
 

 

 

MANUAL DE WINK 

 

 
Wink es un software que permite hacer presentaciones y tutoriales a partir de 

grabaciones de nuestro ordenador. Está especialmente indicado para mostrar cómo 

utilizar bases de datos, el uso del catálogo o cómo manejar cualquier otro software de 

nuestro interés. 

Permite  añadir comentarios y explicaciones a las partes de la presentación para 
mejorar laexplicación de los conceptos y el uso al usuario final. 
 
El formato de salida básico de Wink es FLASH.  
 
Para obtener el software: http://www.debugmode.com/wink/ 
 
 

 
Elaborado por Ángel Poveda Polo angelpoveda@usal.es 
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INSTALACIÓN 
 

Vamos a la Web del producto y nos lo descargamos.Si el archivo de instalación está 
empaquetado en Zip, descomprima el archivo y pulse en elejecutable para comenzar la 
instalación. Se recomienda instalarlo en una carpeta específica que hayamos hecho 
para el caso. 
 

 

Elegimos a opción Windows. 

 

 

 



Elegimos el directorio destino 

 

Y arrancamos la herramienta.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 
AJUSTAR LAS PREFERENCIAS 

1.- Pulsamos en el botón FILE, elegiimos la opción CHOOSE LANGUAJE y pulsamos en SPANISH. 

 

Posteriormente cerramos el programa desde el mismo FILE del menú y lo abrimos de nuevo 
(en INICIO veremos el nombre del programa o su icono: un ojo rodeado de colores) 

 

Para modificar los botones de control de inicio y fin de la grabación, abrimos ARCHIVO (Antes 
FILE) y pulsamos en PREFERENCIAS 

 



Pulsamos en el botón CAPTURAR UN SOLO FRAME y cambiamos el texto que aparezca por la 
tecla F1, el de CAPTURA POR TIEMPLO por la de F2 y el de captura guiada por F3.  

 

De esta forma tenemos las tres instrucciones de forma simple y una junto a la otra. 

F1 capturará un solo pantallazo 

F2 comenzará una grabación ininterrumpida hasta que volvamos a pulsar F2 de nuevo, que 
detendrá la grabación. 

F3 comenzará una grabación ininterrumpida hasta que volvamos a pulsar F3 de nuevo, pero en 
este caso la grabación sólo es efectiva cuando estemos tecleando algo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



CREAR UNA GRABACIÓN 

Pinchamos la opción NUEVO PROYECTO (cuadradito blanco)  

 

Se nos abre una ventana para definir cómo será de grande el área de grabación. También 

seleccionamos ocultar la ventana de Wink, que se minimizará automáticamente, para 

que no sea visible, interfiriendo la grabación. En la zona REGIÓN podemos cambiar los 

valores numéricos para ajustar la zona de grabación, pues estos números son, en 

realidad sus coordenadas. La zona de grabación viene determinada por cuatro ángulos 

verdes, uno en cada esquina del área que vamos a grabar. Podemos modificarlo 

pulsando en una de sus esquinas y arrastrándolo hasta alcanzar el área deseada. 

 

También podemos definir cuántos fotogramas (frames) capturamos por segundo. 

Generalmente con 1 por segundo es suficiente y así evitamos que la grabación final 

“pese” demasiado. 

Para determinar cómo controlamos los procesos de arranque y final de la grabación, 

elegidos en CAPTURA DIRIGIDA, clic de ratón y al presionar una tecla. 

Recomiendo no usar la última opción por dar problemas con varias configuraciones del 

ordenador. En cualquier caso, implicaría que la grabación sólo se activaría mientras 

mantuviésemos presionado el botón izquierdo del ratón, lo que lo inhabilita para 

muchas demostraciones de programas. Sin embargo resulta útil para programas de 

dibujo a mano alzada. 

 



 

 

Una vez realizada la selección, pulsamos OK y aparece una nueva pantalla en la que nos 

informa de las teclas que hemos seleccionado como comandos para controlar el inicio y 

fin de la grabación (En nuestro caso F1, F2, F3).  También nos irá indicando cuántos 

fotogramas llevamos grabados. Por ello, recomiendo no minimizarlo, sino arrastrarlo 

fuera de la zona de grabación y mantenerlo a la vista. 

 

En este momento podemos comenzar a efectuar nuestra grabación utilizando nuestros 

comandos (F1, F2 o F3). Una vez terminada aparecerá, dentro del programa WINK, la 

sucesión de fotogramas que hemos grabado. Por defecto aparece en el centro el último, 

pero en la parte inferior, veremos toda la sucesión. Pulsando en uno de ellos aparecerá 

en el área central. 

A su derecha aparece un menú con herramientas para editarlo. 

 

 



Estas capturas podremos editarlas a nuestro gusto, pero  

Antes de editar, vamos a guardar nuestro proyecto (.wnk) y a generar una secuencia 

Flash con la captura realizada sin edición, mediante la opción PROYECTO, donde 

elegimos AJUSTES, para dale un nombre y elegimos una carpeta donde se guardará. 

Luego elegimos la opción GENERAR (o flecha verde), para hacernos una idea de qué 

tal ha quedado. 

Una de las opciones es marcar la rapidez de fotogramas con que queremos que se 

reproduzca la secuencia. Podemos dejarlo en 20 a no ser que tengamos demasiados, y 

queramos que vaya más rápido. 

 

Pulsamos OK y al cabo de un rato obtenemos el resultado, que podemos visualizar con 

la opción VER RESULTADO GENERADO (unos binoculares en la bola del mundo ), 

o directamente abriendo el .swf generado o el .htm que lo contiene (por defecto, en el 

mismo directorio y con el mismo nombre que el proyecto .wnk). 

 



 
EDICIÓN DE LA PELÍCULA GENERADA 

En primer lugar, vamos a colocar un pequeño mensaje sobre el propósito del tutorial. 

Para ello, añadiremos a nuestro primer fotograma una caja de texto:  

 

Cambiamos la forma de la caja, con el botón de PROPIEDADES en el icono blanco con 

forma de nueve que esté en la parte baja del panel derecho, y escribimos nuestro texto:  

 



Como vemos, nuestra caja se añade a los elementos que contiene nuestro fotograma, 

(podemos verlo en el panel de la derecha, marcado junto con el resto de los elementos 

que vemos: el propio fotograma –frame- y el cursor). Podemos verlo tanto en el panel 

derecho como en el inferior de exploración de fotogramas. Esto resulta muy útil para 

copiar elementos de un fotograma a otro, así como para saber de un vistazo qué hemos 

añadido a cada fotograma.  

Y ahora es el momento de añadir un par de elementos de navegación. Añadiremos un 

botón de Go to URL (para que se abra una ventana de otra URL, generalmente de la 

huerramienta que se está explicando en el tutorial) y otro de Next Frame (próximo 

fotograma) para iniciar el tutorial.  

Un botón NEXT implica que el tutorial se detiene en ese fotograma hasta que sea 

pulsado. En otros casos, podemos fácilmente controlar el tiempo de permanencia en un 

frame mediante el parámetro PERMANECER EN ESTE FRAME DURANTE UN 

TIEMPO. 

Cuando hayamos incluido alguna etiqueta, flecha u otro elemento a un fotograma, 

conviene que indiquemos que ese fotograma se detenga 3 o 4 segundos para que de 

tiempo a leerlo. 

 

 

Como podéis ver, tanto el panel derecho como el de exploración reflejarán los 

elementos que hemos añadido. También podemos añadir un archivo de sonido, una 

imagen o un fondo de color que nos sirva para crear una portada o marcar una zona 

determinada del fotograma. También podemos incluir una flecha que nos lleve a un 

fotograma determinado, saltando parte del tutorial. 



Elegimos qué elemento añadir en el panel derecho (encima de la lista de elementos). Si 

no nos gusta el diseño de un elemento determinado (un botón por ejemplo), Wink nos 

permite elegir otra imagen para él, nuevamente en PROPIEDADES-ELEGIR 

IMÁGENES e incluso cargar nuestras propias imágenes o crear nuestras propias 

formas.  

 

Además, podemos eliminar fotogramas  innecesarios. Podemos eliminar aquellos en los 

que solamente varíe la posición del cursor, y mantener sólo los que reflejen la posición 

inicial y final del mismo. Como comentamos antes, Wink generará automáticamente los 

fotogramas  intermedios para nosotros en la película Flash final, con lo que 

conseguiremos un movimiento más limpio del cursor y reducir el tamaño de nuestro 

proyecto.  

Para finalizar nuestro tutorial, vanos a añadir un botón de repetición del Flash, que no es 

más que un botón GotoFrame que apunta el fotograma 1 de nuestro proyecto: 

 

Damos a generar y vemos el resultado final. Ya solo queda subir el resultado final en 

forma de archivo SWF a nuestro servidor web, a Youtube o simplemente llevarlo en un 

pedrive para verlo desde donde queramos. 


