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	Si eres un amante de la tecnología Flash y el desarrollo de Código Abierto, te sentirás afortunado al saber que algunas personas de la comunidad de Flash están desarrollando herramientas realmente poderosas destinadas a integrarse con el Software de Código Abierto existente. El resultado: un entorno de ensueño para la creación de Flash SWF.  A partir de ahora no tendrás necesidad de pagar ningún tipo de licencia y en adición podrás modificar el código fuente de cualquier herramienta.

A través de este artículo pretendo ensamblar todas las piezas necesarias para hacer que esto pase.  En otras palabras, quiero explorar contigo la poderosa combinación del compilador MTASC con la IDE Eclipse (robustecida con algunos plugins para la escritura de ActionScript y la previsualización de SWF).  Lo mejor de todo es que puedes desarrollar, en algunos casos, una aplicación por completo sin salirte del entorno propuesto.

Deja que te muestre lo fácil y rápido que puedes crear archivos SWF desde cero con estos juguetes gratuitos:

Uniendo las partes. 

Primero debes descargar todo el software necesario:

MTASC
Para comenzar a instalar el software puedes descomprimir el compilador de ActionScript MTASC en cualquier carpeta.  Este poderoso compilador de línea de comando de código abierto te permitirá producir archivos SWF sin necesidad de utilizar el entorno de desarrollo de Macromedia Flash. Este software está basado en la mejor tecnología de compilación disponible (el lenguaje de OCaml) y es increíblemente rápido.  Es capaz de compilar alrededor de 100 clases en menos de 5 segundos.  Ahora comprenderás la frase comúnmente asociada a MTASC que dice “no más coffee break durante la compilación”.

Eclipse IDE
Eclipse es la IDE favorita de la mayoría de los desarrolladores Java. Es una herramienta amigable con características tales como administrador de proyectos, un poderoso editor de código, integración CVS, refactoría de código, arquitectura de plugin, etc. Para instalar Eclipse simplemente debes descomprimirlo en una carpeta de tu agrado (por ej., "c:\\eclipse\\"). Nota: Debes tener el Entorno de tiempo de Ejecución de Java (Java Runtime Environment, JRE) instalado en tu máquina. Eclipse requiere la versión 1.3 o 1.4 de una Edición Estándar de Java 2 (Java 2 Standard Edition) JRE[+].

Si deseas desarrollar Flash RIA con lógica de negocios de J2EE puedes instalar una IDE que ha sido creada específicamente para lidiar con tecnología J2EE. Puedes usar Software de Código Abierto para este propósito, tal como:
  OpenAMF. Una implementación alternativa y madura de J2EE para Flash remoting. 

  JOnAS. Uno de los mejores Application Servers de J2EE disponibles en la red. 

  JOPE. Un plugin para Eclipse muy útil que te permite configurar y administrar el Application Server JOnAS. 

ASDT - ActionScript Development Tool (Herramienta de desarrollo ActionScript)
Para poder crear tus archivos de ActionScript debes instalar el plugin ActionScript Development Tool (ASDT) en la plataforma Eclipse. Para instalar el plugin descomprime el archivo en la carpeta de plugins (por ej., "c:\\eclipse\\plugins") de tu instalación de Eclipse. (Parece bastante simple, ¿o no?) Este plugin se encuentra bajo desarrollo, pero puedes disfrutar de características tales como coloración y completado de código, ayudantes para Clases y Proyectos, soporte para el compilador MTASC, panel de salida y más.

Flashout
Hablemos un poco de Flashout. Este plugin de Eclipse viene a ocupar el lugar de la opción Test Movie (Lanzar Película) en la IDE de Flash, además de adicionarle soporte de login. Otra vez, para instalarlo, simplemente descomprime el archivo en la carpeta de plugins de Eclipse.

Ahora que tienes instalado todo el entorno de desarrollo es momento de comenzar a hacer algo tangible…
Preparando el entorno y creando un proyecto simple en 10 pasos. 

Para comenzar el desarrollo debes seguir estos pasos:

1. Entra al diálogo de Preferences de Eclipse (menu Window > Preferences) para configurar MTASC y Flashout.

2. En la carpeta MTASC debes especificar la ubicación de las clases de MTASC y de Macromedia. Ahora puedes configurar otras características menos relevantes como compile on save (opción de compilar al guardar).

3. En la carpeta de Flashout debes introducir también las ubicaciones de las carpetas de MTASC y Macromedia. Cierra el diálogo Preferences.

4. Ve al diálogo Customize Perspective (menu Window > Customize Prespective...). En la pestaña de shortcuts (atajos) > submenus > New debes marcar el checkbox de ActionScript para poder acceder rápidamente a los ayudantes de Clases y Proyectos en el panel de Navegación (Navigation Panel).

Ya estás listo para empezar a usar tu entorno de desarrollo de Flash de Código Abierto. Vamos, creemos un proyecto sencillo.
5. Dentro del Navigator panel haz click derecho y selecciona New > New Actionscript2 project. En el cuadro de diálogo entra el nombre del proyecto (por ej., "Flash_OS_prj"). Debes notar que puedes cambiar el área de trabajo (workspace), pero para este ejemplo vamos a crear la estructura en la ubicación predefinida del área de trabajo.

6. Crea las carpetas de "src"(fuentes) y"deploy"(implementación). Para lograrlo debes hacer clic derecho en  la carpeta del proyecto "Flash_OS_prj" y seleccionar New > Folder.
7. Agrega "src" al classpath del proyecto. Haz clic derecho en la carpeta del proyecto "Flash_OS_prj" y selecciona Properties. Dentro del nodo de propiedades de ActionScript2 project agrega "src" al classpath y presiona el botón de Apply (Aplicar). Ahora puedes crear los namespaces (por ej., folders) dentro de "src" tales como "com", "flashweek", etc. y comenzar a agregar los archivos de las clases a los namespaces del proyecto.

8. Agrega el archivo de la clase y el punto de entrada de la Aplicación. Haz clic derecho en la carpeta del proyecto "src" y selecciona New > New ActionScript2 Class. Introduce "Test.as" en el texto de entrada para el nombre de la clase y presiona Finish (Terminar). Introduce el siguiente código en el archivo de Test.as: 

9. /* 

10.  * Generated by ASDT 

11. */ 

12. class Test {

13. 
private var scopeRef:MovieClip;

14. 
function Test(scope:MovieClip) {

15. 

scopeRef = scope;

16. 

// --- Crea un textField (Campo de Texto) 'tf' de tamaño 100x600 en la posición 100, 100

17. 

scopeRef.createTextField("tf", 0, 100, 100, 800, 600);

18. 

// --- Escribe un texto dentro de “tf”
19. 

scopeRef.tf.text = "Hello FlashWeek!!!!";

20. 
}

21. 
// --- Punto de entrada a la aplicación
22. 
static function main() {



23. 

var test:Test = new Test(_root);

24. 
}

25. }

Ahora, a configurar Flashout. Haz clic derecho en la carpeta del proyecto "Flash_OS_prj" y selecciona New > File. Introduce un nombre de tu elección con la extensión .flashout (por ej., "flash_os_prj.flashout"). Dentro de la pestaña "compilation preference" (prefencia de compilación): 

· Path to swf: explora y ubica "[ubicación de Flash_OS_prj]\\deploy\\Test.swf"
· Root (main) class: explora y ubica "[ubicación de Flash_OS_prj]\\src\\Test.as"
· Additional params for compilation: -header 800:600:20

Presiona el botón ::: COMPILE ::: y ¡Voila! Ya puedes ver tu primer archivo SWF de código abierto en acción.

Carácteristica de Seguimiento (Log) de Flashout. 

Si quieres usar la característica de seguimiento de Flashout debes copiar el archivo Flashout.as que viene con el zip de Flashout dentro de la carpeta src. Para probar que todo marcha, introduce la siguiente línea al comienzo del constructor de la clase:


Flashout.info("Instancia de Prueba!");

Si pruebas el SWF puedes revisar el log en la pestaña Flashout Log. Otros niveles de seguimiento disponibles son warning, log, debug, error, serverIn, serverOut.

Dynamic MovieClip linkage (Vínculo a un Clip de Película Dinámico)
Para poder usar solamente tu entorno Eclipse y evitar la IDE de Flash, debes aprender a vincular clases dinámicamente. Puede que hayas notado que al no estar trabajando sobre un archivo FLA, ya no tienes librería. (Hmm, ¿cómo vamos a solucionar este problema?) Algunos desarrolladores de MTASC de la lista mtasc han resuelto este problema con el truco de "__Packages" descrito en el blog de Peter Joel's :

1. Crea Folders "com" y "flashweek" dentro de "src".

2. Crea TestClip.as file dentro de com.flashweek
3. Introduce el siguiente código en el Nuevo archivo de clase: 

4. /* 

5. * Generated by ASDT 

6. */ 

7. class com.flashweek.TestClip extends MovieClip {

8. 
static var SymbolName:String = "__Packages.com.flashweek.TestClip";

9. 
static var SymbolOwner:Object = TestClip;

10. 
static var SymbolLinked = Object.registerClass(SymbolName, SymbolOwner);

11. 
public function TestClip(){

12. 

Flashout.info("Instancia de Prueba!");

13. 

beginFill(0xCCCCCC);

14. 

lineTo(100, 0);

15. 

lineTo(100, 100); 

16. 

lineTo(0, 100); 

17. 

lineTo(0, 0); 

18. 

endFill();

19. 
}

20. }

En Test.as agrega el siguiente código:
Al comienzo del archivo:

import com.flashweek.TestClip;

Al finalizar el constructor:


// --- Dynamic MovieClip linkage


var linkedClip:MovieClip = scopeRef.attachMovie(TestClip.SymbolName, "testClip_inst", 1);


linkedClip._x = 200;


linkedClip._y = 200;


linkedClip._rotation = 30;


linkedClip._alpha = 70;

No olvides marcar "-separate"  en la pestaña de configuración de flashout.
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 HYPERLINK "http://www.actionscript.com/index.php?URL=http://www.carlosrovira.com/flashweek/Flash_OS_prj.zip" Aquí está el proyecto de eclipse terminado 

Si pruebas el SWF ahora podrás ver una instancia TestClip. Ya no dependes de  la IDE de Flash IDE para crear tus recursos.

En realidad, aún dependes de recursos que hayan sido creados con la API de Dibujo de Flash o cargados mediante el método loadMovie y, debido a esto, esperamos poder embeber imágenes en próximas publicaciones.

La necesidad de un Framework de Componentes de Código Abierto 

A medida que desarrolles tus proyectos con esta nueva IDE notarás la necesidad de un Framework de Componentes de Código Abierto que te permita aumentar tu productividad. Este es uno de los grandes desafíos de la comunidad Flash – encontrar una solución a este asunto y hacer del desarrollo de Flash con Código Abierto una realidad concreta.

Nota: Hay una solución para emplear el v2 component framework en el sitio de MTASC que muestra como utilizar los componentes de Macromedia, pero este método es actualmente un hack y queda fuera del alcance de este artículo. Puedes revisarlo aquí.
Conclusión 

Quisiera terminar con una lista de frases agrupadas en PROS y CONTRAS, sobre esta emergente tendencia del Código Abierto.

PROS
· Tiempo de compilación increíble.

· Entorno único e integrado.

· Todo el software es gratuito y de Código Abierto.

· El proceso de desarrollo es muy similar al desarrollo tradicional de web.

· Soporte rápido y excepcional a través de las listas de correo del producto.

CONTRAS
· Necesidad de un Framework de Código Abierto.

· No hay manera de embeber imágenes y contenido multimedia en los SWF.


