usar funciones propias del Flash para controlar nuestras películas
· Definir nuestras propias funciones
· Que es la función constructora
· Definir funciones con parámetros
· Funciones con retorno de valores

· Taller “Crear proyectos que donde podamos usar funciones simples y personalizadas”
6. EVENTOS ENTER_FRAME Y DE TECLADO  INTERACTIVIDAD CON TECLADO
· Cómo funciona el evento ENTER_FRAME
· Añadir evento ENTER_FRAME a los objetos
· Remover o quitar eventos
· Manejar eventos de teclado
· KEY_DOWN
· KEY_UP

· Capturar códigos de teclado para poder controlar los objetos
· Taller “Crear animación controladas por el teclado”
7. TRABAJAR CON DISPLAY OBJECTS I 
· Nombrar instancias desde la barra de propiedades
· Acceder a propiedades y métodos de los objetos
· Controlar propiedades de objetos como:

·  Posición
· Escala
· Rotación
· Transparencia

· Ancho
· Aalto.

· Exportar objetos desde la biblioteca como clase

· Taller “Crear objetos interactivos mezclando eventos de mouse y propiedades de clips de película”
8. TRABAJAR CON DISPLAY OBJECTS II
· Importar objetos de biblioteca a clases personalizadas

· Usar el método addChild para mostrar objetos

· Creación dinámica de objetos en el stage

· Organizar elementos dentro de la escena uno encima de otro

· Controlar Movie Clips embebidos
· Taller “Crear y controlar toda una plataforma web con objetos provenientes de la biblioteca si usar línea de tiempo, capas ni fotogramas”

9. OPERACIÓN ARRASTRE Y COLISIONES

· Comando para arrastrar y soltar objetos en toda la escena.
· Arrastrar en determinadas zonas o áreas.
· Controlar otros objetos con la técnica arrastrar
· Colisión de dos objetos
· Colisionar objetos con bordes de la escena
· Taller “Crear Ventanas Flotantes que se puedan arrastrar, maximizar y minimizar”

10. ESTRUCTURAS Y CONDICIONALES
· El uso de la condicional if
· Operadores de relación y operadores lógicos
· Declaraciones compuestas

· Declaración else
· Declaración else if, usar if anidados
· Condicional switch-case
· Taller  “Creación de juego rompecabezas para niños”
11. CREAR ENLACES A OBJETOS EXTERNOS

· Uso de la clase URLRequest para poder invocar objetos externos (HTML, JPG, SWF, ZIP, RAR, etc) al Flash.

· Uso del método navigateToURL, para generar enlaces a páginas HTML.
· Uso de la clase Loader para mostrar JPG y SWF en el stage.

· Taller  “Creación de la primera página web en Flash con AS3”

12. CREACION Y MANEJO DE BUCLES REPETITIVOS
· Que son bucles repetitivos y como se usan

· Crear y usar del loop for
· Crear y usar del loop while
· Taller  I  “Creación de Tablas de Operaciones Matemáticas”
· Taller  II “Visualizar objetos en filas y columnas”

· Taller  II “Crear Barras de Navegación a base de bucles”

II MES CREACIÓN PROYECTOS MULTIMEDIA SEGUNDA PARTE

13. ACTIONSCRIPT 3 Y LAS FUNCIONES MATEMATICAS 
· Entender los operadores matemáticos y tipos de datos

· Alinear objetos respecto al stage

· Generar números aleatorios

· Redondear números y delimitar un rango de números aleatorios

· Taller – “Posicionamiento de objetos en forma aleatorio”
14. CREACIÓN Y USO DE ARRAYS 
· Crear un array

· Referenciar un index en un array

· Acceder a un elemento por su index

· Encontrar un index
· Operaciones de consulta con arrays
· Taller – “Crear un menú popup con basado en arrays”
15. CARGAR ELEMENTOS EXTERNOS DENTRO DE UNA MISMA ESCENA

· Cargar imágenes en grandes cantidades
· Cargar archivos SWF en un mismo stage
· Creación de una precarga para cada modulo o película

· Trabajar con modos de visualización fullpantalla  y pantalla normal

· Trabajar con formularios en AS3 y PHP para crear página de contacto

· Taller “Crear un CD O Web Multimedia, segundo portafolio”

16.  APLICACION Y USO DE LAS CLASES AVANZADO
· Herencia de clases

· Extender clases

· Entender métodos

· Uso de propiedades

· Instanciar clases

· Configurar varias clases

· Creación de Packages (paquetes)

· Ejercicio – “Crear objetos basado en varias clases y con herencias”
17.  INCORPORANDO SONIDOS A UN PROYECTO FLASH

· Importación y ejecución de sonidos, usar la clase Sound() para incorporar sonidos externos

· Canales de sonido, usar la clase SoundChannel() para controlar el stop y play del sonido

· Transformación dinámica del sonido, usar la clase SoundTransform() para controlar el volumen del sonido

· Taller “Crear Reproductor Multimedia MP3 basado en arrays”

18. INCORPORANDO VIDEOS A UN PROYECTO FLASH 
· I mportando y usando videos mediante AS3

· Visualización de webcams

· Streaming de video

· Control de Videos Play, Pausa, Stop, Next, Prev
· Taller “Crear visor y reproductor de videos basados en array”

19. TRABAJAR CON TEXTO EN AS3 

· Textos dinámicos en la jerarquía de clases
· Formateo de la caja de texto
· Formateo del contenido de los TextFields

· Textos multilinea

· Campos de entrada de texto

· Cargar texto formateado con HTML

· Aplicar estilos con CSS

· Scroll de textos
· Scroll de objetos 
· Taller “Crear un visor de noticias mesclando textos HTML y con CSS”
20. TRABAJAR CON MAPA DE BITS Y  API DE DIBUJO DE AS3
· Trabajar con la clase Mapa de bits.
· Conversión de gráficos a mapa de bits
· Dibujo de líneas
· Aplicación de dibujo con el mouse
· Creación de formas
· Creación de degradados
· Control de curvas
· Taller “Aplicar proyectos con efectos especiales que utilicen mapa de bits”
21. TRABAJAR CON COMPONENTES DESDE AS3
· Uso del componente Combo
· Uso del componente Boton

· Uso del componente Scrollpane

· Uso del componente Textimput

· Uso del componente Datagrid

· Uso del componente Loader
· Taller “Crear Formularios basados en componentes”
· Taller “Crear Galería de  imágenes utilizando el componente Loader y la clase Tween”

III MES ANIMACIÓN CON ACTIONSCRIPT 3.0
1. INTRODUCCIÓN A LA ANIMACION 
· Introducción al curso
· ¿Cómo funciona la animación?
· Línea de tiempo o Actionscript
· Cálculo y render

· Tiempo contra fotogramas

· Taller “Crear nuestra primera animación a base de AS3”

2. ANIMACIÓN USANDO VECTORES I
· ¿Qué es un vector y cómo usarlo en animación?
· Movimiento en un eje
· Movimiento en dos ejes
· Limitando el espacio usando rebotes
· Limitando el espacio usando la reaparición

· Taller : “Crear una tarjeta virtual”
3. ANIMACIÓN USANDO VECTORES II
· La aceleración también es un vector
· Coordenadas cartesianas y coordenadas polares
· Creando una clase Vector2D
· Aplicando la clase Vector2D
· Mover múltiples objetos

· Taller: “Crear una postal navideña”
4. SISTEMA DE FRENADO

· Introducción
· La ecuación de frenado

· Aplicando la ecuación a elementos gráficos

· Calcular el final del movimiento

· Cambio constante de objetivo

· Taller: ”Como generar una tira de imágenes”
5. MOVIMIENTO CIRCULAR

· Introducción
· La ecuación del movimiento circular
· Aplicando la ecuación a elementos gráficos
· Mover múltiples objetos
· Utilizar la interacción del ratón
· Taller: ”Como generar una tira de imágenes controlados por el mouse”

6. CASO PRÁCTICO: MENÚ CIRCULAR

· Creación básica del menú

· Interacción con el ratón

· Aplicando las ecuaciones de frenado

· Puesta en marcha del proyecto

7. ONDAS SINUSOIDALES

· Introducción
· La ecuación sinusoidal
· Aplicando la ecuación a elementos gráficos
· Aplicando la ecuación a diferentes propiedades

· Creación de efectos gráficos usando la ecuación

· Taller  : “Crear Efectos Visuales”

8. MOTORES DE TWEEN

· ¿Qué es un motor de Tween? 
· Motores de Tween existentes
· Aplicaciones prácticas con Tween

9. TWEENMAX

· Introducción e Instalación
· Sintaxis básica
· Múltiples propiedades
· Cambio en el color
· Eventos
· Funciones de easing
· Características especiales

· Aplicaciones prácticas.
10. CASO PRÁCTICO: VISOR DE IMÁGENES

· Introducción
· Animación inicial

· Añadiendo interactividad

· Transiciones

· Navegación lineal
· Finalización y puesta en marcha

11. ANIMANDO EN 3D

· Breve introducción al mundo 3D en Flash
· Utilizando Vector3D y la tercera dimensión Z
· Rotaciones en 3D

· Aplicaciones prácticas

12. CASO PRÁCTICO: MENÚ CIRCULAR 3D

· Introducción
· Colocando los objetos en círculo
· Animando los objetos en círculo
· Orden Z
· Orientando las imágenes
· Utilizando el ratón para modificar la velocidad
· Seleccionando los objetos
· Reseteando las posiciones
IV  MANEJO DEL  ACTIONSCRIPT 3.0 CON XML
1. EMPEZANDO A TRABAJAR CON XML
· Que es el XML

· Plataforma Dreamweaver CS5 para editar XML

· Documentos XML bien formados

· Documentos XML validos
· Taller “Ejercicios introductorios prácticos”

2.  FUNDAMENTOS Y CREACION DE XML EXTERNOS
· XML Intuitivo
· Creación de XML
· Adición de nodo
· Modos de estructuración de XML
· Estrurando XML a base de nodos y atributos
· Taller “Creando XML, Noticiero a base de nodos y atributos”

3. DTDS. ELEMENTOS Y ATRIBUTOS

· Qué es una DTDs
· Escribiendo nuestras DTDs
· Talleres:
Realizar una DTD para escribir artículos.
Realizar una DTD para mantener nuestro bookmark.
Realizar una DTD para representar novedades.
Escribir XMLs para ambas DTDs y verificar que son correctas

4. DTDS. ENTIDADES

· Talleres:
Modificar las DTDs anteriores de artículos y bookmark
trabajando los nuevos conceptos de entidades.

· Enumeración de algunas DTDs existentes 

· La DTD para él: HTML3.2, DocBook, WML, Mathtml, QAML etc...

· ¿Dónde encontrar más DTDs?

· Aprovechar las que ya están creadas o crear las nuestras en función de ellas.
Práctica:
Realizar un documento XML basándonos en la QAML.dtd utilizada para escribir FAQs.

5. CONEXIÓN DE FLASH CON XML A TRAVES DE AS3
· Clases AS3 que permitan comunicar AS3 con XML

· Invocar XML externo.

· Utilizar la clase XML para albergar el XML externo

· Descarga de datos XML a arrays

· Visualización de datos provenientes de un XML

· Taller “Mostrar contenidos XML en campos de textos”.



6. CREANDO XML DESDE EL AS3

· Creación de XML
· Adición de nodo
· Listas de XML
· Recuperación de Elementos de XMLList
· Control de Atributos
· Taller “Estructurar y manejar XML en el  mismo AS3”.

7. DATOS  XML EN COMPONENTES FLASH 
· Uso de componente Combo para recuperar datos de XML
· Uso de componente Datagrid para recuperar y mostrar información.
· Uso de componentes TileList y List
· Generar búsqueda de datos
· Taller:
Crear Galería de Imágenes usando componente combo.
Crear Lista de Productos usando Datagrid
Generar un buscador simple

8. CREANDO UNA GALERIA DE IMÁGENES APARTIR DE UN XML

· Taller Galería de Imágenes
Creando XML de galería en Dreamweaver CS5
Conectando el AS3 con el XML
Descargar información del XML a arrays
Crear Galería de Imágenes

9. CREANDO UN NOTICIERO EN XML Y AS3

· Taller Noticiero XML, AS3, CSS
Estructurar el XML del noticiero
Crear plataforma gráfica del Noticiero
Invocar XML y distribuirlos a arrays
Implementación de Noticiero

10. CREANDO REPRODUCTO MP3 EN XML Y AS3

· Taller Reproductor MP3
Estructurar XML para el reproductor XML
Creación plataforma gráfica del reproductor
Preparar sonidos para el reproductor
Implementación de reproductor MP3

11. CREANDO UN VISOR DE VIDEOS EN XML Y AS3
· Crear Visor de noticia con XML y AS3
· Manejar Videos con XML y flash
· Personalizar controles de videos
· Trabajar con visor para full screen. 

12. PRESENTACION FINAL DE PROYECTO
· Implementación de proyectos web basados en XML

· Entrega de proyectos

· Publicación de proyectos 

