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GUIA BASICA I3ZE AUTHORWARE 4.0

INTRODUCCION.

La presente guia busca servir dc apoyo para el manejo y desarrollo de software
educativo, utilizando herramientas de autor, concretamente el programa Authorware, de
la compaiiia Macromedia, lider en csta clase de productos. Sinembargo los temas
tratados pueden servir de guia para cualquier persona, en cualquier campo que desee

introducirse en el mundo del desarrollo de aplicaciones multimediales.

[.a idea basica de utilizar este tipo de herramientas ¢s que el estudiante sin necesidad de
tener conocimicntos en programacion pucda desarrollar sus propios trabajos. Hemos
tenido la oportunidad de tratar de realizar con estudiantes de¢ diferentes niveles en
Postgrados de Informatica Educativa o Computacion para la Docencia. encontrando
dificultades para poder hacer un material que sirva de apoyo real al docente en su diario

trasegar.

Inicialmente se tratd dc utilizar como apoyo las herramientas de desarrollos visuales,
tipo Visual Basic encontrando como gran dificultad el necesario conocimiento de
lenguaje de programac'ién o por lo menos la cenceptualizacion sobre diseiios orientados
a objcto. Por otro lado, el desarrolio utilizando la potencia del Himl puro o apoyado en
editores de paginas basados en hipertexto lograndose con gran facilidad trabajos de alta
calidad multimedial y amplio contenido pedagogico. El gran inconveniente hallado esta
al momento de requerirse interactuar con el usuario donde solo para algunos casos tales
herramientas permiten hacerlo.  Generalmente se requicre el apoyo de sollware para

programacion a nivel de JavaScript o ¢l propio lenguaje Java.

Ante estos inconvenientes las herramientas de autor, del tipo tratado, se convierten en
la real opcion y real posibilidad para obtener estos desarrollos. De las mas conocidas
son las producidas por Macromedia quién posce productos tales como Director, Flash y

Authorware. Fl abjctivo de cste trabajo esta orientado a este ltimo producto.
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AUTHORWARE 4
GUIA PARA DESARROLILO DE SOFTWARE EDUCATIVO.

AUTHORWARE?*

\§ 2 3
macrornedia¥
@ 1987-1997, Macromedia, Ine.

Authorware es uno de los mcjorecs y mas sencillos programas en la franja de
herramientas de autor, para crear interfaces usando colores y sonidos. Genera
aplicaciones multimedia multiplatalorma. Disefiado para aplicaciones de enseiianza
asistida pcr computador.

Es considerado ¢l entorno estandar para la creacion de aplicaciones multimedia
profesionales. Es un entorno de desarrollo visual que proporciona gran capacidad para

la creacion de aplicaciones multimedia profesionales.

Authorware 4 permite disefiar diagramas de flujo con los cuales se puede desarrollar las
representaciones. Resulta muy sencillo disefiar secuencias en las que intervengan
sonidos o videoclips, Este poderoso programa convicrte la creacion multimedial en

algo al alcance de todos.

VERSIONES.

IORWARE &

remans . ey
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Yersion 3 Version 4 Version S Aftain
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Existe hoy, en el afio 2000, la version Authorware S Attain, en el mercado, sin embargo
csta guia esta basada en la version anterior. La razon cs la siguiente, la version 5 no
reconoce los programas desarrollados en la version 3 y la tnica opcion de pasar a la
nueva version cs a través de la version 4. En el mercado se encuentra productos
desarrollados en Authorware 3 y por lo tanto trabajar con una version intermedia
proporciona los conocimientos necesarios y los avances requeridos para desarrollar un

excelente productn sin generar el abismo creado por la version 5.

L.a presentacion de las tres versiones es muy similar y difieren fundamentalmente cn las

opciones y la organizacion de las mismas.

La barra de herramientas cn la version 3 s¢ muestra asi:

|(Default Stylz)

Ing. Néstor Dario Dugue Méndez 3
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La barra de mends se ve asi:

La version 5 se muestra asi:

Barra de herramicentas

o
{Delault Style)

nr

Como se puede ver es similar a la de la version anterior.

Donde se aprecian cambios en la presentacion general es al iniciar el programa y por
ende en la funcionalidad del mismo. Pcro estos cambios no generan abismos entre las
versiones,

El autor ha tenido la oportunidad de trabajar con las tres versiones y aplicaciones

desarrolladas en la version 4 trabajan perfectamente en Authorware Atlain.

S Avthorware Attain

Tug. Néstor Dario Dique Méndc/ +
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A diferencia de.la version 4, la pantalla de inicio solicita que se defina si el trabajo a
realizar es una aplicacion o si se desca trabajar sobre un quiz. En ambos casos

proporciona algunas predefiniciones, que pueden facilitar la tarca.

Con esto se termina la presentacion dc las tres ultimas versiones de Authorware. A nivel
de las varias opciones existen diferencias, pero no ahondaremos en estas, pues el objeto
de esta guia no cs descubrir las mejoras o cambios en cada version y las notas anteriores
buscaban mostrar que ha pesar de dichos cambios la presente Guia Basica puede servir

de ayuda con cualquiera de las tres versiones.

Como muestra del avance constante de esta plataforma, Macromedia lanza su versién

5.1, ala cual se refiere este articulo que incluyo sin ninguna modificacion.

Macromedia anuncia Authorware 5.1

Por Redaccion, ZDNN 14 de diciembre de 1999, 17:57

Authorware 5.1, la actualizacion del programa de Macromedia para la
creacion de aplicaciones dirigidas a la formacion on-line, incluye nuevo
player web y soporte para Flash 4 y Quicktime 4. Ademas, permite la
distribucion en plataforma Windows y Macintosh. Authorware 5.1 es el
entorno de Macromedia para la creacion y distribucion de aplicaciones
interactivas destinadas a la formacion a través de Internet, intranet corporativa
0 CD-ROMs. Estas aplicaciones hacen un seguimiento de los resultados de
cada estudiante y los almacena en una base de datos externa. La infermacion
puede ser enviada facilmente a cualquier sistema de gestion estandar del
mercado, como Lotus Pathware. Esta nueva versidon del Authorware soporta los
formatos web y multimedia mas recientes, como Macromedia Flash 4, Apple
QuickTime 4, QuickTime VR y GIFs animados, e incorpora un nuevo web
player mas pequefio para la distribucion comprimida a traves de la red. El
programa también incluye un player Macintosh que permite a los

desarrolladores crear un proyecto unico y distribuirlo como una aplicacion

Ing. Néstor Dario Duque Mcnder 5
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multiplataforma para Windows y Macintosh. Ademas, la interfaz se ha mejorado
con model palettes, menus contextuales y barras de desplazamiento
opcionales. La actualizacion es gratuita para todos los usuarios registrados de

Macromedia Authorware 5. Macromedia: www.macromedia.com.

Ing, Neistor Dario Dugne Ménder.
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GUIA BASICA

Este material esta organizado de la siguiente manera: Se mostrara inicialmente todos
los elementos e iconos del soflware, posteriormente se profundizara scbre cada uno de
cllos apoyandose en ejemplos concretos, terminando al final desarrollando ¢jercicios
completos. Parte de lo requerido para una buena aplicacion realizada con Authorware
no forma parte del manejo del mismo, sino mas bien, de conocimiento de otros
programas y de otras habilidades. Se incluiran, en este material, algunas ayudas
relacionadas con estas tareas, tales como el manejo de archivos de sonido, la creacion

de imagenes, generar transparencia en imagenes, etc.

CONFIGURACION O SETUP

Antes de iniciar es importante definir unas caracleristicas que determinen nuestras

condiciones dc trabajo.

Lo podemos usar con la siguiente secuencia: Modify / File/ Propicrtics.

Authaiware

Quedando como se presenta a continuacion:

Ing. Néstor Dario Duque Méndez.
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Colors:

Background Color

Pulse el boton para cambiar el color del fondo de la ventana de la prescntacion. El color
del fondo se prefija a blanco. Para scleccionar otro color, pulsar el boton para desplegar
una paleta colorida y escoger el color deseado. El color seleccionado aparece en el

boton. Este sera el color que aparccera como londo cn el icono display.

Chroma Key Color.

Solo para tarjetas aue apoy an o soportan Chroma Key Color.

Center on Screen: Lo scleccionamos para garantizar que ¢l programa aparczca

centrado en la pantalla, independientemente de la resolucion del monitor.

Size: VGA (640x480): Es la resolucion seleccionada, si ecscogemos una mayor cstamos

Jimitando el uso solo a aquellos sistemas configurados igual o con superior resolucion.

Ing. Néstor Dario Duque Méndces. 8
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Title Bar: No marcado, para no visualizar la barra con el titulo del programa en la parte

superior

Menu Bar: Para que no se muestre durante la ejecucion del programa la barra de los
menus.
Los demas elementos de esta pagina o lengiieta los dejamos como se mucstra

anteriormente.

La pagina siguiente, nombrada como Interaction, se muestra asi:

Wait Button
Sc usa para cambiar las opciones dcl boton de espera. Puedo cambiar el tipo

presionando sobre el boton de espera.

L.abel

Permite cambiar la etiqueta (Label) que mucstra dicho boton. El botén tomara el

tamaiio proporcional al texto entrado

Mas adelante veremos la forma de no mostrar ningun boton en las pausas.

Ing. Néstor Dario Dugne Méndc/ 9
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On Return

Especifica si los usuarios retornan al inicio de la misma picza o al lugar donde estaban.

Restart Rcinicia desde el principio cuando Authorware vuelve a arrancar, colocando

todos los parametros con sus iniciales valores

Resume Al reiniciar se ubica en el punto donde el usuario salio, rctomando los valores

que se tenian al momento.

Transition

Selecciona una transicion que sera desplegada cuando el usuario retorna a la ficha:

Secarch Path
Define la localizacion de los archivos externos que Authorware necesiia cuando corre

una pieza (librerias, peliculas digitales y otros).

Windows Paths
Especifica el tipo de ruta de red, que el sistema retornara. Generalmente usamos UNC

(Universal Naming Convention)

Windows Names
Sclecciona el formato de nombre de archivos que el sistema manejara: DOS (8.3), o
Long Filenames, que permite 255 caraclcres para nombre de archivos. Para Windows

95, 98 y Windows NT solo se puede scleccionar Long Filenames.

in2. Néstor Dario Du jue Méndes "



GUIA BASICA DE AUTHORWARE 4.0

Ahora podemos iniciar nuestro viajc en la construccion de aplicaciones con Authorware.

Tendremos una pantalla como la mostrada a continuacion:

;Authorwaie

B

Podemos  distinguir  varios  elementos

detalladamente a continuacion,

LA BARRA DE MENUS.

importantes,

BARRA DE MENUS

CIERRA VENTANA
DE TRABAJO

NTANA DE

=

%
S

CIERRA AUTHORWARE

los cuales describircmos

LL.os mends arriba mostrados sirven para:

FILE.

Ing. Néstor Dario Duque Méndez.
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Sirve para crear (archivos y librerias), abrir (archivos y librerias), cerrar (ventanas
actuales y cerrar todas las ventanas cn el archivo actual, incluso las ventanas de la
biblioteca. Si se han hecho cambios a un archivo, Authorware invita a salvarlos),
guardar, compactar versioncs, crcar cjecutables, importar (texto, graficos, sonido, y
peliculas directamente en un display o icono de interaccion), generar ejecutables, definir

preferencias, configurar la impresion, imprimir y salir.

EDIT.
Sirve para deshacer, copiar, cortar, pegar, pegado especial (permite seleccionar el
formato de los volumenes del Portapapeles a ser pegado). seleccionar, buscar, manejar

objetos OLE, realizar cambios y controles sobre el icono seleccionado.

VIEW,
Permite definir los elementos que se van a mostrar al usuario: lconos, barra de menu,
barra de herramientas, paneles flotantes (panel de control y panel de inspeccion) y las

reticulas.

INSERT.
Permite crear modelos (segmento de linea de flujo con uno a mas iconos), cargarlos,
descargarlos, pegarlos. Se pueden pcgar copias del modelo en su trabajo tan a meiudo

como sc necesite. Ademas insertar imagenes simples en iconos de display, objctos OLE

o Control ActiveX,

Es posible inseriar diversos elementos realizados con diferentes aplicaciones, tal es el

caso de sonidos, hojas de calculos y graficos desde Excel, documentos de Word,

imagencs de Paint, presentaciones de Power Point, etc.

Se puede insertar el contenido de un archivo como un objeto de modo que se active
usando el programa que lo creo. Incluso permite generar vinculos, de tal manera que los

cambios cn el documento vinculado se rellejaran en el archivo Authorware.

Ing. Néstor Dario Dugne Ménde/ 12
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MODIFY.

Permite modificar las caracteristicas y propiedades de los iconos, modificar las
caracteristicas y propiedades de los archivos de trabajo. En la ventana de presentacion
permite modificar las propiedades de las imagenes (transparencia, colores de fondo,

posicion y tamafio) y la organizacion de las mismas dentro de la ventana (alineacién,

agrupacion, posicion relativa)

TEXT.
Usada para definir caracteristicas del texto como: Tipo de letra, tamafo, estilo,
alineacion, scrolling, ¢l formato de los nimeros, definir y aplicar cstilos.

Ademas en el caso de textos asociados con hipervinculos, es posible redefinir los

enlaces.

CONTROL.

Es la opcion para el control de la ejecucion del proyecto realizado.

XTRAS.

Permite desarrollar otras tareas. Tales como manejo de ortografia, libreria de enlaces y

conversiones de archivos sonidos.

WINDOWS.
Sirve para visualizar el panel de control, para visualizar y editar las variables y

funciones, crear display de calculos, definir el formato de los botones y cursores

HELP.

Muestra la ayuda de Authorware y la version actual.

ing. Néstor Dario Duque Méndez, 3
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LA BARRA DE HERRAMIENTAS

Situada bajo la barra de menus, son atajos convenicntes para tareas que pueden ser
realizadas desde los mentis.

De izquierda a derecha sirven para:
El icono de la Hoja en blanco, sirve para crear una ventana de programa nueva.

El icono de la Carpeta, sirve para abrir un archivo de Authorware ya editado.
Authorware mantiene una lista de los archivos que han sido trabajados recicnicmente. Si
en cste momento se esta trabajando con otro documento se dara la opcion de salvar los

cambios antes de cerrar,

El icono de los disquetes, sirve para guardar en disco todos los documentos abicrtos

(piczas y librerias), de inmediato y sin requerir grabar individualmente.

Il siguicnic icono (no resaltado) sirve para imporiar elementos hacia la ventana de
programa. Permite importar texto, grafico, sonido, peliculas directamente en los iconos
de display o intcraccion. Cuando se seiccciona aparcee una caja de dialogo para

determinar lo que se desea importar.

El icono de la fecha es el de deshacer o cancelar la accion anterior.

El icono de las Tijeras, sirve para recortar aquello que esté scleccionado en ese

momento, bien sea iconos, texto, imagencs, sonido, etc.

El icono de la Hoja doble, sirve para copiar aquello que esté scleccionado en ese

momento, bien sca iconos, texto, imagenes, sonido, etc.

Ing. Néstor Dario Duque Mendey. 11
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Cl icono del Portafolios, sirve para pegar aquello que se ha copiado o recortado con
anterioridad. Sera pegado en el display activo (en caso de ser un texto o imagen) o en el

punto de la ventana de programa donde aparezca el punto de insercion:

o
l".'_’:

4
=

El icono de los binoculos, sirve para buscar y/o cambiar, cadenas de textos, iconos con

un nombre determinado, variables, Tunciones dentro de la ventana de programa.

El ment: desplegaole (Text Styles), muestra el estilo de texto activo y permite cambiar y

aplicar estos estilos al texto seleccionado.

El icono B, sirvE para activar/desactivar la caracteristica de texto en negrita.

El icono 1, sirve para activar/desactivar la caracteristica de texto en cursiva (inclinada).

il icono U, sirve para activar/desactivar la caracteristica de texto subrayado.

El siguiente icono permite la ejecucion del programa. Permitiendo reiniciar desde el

inicio o desde la bandera blanca.

A continuacion nos encontramos con el icono de Panel de Control que oculta o hace
visible este objeto, con el cual controlamos toda la ejecucion del programa. Aparecera el

siguiente cuadro que permite, cstilo videocasetera, controlar la ejecucion:

A la derecha de estc encontramos los iconos de funciones y variable que permiten

definir y modificar las mismas.

Ing. Néstor Dario Duque Méndc~. 15
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Terminando esta el icono de ayuda, sirve para mostrar la ayuda de contexto de la que

dispone el programa.

BARRA DE ICONOS.

Situada ¢n una posicion similar a la presentada a la izquicrda de este recuadro, permite,
mediante el método dc "arrastrar y soltar", (drag and drop), colocar los diferentes iconos,
asociados a diferentes tareas, dentro de la ventana de programa, en el orden de la linca

de flujo.

Cl primer icono o icono de¢ Display § . Display lcon. sirve para afiadir una imagen o

25

texto. Los formatos disponibles son: *. tif; *.rtf} *.(x(; * pic; *.pct; *.pex; ¥ pnt; *.eps:
* bmp; *.dib y * rle, gif, jpg. Puedo dibujar objetos usando la caja de herramientas

asociada al display, importar imdgenes o traer texto o gralicos de otro display.

Para modificar las propiedades y/o disefio seleccione el icono en la linca de flujo y cscoja
Modify/Icon/Propertics.

Seguiremos en el orden descendente refiriéndonos a los iconos.

Icono de Movimiento .

.. Motion lcon, sirve para que el contenido de un display

describa un movimiento dentro de la pantalla, desde una posicion a otra. I'rimero se
coloca un display ¢n la linca de flujo. Luego se coloca cl objeto a animar, entonces

definimos las propiedades del movimiento en la caja de dialogo de este objeto.

Icono de Borrador fQ Crase lcon, sirve para borrar o preservar de la pantalla los

elementos que se indiquen con efectos determinados para la transicion.
s importante tener cuidado con ¢l uso de la opcion que define los iconos a preservar

pues puede borrar algunos que no deseemos.

Icono de Stop o espera i3<°, Wait lcon, sirve para detener la ¢jecucion del programa
durante el tiempo indicado y bajo unas condiciones determinadas (tiempo, acciones d.

raton o teclado).

ing. Néstor Dario Duyne Mcndez »
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El quinto y sexto icenos son conocidos generalmente en conjunto como  iconos de

Navegacion, sirven para poder ejecutar una parte del programa de forma repetida

Icono de Navegacion . Navigatc Icon, como sc explica adelante los iconos atados a
los iconos del armazon se llaman paginas. Se usan los iconos de navegacion para crear
enlaces que permitan saltan a las paginas especificas en un armazon. Cuando
Authorware encucntra este icono, va a la pagina que se prepard como un destino.
Cuando se define un enlace de navegacion, se define el tipo de destinacion, tal como ir
a una pagina adelante o hacia atras, saltando a una pagina, buscando el texto, o saltando
a la primera o ultima pagina del framework.

Se puede usar el icono de navegacion en dos formas:

a. Navegacion automatica, se coloca el icono de navegacion en cualquicr parte de la
linca de [Tujo, cuando Authorware encuentra ¢l icono, cjecuta cl enlace
automaticamente y va a la pagina del destino.

b. Navegacion controlada por el usuario, Asocia uno o mas iconos de navegacion a un

icono de interaccion para crear un armazon de navegacion. El icono de la interaccion

puede estar en el flowline principal o en la hoja de entrada de un icono del armazon.

Icono de Armazon o Encuadre 4524, Framework Icon, proporciona una manera facil
de preparar la navegacion en una obra de Authorware.

Ll icono del armazon prepara un ambiente diseiid para hacer la navegacion facil. El
ambiente tiene tres componentes: la ventana del armazon, un set de controlcs de
navegacion predefinido, y los iconos atados al icono del armazon. (Cualquier icono
atado directamente a un icono del arimazon se llama un pagelD.)

Una pagina no se limita a un icono de display que contiene texto y graficos. También
puede ser una pelicula digital, un sonido o una animacion. De hecho, si se usa un icono
de mapa, puedc hacer la pagina tan compleja como se quiera. Puede contener una

interaccion, una decision, otro icono del armazon con su propia cstructura de

navegacicn, o cualquier combinacion de iconos que se quiera colocar en la linca de

flujo.

Ing. Néstor Dario Dugne Ménder 17
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Icono de Decisién . sirve para que se cjecute una accion u otra en funcion de las
condiciones que hayamos establecido previamente. Cuando Authorware encuentra una

estructura de decision, el divide en caminos de acuerdo a los criterios definidos.

Icono de Interaccion sirve para realizar una accidn u otra en funcion de las
acciones del raton, de las entradas de texto. Se determinan las propiedades para el
borrado de objetos, su transicion, especificacion de pausa, y determina la apariencia de

los iconos.

Icono de Calculo

Icono de Grupo o de mapa | , sirve para poder agrupar una secucncia de iconos.
Agrupandose 16s iconos podemos resolver los problemas por modulos, facilitando la
apreciacion global y funcional claramente. Permite anidamiento, se puede poncr los
iconos del mapa dentro de otros iconos de mapa. Enfrentar el disefio de la aplicacion
por partes funcionales o modulos facilita enormemente esta tarea. Por ejemplo, si se
desea realizar una presentacion que posteriormente tendra juegos y también preguntas
de control. Podemos separar cada uno de estos temas en modulos y desarrollarlos
“independientemente” y dentro de estos a la vez tener grupos para cada pregunta o
juego y asi sucesivamente.

Cada rnapa de iconos tiene su propia linca de flujo.

Cuando Authorware encuentra un icono del mapa, ejecuta los iconos del mapa en el
orden en que ellos aparecen en el flowline (linea de flujo). Cuando termina de ejecutar
el ultimo icono, termina cl icono del mapa y ejecuta el proximo icono en la linca de
flujo principal (de la ventana donde sc encontraba el icono de grupo).

Se puede agrupar una serie de iconos cn la linea de flujo y escoger cn la barra de menas
modify/group. Los iconos seleccionados se colocaran en la ventana del nuevo icono de

mapa. Los iconds a agrupar pueden ser seleccionados con Edit/Select all o

enmarcandolos con el mouse.

Ing. Néstor Dario Duquc Mcndez, 18
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En la misma forma los puedo desagrupar, incluyéndose en la linea de flujo principal los

iconos del grupo (ue desaparece.

Icono de Pelicula Digital sirve para indicar que se ejecute una pelicula

digitalizada. Los formatos disponibles son: .flc; *.fli; *.cel, * bmp; *.dib; *.dir; *.dxr;

* mpg; *.mov; y *.avi, y peliculas director.
] y y

Icono de Sonido E sirve para que se active un sonido. Los formatos disponibles son:

* wav; *.pcmy *aif.

Icono de Videodisco sirve para establecer los parametros con los que se

visualizara un video procedente de un Videodisco digital conectado al computador.

LLos iconos de Bandera blanca i o Start y Bandera negra o0 Stop, sirven,

respectivamente para: ejecutar desde la bandera blanca, hasta la bandera negra. Cica un
rango de ejecucion dentro del programa. Es decir, permite la ejecucion de una porcion

del programa.

- sirven para cambiar ¢l color de los ironos

Los iconos de la paleta de colores, It
seleccionados. Permite diferenciar de una forma grafica una parte del programa dc otra.

Su funcion es so6lo visual.

LA YENTANA DE PROGRAMA

En la Ventana de Programa (aqui aun sin titulo: Untitled) es donde debemos arrastrar y
soltar los iconos de la barra de herramientas para ir conformando el programa en si

Si aparece el simholo de la mano (como en la imagen), supone que si pegamos algin

icono (previamente copiado o recortado), €ste aparecera en el lugar donde se indica.

ing. Néstor Durio Duque Méndcez 19
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=T Level 1

¢
ﬁ

Obsérvese la etiqueta que marca el numero de nivel a que se refiere esta ventana de
trabajo. Para nuestro caso Nivel 1 (Level 1). En la medida que se abren nuevas ventanas

0 sc ubican iconos de grupo este valor crece.

DISPLAY Y SUS BARRAS DE HERRAMIENTAS

T
B Untitled

Hcmos abicrto Aunthorware y hemos guardado (File/Save
As...) ¢l programa como: Mi programa.a4p. Después
arrastramos cl icono dc Display desde la barra de
herrantientas hasta la ventana del programa.

Ing, Méstor Dario Dugue Méndc.. 20
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Al hacer doble clic sobre el icono de display (Ejemplo de Display) aparece la ventana
de trabajo del citado display y dentro, su barra de herramientas. Los iconos que la

componen son muy sencillos:

(de izquierda a derecha) el puntero, para seleccionar objetos; la A para introducir textos;
la cruz, para dibujar lineas rectas y oblicuas; la \ para dibujar lineas libremente; y el
resto dibujan las formas que los representan.
Dentro del display podemos visualizar, a conveniencia, una scrie de paletas de

herramientas.

Attributes/Lines...(1)
Activa la paleta que nos permite cambiar el grosor y el tipo de ias lineas que

construyamos o tengamos seleccionadas.

Attributes/Fills...(2)
Activa la paleta que nos permite establecer un fondo (para una imagen o un objeto);
solido blanco, solido negro, rayas, puntos, ondas, ladrillos... O bien, dejarlo sin fondo

(None).

Attributes/Modes...(3). 3)
Activa la paleta que nos permite establecer el modo en que se visualizara el fondo de
una imagen: opaco, recortado, transparente, en modo inverso o en imodo borrado.
Es aconsejable utilizar el modo transparente, con €l, el color blanco de la imagen se

transforma, automaticamente, en transparente.

Attributes/Colors...(4) 4)
Activa la palcta que nos permitc cambiar el color, tanto del filete o contorno
(scleccionando el icono del lapiz). como ¢l dcl relleno (seleccionando ¢l boic de
pintura), del objeto activo.

Una parte del esquema del presente curso fue tomado de www.vallesnet, el cual se

refiere a Authorware 3.0. Se envio la version actualizada de algunos talleres al autor de

la misma.
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DIRECTOR Y AUTHORWARE

Director es otra de los programas de la casa Macromedia, especialmente hecha para
realizar animaciones, basandose en guiones tipo pelicula. Grandes obras se han
realizado con esta potente herramienta.

Authorware permite que se incluya dentro de sus presentaciones, guiones de Director.

Los guiones o peliculas de Macromedia Director son conocidos por la interactividad y
la habilidad de interpretar y responder al usuario, el computador, o a una entrada
externa.

Cuando sc importa a Authorware desde Director 4 o mayor estos incluyen porciones
Lingo (lenguaje para programar en Dircctor), la pelicula de Director puede permanecer
interactiva: se comporta y responde como lo haria en forma independiente.

Cualquier evento o mensajes a los que reacciona la pelicula de Director son usados
solamente para la pelicula y no son pasados a Authorware. Eventos que la pelicula de

Director no usa se pasan a Authorware.

Algunos dc los rasgos de Director no son soportados o requieren algun manejo adicional

para que puedan funcionar corrcctamente en Authorware.

Ing. Néstor Dario Duque Ménder 2
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PROGRAMA. TARJETA ELECTRONiICA ANIMADA

PRESENTACION TARJETA ELECTRONICA
En este ejercicio incluiremos unas caracteristicas no
vistas:

- Inclusion de sonido de fondo.

- Efectos en la aparicion de imagenes

- Animacion de imagenes

DISPLAY Musica Fondo:

Sonido de fondo: Clasica2.wav.

Concurrent (para que se cjecute simultaneamente).
Play Fixed Number times: 6. Se repite 6 veces.
Rate: 100%. Normal. Da velocidad de reproduccion
WAIT.

Siempre con eventos teclas y mouse. No aparecera el
boton

DISPLAY Fondo Triste.

Es igual a Paisaje Color, solo que se han
desaparecido los colores. Son dos objetos diferentes.
La entrada se hace con cfecto: Pattern. 3 segundos,
cn la pantalla completa (entire windows).

Para conseguir esta imagen se utilizo un programa de
proceso de imagenes y al guardar se dijo que en
formato de escala de griscs.

L.os efectos para entrada de un icono se consiguen con:

Modify/lcoin/Propierties/Transition.

(e Néstor Dario Duque Méndes,
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DISPLAY Luz.
Es una estrella que se movera de un lado hasta el otro de la pantalla.

IZs importante que se tenga presente que se debe tener fondo transparente.

Tratamiento previo a la Luz.

La estrella ha sido capturada y tiene un fondo alrededor. Lo que la mostraria de la

siguiente manera:

[xisten varias formas de corregir este problema, la mas sencilla es usando un programa
especializado para tratamiento de imagenes, y llevar la figura alli y generar un fondo
transparente para ue al ubicarla sobre un fondo de nuestra presentacion solo se vea la
forma relacionada con la luz y no su recuadro. La otra posibilidad es usar el programa
Paint de Windows, seleccionar el color que deseamos se haga t;':||15|)aremc (teniendo
presente que no esté este color en otras zonas de la figura donde vamos a actuar).
Tomamos este color con el gotero y automaticamente se selecciona el borrador y
manteniendo presionado el botdn derecho del mouse procedemos a borrar dicho
recuadro. Esta operacion permite borrar solamente la parte que descamos se haga

transparente sin borrar otros elementos que no tengan el color seleccionado.

Icono Movimicnto de la Luz.

La estrella entrara por el lado derecho y pasara hasta perderse por el lado izquierdo En
las propiedades dcl icono de movimiento selecciono desde el display Luz.  Tipo de
animacion Dircet to Point (se mueve cntre los dos puntos en linca recta) Defino 10
sceundos para animacion. Wait Until Done, para esperar hasta que se ejccute cste
accion antes de continuar la siguicnte tarea en la Linea de flujo. Es importante recordar

que defino el movimiento, arrastrando desde la posicion inicial, el objeto a mover hasta

¢l punto dondc termina la accion.
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DISPLAY Paisaje Color.
Es ¢l fondo anterior pero con colores. Quercnios que se sobreponga sobre cl anterior,
lentamente. El efecto descado se consigue con: Build To Left. Con una duracion de 10

scgundos y alcctando solo el drca que cambia.

BORRA Fondo Triste.
Puesto que ya no lo necesitamos desaparece. En otro caso al borrar el Fondo Color se
veria de nuevo, lo cual no es deseable. Es importante recordar esto para ejercicios mas

complicados. No sc olvide que los display se sobreponen sobre los anteriores a menos

que se borren.

DISPLAY Mensaje.

Es un mensaje de amistad como el siguiente: La belleza de la amistad  hace que los

dias tristes se conviertan en paisajes hermosos. Debemos utilizar un texto Vvistoso

(buena lctra, color. centrado).

g, Néstor Dario Puque Méndes
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MOVIMIENTO Animac t Mensaje.
A diferencia del caso anterior, ahora el movimiento lo dividimos cn dos partes. Esta
primera movera el mensaje en una ruta combinada entre circular y recta, hasta dejarlo

centrado en la pantalla. Damos para csto un ticmpo (6 seg.). El texto se debe colocar

desde la parte derecha inferior.

MOVIMIENTO Animac | Mensaje.

Mueve el mensaje desde la posicion actual, en linca recta hasta que desaparezca

completamente por la derecha. Tiempo 7 seg.

BORRA Paisaje Color.

Desaparecer el Fondo con efecto: Zoom to Point.

Salida.

Quit()

Ing. Néstor Dario Duque Mcnde- 2%
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CREACION DE RUTAS PARA MOVIMIENTOS

Muchas veces los movimientos sencillos no satisfacen nuestros deseos de animacion.
En estos casos Authorware nos facilita la creacion de rutas (path), que pueden ser
movimientos rectilineos o curvilineos.

En la figura se mucstra un ejemplo de como podria ser uno de tales.

El tipo seleccionado es Path To Point.

Se aprecian en la ruta diferentes indicadores. Cuando vemos los triangulos, estos han
generado una via rectilinea. Cuando vemos los puntos estos han permitido trazar curvas.
La forma de construirla es la siguiente: Luego de descargar la imagen, colocamos un
icono de movimiento cn la linca de flujo. En el momento de cjecucion el sistema se
detendra para la programacién de este icono. Se determina que ¢l tipo de movimicento
sera Path To Point. Estando sobre la imagen (al picar sobre esla aparece un triangulo
lleno), se arrastra hacia un punto cualquicra, trazando una linea cntre estos dos puntos.
Se puede realizar nuevamente este procedimiento, cuantas veces sc¢ desee y se genera la

ruta deseada. Si se quiere que estos puntos no se unan por una linea recta sino por
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curvas, solo se debe seleccionar un punto intermedio, sobre la linea, al picar repetidas
veces alli, aparecera un punto, desplazando este trazamos un nuevo camino.

Al final presionamos sobre ¢l boton Preview, para ver la trayectoria que seguira el
objeto y la velocidad del mismo. Si se desea antes de dar OK, modificamos los
parametros deseados.

Para definir como ruta una circunferencia, se realiza el mismo proceso anterior, pero el
movimiento inicial parte cuando el puntero es un punto. La piimera distancia
seleccionada es ¢! diametro, en la parte de la trayectoria ubico ¢l puntero (un punto) y

abro la circunferencia. Al final solo resta unir ios puntos inicial y final.

Ing. Néstor Dario Duque Ménder. 8
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CULESTIONARIO

Parte importante dentro del proceso de cnsefianza es el poder ir determinando los
avances obtenidos.

Este capitulo se tratara de una forma simple de realizar evaluaciones sobre contenidos
presentados anteriormente. Por lo tanto este no se debe tomar como independiente sino
mas bien como complemento de los elementos tratados en paginas anteriores.
Recomendamos a que a los ejercicios desarrollados los complementemos con la parte
relacionada con los cuestionarios.

La interaccion con los usuarios es muy importante y es una ventaja de la potencia que

proporciona Authorware, sobre otras herramientas.

Veremos en este apartado la utilizacion de nuevos iconos, en particular el de intcraccion

Con este icono y sus diferentes modalidades podemos realizar comunicacion directa con

el usuario y responder a diferentes acciones, tanto a nivel de teclado como del mouse.

Se pueden tener diferentes tipos de respuestas o elementos para que el usuario
' comunique al sistema su decisién: Button (botones), Hot Spot (punto de luz),Hot Object
(Objeto caliente), Target Arca (Area de Blanco), Pull-down Menu (Menu depsplegable),
Conditional (Condicional), Text Entry (Entrada de Texto), Keypress (P’resionar una o
mas teclas), Tries Limit )Limite d¢ Intentos), Time Limit (limite de tiempo), Fivent

(Eventos).

Fil conocimiento de estos elementos v la forma como podemos obtener comunicacion
con el usuario permiten a fravés de diversos mecanismos, generar aplicaciones donde se
presenten diversas alternativas o rutas que scguir. Con esto queremos decir que no solo
para el caso de los cuestionarios, seran usados estos iconos. Cualquier tipo de
interaccion con el usuario debe manejarse apoyados en los mecanismos que aca
mostramos. Opciones de salir, de entrar por diversos caminos, ampliar un tema en

particular, estardn presente en todos los desarrollos que se salgan del rigido esquema
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secuencial, donde después de una pantalla mostramos otra y otra y asi sucesivamente.

Subvertir esto implica generar diversos caminos que se puedan tomar dependiendo de

las circunstancias concretas, los deseos o capacidades dcl usuario.

PROGRAMA. CUESTIONARIOS

El esquema siguicnte muestra un sencillo programa que:

l.

s

=

(>

Da un saludo de bienvenida

Pregunta el nombre y apellido del alumno.

Los almacena en variables.

Presenta un fondo tipo cuaderno

Prescnta el cuestionario, pregunta a pregunta.

Dc acuerdo a la respuesta, acumula correctas o incorrectas (en variables)

Al final presenta los resultados.

La parte nueva en el gjercicio es el mancjo de ICONOS DE INTERACCION. Para este

RN

5] saludo

nombre

3.

[§1)

Cual &g b mpellido?

apellido

? 5.
|
nambre=EntyTet@"nonibire”

Elorra anteripres

Fonrlo

Bienvenicla a Cuestionana
soiudo
5 seguncos

continug

apellido=Entry Texi@"apellido”

) Level 2
Limpia saludo

Preguntas de suthorware |
boratitulos :
resullado
53509

zalir

rrespuestal
macrormecha

2R

Level 4
comecta
canectas =cotreclass |
& segundos
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ncorrer tas

nconeslas smeoneiive |
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ejemplo trabajaremos con RESPONSE TYPE: Text Entry. Lo que significa que las

acciones se tomaran dependiendo del texto que introduzca por teclado el usuario, como

respuesta a una pregunta planteada. El mecanismo es el siguiente:

1

En un icono Display, presentamos la pregunta

2. Colocamos icono de Interaccion y dentro del icono de grupo, por cada respuesta

verdadera y un icono para cualquier otra respuesta. Este debera ser el ultimo
lamado. Los demas tendran por nombre el de la respuesta esperada. NOTA: Si se
nombran con letras mayusculas, solo asi sera valida la respuesta, si se hace con

minuscula, cuilquicr combinacion cs valida. Tener cuidado con las tildes.

Pregunta: Por qué el icono de Grupo, de la Interaccion Nombre tiene * ?

-
J.

Dentro de cada grupo de las posibles respuestas, incluida *, se puede programar lo
que se desee. Ej: Mensaje, sonido y se puede ir acumulando las respuestas correctas
e incorrectas, usando variables.

El acumulador se programa en un icono de Calculo:

Correclas:=correctas+1

Al final se entregan los resultados que se consiguieron.

Los contenidos de las variables los puedo mostrar encerrando entre llaves {} la

misma, asi:

Valores correctos son: {correctos

Para capturar el valor del nombre y los apellidos, que fueron solicitados en los primeros

iconos, se usan variables y se le asigna lo digitado, asi-

Variable:=EntryText@ nombre del icono”

fng. Néstor Dario Duque Ménder, .
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El nombre de cada icono de Intcraccion es importante, puede ser utilizado

posteriormente para capturar las respuestas digitadas. Como se acaba de ver.

Propiedades de los Interactivos de Texto:

Type: Text Entry. Como lo hemos dicho. Existen mas opciones, segun las necesidades,
tales como: Button (para manejar respuestas con botones, cajas de chequeo, etc. ) Hot
Spot (el usuario picgl en un arca determinada), Hot Objeto (picar o moverse sobre un
objeto determinado), Target Area(cuando deseamos que el usuario arrastre un ohjeto
dentro de area cspecifica en el display de interaccion), Pull Down Menu (cuando el
usuario puede escoger comandos, condicional (se toma accion segiin una condicion, por
ejemplo tres intentos fallidos), key Press (cuando el usuario digita una o mas teclas.
Especialmente util para test de escogencia multiple), Time Limit , Tries Limit (se toma
accion después de cierto numero de intentos) y mas. Algunas dc las anteriores la
manejaremos mas adelante.

Para nuestro caso:

Incremental Matching: Permite que el usuario en un intento digile una parte vy
posteriormente digile el resto.

Por otro lado estan los clementos que ignora: MayUsculas, espacios (recordar que un
espacio separa palabras), palabras y puntos adicionales, orden de las palabras de la

respucsta.

La lenglieta de RESPONSE definir acciones segun la respuesta dada.

Ing. Néstor Dario Duque Ménde, .
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Para tener control sobre el objcto captura desde teclado, puedo realizar lo siguiente
ejecuto la aplicacion, cuando esta llegue al momento de pedir ¢l dato dc entrada.
Presiono simultancamente CTRL+P y luego doble click y aparece una ventana como la

siguicnte:

Puedo definir all? el tipo y caracteristicas del texto que se ingresara, define la tecla con
que se terminara la entrada; Generalmente RETURN.

Entry Marker: Define si aparece o no un pequeiio triangulo que indica que esta
solicitando entrada de datos.

Ignore Null Entries: Para que Authorware ignore teclas incorrectas digitadas.

En LAYOUT. Ademas de definir la posicion de la caja de entrada de datos, podemos
determinar la cantidad maxima de caracteres esperados y define si al digitar este nitimero

de caractéres sc debe considerar como si ademas se hubiese presionado return.

i System

En la medida que los programas van crecicndo, su depuracion se hace mas dificil. Una
buena ayuda que nos presta Authorware, consiste en permitir realizar ajustes en ticmpo
de ejecucion.

Esto se hace dando CTRL+P en el momento que deseemos detener la aplicacion v alli

podemos hacer los cambios requeridos. Continuamos con CTRL4P.

Ing. Néstor Dario Durue Ménde/ 33
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Otra forma es colocar iconos sin darles tarcas aun, lo cual hace que el proceso se
detenga, para pedir las propiedades requeridas. Especialmente, esto ultimo, lo podecmos
usar para los iconos de Borrado, pucs estaremos siempre con los clementos previos a

mano, para seleccionar lo que quiero borrar.

Ahora manejemos otros elementos de interaccion.

I3 ullimas preguntas - v

En este caso los elementos utilizados son los botones (Button) y el Hot Object.

En el primero generamos una serie de botones que el usuario debe picar para elegir su
respuesta y dependiendo de esta accion se toma un camino dentro de los grupos ligados
al icono de interaccion

Para el caso de los objetos calientes (Ilot Object), el mccanismo es similar con la
diferencia que en lugar de tener un boton tenemos un objeio (texto, imagen, etc.) y sobre
cllos debemos picar para tomar una decision.

LLos botones pueden ser de diferentes tipos, y esto fo pedemos scleccionar al momento

de definir las propiedades de la interaccion. Pantallas como las mostradas a

continuacion facilitaran esta tarea:

Ing. Néstor Dario Duque Mcude. o



GUIA BASICA DE AUTHORWARI: 4.0

El Hot Object, implica como e¢s logico, seleccionar un objeto dentro de la pantalla
corriente en la aplicacidn. Se debe determinar el tipo de accion a tomar para informar
que se ha dado una orden al sistema, esto puede ser un sencillo click en el mouse, un
doble click o solo posicionando el cursor en el objeto. También puedo definir la forma
como se presentara el cursor en momento de ejecucion al pasar sobre un objeto

caliente. Tal como lo vemos en este gralico:

1ne. Néstor Dario Dugue Ménder 3
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INTERACTIVOS CON ACCIONES PERPETUAS

En muchas ocasiones es deseable permitir al usuario que mediante una opcién (boton,
area caliente, etc.), pueda realizar un procedimiento especifico. Casos normales son: Ir
al inicio de la presentacion, salir o imprimir. Ahora, donde colocar estas opciones?. Lo
ideal seria que estuviesen siempre disponibles a lo largo de la presentacion o en una

parte de la misma.

A continuacion se presenta mediantc un corto ejemplo la programacion de tal

requerimiento.

l.a clave de este ejercicio se encuentra en el interactivo llamado siempre, aca se
encuentran tres posibilidades, denominadas inicio, salir e imprimr, que desde luego
realizaran estas operaciones. Los demas elementos del programa son irrelevantes para

nuesiro caso y solo permite que se pueda visualizar lo planteado. Se inicia con un fondo,
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luego se descarga una figura la cual se mueve, luego se borra, se trae una nueva figura y
se le da animacion a través de rutas curvilineas. Los iconos dc cspera (wait), nos
permiten poder tomar las decisiones del interactivo.

Veamos cada una de las opciones. Lo primero es decir que, como se nota ¢n los grupos
del interactivo, el tipo de respuesta se obtendra desde botones. Hemos tomado cste por
simnlicidad, pero cualquier otro tipo es permitido. Entonces, los botones tendran los
nombres inicio, imprimir y salir.

Si el usuario decide presionar ¢l boton de inicio, el sistema transficre el puntero de
ejecucion al icono figura vy se recorre secuencialmente la linea de flujo (es una
transferencia incondicional). Aparece una pregunta: Por que no ir al primer icono
[lamado fondo?. Dejamos esta inquictud como ejercicio.

El segundo botdn (salir), solo debe generar un comando para salir del programa. Esta
orden ya la hemos programado con anterioridad.

El siguiente busca imprimir el contenido de la pantalla actual, algo similar a lo conocido

como el Print Screen en Windows.

Recordemos que cuando el {lujo de un programa entra en un interactivo exige que se
tomme uno de los caminos para poder continuar. No seria conveniente que para quc el
usuario siguiera, tuviese que optar por una de estas opciones, de por si especiales y
deseables solo en algunos casos. Un lector adelantado diria que se resuelve el problema
colocando un icono de seguir adelante, lo cual es valido. Pero existe un tipo especial de
Interactives, los que siempre estaran disponibles en cualquier momento y sera opcional
to:nar estas rutas. El programa tendra una secuencia normal, que sera rota solo cuando
se opte por uno de los elementos de este interactivo. Esto lo dcterminamos

scleccionando la casilla de Scope Perpetual (ambito que cubre: Perpetuo).

Todos las opciores deben tener esla caracteristica seleccionada, de lo contrario el

sistema se detendra exigiendo que alguna de ellas sea escogida
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AMBITO
PERPETUO

Veamos la programacion de cada una de ellas:
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% GoTo(lconlD@"figura”)

El grupo de Inicio contiene un icono de calculo, al cual hemos nombrado con la misma
operacién que contiene, por facilidad para comprenderlo. La programacion del icono de

calculo es:

GoTo(lconl D@ "figura)

Lo que indica al programa que debe ir (GoTo), al icono identificado (IconlD), con el
nombre figura. Obsérvese que el nombre esta entre comillas, para indicar que es el
nombre de un icono y no una variable. Si se quisiera podria tenerse el mismo efecto con

la siguiente secuencia de ordenes:

identfigura:=lconlD@"figura"

GoTo(identfigura)

Es importanie anotar dos detalles con relacion a la funcion GoTo, poco deseable en los
lenguajes de programacion por las mismas razones ya planteadas: La transferencia es
incondicional y permanente, lo que quiere decir que el sistema acepta la orden y la

cumple, no importando lo que suceda y que luego de estar en este icono seguira el
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proceso como si fuese su punto original (no regresara al punto desde donde fue
transferido a menos que el flujo asi lo dctermine). Por otro lado, es posible cnviar a

cualquier punto que se desee mientras los iconos tengan nombres tinicos.

El grupo ascciado a ia opcion de salir, solo contiene un icono de calculo que esta

programade, como se sabe, con quit()

Por altimo tenemos la alternativa de imprimir. La funcién que nos permite realizar esta

tarea es : PrintScreen()

PrintScreent)

Con la cual como se dijo anteriormente, se imprimira lo que en este momento se
visualice en la pantalla. La impresora donde se enviara el trabajo es la definida por

defecto o predeterminada.

Se deja como ejercicio al estudiante para que aplique esta interaccion con otros lipos de

elementos de respuestas, por cjemplo 1ot Spot y ot Object.

Sobra resaltar que el anterior ejercicio nos permitio el uso de las variables (identfizura)

y de las funciones (PrintScreen, GoTo y Quit).
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EMPAQUETAMIENTO Y LLAMADOS A PROGRAMAS EXTERNOS.

Authorware permite que lucgo de realizar un programa con este sc¢ pueda generar un

programa ejecutable.

La opcion es: File/Package
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Con esto se genera un programa ejecutable que no requiere de Authorware para ser
utilizado. El sistema empaqueta las imagencs, sonido y otros elementos. Se debe tener
en cuenta que es necesario llevarse la carpeta Xtras y los programas que apoyan algunos

dispositivos y tipcs de componentes (nombrados como A4* *).

LLAMADAS A APLICACIONES AUTHORWARE.

Ademas de proveer la posibilidad de trabajar en forma modular en una presentacion a
través de los iconos de grupo, con Authorware se puede enfrentar un proyecto en varios
bloques por separado, realizados incluso en diferentes maquinas y despues “juntarlos”

por medio de una aplicacion que los llame.

Authorware posee funciones que nos permiten ejecutar otras aplicaciones Authorware,

como las siguientes:

JumpFile(*vidson”)

Esta funcién salta y ejecuta la aplicacion de Authorware llamada vidson.

Para que pueda ser llariado, el programa debe ser antes empaquetado. Es recomendable
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que se use la opcion mostrada, por que ocupa menos espacio y requiere menos del

sistema.

JumpFileReturn(“vidson™)

La diferencia con la anterior radica que al terminar la aplicacion llamada (debe terminar
con quit(0)), cl control regresa al programa que ejecuto esta funcion. En el caso anterior

no sucedia esto.

LLAMADAS A OTROS PROGRAMAS DESDE AUTHORWARE.

En muchas ocasiones, por situaciones del proyecto, nos vemos en la necesidad de
gjecutar desde una aplicacion de Authorware programas que sean ejecutados por
software diverso. Esto estd previsto en Authorware mediante las funciones JumpOut y

JumpOutReturn:

JumpOutReturn(“\CLIC.EXE”,” \JUEGOS.PAC")
Para este caso estamos invocando el programa CLIC en el directorio actual (Clic, ¢s un
programa especial para desarrollar facilmente rompecabezas, sopas de letras,

asociaciones y crucigramas), y con ¢l se abrira el archivo juegos.pac (que es un paquete

de actividades del tipo enumerado).
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SONIDO Y VIDEO

Como se dijo al inicio de esta guia, una gran ventaja que tiene Authorware es la

posibilidad de manejo de sonido y video en las presentaciones.

A continuacion se presenta un sencillo ejemplo donde se mostraran algunas
caracteristicas, propiedades y configuraciones a tener en cuenta cuando se trabajo con

estos elementos.

Varios de estos elementos se han trabajado, sin embargo, al reunirnos se deben tencr en

cuenta algunas situaciones especiales.

Lo primero que se configurd fueron las propicdades del archivo

(Modify/File/Propierties)

Definimos que la presentacion en el momento de cjecucion sera centrada cn la pantalla.

Seleccionamos tamaiio de 640*480, para garantizar que se pueda correr en pantallas de
mas baja resolucion, y desmarcamos la aparicion de barra de titulos, barra de menus y

barras de tareas.
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Escogimos un fondo crema, dado que la pelicula digital que se incluye tiene un fondo

oscuro y se genera un buen contraste.

La siguiente es la linea de flujo:

vidson.adp

A pesar de lo corto y minimo nimero de iconos, nos servira para adelantar importantes

comentarios.

Veamos las propiedades de algunos dec los iconos. Recordemos que el nombre en el

primer espacio es el titulo del icono.

Para esle icono se ha colocado la propicdad Concurrency en Concurrent. Por defecto su
valor es Wait Until Done, lo cual implica que el sonido se ¢jecutard y solo luego de
terminar dara paso al siguiente icono, lo cual llcva a tener un tiempo en la presentacion
con el fondo solamente. Fl dejarlo Concurrent, definira que al momento de iniciar ¢l

sonido se cjecuta simultaneamente cl display siguiente y ¢l sonido se mantiene.
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En la propiedad Play los valores posibles son: Fixed Number of Times o Until True.
Scleccionamos el segundo el cual, aunque su fin es cjecutar ¢l icono hasta que sc dé
una condicion, n;s garantiza que el sonido de fondo estari hasta ¢l final del programa.
Podriamos tener el mismo efecto trabajando con la primera opcion y deliniendo un
namero de tiempos, tal que se repita hasta el momento de terminar la corrida (para este

caso bastaria con 3 tiempos).

Los dos iconos siguientes Fondo (se colocd un fondo claro) y Presentacion (El titulo de

fa presentacion: (L.a Mariposa), no tienen ningan elemento especial.

La primera pausa ha sido nombrada como Infinito y sus propicdades se colocaron asi:
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Se busca que solo continuie la presentacion cuando se presione una tecla o se haga click
en el boton del mouse. Por lo anterior el Tiempo Limite es infinito. No se mostrara

ningun botén.

Con el borrador desaparecemos el fondo y el texto de presentacion. Al desaparecer el

fondo insertado quedara nuevamente el fondo por defecto. que lo dijimos anteriormente

es crema, sobre éste se ubicara el cuadro de la pelicula.

Se llama la atencion sobre algunas propiedades de este icono y acciones realizadas

sobre el.

Se alcanza a apreciar, en la parte pesterior del cuadro de propiedades, que el cuadro de
la pelicula cubre gran parte de la pantalla y esta ubicado en el centro de la misma. Por

defecto, este es un pequeiio cuadrado ubicado en la esquina superior izquierda.
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Al momento de ejecucion se detuvo el programa (Cirl-P), se amplio el cuadro y se ubico
en la posicidn actual. En caso de presentar alguin problema para realizar esta tarea ir a la
lengiieta Layout y cambiar los primeros parametros para que permita que esto se haga.
Otra propiedad que es importante tener en cuante es Audio On. Si se deja marcada,
como aparece por defecto, el sonido de la pelicula reemplazara al sonido que se esté
escuchando en gl momento. En caso de que la pelicula no tenga sonido se vera en
silencio, pues el sonido de fondo ha sido reemplazado.

Tendremos al final una espera de 10 segundos.

Properties: Wait Icon

Se ha optado por solo tener como mecanismo de continuacion el ticmpo (Click del
Mouse y presion de tecla deshabilitados), puesto que se desea que antes de terminar, el

vsuario tenga unos segundos frente a la pantalla donde se ha terminado de correr la

pelicula.
Por ullimo el icono de salida programado. como ya debe ser habitual, con quit().
Terminado el proceso, debemos grabar y se recomienda usar la opcion File/Save and

Compact (Grabar y compactar), la cual optimiza el almacenamiento. Pcro esta opcion

tiene una restriccion, no puede grabar con el nombre que tenia anteriormente.
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Si se desea tener un programa cjecutable (no requicre de Authorware para que se pueda
correr), con la opcion File/Package s puede lograr. Este punto se tocod al inicio de la

uia,

i}

NOTA: Sidesco distribuir ¢l ejecutable debo tener presente las siguientes anotaciones:

Para que las transiciones de pantalla y algunos otros efectos sc pucdan visualizar, debo
incluir 1a carpeta Xtras, como un subdirectorio del dircctorio donde se cncuentra ¢
cjecutable Es recomendable sicmipre incluirla.

Si he usado tipos de letras especiales, se debe incluir los ficheros TTF de ¢l directorio
\windows\fonts.

Para que los videos s¢ puedan visualizar debo copiar desde el direclorio donde [ue
instalado Authorware, los archivos Adviw.xmo y Adviw32.xmo al directorio dcl
gjecutable cimpaquetado. Si estas cosas no se hacen sc generara un mensaje de error al

momento de cjecucion,

Para incluir peliculas de Director (otro programa de Macromedia), debo incluir la

carpeta Director desde cl directorio de instalacion de Authorware.
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