Autoplay Media Studio

Autoplay Media Studio es un software que nos permite crear
autoarrancables (autoruns) con sus menus y su skin etc.

Esos autoruns los puedes pasar a un CD o DVD, para poderlos ejecutar en
cualquier PC.

Autoplay Media Studio soporta en el disefio MPEGs, archivos flash,
imégenes, etc.

Por lo tanto Autoplay Media Studio nos brinda la posibilidad de crear, por
ejemplo, nuestros propios Packs de Utilidades (para después de un
formateo de Windows viene muy bien), dlbumes de fotos, proyectos
empresariales, etc. y todo de una forma muy sencilla y amena.

El manual es de libre distribucion y copia, siempre y
cuando la fuente (elhacker.net) y los autores
(Kasswed y Mancebo) sean citados en dicho
manual.
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1. Descarga del Software

Bueno, para descargaros el Software podéis buscarlo en Softonic: www.softonic.com

La version 6.0

Es una version trial, asi que tendréis que instalaros la medicina (crack)
correspondiente, que la encontrdis en google.

Instalacion del Crack:

1. Instalar AutoPlay Media Studio 6.0.

2. Reemplazar archivo ams60.exe por el que se encuentra en el interior del archivo
comprimido.

3. Reemplazar archivo Data\win32rt.dat por el que se encuentra en el interior del
archivo comprimido.

4. Reemplazar archivo Data\cmdbars.dat por el que se encuentra en el interior del
archivo comprimido.

Nota: Este manual no apoya la pirateria. El usuario es libre de instalar el crack o de
comprar el Software segun su propia eleccion y este manual no se responsabiliza de
ello.



2. Creando un nuevo proyecto.

Iniciamos el programa con normalidad.
Para crear un nuevo Proyecto, clickeamos en: Create A New Project

Para abrir un proyecto que ya hemos empezado o tenemos guardado: Open An Existing
Project.

Para recuperar un proyecto que ya hemos abierto anteriormente: Restore Last Open

Project.
_

Para cerrar el programa: Exit Autoplay Media Studio.

Abhora se nos abrird una pantalla con la cual podemos elegir varios Proyectos
Predeterminados.
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En Enter Project Name: ponemos el nombre del proyecto.

En esta imagen podemos observar que salen bastantes plantillas para elegir, si alguna es
conforme con lo que buscamos, apretamos Create Project Now.

Si no es asi, elegimos Blank Project, y tendremos un proyecto en blanco, para empezar
de cero.



3. Disefiando el proyecto

Una vez creado el proyecto podemos empezar con su disefio. Tenemos muchas
herramientas, las cuales voy a explicar detalladamente. Pero lo primero es darle color al
fondo.

Para comenzar a darle estilo a nuestro background, hacemos Doble Click sobre €1, o
Click derecho --> Properties. O simplemente trabajamos en el menu de la izquierda, que
es mas comodo:

Bien, comencemos:

e Name: Es el nombre de la pigina. Conviene poner un nombre sugerente, ya que
si trabajamos con varias paginas al mismo tiempo (explicado en el punto 4) nos
serd mas féacil al poner enlaces, identificar las paginas etc.

¢ Background Style: Podremos elegir entre Solid, Gradient e Image. Solid sera
un fondo sélido, de un color; Gradient un fondo con degradado, es decir, mezcla
entre dos colores; e Image que servird para poner una imagen como fondo.

Bacground image servira para indicar la ruta de la imagen que queramos poner
de fondo.




e Background image: Aqui indicamos la ruta de la imagen (si es que hemos
puesto una imagen como fondo) en la que se encontrard la imagen de fondo.
Para buscarla con un navegador pinchamos en el bot6n de los tres puntos.

o Imagen Style: Tenemos tres opciones: Fit to page, que sirve para ajustar la
imagen background a la pagina; Tile para mostrar el background en forma de
mosaico (la imagen background se repite); y Actual Size en la que la imagen de
fondo no cambia de tamafio y se muestra en el background tal y como es sin
ninguna variacion.

e Background Color: Si no hemos puesto una imagen de fondo, y hemos puesto
un Background Style de tipo Solid este serd el color de fondo de nuestra pagina.
Hacemos click en la flechita de la derecha para seleccionar un color de la lista,
también podemos personalizar el color pinchando en More Colors.

e Gradient Color: Si hemos seleccionado en Background Style el tipo Gradient
este serd el color de nuestro degradado. Hacemos click en la flechita de la
derecha para seleccionar un color de la lista, también podemos personalizar el
color pinchando en More Colors.

e Transition: Estos son los tres estilos que nos encontramos al cliquear en un
Boton (los botones y todas sus funciones estdn explicados en el punto 4). Si
elegimos None al clickear en el botén no habrd ningin efecto; si elegimos
Disolve al clickear en el boton, éste comenzara a "disolverse" hasta ir al enlace
del boton; si elegimos Side la pagina que vaya detras del enlace aparecera luego
desde un margen; si elegimos Wide la informacién de nuestra pagina ird
desapareciendo hasta mostrar el contenido del enlace del boton. Para ver mejor
esto, lo mejor es hacer por ti mismo.

o Transition Settings: Segiin hayamos escogido en lo anterior (Transition) aqui
tenemos diversas opciones. Para acceder a ellas basta con clickear en los tres
puntos.

e Inherit Background: Si tenemos varias paginas en nuestro proyecto podemos
poner el background de otra pagina del mismo proyecto en la actual pagina.

e Inherit Object: Si tenemos varias paginas en nuestro proyecto podemos poner
en la actual paginas objetos, como textos, imagenes etc, de otras piginas del
mismo proyecto. Posteriormente se explica como insertar mas de una pagina en
un mismo proyecto.

En el siguiente submenu (Actions) podremos insertar acciones gracias a Basic. Tenemos
un asistente que nos puede ayudar en la tarea. No me meteré mucho mas en este tema.

Ahora investigaremos la barra de herramientas:
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= : New Button Object; al clickear sobre esta opcion nos dird qué tipo de botén
queremos crear, y las diversas opciones. Los botones y sus acciones, opciones etc estan
explicadas en el punto 4.

# : New Label Object; sirve para crear etiquetas de texto. Tenemos diferentes
opciones las cuales voy a explicar detalladamente:




Object:
e Name: Es el nombre de la etiqueta. Conviene poner, al igual que en el nombre
de la pagina, un nombre sugerente, por si trabajamos con muchas etigeutas
hacernos la vida més fécil.

o Text: El texto que tendrd nuestra etiqueta.

e Font: Podemos elegir diversas opciones para nuestra fuente: negrita, subrayado,
tachado, el tamafo, la familia de la fuente etc Lo podremos cambiar ddndole a
los tres puntos.

e Fonf Family: La familia de nuestra fuente; la podemos cambiar tanto en esta
opcién como en la anterior (Font).

e Font Size: El tamafio de nuestra fuente; la podemos cambiar tanto en esta
opcién como en Font.

e Font Bold: Esta opcién te pregunta si la quieres negrita o no. Si marcas False no
serd negrita la fuente, si marcas True si. Esto 1o podemos cambiar en la copién

Font también.

o Font Italic: Esta opcién te pregunta si la quieres cursiva o no. Si marcas False
no serd negrita la fuente, si marcas True si. Esto lo podemos cambiar en la
copidn Font al igual que antes.

e Alignment: Alineacion; Right es alinear a la derecha, Left alinear a la izquierda
y Center centrar el texto.

e Orientation: Para voltear nuestro texto.

Colors:

e Normal: El color de la etiqueta.

e HighLight: El color de la etiqueta al pasar el puntero sobre ella cuando ya
tengamos construido nuestro proyecto (explicado en el punto 6).

e (Click: Como su nombre indica, el color de la etigeuta al hacer click sobre ella.

o Disabled: Si nuestra etiqueta estd deshabilitada, este serd el color con la que se
mostrara.

Attributes:

e Tool Tip Text: Aqui podemos escribir un texto que aparecerd cuando dejemos
el mouse sobre el objecto.



¢ Enabled: Aqui es donde podemos habilitar (7rue) o deshabilitar (False) nuestra
etiqueta.

e Visible: Para indicar si la queremos visible (True) o invisible (False).

¢ Cursor: Aqui indicamos el cursor que queremos que aparezca cuando pasemos
por encima de nuestra etiqueta.

Position:
e Left: Indicamos la posicién horizontalmente.
e Top: Indicamos la posicién verticalmente.

¢ Width: El ancho de nuestra etiqueta.

e Height: El alto de nuestra etiqueta.

Sounds:

e HightLight Sound: Un sonido al pasar el mouse. Si elegimos Standard el
sonido serd algo asi como un "Click!" si elegimos Custom insertaremos nosotros
el propio sonido.

o HightLight File: Si hemos elegido Custom en la opcién anterior es aqui donde
debemos elegir la ruta de nuestro sonido. El sonido tiene que estar en formato
OGG.

¢ Click Sound: El sonido que saldrd al clickear sobre nuestra etiqueta. Las
opciones son las mismas que en HightLight Sound.

e C(lick File: Si hemos elegido Custom en Click Sound, aqui podemos elegir la
ruta de nuestro sonido. El formato ha de ser OGG.
Actions:

Al igual que los botones, las etiquetas pueden tener acciones. Esto se explica en el
capitulo cuatro de este manual.

== : New Paragrahp Object; crea un cuadrito de texto. Sirve para poner licencias,
poner notas, etc etc. Sus opciones son las mismas que en las etiquetas salvo que
tenemos unas opciones mas:

= Scrollbars




ScroolBars

¢ ScrollBar Style: Aqui elegimos el estilo de nuestro scroolbar.

¢ Vertical: Indicamos si queremos un ScroolBar vertical (On) o no (Off).

e Horizontal: Indicamos si queremos un ScroolBar gorizontal (On) o no (Off).

|§I : New Image Object; para insertar una imagen en nuestra pagina. Al insertarla
aparecerdn sus opciones a la izquierda, son las mismas que en las de las etiquetas y
ScroolBars salvo en el submenu Object:

- Dbject

e Name: El nombre de nuestro objecto imagen. Conviene poner un nombre
sugerente, por si trabajamos ccon muchas imédgenes hacernos la vida mas facil.

¢ Image File: La ruta de la imagen. Podemos modificarla clickeando en los tres
puntitos.

¢ Use Transparent Color: Para usar los colores en modo transparencia. Si
ponemos False esta opcion estard deshabilitada, si pone,os True habilitada.

¢ Transparent Color: El color que usamos en la transparencia si hemos marcado
la opcién de Use Transparent Color. Podemos afiadir colores personalizados
clickeando en More colors... .

¢ Transparent Tolerance: El nivel (o tolerancia) de nuestra transparencia, si es
que hemos marcado la opcién de Use Transparent Color.

e Opacity: La opacidad de nuestra imagen.

¢ HitTest: Otro efecto para nuestra imagen. Podremos elegir entre Standard y
Alpha.

g : New Video Object; Con esto podemos insertar un video en nuestra pagina de
proyecto. Hay diferentes opciones las cuales son:



Name: Es el nombre de nuestro objeto de video. Conviene poner un nombre
sugerente por si trabajamos con mds de un video hacernos la vida mas facil.

Video File: La ruta de nuestro video. Podemos elegir formatos AVI, MPEG,
MPG etc.

Stage Color: El color inicial del video. O el color de lineas (horizontales o
verticales) resultante de agrandar el cuadro del video.

Video Scaling Mode: Tenemos dos opciones: Stretch con la cual el video se
ajusta al cuadro del video, hay que tener cuidado si marcamos esta opcion
porque podemos deformar el video; y Maintain Aspect con el cual el video no
varia de tamafo proporcionalmente, y se mantiene el aspecto original.

Control Panel:

Control Style: Elegimos el estilo de nuestros botones de reproduccion .
Tenemos varios estilos para elegir.

Time: En el cuadro de reproduccién, en la esquina derecha de abajo es donde
haremos los cambios con esta opcién de tiempo. Si ponemos None el tiempo del
video no aparecerd; si ponemos Elapsed el progreso de la duracion del video; si
ponemos Length el tiempo del video aparecerd como la duracién total del video;
y si ponemos Both aparecerd el tiempo de transcurso del video seguido del
tiempo total del video.



e Panel Control: Elegimos el color del panel de reproduccién. Podemos
personalizar nuestro color clickeando sobre More colors... .

e Text Color: Elegimos el color del texto del cuadro de reproduccién (como por
ejemplo, el color del tiempo). Podemos personalizar nuestro color clickeando
sobre More colors... .

o Control Buttons: Si elegimos False los botones de reproduccion se
deshabilitaran, y si elegimos True los botones de reproduccion se habilitardn.

o Slider: Si elegimos False la barra de transcurso del video se deshabilitard; y si
elegimos True se habilitara.

Special:

e SutoStart: Indicamos si queremos que cuando el autorun se ejecute el video se
reproduzca automdticamente marcando la casilla True; si marcamos False el
video no se reproducird automaticamente.

e Loop: Elegimos si queremos que el video se repita al finalizar marcando True; o
que no se repita al finalizar marcando False.

e Border: Elegimos si queremos un borde negro para el video marcando la opcién
True; en caso contrario marcaremos False.
Object Mask:

e Apply Window Mask: Aplicar una mdscara para la reproduccién. Si marcamos
True la aplicamos, y si marcamos False la deshabilitamos.

o Fit To Object: Ajustar la médscara al cuadrado de reproduccién. Conviene
marcar True si hemos marcado en Apply Window Mask True para no deformar la
mascara.

e Mask File: El archivo de la miscara. Lo podemos seleccionar clickeando en los
tres puntitos.

En cuanto a las demds opciones, no han sido nombradas ni explicadas porque son
iguales que en las etiquetas, imdgenes etc.

. : New Flash Object; Con esta opcién podemos insertar un flash SWF en nuestro
proyecto. Al insertarlo vemos diferentes opciones:



- Dbject

¢ Name: Es el nombre de nuestro objecto flash. Conviene poner un nombre
sugerente por si trabajamos con mds de un objecto flash.

o Flash File: La ruta de nuestro flash. Podemos modificarla clickeando en los tres
puntitos.

¢ Alignment: El alineamiento de nuestro flash, tenemos varias opciones: Default
es alinear el Flash segtin su posicion original; Top alinearlo arriba; Left alinearlo
a la izquierda; Bottom hacerlo un botén; Right alinearlo a la derecha; Top Left
alinearlo arriba a la izquierda; Top Right alinearlo arriba a la derecha; Bottom
Left alinearlo como botén a la izquierda; y Bottom Right alinearlo como botén a
la derecha.

e Context Menu: Si marcamos Standard el mend que aparecerd cuando hagamos
click derecho en nuestro autorun serd un menu standard de Flash. Si marcamos
Full el menu serd un mend mas completo.

e Quality: Elegimos la calidad del Flash.

¢ Flash Scaling Mode: Si marcamos Show All el flash mantendrd un tamafo
proporcional; si marcamos No Border el flash podra escapar a los bordes del
objecto; y si marcamos Exact Fit podremos modificar el tamafo sin
proporcionalidades.

¢ Override Background: El fondo del flash lo podremos elegir si marcamos
True; si marcamos False serd negro.

¢ Bacground Color: Si hemos marcado como True la opcién Override
Background Color aqui podremos elegir el color de fondo de nuestro flash.

ﬁ : New Web Object; con esto podemos insertar objetos qcon enlaces a paginas webs.
Tenemos dos opciones diferentes:



e Name: Es el nombre del objecto web, y conviene, como siempre, poner un
nombre sugerente por si trabajamos con mds de uno no liarnos.

¢ URL: Es la direccién que se cargara en el objecto.

D : New hotspot object; Crea un botén transparente con el cual podemos realizar
acciones. Las acciones se explican en el punto cuatro de este manual.

L . . . .

: New input object; Sirve para crear un cuadro u objecto en el cual podemos
escribir una vez creado y construido nuestro proyecto. Sus opciones son iguales a las de
las etiquetas de texto, salvo un par de singularidades:

Options:

¢ Multiline Enabled: Indicamos si queremos que al escribir podamos hacer mas
de una linea; si marcamos True lo habilitamos, si marcamos False 1o
dehabilitamos.

¢ Vertical ScrollBar: Si hemos marcado la opcién anterior como 7True ahora
podemos elegir si queremos el ScrollBar vertical marcando 7True o no lo
queremos, marcando False.

¢ Horizontal ScrollBar: Si hemos marcado la opcién anterior como True ahora
podemos elegir si queremos el ScrollBar horizontal marcando True o no lo
queremos, marcando False.




e Input Style: Decidimos si queremos que nuestro objecto input de escritura sea
Standard, para poner un Password o si queremos un texto fijo seleccionando
Input Mask.

e Input Mask: Si hemos seleccionado en Input Style 1a opcion Input Mask es aqui
donde hemos de escribir el texto mdscara. Esto sirve para hacer plantillas
predeterminadas. Si por ejemplo queremos que en el input se escriban nimeros
de teléfono (en Espafia son 9 digitos, los tres primeros son el prefijo)
pondriamos lo siguiente: ### ## ## ##. Donde cada almohadilla es un nimero.
Y si construimos el proyecto veremos que no nos deja poner caracteres, solo
nimeros. Si queremos que se pongan caracteres usaremos '?'. Por ejemplo,
queremos crear un input que recoja un DNI, haremos: ######## 7. Y el usuario
podra escribir los 8 niimeros correspondientes de su DNI y su letra. Si queremos
que se escriba un cardcter especial, como en el caso de su fecha de nacimiento
(con la barra) tendremos que hacer uso de '\': #A\\#FH\\##HH .

e Place Holder Character: Esto sirve para mostrar en el input si hemos puesto
Input Mask caracteres y numeros predeterminados. Si por ejemplo en el Input
Mask hemos puesto ### ## ## ## para que se meta un nimero de teléfono, en el
Place Holder Character metemos 9 y el teléfono saldria: 999 99 99 99 hasta que
el usuario que ejecute el autorun lo sustituya.

e Input Mask Return: Si elegimos Formatted se recogeran los datos que el
usuario escribe; y si marcamos As Typed se recogera todo.

3] : New List Box Object; Es un cuadro que permite crear una lista de subobjetos y
relacionarla con Items, aunque los Items no se mostrardn y es opcional relacionarlos.
Sirve para marcar opciones, por ejemplo, marcar una serie de canciones de un artista.
Este punto lo veremos haciendo doble click sobre €l, y abriendo sus propiedades, es el
unico que haciendo esto lo veremos todo mas fécil, al contrario que en las demas
herramientas:
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estamos en Settings.

ListBox Items: Es donde afiadiremos los items. Hacemos doble click en la fila
1, el cuadro correspondiente a Item Text. Ese serd el nombre de nuestro primer
Item, el cual aparecerd dentro del cuadro. Ahora a ese Item podemos relacionarle
documento, fichero etc. Para ello hacemos click derecho sobre su
correspondiente en Item Data y clickeamos en Insert File Reference y ahi
podremos seleccionar el archivo que queremos relacionar con el Item.

Si queremos meter mds de un Item simplemente repetimos el proceso en la fila
2, asi sucesivamente.

Options: Tenemos las siguientes casillas para marcar: Multiple Selection, si
marcamos esta casilla al seleccionar en nuestro List Box podremos marcar mas
de un Item a la vez; Sort ordena nuestros ftems alfabéticamente; Vertical
ScrollBar anade una barra vertical y Horizontal ScrollBar un ScrollBar
horizontal. Luego tenemos Font... donde podremos selccionar la fuente.

Special: Tenemos Background, que es el color del fondo de nuestro List Box;
Text que es el color del texto de nuestro List Box; y Border Mode en el cual
tenemos: None, sin bordes; Flat, una linea delgada alrededor del cuadradito sin
acaparar el ScrollBar; y Sunken, un borde alrededor de todo el List Box, de dos
lineas.



Ahora aceptamos y cerramos la ventana de propiedades del List Box, y nos fijamos que
el mend de la izquierda las siguientes opciones son las mismas que las de etiquetas,
videos etc. Asi que ya sabemos configurarlas.

! : New ComboBox Object; Igual que List Box, con la Unica peculiaridad de que en
este hay una flechita para elegir nuestro Item, y también podemos escribir en él.
Podemos configurar sus opciones en sus propiedades, o bien en el ment de la izquierda.
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o Style: Tenemos dos opciones: DropDown list con el cual los [tems aparecerdn
clickeando en la flechita; y DropDown edit que sirve para editar los propios
Items.

« Options: Sort sirve para clasificar alfabéticamente los {tems. Lines to display in
dropdown es la opcion que nos permite decidir el nimero de lineas que
queremos que muestre el ComboBox.Con Font seleccionamos la fuente de
nuestro ComboBox.

Lo demas es igual que los menus anteriores, por lo tanto ya sabemos configurarlo.

: New Progress Object; Con esta herramienta podemos crear facilmente barras de
progreso totalmente personalizables. Sus menus son:



Object

Las primeras 7 opciones hasta Orientation ya las sabemos configurar.

¢ Orientation: Aqui elegimos la orientacion del progreso. SI las barritas de dentro
de la barra progresardn verticalmente (Vertical) u horizontalmente (Horizontal).

e Style: Elegimos el estilo de la barra. Bars serd con pequefias barritas dentro y
Smooth seré todo sélido, sin separaciones.

e XP Style: Si marcamos True tendremos la barra al estilo XP, si marcamos False
no.

Colors

¢ Text Color: Color del text, si es que ponemos texto. El texto se mete en la
opcién Text de Object.

¢ Background Color: El color de fondo.

e Bar Color: El color de las barras de progreso.

Range
e Minimium: El valor minimo de nuestra barra de progreso.

e Maximium: El valor mdximo de nuestra barra de progreso.



e Step: El valor que se resta al maximo cada vez que la barra de progreso
progresa.

En cuanto a las demds opciones ya sabemos configurarlas.

% : New Tree Object; con esto podemos crear un arbol de opciones, listas etc. Muy
util cuando queremos hcacer un mend muy amplio, por ejemplo. Sus diferentes
opciones son:

¢ Name: El nombre del objecto. Como siempre hay que poner un nombre
sugerente, por si tenemos muchos objetos en un mismo proyecto.

e Items: Aqui vamos a afiadir los items de nuestro objeto. Hacemos click en los
tres puntitos y veremos:
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Lo primero que tenemos que hacer hacer doble click donde pone Item I y
desplegard un ment asi:

Ttem test:

n,é[*’ldata

Tenemos que ir configurando opciones:
o Item Text: Es el nombre del item.

o Item Data: Los datos que contendra el item; esto se mantiene oculto, y
s6lo sirve para relacionar el item con un dato.

o Image Index: Este nimero debemos dejarlo en 0 si queremos que la
imdgen asociada al item (que se explicard mds adelante) aparezca justo
cuando se muestre el Tree Object, 0 marcamos un ndmero si queremos
que aparezca cuando pulsemos en el item. No hay que usar un nimero
mayor de 1.

o Selected Image Index: Seleccionamos 0 si queremos que muestre la
imagen cuando esté seleccionado, y un nimero si queremos que no
muestre la imagen. No debemos pone un nimero mayor de 1.




o Expand Item: Marcamos esto si queremos que al aparecer el objecto
salga desplegado el item, y no lo marcamos si no queremos que salga
desplegado.

Options:

o Checkboxes: Ponemos True si queremos que en nuestro objecto al lado de cada
item aparezca un cuadro para marcar, False si no lo queremos.

e Has Lines: Ponemos True si queremos mostrar las lineas del arbol al
desplegarlo (esas lineas discontinuas en forma de rama) y False si las queremos
mantener ocultas.

o Lines At Root: Ponemos True si queremos mostrar la linea principal del primer
item, y False si la queremos oculta.

o Has Buttons: Ponemos True si queremos mostrar las casillas de despliegue (es
decir, las que contienen un + o un - seglin hayamos desplegado o no) y False si
no las queremos mostrar.

o Edit Labels: Ponemos True si quieres que el usuario pueda modificar el nombre
del item, o False si no quieres que pueda ser renombrado. Para editar el nombre
de un item una vez creado el autorun, haces click sobre €él, y esperamos un par
de seungod, y volvemos a hacer click; como hacemos al renombrar archivos o
carpetas en Windows.

e Always Show Selection: Marcamos True si queremos que cuando el usuario
marque un item, y por ejemplo, abra una nueva ventana de Windows a parte, al
volver siga teniendo el item marcado, y marcamos False si no queremos esto.

e Border Mode: Elegimos None para que los items de nuestro arbol no tenga
borde, Flat para que tenga un borde fino, y Sunken para que tenga un borde en
relieve.

e Read Order: Para leer el texto de izquierda a derecha selecciona Left To Right,
pero si el idioma del proyecto es alguna lengua de lectura contraria, selecciona
Right To Left. Si el proyecto no tiene una lengua de lectura de derecha a
izquierda (como es el drabe, el hebreo etc) la opcion no tendra efecto.

e Use Image: Elegimos True si queremos que a la izquierda (o derecha, si nuestro
idioma es drabe, hebreo etc) de cada item apareza una imagen; False si no
queremos imagen.

o Image List: Seleccionamos la imagen a mostrar en caso de que en la opcién Use
Image hayamos marcado True. La imagen debe ser del tamafio 16*16, y tiene
que estar en el formato BMP.

o Image List Transparent Color: Seleccionamos el color que se mostrard si
tenemos una imagen transparente, o con algun hueco transparente.




Respecto a las opciones que no he explicado es porque son las mismas que en objetos
anteriores, y ya sabemos configurarlas.

% : Object Properties; en realidad con esto no disefiamos el proyecto, pero es muy
util, por ejemplo, si queremos ver las propiedades de algtin objecto, pinchamos sobre el
objeto en el proyecto, y le damos a esta "lupa". También, si clickeamos en la flechita
que tiene la derecha la lupa, podemos personalizar la barra de herramientas a nuestro
gusto.

I:'ﬁ : Add Page: Clickeando aqui afiadiremos una nueva pa’gina en nuestro objeto. Esto
nos puede servir por si tenemos un menu en el proyecto, y al clickiear en nun botén del
menu queremos que salga otro menu diferente, este ment nuevo lo pondremos en una
nueva pagina. En el capitulo siguiente se explica el funcionamiento de los botones.

[
ZI : Remove Page; eliminamos una pagina.

]
m : Page Properties; accedemos a las propiedades de la pagina. Las propiedades a las
que accederemos seran similares a las explicadas al comienzo de este capitulo.

2

: Preview; Para previsualizar el proyecto.

@ : Build; para construir el proyecto (expliicado detalladamente en el dltimo
capitulo).

: Help; para obtener ayuda. Estard toda en inglés.



4. Botones

Con Autoplay Media Studio, hasta donde ahora conociamos, podiamos crear una
pagina, con diferentes objetos, imdgenes, etc. Sin embargo esto nos limita en muchos
aspectos, ya que el usuario no puede moverse a diferentes paginas, provocar efectos,
cambiar imégenes etc etc.

Todo esto se logra gracias a los botones.

Autoplay Media Studio es tan generoso respecto a sus posibilidades, que nos deja
incluso crear scripts propios, para ejecutarlos en un botén. Pero este manual no tiene
como fin aprender a crear esos sciprts, asi que, os tendréis que conformar con las
opciones predeterminadas que ofrece Autoplay Media Studio, que no son pocas.

Lo primero que haremos serd crear un nuevo botén (New Button Object). Nos dird que
seleccionemos un "skin" para el botén; debe estar en formato *.btn y tenemos varios
predefinidos. Una vez seleccionado modificaremos la apariencia. Sus opciones son:

=/ Object

e Name: El nombre del objeto botdn; conviene poner un nombre sugerente, como
siempre, por si trabajamos con muchos botones.

¢ Button File: Es el "skin" de nuestro botdn. Para seleccionar otro, clickeamos
sobre esta opcion y luego en los tres puntitos.



e Text: El texto del botén; simplemente clickeamos donde dice Click here 'y
ponemos el texto.

e Font: Aqui configuramos la fuente del texto. Clickeamos sobre esta opcion y
luego en los tres puntitos.

e Font Family: La familia de la fuente. Para cambiar la familia clickeamos sobre
esta opcion y luego en la flechita de la derecha.

e Font Size: El tamafio de la fuente.

e Font Bold: Marcamos True si queremos que la fuente aparezca en negrita y
False sino lo queremos.

e Font Italic: Marcamos True si queremos que la fuente aparezca como cursiva, y
False sino lo queremos.

o XOffset: Esto es la posicion horizontal del texto del boton.
e YOffset: Esto es la posicion vertical del texto del boton.

e Alignment: La alineacién del texto del botdn; Left para alineacion izquierda,
Right para alineacion derecha, y Center para una alineacion central del texto.

e Style: Seleccionamos Standar si queremos un botén estandar, o Toggle si
queremos un botdén especial, que al presionar sobre él queda iluminado y no se
desilumina.

o Default Toggle State: Up si queremos que aparezca iluminado, y cuando
clickeemos sobre él se desilumine; y Down si queremos que aparezca
desiluminado y cuando pinchemos sobre €l se ilumine.

Colors
e Normal: El color de la fuente en su estado normal.
e High Light: EI color de la fuente cuando pasamos el ratén por encima del botén.
e Click: El color de la fuente cuando presionamos el botén.

o Disabled: El color de la fuente si el botén estd en Disabled (recordemos que esto
se ponia en la opcion de Attributes).

Tenemos también las opciones del sonido del botén:



| Sounds

Sounds

e High Light Sound: El sonido que se reproducird cuando pasemos el mouse
sobre el botén. Si ponemos None no se reproducird ningln sonido, Standar es
para el sonido estdndar, y Custom para seleccionar nosotros ismos el sonido.

e High Light File: Si en High Light Sound hemos seleccionado Custom ahora
elegimos el sonido que queremos que se reproduzca cuando se pase el mouse
sobre el boton.

¢ Click Sound: El sonido que se reproducird cuando hagamos click. Si ponemos
None no se reproducird ningin sonido, Standar es para el sonido estdndar, y
Custom para seleccionar nosotros ismos el sonido.

e (Click File: Si en Click Sound hemos seleccionado Custom ahora elegimos el
archivo que se reproducird al clickear en el bot6n.

Después de configurar esto vamos a pasar a configurar las acciones del botén. Hacemos
click derecho sobre el objeto botén y luego clickeamos en Properties. Viajamos a la
pestaia de Quick Action:



A& Settings Attributes | 0 Quick Action | /=] Serigt)
=7

~hen Object iz Clicked
Achior ta e

@] Tell me more about this achion

Froperties

Mo action will be perfu:urmeu:i.

E.ﬁceptar i [ Eancelar] [ Ayuda ]

Aqui vemos dos cosas. Una es When Object is Clicked, que significa literalmente:
Cuando el objeto es clickeado... y aqui seleccionaremos la accién que se llevard acabo
cuadno el objeto sea clickeado. La otra es Properties y son las propiedades de la accion.

Explicaré todas las acciones que tenemos en Quick Actions detalladamente, y que se

seleccionan en Action to run:

Show Page

Con esta accién mostramos (o viajamos) a otra pagina de nuestro proyecto. Sus
opciones:

Froperties:

FPage to show:

Fage hame;

amel

Page to Show:

¢ First: Mostramos la primera pagina del proyecto.
e Previous: Mostramos la pagina anterior en la que nos encontramos.



e Next: Mostramos la siguiente pagina del proyecto.

e Last: Mostramos la tltima pagina de nuestro proyecto.

e Back (History): Mostramos la pagina anterior, pero no es como la opcion Previous,
esta opcion muestra la pdgina anterior segun el historial de paginas visitadas en el
proyecto.

e Forwware (History): Mostramos la tltima pagina de nuestro proyecto.

e Back (History): Mostramos la pagina siguiente, pero no es como la opcién Next, esta
opcién muestra la pagina siguiente segun el historial de paginas visitadas en el proyecto.
e Specific Page: Para elegir nosotros la pdgina a mostrar.

Page Name:

Si hemos elegido anteriormente Specific Page, aqui eligiremos la pagina a mostrar.
Run Program:

Permite ejecutar un programa. Sus opciones son:

Froperties-

File b

| _| w2l Browse

Command line arguments:

YWorking folder:
i | [@ Browse ]
Run Mode
i Momal 7 Minimized &) Ma:-:irr!izeu:l
[]Exit after action
File to Run:

Pinchando el Browse elegimos el programa que queremos correr.
Command line arguments:

Escribimos los argumentos que le pasaremos al programa, en caso de que se le tengan
que pasar argumentos.

Working Folder:

Aqui seleccionamos el directorio donde el ejecutable serd copiado, y por lo tanto donde
se trabajard con él. Normalmente se deja en blanco.

Run Mode:

e Normal: Se abrird normal, segin las propias configuraciones de ejecutable.



e Minimized: Se abria minimizado.
e Maximized: Se abrirda maximizado.

Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldrd del proyecto y dejara
corriendo el programa.

Open Document:

Esta accion sirve para abrir documentos y archivos (*.doc, *.txt, documentos access,
archivos comprimidos etc). Sus opciones son:

Froperties

Dracument to apen:

"
Fun tMode

& Mormal ) Minimized ) Maximized

[] Exit after action

Document to open:

Clickeando en Browse seleccionamos el archivo/documento que queremos abrir cuando
el boton sea presionado.

Run Mode:

e Normal: Se abrird normal, segun las propias configuraciones del documento/archivo.
e Minimized: Se abrird minimizado.

e Maximized: Se abrird maximizado.

Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldré del proyecto y dejard el
documento/archivo abierto.

Print Document:
Imprime un documento de tipo *.txt, *.doc, *.gif etc. Sus opciones son:

Froperties

Drocument ta print:

[@awe]

[ ] Exit after action

Document to print:



Clickeando en Browse seleccionamos el documento que queramos imprimir.
Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldrd del proyecto y dejard el
documento imprimiéndose.

Send Email:

Enviard un e-mail a una direccién con algun cliente de e-mail (Outlook, Thunderbird
etc). Sus opciones son:

Froperties:

Ernail address:

[] Exit after action

Email address:
La direccion e-mail que recibird el correo.
Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldra del proyecto y dejard
Outloock, Thunderbird etc, enviando el e-mail.

View Website:

Con esta accién veremos una pagina web con nuestro navegador predeterminado. Sus
opciones son:

Properties

“Wieh site:

[ ] Exit after action

Website:
La direccion que queremos que abra el navegador cuando clickeemos sobre el boton.
Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldra del proyecto y dejara el
navegador visitando la web.

Explore Folder:



Exploramos un directorio de nuestro proyecto. Sus opciones son:

Properties-
Falder:
| [Er==
Rurntode
% Mormal ) Minimized 1 Maximized
[ ] Exit after action
Folder:

Clickeando en Browse seleccionamos el directorio que queremos explorar (el direcotrio
ha de ser uno dentro del proyecto).

Run Mode:

e Normal: Se abrird normal, segin las propias configuraciones del explorador.
e Minimized: Se abrird minimizado.

e Maximized: Se abrird maximizado.

Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldra del proyecto y dejara el
éxplorador de Windows explorando el directorio.

Play Multimedia:

Abre un archivo multimedia (*.wav, *.mp3, *.avi etc), con el reproductor
predetrminado. Sus opciones son:

Froperties

File tor play:

[ Exit after action
File to play:

Clickeando en Browse seleccionamos el archivo que queremos que se reproduzca.
Exit after action:

Si marcamos la casilla cuando presionemos el botén saldré del proyecto y dejard el
reproductor predeterminado corriendo el archivo multimedia.

Play/Pause background music:

Con esto pausamos o comenzamos la resproduccién de un audio de fondo del proyecto.



Para poner un audio de fondo al proyecto, vamos a Project --> Audio y clickeamos en
Add, ahi elegimos el audio de fondo.

Nota: En al capitulo anterior no se ha explicado las diferentes opciones de Project, pero
con un poco de intuicién y lo que ya sabemos podemos configurarlas facilmente.

Exit/Close:
Sale del proyecto.
Hasta aqui las acciones predeterminadas, tenemos muchisimas mas (que no las voy a

explicar) en la pestafia de Script y también podemos hacer las nuestras propias. Como
véis Autoplay Media Studio no se queda corto en las posibilidades.



5. Creando el ejecutable

o
Para crear el ejecutable, presionamos en 0 en la barra de herramientas. Una vez
presionado aparecera lo siguiente:

Britd & Publizh T arget

%) Blurn data COADVD
{3 Hard drive falder

) 'Web/Email executable
(1150 image.

Dezcription

Burn vour project directly to CO-F AR ar
D4 DR DD |Es the fastest and sasiest l:nptu:un far
mast projects, Simply inzert & blank dizc and click Nest.

| PUBLISH PROJECT |

< Bfras i et = 1 [ Cancelar ] [ Apuda ]

Burn data CD/DVD

Guarda el proyecto en un CD/DVD. Clickeando en siguiente tenemos estas opciones:



| -~ Target: Data CEADYVD
CO/DYD wiriter drive;

- Diphionz -
“Yalume identifier

Enable AutoFlay feature [] Timestamp files
Cache file data [#] Usze burn procf

PUBLISH PROJECT

[_ < Alras ]i Bum —i [ Cancelar ] [ Apuda J

Target data CD/DVD:

CD/DVD writer drive:

Es la unidad de CD/DVD donde queremos grabar el proyecto.
Executable filename:

El nombre del ejecutable una vez guardado en el CD/DVD.

Options

Volume indetifier:
El nombre que daremos al CD/DVD una vez grabado.
Enable Autoplay Feature:

Marcamos esta casilla para que Autoplay Media Studio inserte en el CD/DVD el
archivo autorun.inf. Este archivo lo busca Windows para la reproduccién automética.

Cache file data:
Para crear un temporal de grabacién en el disco duro antes de la grabacion.
Timestamp files:

Para guardar los archivos del CD/DVD con la fecha de grabacion.



Use burn proof:

Si sucede un error durante la grabacién, marcando esta casilla mas tarde podremos
seguir grabando por donde nos quedamos. Conviene marcarla.

Una vez configurado esto le damos a Build y comenzar4 el proceso de construccion.

Hard Drive folder

Con esto guardamos el proyecto en el disco duro. Si hacemos click en Next veremos las
siguientes opciones:

-Target: Hard Drive Folder
Dutput falder:

I (e |

Executable filename:

“Dptiong -
Enable AutoPlay feature
: [] Timestamp files
f [1 Rename resource files

Bratafolder nanie

|
|

!.&utaF‘Jay |

PUBLISH PROJECT

[ < Alrss Ji Build i [ Cancelar J [ Ayuda ]

Target Hard Drive folder:

Output folder:
Seleccionamos con Browse el direcotio donde vamos a guardar el proyecto.
Executable filename:

El nombre del ejecutable.

Options:

Enable Autoplay Feature:

Marcamos esta casilla para que Autoplay Media Studio inserte en el direcotrio el



archivo autorun.inf. Este archivo lo busca Windows para la reproduccién automaética de
un CD/DVD.

Timestamp files:
Para guardar los archivos con la fecha de grabacién del proyecto.
Rename Resource files:

Esto sirve para renombrar los direcotior fuente con el nombre que elijas.
Una vez configurado esto le damos a Build y comenzard el proceso de construccion.

Web/Email executable

Esto crea un ejecutable muy pequefio, al ser tan pequefio es ficil de enviar por e-mail o
subir a webs. Su hacemos click en Next veremos las siguientes opciones:

: Targe_t*.!E_:i-mpTessEd Executable

Filenarme:

(& e ]

Frogress Window-
Show progress window
"lindo itle

- Dptions-

] Ericropt data segrment
[ ' ll [ Enable AutoPlay feature

 PUBLISH PROJECT

[ < Alrds ]r Build i [ Cancelar ] [ Ayuda

Target compressed executable
Filename:
Clickeamos en Browse para selccionar un directorio, y luego tecleamos el nombre que

queramos darle al proyecto comprimido.

Progress Window



Show progress Window:
Si marcamos esto aparecerd una barra de progreso mientras que el ejecutable carga.
Window title:

El nombre que aparecerd mientras la barra de progreso se completa.

Options

Encrypt data segment:
Encripta los datos del proyecto para que no puedan ser extraidos.
Enable Autoplay feature:

Marcamos esta casilla para que Autoplay Media Studio inserte en el direcotorio del
ejecutable comprimido el archivo autorun.inf. Este archivo lo busca Windows para la
reproduccién automadtica de un CD/DVD.

Cuando hayamos terminado de configurar esto presionamos en Build y comenzard la
construccién de la ISO.
ISO Image

Esto crea un ISO que se puede quemar con un grabador como por ejemplo, Nero,
Alcohol 120 etc. Sus opciones al clickear en Next son:

Target: 150 Image

Filename;

I (G e

Erecutabls filenarne:

T Iilptiﬁns-
Yolurne idertifier:

Enable AutoPlay feature
] T.imestarrrp files

| I

| PUBLISH PROJECT

[ < Alias ]I Build I [ Cancelar ] [ Ayuda J

Target ISO Image



Filename:

El nombre y directorio de la ISO.

Executable filename:

El nombre del ejecutable (el nombre del ejecutable se verd una vez quemada la imagen
ISO).

Options

Enable Autoplay Feature:

Marcamos esta casilla para que Autoplay Media Studio inserte en el ISO el archivo

autorun.inf. Este archivo lo busca Windows para la reproduccién automética de un
CD/DVD.

Timestamp files:

Para guardar los archivos con la fecha de grabacion del proyecto.

Cuando hayamos configurado esto presionamos en Build y comenzaré la construccion
de la ISO.

Pues esto es todo. Espero que el manual os sirva de ayuda.

El manual es de libre distribucion y copia, siempre y
cuando la fuente (elhacker.net) y los autores (Kasswed y
Mancebo) sean citados en dicho manual.

Para contactar conmigo: elotroiznorante @ gmail.com.
Para contactar con Mancebo: alejandromanc3b0@ gmail.com

Un saludo desde elhacker.net



