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Informacidn general basica sobre Flash

Programa Flash: Permite crear peliculas Flash, imagenes y animaciones para los sitios Web. Aunque estan
compuestas principalmente por imagenes vectoriales, también pueden incluir imagenes de mapa de hits y
sonidos importados. Las peliculas Flash pueden incorporar interaccién para permitir la introduccion de datos de
los espectadores. Para modificar la pelicula se debe abrir el archivo de formato: FLA

Reproductor Flash Player: Es el reproductor para ver peliculas de Flash o ver una pagina web que tenga
contenido Flash. Es similar a ver una cinta de video en un aparato de video. El archivo de pelicula debe tener
la extension: SWF. Es gratuito, ocupa poco y se puede descargar desde: www.adobe.com/es/downloads

Servidor Flash Player: El servidor Web debe estar configurado para que un usuario pueda ver su pelicula de
Flash en la Web o descargarlo de Internet.

Qué se puede hacer con Flash:

1.- llustraciones
Puedes crear imagenes vectoriales o importar graficos vectoriales y de mapa de bits desde otras
aplicaciones y modificarlos en Flash.

2.- Animaciones 2D
Flash permite animar objetos para dar la impresion de que se mueven por el Escenario mediante animacion
fotograma a fotograma o animacion interpolada.

3.- Peliculas y juegos interactivos
Flash permite crear peliculas interactivas, en las que los espectadores pueden utilizar el teclado o el raton
para pasar a diferentes partes de la pelicula, mover objetos y realizar muchas otras acciones.

4.- Webs interactivas y desarrollo de aplicaciones (programas)
Flash permite crear webs estaticas (con logotipos, anuncios...) o interactivas (con botones, listas, etc...)
introducir informacién en formularios. Recomendable tener conocimientos previos de disefio web.

Las versiones de Flash CS:

Macromedia cred las versiones Flash series MX (hasta afio 2005). Luego fue comprada por la empresa
Adobe que continud con las series CS Creative Suite y CC Creative Cloud.

Empezar con Adobe Flash:

Puedes escoger crear un documento nuevo desde la ventana que se muestra al inicio Crear nuevo
o desde el menu: Archivo » Nuevo...
= En la versién Flash 8: Pulsa sobre: Documento de Flash. (En la versién MX 2004 se inicia automaticamente)
= En las versiones Flash CS: Pulsa sobre: Archivo de Flash ActionSript 2.0.
(También puedes crear un Nuevo Proyecto de Flash y a continuacién Nuevo... Presentacion de Flash)

El entorno Flash:

Entra en Flash y localiza los siguientes apartados:

e Lineade tiempo: Controla los fotogramas
Caja de herramientas: Botones de herramientas de dibujo
Capas: Dibujos en laminas transparentes que se suman. (&5 A7
Paneles: Para hacer selecciones inmediatas, sobre todo de color. =LY
El escenario y el area de trabajo: Area donde disefiamos.
Panel propiedades: Visualiza o cambia las caracteristicas de los objetos o de las herramientas.

Fotograma clave vacio
Cabezalectora Encabezado de la linea de tiempo

Linea de tiempo

Linca de ticmpo [&]
& 50— i T = g 7 "0 Meni emergente
[ Aecianes - 4 ~l Visualizacion de
I+ [C] Carpeta « « O fotogramas
[P annacén  + * [ slslluilsialsalsslslslsins|sis/sialialsalslis|sslsisislelslswmmate—]— Animacicn fotograma por
B T fotograma
s * R Animacién interpolada
Fe i@ W e (o pe g »
| |
lcono Capa de guias | | Indicador Tiempo transcurrido
Botdn Centrar fotograma Indicador Velocidad de fotograrmas

Botones Papel cebolla Indicador Fotograma actual
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1.- llustraciones. Ejercicios de Dibujo y Pintura:

Herram. -
— Linea:
Fecha L & -— . p . .
Selecciona la herramienta linea y arrastra hacia la derecha en el area de
Linea——." & trabajo. Para hacer lineas perfectamente horizontales o verticales, mantener
FPluma boA presionada la tecla: [MAYs].
Ovale ——O [ L . . .
i Ejercicio: Intenta mediante lineas y utilizando la tecla
Lapiz——# & - [Mayus] (Shift ©), dibujar la siguiente casa. —
Transformacién libore——31 1% - Observa cdmo Flash conecta las lineas cercanas.
Bote de tinta ——& b - Pug(_jfas desactivar este efgctq desde: ] n
Cuentagotas ——# 7 - Edicion » Preferencias » Dibujo: Conectar lineas.
Mano _ﬁ Curvar, inclinar y mover lineas: Cambio de forma del cursor
— Arrastrar con la herramienta Seleccion & N_I o k_)

Color del trazo

/W Una esquina junto al puntero significa que al
arrastrar, se ajusta el punto final de la linea.

Colorde rellenc — = g/~ Una curva significa que al arrastrar se curva la linea
Para mover la linea: Seleccionar antes la linea (clic), una cruz
flechada se muestra junto al puntero. Luego, arrastra la linea para desplazarla.

Ejercicio: Intenta curvar las lineas de la casa anterior como en la figura: —

Guardar el Dibujo: Escoge del menu: Archivo — Guardar como...
Introduce en la ventana: Nombre: Casa.fla Tipo: Documento de flash 8 (*.fla) para mayor compatibilidad

P
Rectangulo:

Haz clic en la herramienta Rectangulo O y arrastra el Mouse en diagonal para dibujar la

puerta en la casa. (No te preocupes por el color).
Borrar relleno de color: Si el rectangulo de la puerta tiene color, selecciona la herramienta

Seleccion (Flecha R‘ negra), haz clic sobre el interior del rectangulo que forma la puerta

y pulsa la tecla [Suprimir] para borrar el relleno de color. e
Rectangulos redondeados: —
= Flash 8: Al seleccionar una herramienta, aparecen sus modificadores de dibujo

en la parte inferior de la caja de herramientas. ﬂ E:
= Flash CS: Al seleccionar una herramienta, se muestran sus Propiedades en el
panel inferior de propiedades.

Ul M
Ejercicio: Cambia el modificador Radio de la esquina del rectangulo redondeado para una
curva de 10 o 20 puntos. Mantén presionada la tecla [Alt] y arrastra en diagonal, desde el
centro de la casa hacia el exterior para dibujar un marco redondeado, de dentro a afuera.
Ovalo : O P

= Haz clic en la herramienta Ovalo O
(Puede estar dentro de la herramienta rectangulo, en cuyo caso debes mantenerla presionada). O
= Esta vez, para dibujar un évalo sin relleno de color, pulsa antes en el botén Sin color [
que se encuentra en el area de modificadores (parte inferior de la barra de herramientas).
= Arrastra en diagonal manteniendo presionada la tecla: [MAYs] para formar un pequefio
circulo perfecto en el tejado.

Desplazar con precision:
Para desplazar y centrar el circulo en el tejado, selecciona la herramienta Seleccion ( e ), haz clic sobre el
circulo y desplaza el circulo, con mayor precision, mediante las teclas: Flechas del cursor. :

Cambio de color de relleno y de trazo:

Modificador
Radio de
rectangulo

f—mE

-

Los cuadros de color para el trazo y del relleno puedes encontrarlas en la seccion & |- o
colores de la caja de herramientas o también en la barra de propiedades. A _
1.Selecciona la herramienta Ovalo > BR [sugerendias de
2.Pulsa en el cuadro: Color de relleno del panel de propiedades. G
3.De la paleta de color que aparece, selecciona un azul claro. ' —
4.Pulsa en el cuadro: Color del trazo y escoge Sin color [] -

5.Arrastra el puntero por el area de trabajo dibujando tres pequefios 6valos solapados
formando una nube. Como en la figura. —
(Flash conecta los tres 6valos en una sola forma, no es necesario agruparlos)
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Herramienta Lapiz #
Puedes utilizarla para dibujar lineas, formas o practicar el dibujo libre de formas.
Herramienta f / w
Lapiz ¢ En un nuevo documento, selecciona la herramienta Lapiz y después elige
& & en sus modificadores la opcion: Enderezar. L

A 7 Arrastra el puntero sobre el area de trabajo y dibuja una
_é;—;ones ] linea simila}r a la que se muestra: 9 W
Dibujo en modo_lr= 1 :‘;‘;‘Eﬁ?xfl'}' Observa como Flash endereza las lineas.
objeto L e Utilizando la herramienta Lapiz trata de dibujar las formas
v| Y4 | Endereza de la figura derecha. >
] No te preocupes si los dibujos no salen exactamente /\
S Suavizar iguales.
& Tita Suavizar:

e Escoge: Suavizar en el Modificador del Lapiz.

e Dibuja una linea similar a la que a continuacion se muestra: - \W

Observa como Flash suaviza las curvas.

Tinta
e Selecciona: Tinta en el Modificador del Lapiz
e Dibuja de nuevo las formas anteriores.

Observa como Flash hace pocos cambios a la linea, aunque de todas
maneras suaviza algunas de las curvas. (Parece que queda algo peor.)

Ejercicio: Recupera el dibujo de la casa y afiade los detalles de la figura con la
herramienta lapiz: Utiliza el modo suavizar para dibujar las montafas, el
modo enderezar para dibujar la chimenea y la ventana y el modo tinta para
dibujar las plantas.

Pintar y rellenar formas

Pincel & Puedes pintar dentro de formas para rellenar de color.

P 7 Pincel e Empieza un documento nuevo. @ freartomd
p— i & | pintar normal « Selecciona la herramienta: Ovalo ©.
poianes e Selecciona la opcién de relleno vacio (sin relleno)
O .
- B Rellenos de pintura & 7 R
& — Modo— _ . e Arrastra en diagonal sobre el dibujo para crear tres
@ ) Pintar detras . .
Ovalos sin relleno. O O O
LT I P
. Tlnmnno @ Pintar seleccion )
@ - forma _ * A continuacion, selecmona.la herramenta: Pincel & () et
| @ Pintar dentro « Activa el Modificador del Pincel: Pintar normal &
e Selecciona el color de relleno del pincel azul. G
e Arrastra sobre el primer évalo como en la figura

diferentes modos de pincel. Realiza los dibujos de la figura derecha —
Observa que: Pintar dentro, pinta el area en la que se inici6 el trazo de pincel.
Nota: Si estd agrupado NO pinta dentro.

e Activa el Modificador del Pincel Pintar Dentro y Pintar detras para experimentar con los E

Cubo de pintura: é
R?‘ f@ C-ulm de pintura

Cpciones Modificador
o £ tamaiio del
2 hueco —_—

Sirve para cambiar el color y rellenar areas cerradas.

1- Dibuja un 6valo @) (sin relleno) ﬁ’lz
2- Borra un poco su borde con la herramienta Borrador 7

N " 3- Selecciona la herramienta: Cubo de pintura @
o cerrar sakos Pulsa en el modificador: Tamafio de hueco
o Elige: v Cerrar huecos grandes F%
Zerrar huecos pequefios : p .
4- Haz clic dentro del 6valo parcialmente borrado.

Cerrar huecos medianos 3 3 3
Observa como Flash rellena el area aunque no esté cerrada <gyr

Cerrar huecos grandes del todo.

€ € ¢ o

Ejercicio: Recupera el dibujo de la casa y rellena el tejado de rojo como en la figura:
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Degradado:

Sirve para rellenar un area con transicion entre colores.
» Selecciona la herramienta Cubo de pintura @

= Haz clic sobre el control: Color de relleno @) 5
= Elige un degradado de la parte inferior de la ventana emergente.

Luego dibuja un évalo. Este aparecera con relleno degradado.

Ejercicio: Recupera el dibujo de la casa y escoge Cubo de pintura @ Mezclador de colores
= Para optar por méas degradados, elige del menu:

—

THs Fa Tipa: |Radial w
» Flash 2004: Ventana » Paneles de disefio » Mezclador de colores. e
» Flash CS: Ventana » MColor. & +— — &
= Escoge el tipo de degradado: Lineal | —— |
= Arrastra sobre el cielo desde arriba hacia abajo.
= Repite los mismos pasos para rellenar el prado de degradado verde. 'A’ﬂ
Cambiar tipo de linea n

» En un dibujo nuevo (Archivo — Nuevo — Documento de Flash), dibuja un évalo @)
= Con el dvalo seleccionado, en el panel de Propiedades, despliega la lista Estilo del trazo.
= Cambia al estilo de linea discontinua, después cambia el grosor a 2 y establece el cglef en rojo.

’ T \\ s B |- | B Personalizado... Extremo: E)v

para ) :
' N z @ -' D SUgIEEre ﬁnrd w Angular: Unidn: =
- sélida ;

Ejercicio: Recupera el dibujpdelacasa [ === ===rmommommemee
Escoge la herramienta Seleccién 3
Selecciona la linea que forman las montafias con

el horizonte y escoge, del estilo de trazado, el
cuarto tipo: & Guarda al finalizar el dibujo de la casa.

Borrador &
La herramienta Borrador (goma de borrar) borra lineas y rellenos.

ﬁ 7 | Borrador Puedes personalizarla para que borre solamente lineas, solamente rellenos,
solamente los rellenos seleccionados o solamente el relleno en el que se ha

Opciones  LGrifo empezado a borrar.

a Ef Modo Grifo: borra &reas o trazos enteros ’

horrador i

L) £ | Borrar ,-,.:.'rma| 1. Dibuja un évalo relleno de color azul.

2. Selecciona la herramienta Borrador&?.

Tamaﬁol

de las figuras.
Borrarlineas | 4. En el Modificador modo Borrador, elige: Borrar rellenos y borra
parte de la otra figura.

) Borrarrellenos| 3. En el modo Borrador elige: Borrar normal y borra parte de una
Fa
L

) Borrar dentro

2

Ejercicio: Recupera el dibujo de la casa
Escoge la herramienta Borradors#
Utiliza el modo Grifo para borrar el color de fondo del cielo y de las montafias.
Utiliza el modo: Borrar rellenos para borrar el color interior del tejado.
No borres el color de la puerta. No cierres el dibujo;

Bote de tinta # cambia el color y forma del trazo o contorno.
= Con el dibujo de la casa, selecciona la herramienta bote de tinta.
= En el color del trazo, escoge el color rojo oscuro y haz clic sobre el borde del tejado.
Observa como cambia el color del trazo. No cierres el dibujo.

Cuentagotas f Captura un color de otro lugar del dibujo.
= Con el dibujo de la casa, selecciona la herramienta cuentagotas.
= Haz clic sobre la interior de la puerta para seleccionar el color
= Selecciona la herramienta cubo de pintura (si no se selecciona automaticamente).
= Haz clic sobre el interior del tejado.
Observa cémo se rellena con el mismo color de la puerta.
Guarda al finalizar el dibujo de la casa.
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Seleccionar lineas y formas Sgleccion
Antes de hacer un cambio en una linea o en una forma, debes seleccionarla utilizando las & &
herramienta: Seleccion (Flecha) o la herramienta: Lazo. Iy g:li‘
Lazo

Seleccion con la Flecha: &
» Dibuja un dvalo relleno de degradado como el de la figura. —
= Selecciona la herramienta Seleccion & y haz un clic en el centro del 6valo para

en el area de trabajo. (El relleno interior queda resaltado). —
= Arrastra la forma seleccionada a la derecha. Observa que solamente el Un clic

relleno se mueve con el puntero.

= Vuelve a dibujar otro 6valo relleno de degradado como el de la figura. —

= Haz doble clic en el centro del 6valo en el area de trabajo y arrastralo hacia la para
derecha. N _
El borde se mueve con la forma ya que hacer doble clic sobre un relleno también Doble clic
selecciona las lineas adyacentes. Del mismo modo, hacer doble clic sobre una linea
selecciona todas las lineas adyacentes.

Ejercicio 2:
» Dibuja mediante 3 lineas, la forma de la derecha. —

= Haz un clic simple sobre una de las lineas: observa que seleccionas solamente una
v Clic simple

linea.

= Haz doble clic sobre una de las lineas: observa que seleccionas todas las lineas
conectadas de la forma.

= Mantén presionada la tecla Mayus para seleccionar mas lineas adicionales sin V Mayus-clic
necesidad que sean adyacentes.

Ejercicio 3: = Doble clic
= Seleccionar el interior arrastrando alrededor y formando un rectangulo de seleccion:

Usando la herramienta Flecha, arrastra el puntero en diagonal formando un recuadro

gue seleccione todas las lineas de la figura.

Seleccién con la herramienta Lazo: &
Puedes hacer selecciones arrastrando un area libre alrededor
= Dibuja un évalo relleno de degradado como el de la figura. —
V= . ) . .
= Selecciona la herramienta Lazo & y arrastrala alrededor del 6valo como en la

JpCiones ﬁgura:

Cuando sueltes el botén del raton, Flash selecciona el area que se ha rodeado
A con la herramienta Lazo, aun cuando hayas dejado un hueco. £
‘;ﬂ = Arrastra las areas seleccionadas hacia un lado. Observe cOmo esto segmenta

las formas que rodean a la seleccion. 1. Haga clic agui

Modificadores Poligono y varita magica (de la herramienta Lazo):
Poligono: Sirve para hacer selecciones con bordes rectos.
= Con la herramienta Lazo aln activa, haz clic sobre el modificador '
Poligono y después haz clic sobre los puntos que se muestran en la 3.y haga doble
imagen para ver como funciona. clic en el
= Termina la seleccion pulsando doble clic. X Gltimo punto.
Varita magica: Selecciona areas de un mapa de bits que se ha | 2. Y luego aqui

separado.
‘
a J"{

4

PolyStar: Dibujo de poligonos y estrellas Estila IEstreIIa -]
= Mantén presionada la herramienta Rectangulo y

no la sueltes, hasta que aparezca la herramienta | Mimers ds lades |5

PolyStar.
» En el panel propiedades, pulsa el botdn:

Opciones. :
= Escoge el nimero de lados y el estilo de la figura: g Rectangulo (R}
Ejercicios: @ PalyStar

Dibuja una estrella de 5 puntas.
Dibuja un triangulo usando un poligono de 3 lados.
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Segmentacidn y agrupacion

Cuando colocas lineas o formas unas encima de otras, Flash las conecta o las
segmenta.

= Pulsa en el boton Rectangulo. Desactiva la opcion: Dibujo de objeto.

» Dibuja un rectangulo y un circulo del mismo color sin borde [£] —=

= Utillizando la herramienta Flecha, mueve el circulo de tal manera que se .

superponga al rectangulo. Al ser del mismo color, Flash las conecta en una.
» Dibuja un rectangulo y un circulo de distinto color.

= Mueve el circulo sobre el rectangulo.

= Selecciona de nuevo el circulo y apartalo del rectangulo.

= Observa como Flash segmenta el rectangulo donde el ‘
circulo se superpone. Si las formas o lineas son de —= -
diferente color, Flash segmenta la forma o linea.

Agrupar objetos Evitar la segmentacion.
Para evitar la segmentacion o conexion de objetos, existen dos métodos:
Método 1: Agruparlos antes como si fuera un solo objeto:
= Dibuja un rectangulo y un circulo superpuestos.

= Utilizando la herramienta Seleccién R, selecciona aqtupar .

alrededor del circulo y el rectangulo.
= Elige del menl: Modificar » Agrupar. ‘ - ' -
= Dibuja un nuevo rectangulo y superponlo al grupo.

= Observa que no se produce segmentacion o conexion.
Método 2: Dibujo directo en modo obijeto:

= Selecciona la herramienta Rectangulo O

= Activa el modificador: Dibujo de objeto. SRy
= Dibuja un nuevo rectangulo y superponlo al otra figura. [@] ﬂ
= Observa que no se produce segmentaciéon o conexion.

Editar el contenido del grupo:
= Haz doble clic sobre el grupo agrupado | dabls clic sobre el grupo
anteriormente.
(El resto del Escenario se atenda).
= Cambia las lineas y formas dentro del grupo.
= Para terminar de editar, haz doble clic fuera B
del grupo en un area blanca del escenario.
El resto del Escenario ya no aparece atenuado.

cambio de lineas

Dibujo con la herramienta Pluma: ¢

Permite dibujar lineas en modo vectorial o bezier.

= Haz clic en un punto (para crear el nodo) y sin soltar, arrastra la pluma hacia un lado para formar el vector
(recta tangente a la curva que sale del nodo)

= Suelta el botén del mouse y vuelve a arrastrar el otro punto para situar otro nodo del vector. R @

= Modificar nodos con la herramienta Subseleccion & (Flecha blanca editora de nodos):
Con esta herramienta (flecha blanca) puedes desplazar los nodos de la curva y modificar sus vectores.

= Afadir 0 quitar nodos: Cuando la pluma se convierte en: ¢+ se afiaden nuevos nodos y en: sﬁ_ se quitan
0 pulsa la tecla suprimir para eliminar un nodo seleccionado con la herramienta subseleccién s

Ejercicio 1: Dibuja la primera forma izquierda y luego conviértela en la de la derecha:
¢ Qué es? Si has leido

el Principito lo sabras
Ejercicio 2: A partir de
una forma cerrada,

intenta  dibujar algo
parecido al coche de la figura inferior.
Guarda el coche en un documento con el nombre: Coche.fla
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Madificar lineas y Formas

La herramienta Seleccion & (Flecha) te permite remodelar lineas mediante controladores Bezier. (vectorial)

» Dibuja un triangulo como el de la figura. Selecciona la herramienta Flecha y arrastra las lineas sin soltar y

sin haberlas seleccionado primero.
(Si la seleccionas primero, al arrastrarla, la mueves en lugar de curvar).
El puntero cambia para mostrar como se puede cambiar la forma de la linea.

e Una esquina junto al puntero significa ajustar el punto final de una linea. Cambio de forma del cursor
e Una curva significa curvar el punto medio de una linea.
Guarda este archivo en tu carpeta con el nombre: PRACTICA.FLA K_I o R_J

Ejercicio 2: Abre el archivo: coche.fla. Aﬁade las lineas de la figura con al herramienta linea y curvalas

arrastrando como se muestra en la f|gura *J Vuélvelo a guardar y ciérralo

S s T

Transformacion libre: [*}

E Botén de Transformacion libre

Escalar, rotar y sesgar
Utilizando la herramienta Transformacién libre puedes cambiar la escala, rotar, estirar o sesgar lineas y formas.
Escalar: ol
= Dibuja un triangulo (con la herramienta PoliStar y en opciones poner 3 lados)
= Selecciona el triangulo con la herramienta: Transformacién libre:
= Aparecen 8 controladores o tiradores en el recuadro de delimitacion.
= Arrastra cualquiera de los controladores para cambiar la forma.
Rotar y sesgar:
= Selecciona con la herramienta: Transformacion libre y arrastra alrededor del triangulo.
= Arrastra desde un tirador por la parte de afuera de cuadro para girar el tridngulo.
= Arrastra desde un lado (sin tirador) para sesgar (inclinar) el triangulo.
Panel Transformar: =
* Puedes introducir la cantidad exacta para escalar, girar o sesgar |*[i00.0% % [100.0% [ Restringir
desde el menu: Ventana » Transformar. Pulsar Intro «'para finalizar.

¥ Girar al Tae

Ejercicio: 5
Quiero dibujar 5 objetos alrededor de un circulo. Debo dividir 360/5 = 72°  Sesgar  Z| 0e N[ 0.0e
= Dibuja un circulo sin relleno. Copia el circulo y pégalo en el centro.
= Con & curva la parte inferior para convertirlo en un évalo (huevo). O
= Desplaza este circulo justo por encima del anterior. .
vy = Copia este segundo circulo (Edicién copiar)
O = Con la herramienta: Transformacién libre -] sitia el centro de rotacion sobre el
centro del circulo inferior y en el panel transformar escribe en el cuadro de girar: 72
= Pega in situ el 6valo anterior y giralo 2x72° = 144°
O = Pega in situ el 6valo anterior y giralo 3x72° = 216° O
@O = Pega in situ el 6valo anterior y giralo 2x72° = 288° QOO

@ = Guarda el documento con el nombre: Flor.fla O b

En caso necesario puedes desactivar el ajuste: Ver > Ajuste > Ajustar a guias /,___h\\ / \\\

Alinear objetos: Dibujo de una rueda para el coche: ) ( \L/}
Contintla con el dibujo de flor en pantalla y activa la herramienta Ovalo.

Selecciona el modificador como objeto, Dibuja, al lado, un circulo perfecto \
manteniendo presionada la tecla Mayus. (Shift ©+) como en la figura.

- Dibuja otro circulo perfecto, como objeto, algo méas pequefio al lado.

- Para situar los circulos concéntricos, selecciona ambos y escoge del panel de
alinear (Ventana — Alinear): Centro horizontal y centro vertical.

- Rellena el circulo grande de negro, el pequefio de blanco y agrupa ambos. 0§
(Modificar - Agrupar)

- Sitda la rueda encima de la flor (llanta).

- Si se oculta, escoge del menu: Modificar — Organizar — Enviar al fondo.

- Agrupa toda la rueda seleccionada con: Modificar — Agrupar

- Copia en memoria la rueda (Edicién — Copiar) y abre el archivo: coche.fla

- Pega dos veces en el centro y sitda las ruedas en el coche.

- Guarda el documento: Archivo » Guardar como...» coche.fla
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Ejercicio de dibujo. Dibujar y animar un seméforo:
Consejo: Como ahora no vamos a utilizar la linea de tiempo, puedes ocultar el panel, pulsando sobre el texto:
Linea de tiempo] (Flash 8) 0 en Ocultar linea de tiempo E‘Lﬂ (Flash CS).

e Pulsa en botén 6valo(), selecciona opcion relleno sin color n%lZ. Dibuja un évalo vacio.
e Pulsa en la herramienta: Cubo de pintura @y en el color de relleno escoge de la T2
paleta de color un degradado rojo. m
e Activa el panel del Menu: Ventana » Mezclador de colores.
Haz un clic bajo la barra de definicién de degradado o arrastra el nivel izquierdo ] u
para aumentar la intensidad de rojo.
Haz clic sobre del circulo dibujado con el bote de pintura para rellenarlo.

e Pulsa en el botén: Transformacién de relleno. & Estira del primer circulo
pequefio para ampliar el radio de accién del primer color de relleno (rojo). -
0
o ~d

e Para dibujar el segundo circulo: Selecciona (con la flecha de Seleccién k) todo el

circulo rojo y elige del menu: Edicién » Copiar. Luego escoge: Edicién » Pegar en

el centro y desplaza el segundo circulo debajo del anterior.
¢ Repite los mismos pasos para cambiar el relleno de este segundo circulo a un degradado: amarillo-ambar.
e Utiliza el método anterior para crear un tercer circulo de color degradado verde.

e Dibuja un rectangulo, alargado, al lado que pueda

contener los tres circulos. Aplica un degradado de o
blanco a negro del tipo lineal vertical. . O
e Selecciona el rectangulo y pulsa en la en herramienta:
Transformacién de relleno Estira del tirador
rectangular para ampliar el radio de accién y del : O O
tirador circular central para desplazar la zona de O 0= |~
degradado. (Como se muestra en la figura). : ° O
e Dibuja un rectangulo mas estrecho para el poste y
aplicale un degradado lineal. .
e Copia uno de los circulos y pégalo tres veces dentro
del rectangulo, Aplica a los tres un degradado radial
gris-negro. (como en la figura)
e Guarda el documento con el nombre: Seméaforo
Separar en capas y animar: e
Despliega el panel de linea de tiempo, pulsando sobre |Lineadetiempo & 5 []jgf & 10 & 20
LLinea de tiempd| o en [J Rajn e« B e
Crear las capas: _ . D amarilla .« v [ I:Il- |:||-
e Pulsa doble cl!c sobfe el texto: Capa 1 y cambia [ vereds .+ m i -
su nombre por: Semaforo.
e Pulsa el botdn derecho del mouse sobre la capa [ semafora £ + + Ol .

Semaforo y escoge del menu contextual: Insertar capa. Cambia el nombre de la nueva capa por: Rojo.

e Repite los mismos pasos para crear las capas: Amarillo y verde como en la figura.

Cambiar de capa:

e En la capa: Semaforo, corta (Edicién » Cortar) el circulo rojo.

e Selecciona la capa: Rojo. Y escoge del menu: Edicion » Pegar In situ.

e Repite los mismos pasos para pasar los otros dos circulos (amarillo y verde) a sus correspondientes capas.

e Desplaza los circulos de cada capa para que coincidan, sobre el semaforo, en su lugar correspondiente.

Crear fotogramas clave:

e Hazclic, en la capa seméforo, sobre el fotograma n° 20.

Escoge del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave.

Haz clic, en la capa Rojo, sobre el fotograma n° 5.

Escoge del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave.

Haz clic, en la capa Amarillo, sobre el fotograma n® 1. Desplaza este fotograma (arrastrando el mouse)

hasta el fotograma n° 6. Luego haz clic sobre el fotograma n° 11.

Escoge del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave.

e Haz clic, en la capa Verde, sobre el fotograma n° 1. Desplaza este fotograma (arrastrando el mouse) hasta
el fotograma n° 12. Luego haz clic sobre el fotograma n° 20.

e Escoge del menu: Insertar » Linea de tiempo P Fotograma clave.

e Guarda el documento con el nombre: Seméaforo

e Prueba la pelicula: Elige del menu: Control » Probar pelicula
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Dibujo del personaje y preparacion de la pelicula.

Dimensiones: ISSEI px |x|4EIEI p|

Cambio de las propiedades de la pelicula.
Para cambiar las dimensiones y velocidad de la pelicula, escoge: Coincidir:  Impresora | Contt
Modificar » Documento...
Pon la velocidad a 12 fotogramas por segundo. (Las peliculas de cine se | Colar de fonda: D

reproducen a 24 fps mientras que las de Quick time lo hacen a 12 fps) _
Welocidad de Fps
Cambio del fondo y del tamafio del escenario Fotogramas:
= Con la herramienta Seleccion®, haz clic en cualquier parte del area de trabajo gris que rodea el escenario.
= En el inspector de propiedades, (debajo) haz clic en el cuadro: Color de fondo y selecciona un color
azul oscuro.

» Para cambiar el tamafio del escenario, haz clic en el botén Tamafio del inspector de propiedades. Abriras

el mismo cuadro de dialogo
anterior. Tamaﬁu:u:| 00 x 400 pixeles andn:g Yelocidad de Fotogramas: 1z fg

= Introduce 750 para la anchura
del escenario y, pulsa Aceptar.

Publicar: | Configuracian. .. |Reprn:u:|uctn:nr: 7 AckionScripk: 2 Perfil: Predete

Dibujo de un fantasma. Concepto de capa
= = Pulsa doble clic sobre la capal y cambia el nombre a: Fantasma <
=490 . Con la herramienta lapiz y el modificador: Suavizar, dibuja el

[ | Fanitasma + @ @  contorno del fantasma
[ [Casa # + +« W " Conlaherramienta évalo, sin relleno, dibuja los ojos.

= Con la herramienta Relleno rellena su interior de un gris claro.

= Pulsa el botdén derecho del mouse sobre el nombre de la capa Fantasma y elige del menu
contextual: Insertar » Capa. Llamale: Casa y ponla debajo de la capa Fantasma.

= Bloquea con el candado (2) la capa Fantasma, para no estropearla

= Dibuja en la capa Casa, una casa o castillo de fondo, (terrorifica).

Cierra y guarda el documento: Archivo » Guardar como...» Fantasma.fla

Simbolos

Los simbolos ayudan a reducir el tamafio de un archivo y a simplificar la edicion de una pelicula. Los simbolos
también son necesarios para crear interactividad sofisticada.

o Unsimbolo: es una imagen, animacién o boton que se guarda en la biblioteca.

o Unainstancia: es la presencia de un simbolo dentro del Escenario.
Existen tres tipos de simbolos, segin su comportamiento: Gréfico, Clip de pelicula o Botdn

e Gréfico: Dibujo estatico convertido en simbolo

e Clip de pelicula: Puede ser toda una animacién para insertar en otra animacion

e Boton: Permite disefio e interactividad al pulsar en él.

Creacion de un simbolo gréafico

Los simbolos graficos son adecuados para la utilizacion repetida de imagenes y crear animaciones en la linea
de tiempo. A diferencia de los simbolos de clips de pelicula o de botones, a los simbolos graficos no se les
pueden asignar nombres de instancia ni se puede hacer referencia a ellos en ActionScript.
* Recupera el archivo: fantasma.fla del ejercicio anterior. ~
= Sit(ate en la capa Fantasma y (si es necesario) quita el bloqueo 2 Nombre: m
= Para crear un simbolo, selecciona k el fantasma y después elige del menu:
Modificar » Convertir en simbolo
= Escribe nombre: Fantasma
Selecciona comportamiento: ® Gréfico

Compartamienta: F Clip de pelicula

™ Botdn
™ Grafico

» Flash muestra también la cuadricula de Registro §E§ con un punto de registro negro, que es el eje alrededor
del cual gira y se alinea el simbolo.

» Haz clic en el cuadrado superior izquierdo de la cuadricula para seleccionar la
ubicacion del punto de registro y haz clic en Aceptar.
El fantasma que esta en el Escenario es ahora una instancia (calco) del
simbolo Fantasma.

= Deselecciona la instancia del simbolo, selecciénala de nuevo y después
muévela. Observa que puedes moverla como si fuera un solo objeto en lugar

de como formas separadas. — An. | 0.0 0
Flash almacena todos los simbolos en la biblioteca. a £

. : L L al:|50.0
Cada pelicula tiene su propia biblioteca. Al:

e Elige: Ventana » Biblioteca para ver el simbolo.
Observa que el simbolo que has creado aparece en la lista.
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Modificacién de la instancia del simbolo (personaje transparencia)

* En el escenario, selecciona el fantasma k. (Un clic) Tt P

= Presiona: Alt y arrastra el fantasma hacia arriba para crear otra instancia. el M ﬂ |32 o J

= Con el duplicado seleccionado, selecciona en el inspector de propiedades | pya: |0 |j| 51 |j| 153 |j
Color: 50% Para variar su transparencia.
(Observa que la otra instancia del fantasma no cambia). ¢S 2 Eoena i ﬁ Fantasma

Modificacién de un simbolo (actor)

Haciendo doble clic en una instancia del simbolo, modificas el simbolo y los

cambios que realices afectaran a sus otras instancias.

= Haz doble clic sobre la otra instancia del fantasma en el escenario.

= Escoge la herramienta Transformacion libre I-] y arrastra el puntero alrededor
del simbolo. Luego estira de un tirador de la esquina por su exterior para
rotarlo un poco.

= En el panel propiedades cambia en el color su transparencia en el cuadro Alfa: 50%

» Para salir del modo de edicion, haz un clic en Escena 1 o doble clic en el area
blanca del escenario. Observa que la otra instancia también ha sido modificada.

» Guarda el documento (Archivo - Guardar) y ciérralo sin salir de Flash.

Ejercicio 2:

= Recupera el archivo: coche.fla del ejercicio anterior.

= Escoge del mend: Modificar » Convertir en simbolo...

= Activa comportamiento: ® Gréfico y escribe el nombre: cochel.

Creaciéon de un simbolo de clip de pelicula

Este tipo de simbolos son como animaciones dentro de otra animacién: tienen una
linea de tiempo propia independiente de la principal. Se utilizan para crear un simbolo dentro de otro y se
pueden crear clips de pelicula anidados.

= Recupera el simbolo del coche. Y pulsa doble clic para modificarlo internamente. @
= Con la herramienta Seleccionk, haz clic en el neumatico delantero del escenario para seleccionarlo

= Elige del menu: Modificar » Convertir en simbolo...

* En el cuadro, escribe el nombre: Rueda y selecciona ® Clip de pelicula Mambre: IR'-'E'ja

* En el cuadro de Registro, haz clic en el punto central, (que sera el eje alrededor del Tipa: & Clip de pelicula
cual gira el simbolo). Haz clic en Aceptar para crear el simbolo de la rueda. Registra: EE
= Laimagen del escenario es ahora una instancia del simbolo Rueda de la biblioteca.
Asignar un nombre a la instancia clip de pelicula
Para hacer referencia a una instancia en ActionScript, y como consejo general, asigna nhombres de instancia a
simbolos de botones y clips de peliculas. (No se pueden poner nombre de instancia a simbolos gréficos.)
= Con la instancia del escenario Rueda seleccionada, en el panel de propiedades |CI' - -
_ . ) ip de pelicula J
escribe: rueda_del en el cuadro del Nombre de instancia. L |
Rueda_del

El mismo simbolo tendra varias instancias en el escenario (4).
Adicion de un efecto al clip de pelicula. Efectos de linea de tiempo
Afadiras un efecto al simbolo Rueda que hara que todas las instancias del simbolo giren.
= Con la herramienta Seleccionk, haz doble clic en la instancia: rueda_del para entrar en modo edicion.
= Haz clic con el boton derecho del ratén sobre el simbolo y escoge del mena contextual:
Efectos de linea de tiempo » Transformar/Transicion » Transformar.
= En el cuadro de dialogo Transformar, introduce en Duracién del efecto: 60 fotogramas.
= En el cuadro Girar, introduce 1 veces o 360°.
= Haz clic en: Actualizar vista previa para ver el efecto y luego, en Aceptar.
= Haz clic en Escena 1, o doble clic sobre el fondo del escenario, para salir del modo edicién.
= Escoge del mena: Control » Probar pelicula para ver la animacion. Cierra y guarda la animacion: coche

Ejercicio 2: Parpadeo de los ojos del fantasma

Vamos a crear un simbolo para el parpadeo de ojos dentro del simbolo del fantasma: Hombre: |o]'.:.s—

= Recupera el archivo: fantasma.fla del ejercicio anterior.

» Haz doble clic sobre el fantasma de la capa fantasma para modificar su simbolo.

= Con la herramienta Selecciénk y manteniendo la tecla Mayusc 1, selecciona los dos | @@
ojos y elige del men(: Modificar » Convertir en simbolo ®Clip de pelicula : Ojos.

= Haz doble clic encima de los Ojos para modificarlos, selecciona el 1 5 10 15 20 25
fotograma 15 y pulsa la tecla F6 para afiadir un fotograma clave. s | | | | | | T

= Transforma I:| los ojos reduciendo su altura y vuelve a pulsar la tecla F6 |(®]) + (@) Limsimsinin
para afiadir otro fotograma clave y vuelve a reducir un poco mas la vV = t=
altura de los ojos.

= Vuelve a pulsar la tecla F6 y reduce los ojos completamente (sensacion de cerrados).

* Afiade tres fotogramas mas en los que cada vez, va abriendo un poco mas los ojos.

» Afiade 10 o 15 fotogramas mas al final con los ojos abiertos (F5) y pulsa Intro para probar parpadeo.

= Para salir del modo edicién del simbolo pulsa en Escena 1. Prueba y guarda el archivo fantasma. (ctrl.- s)

Tipo: % Clip de pelicula
" Bokén
" aréfico

— | —
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2.- Animaciones

Animacion fotograma a fotograma
Abre el documento: Fantasma.fla y sitdate en la capa Fantasma.
e Método 1: Basta con ir insertando fotogramas clave e ir desplazando la forma en cada fotograma:
Elige del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave. Desplaza el fantasma un poco a la derecha.
e Método 2: Un modo mas rapido, es copiar fotogramas anteriores y desplazar su interior:
Selecciona los dos fotogramas anteriores (arrastrando el mouse). Activa el botén derecho del mouse y
elige del menu contextual: Copiar fotogramas. Desplaza el fantasma un poco a la derecha
e Método 3: Selecciona 4 6 5 fotogramas vacios del final (arrastrando

el Mouse sobre ellos). Activa el botdn derecho del mouse y elige del |15 20 ff 25 3 3% 40
menu contextual: Insertar fotograma clave.
Elige del men(: Control » Reproducir para ir viendo su movimiento. ~ Insertar fotograma clave

Guarda y cierra el archivo Fantasma.fla

Ejercicio 2. Un robot caminando
= Dibuja el robot izquierdo de la figura derecha. Observa que tiene el brazo y la pierna g g
opuestos algo mas cortos.
= Selecciénalo entero k y escoge del menu: Edicion - Copiar
» Escoge del menu: Insertar » Linea de Tiempo: Fotograma clave vacio
= Escoge del menu: Edicion - Pegar In situ
= Escoge del menu: Modificar » Transformar » Voltear horizontalmente.
= Elige del menu: Control » Probar pelicula.
= Guarda el documento con el nombre: Robot y cierra el archivo.
Ejercicio propuesto: Crear un simbolo del tipo clip de pelicula para el parpadeo de ojos (ver ejercicio anterior)
Guardar robot como GIF animado:
Este formato es muy practico para afadir imagenes animadas a nuestra pagina web sin necesidad de un
reproductor Flash.
= Con el robot anterior en escena, elige del menu: Archivo » Exportar » Exportar pelicula.
= Escribe el nombre: Robot y escoge el tipo: GIF animado y guardalo en el escritorio. Comprueba el “ani-gif”.

Animacion mediante interpolacion

Existen dos tipos de interpolaciones:

e Interpolacion de movimiento: funciona en objetos o simbolos agrupados

e Interpolacién de forma: se utiliza con objetos que no son simbolos y que no estan agrupados.
Para crear una animacién por interpolacion son necesarios sélo dos fotogramas clave:

e Insertar un fotograma clave (o vacio) -> Para crear animacion de interpolacion

e Insertar un fotograma normal -> Simplemente para alargar la animacion

Animacioén con interpolacion de forma (morphing):

Los objetos no pueden ser simbolos ni estar agrupados. Un objeto cambia y evoluciona en otro. O—*D
= Abre un documento nuevo y en el primer fotograma dibuja un circulo.

= Haz clic sobre el fotograma 24 y elige del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave vacio.

= Dibuja, en este fotograma vacio, un cuadrado mas o menos encima de donde estaba el circulo.

= Haz clic en un fotograma intermedio (por ejemplo el 12) y elige del panel propiedades: #nimar:
(no existe esta opcion en el menud) Flash crea la evolucién de forma entre los fotogramas clave. s:——
= Vuelve al fotograma 1 y pulsa la tecla INTRO para Reproducir.

Ayuda visual: Papel cebolla. 1 {!5 T } 1
Se usa para ver juntos la evolucién de varios fotogramas a la vez y facilitar su ubicacién. : i
= Activa el papel cebolla, que es el segundo botdn bajo la linea de tiempo. .

= Alos lados de la cabeza lectora (rojo) puedes mover los margenes del papel cebolla.
= Para ver solo el contorno del papel cebolla pulsa en el tercer botén bajo la linea de DIEEER
2

2

tiempo. Guarda el documento con el nombre: Aniforma.fla y ciérralo.

Animacioén con interpolacion de movimiento

Para crear una interpolacion de movimiento, los objetos deben ser simbolos.

= Recupera el archivo: coche.fla. Seleccional y elimina (Supr) la imagen del coche del escenario.

» En lalinea de tiempo, haz doble clic en el nombre: Capa 1 y escribe: AnimCochel + para cambiar nombre.
» De la biblioteca (Ventana » Biblioteca), arrastra el simbolo: Cochel al escenario

= Coloca el coche en el lado iz%ierdo del escenario. () Erimcachel
» Con la herramienta Seleccién®, en la capa AnimCochel, selecciona el fotograma 30.
= Escoge del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave, o Pulsa F6. o o

= En ese fotograma (30), arrastra el coche para situarlo a la derecha del escenario.
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= Haz clic sobre el fotograma 15 (o cualquier fotograma intermedio)

de la capa AnimCochel y en el panel de propiedades, selecciona ¢ & 10 g9 20 = 25 30
en el menu emergente: Animar: Movimiento 5 |_|
Aparece una flecha en la linea de tiempo entre los dos fotogramas

clave. = .ﬁ.nimar:IMwimientD "I

Equivale al menu: Insertar » Linea de tiempo » Crear interpolacién de movimiento

= Selecciona del menu: Archivo » Guardar para guardar los cambios.

= Sitlate en el fotograma 1 y elige del menu: Control » Reproducir.
El coche debe desplazarse a lo largo del escenario (y a su vez, las ruedas deben girar)

= Para una vista completa, escoge del menu: Control » Probar pelicula.

Mejora de la animacién:
Una mejora es afiadir un fotograma antes y después del movimiento (1 y 30), y sustituir el coche por otro
simbolo: Coche2 (copia del anterior) pero en el que las ruedas estén paradas. De este modo, da la
sensacion de arranque y paro.

Trabajar con capas: Carrera de coches.

Las capas son como hojas transparente apiladas.

= En la linea de tiempo, pulsa el boton derecho el mouse sobre el titulo de la capa AnimCochel y escoge:
Insertar capa (6 menu: Insertar » Linea de tiempo »Capa o pulsar en: #al)

» Haz doble clic en el titulo de la nueva capa y escribe: AnimCoche2 +

= Bloquea (candado ) la capa: AnimCochel u oclltala (0jo) v Linea de tiempo & 5 [
= Con la capa AnimCoche2 seleccionada, arrastra el simbolo Cochel de la | [ animeachez # =« [

biblioteca (Ventana — Biblioteca) hasta la parte izquierda del escenario. [ animcochel - 50O
= Cambiar el color del coche 2: En el panel de propiedades escoge color: Tinta
y varia los valores RVA para mezclar los colores primarios. fS— . S

= Haz clic en el fotograma 40 de la capa AnimCoche2 y desplaza el coche del escenario a la &“—&
parte derecha del mismo; con la intencion de que adelante al coche de la otra capa. A g

= Haz clic sobre un fotograma intermedio de la capa AnimCoche2 y en el panel de % @
propiedades, selecciona en el ment emergente: Animar:

= Elige del menu: Control » Reproducir. El coche 2 debe adelantar al coche 1
Puedes crear otros simbolos de coches para tener distintos modelos y participar en la carrera.

= Guarda el archivo con el nombre: Carrera de coches.fla

Crear una capa fondo de escenario: Jp—

» Enla linea de tiempo, pulsa en *l o botén derecho el mouse - Insertar capa. Ty e \i

= Escribe el nombre a la capa: Capa fondo. B

= Arrastra, si es necesario, la capa fondo para que sea la inferior. = \

= Dibuja un decorado en la capa fondo similar al de la figura: — -
= Para evitar estropear las otras capas puedes blogquearlas con el candado (&) P
= Guarda el archivo Carrera de coches.fla

Trabajar con escenas: Afiadir nueva escena.
Puedes utilizar escenas en Flash para organizar el documento en secciones independientes.
Con el archivo de carrera de coches del ejercicio anterior cargado, elige del menu: Insertar P Escena.
Has creado una nueva escena. Escena?2.
Ya no puedes ver la escena 1 y la escena 2 aparece ahora encima del escenario. El escenario esta vacio.

Importar un archivo ala escena 2: & 4| w0
Escoge del menu: Archivo » Importar » Importar a escenario archivo: semaforo.fla v Escena 1
Ahora tienes en la Escena?2 la secuencia del semaforo. Eccena 2

Para organizar las escenas necesitas abrir el panel Escena:

Elige del menu: Ventana » Otros paneles » Escena) (o Ventana » Paneles de disefio » Escena) 2, Escena |
Como la escena? la queremos antes que la escenal, debes arrastrar en la lista la escena2 C t)
por encima de la escenal. & Escena?

Al finalizar una escena comienza automaticamente la otra. En el Cine a las escenas se les llama secuencias)|

Probar la pelicula:
Elige del menu: Control » Probar pelicula. (o Control + Intro)
Si no se reproducen ambas escenas: Activa del menu: Control » v'Reproducir todas las escenas.
Si no se detiene la pelicula:
¢ Antes de probar: Desactiva del men(: Control » v* Reproducir indefinidamente.
e En ejecucion: Para (Control » Detener), rebobina (Control » Rebobinar), desactiva la reproduccion
indefinida y vuelve a reproducir (Control » Reproducir). Guarda el archivo Carrera de coches.fla
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Crear capa de guia

Existen capas normales, capas de méascara y Guia - > comentarios y etiquetas

capas de guias. Normales 5 de objetos

Las capas de guias se utilizan para de ActionScript

incluir instrucciones, o . Guias de movimiento

comentarios que no se desea que Tipos de capas

aparezca en la publicacion final. Mascaras

No debe confundirse con guia de movimiento. Carpeta de capas (MX04) - > Capa que contine capas

En Carrera de coches. En la linea de tiempo, selecciona la capa Fondo y, a continuacion, haz clic en el
boton: Insertar capa *al para crear una capa nueva. _
Asigna a la capa nueva el nombre: Notas y presiona Intro «. &40
Haz clic con el boton derecho del ratén sobre la capa Notas y selecciona: Guia @ Fd+« + @
El icono de la capa se asemejg aun martillo_. Z ' [ animioches .+ [
Con la capa Notas alin seleccionada, haz clic en la herramienta: Texto T :

A continuacion, en el area del escenario situada sobre el coche vy la carretera, [ animeochet + - O
introduce: “Nota de produccion: Animacién sin stop”.

Crear capa guia de movimiento. “a Interpolacion de movimiento a lo largo de un trazado.
En la capa guia de movimiento se dibuja la trayectoria que seguird la instancia entre dos fotogramas clave.

En Carrera de coches, elige del menu: Insertar » Escena

En la nueva escena, renombra la capal a: animcoche3: O
En esa capa, crea un vehiculo visto desde arriba, mediante rectangulos con opcién de esquinas
redondeadas: F8: 4 CS3:/ |8 |+

Selecciona todo el vehiculo y conviértelo en simbolo: (Modificar » Convertir en simbolo)

Escribe el nombre: Coche_superior y su comportamiento: ® Grafico +

Selecciona el fotograma 35 y escoge menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave (o tecla F6)
Selecciona la capa animcoche3 y elige: Insertar » Linea de tiempo » Guia de movimiento o pulsa en £ &
Aparece una nueva capa con el icono de guia de movimiento. 5 = a O

En la capa guia, t_JtlIlza la herramienta Lapiz para dibujar una trayectoria |- uia: animeoches . X o [
algo sinuosa. (ver figura R

En el primer fotograma, mueve el centro del coche al comienzo de la linea.

Luego ve al ultimo fotograma (35) y ajusta el coche al final de la linea.

Haz clic sobre cualquier fotograma intermedio (15) y elige del menu:
Insertar » Linea de tiempo » Crear interpolacién de movimiento.

(O escoge del panel propiedades: Animar | Mavimiento o)

Para ocultar la capa guia de movimiento haz clic bajo el ojo, en la capa guia de movimiento. X

Para que la forma gire con el recorrido, elige del inspector de propiedades: Orientar segdn krazado
Para que acelere, elige del inspector de propiedades: Aceleracion: 10

El grupo o simbolo sigue el trazado del movimiento al reproducir la animacion.

Crear efecto chogue: Separar una instancia de su simbolo para hacer una interpolacion de forma:

Al ser el coche un simbolo, no podemos hacer una interpolacion de forma. Podriamos deformar el coche
progresivamente, fotograma a fotograma o separar la instancia del escenario de su simbolo de la biblioteca
para convertir la instancia en una forma normal en el escenario.

En Carrera de coches, elige del menu: Insertar » Escena, la cuarta escena de la pelicula.

Arrastra un coche de la biblioteca al escenario.

Selecciona el fotograma 40. A continuacion, presiona F6 (Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave),

Pulsa el boton derecho del Mouse sobre el coche y escoge: Separar. rpp—— n
Ahora si puedes crear una interpolacion de forma: %;& -
En el fotograma 40, con la herramienta: Transformacion libre E:E deforma el coche — L -

Haz clic en un fotograma intermedio (20) y escoge en el panel propiedades: ﬁnimar:
Elige del menu: Control » Probar pelicula. (o Control + Intro). Guarda y cierra en archivo.

Segunda interpolacién con guia de movimiento:

Abre el documento: Fantasma.fla y sitGate en la capa Fantasma

Elige del menu: Insertar » Escena para crear una segunda escena: Escena 2 &= | 4 |0
Importar imagen al escenario: Elige del mena: Archivo » Importar » Importar a escenario. v Escena 1
Carga un archivo de fondo de la carpeta: C:\WINDOWS\Web\Wallpaper como por ejemplo: Escena 2
Felicidad.jpg

Reduce un poco el tamafio estirando de las esquinas con la herramienta Transformacion libre -}
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Cambia el nombre de capa a Fondo y bloquéala (candado@n) (7 Fondo  » O

Crea una capa nueva ( Insertar » Linea de tiempo » Capa) o pulsa en %]

Arrastramos el simbolo de la biblioteca (Ventana — Biblioteca) hasta el escenario.

Pulsamos en el fotograma 60 y pulsamos la tecla F6 (Fotograma clave).

Pulsamos el boton derecho del Mouse encima de la capa y elegimos: Afadir guia de

movimiento o pulsar en £ &

e En la capa guia de movimiento, dibujamos con el lapiz el circulito por donde queremos que vaya el
fantasma.

e Volvemos a la capa del fantasma y en el primer fotograma,
ajustamos el fantasma al inicio de la linea y en el dltimo
fotograma (60) lo ajustamos al final de la linea.

e Haz clic sobre cualquier fotograma intermedio (30) y elige del
menu: Insertar » Linea de tiempo P Crear interpolacion de
movimiento. (O escoge del panel propiedades: Animar { Moviriento =)

e Probamos la pelicula pulsando: Control + Intro

e En la capa fondo hacemos clic sobre el fotograma 60 y pulsamos F6 para que se repita el fondo en toda la

Fantasma

secuencia.
Publicar y convertir en swif: Tipo: Archivo:
e Elegimos: Archivo » Configuracion de publicacion.
g g P ¥ Flash {.swF) IFantasma.st ﬁ

e Selecciona el tipo: M Flash. Pulsamos en la carpeta amarilla de flash y
en la ventana elegimos el escritorio y escribimos Fantasma. Pulsamos guardar.
e Pulsamos el boton Publicar y luego Aceptar

Grabar y afiadir sonido:

e Elige del menu de inicio de Windows: Programas — Accesorios — Entretenimiento — Grabadora de sonidos.
Pulsa el boton rojo, di en el micréfono: Uhhhhh y para pulsando el cuadrado negro.

e Guarda el sonido (Archivo » Guardar) en tu carpeta con el nombre: Uhuhuh

e Vuelve a Flash y escoge del menu: Archivo » Importar » Importar a la biblioteca y busca el sonido: UhUh.

e Para crear una capa para el sonido, elige: Insertar » Linea de tiempo » Capa, o pulsa en *a]

e Con la nueva capa de sonido seleccionada, arrastra el sonido

> | =

desde el panel Biblioteca hasta el escenario. Sonido: | Fantasma.wav =
e Enla Ime;\ de tiempo, seleccmpa el primer fotograma de sonlq?. EFEEtD:INingunD j Editar. .. |
e En el inspector de propiedades, elige: Reproduccién

indefinida de sonido. Sinc-:IEventDj IREpru:u:qu:ir indeFinidamentj

Creacion de una capa de mascara.
Las capas de mascara ocultan partes de la animacion. / v
= En Carrera de coches, selecciona la Escenal _
. . Tipo: () Mormal
» En esta escena, inserta una nueva capa %l situada sobre los coches )
llamada: Mascara 8;%'3 @
= Elige del menu: Modificar » Linea de tiempo » Propiedades de capa. 'L:‘ C::;:tr:
= Activa tipo: ® Mascara. (Aparece un icono de mascara a la izquierda :
del nombre de capa). (Opcién 2: Botdn derecho: Mascara)
= En la capa mascara, dibuja dos circulos rojos en medio del escenario como si fueran los vidrios de unos
prisméticos.
= Arrastra las capas de los coches bajo la capa mascara. De modo que sean dependientes de esta. Todas las
capas que pongas bajo la capa de mascara se veran afectadas.
= Pulsa el boton derecho sobre la capa mascara y escoge: Mostrar mascara. &40
= Prueba la pelicula pulsando las teclas: Control+Intro.

Observa que s6lo se muestra el interior del area pintada. B? animcochel = « O

Ahora s6lo queda pintar el exterior de negro:

Crea una capa nueva encima de la capa méascara, para que a ésta no le afecte: Insertar — Linea de tiempo —

Capa

Llama a esta capa: Negro. Y dibuja un cuadro de fondo negro que ocupe toda la pantalla.

Desactiva la capa negro.

Selecciona los circulos de la capa méascara y elige del menu: Edicion» Copiar

Activa de nuevo la capa negro y elige del menu: Edicién » Pegar IN SITU.

Luego elimina los circulos de la capa negro (o edicidn » cortar) para que se vean las capas interiores.

Prueba la pelicula pulsando las teclas: Control+Intro. Guarda el archivo con el nombre: Coche_mascara.fla
“Cuando trabajes en una capa, recuerda proteger el resto de las capas por seguridad”
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Adicién de contenido multimedia a la escena:

Insertar unaimagen de fondo:

= Crea una capa nueva para el fondo del escenario llamada: Fondo. Ponla debajo.

» Escoge del menu: Archivo » Importar » Importar a escenario.... Escoge el formato: Imagen JPG. Busca una
imagen adecuada como fondo de la carra de coches.

Importacién de imagenes a la biblioteca

= Descarga de Internet o escanea las ilustraciones que intervengan en la escena

= Elige del menu: Archivo » Importar » Importar a biblioteca.

= Desde la biblioteca, podras insertar estas ilustraciones varias veces en la escena arrastrando el archivo
hasta el escenario.

Importacién de sonido ala biblioteca

Puedes crear sonidos que se reproduzcan de manera constante o sincronizar una animacion con una pista de

sonido.

Con el método de Importar a Biblioteca, puedes importar sonidos, video etc... Dispones de muchos formatos:

Wav, Mp3, avi, mpeg. etc... Procura que sean formatos comprimidos: (mp3 o0 mpeg)

e Prepara antes un sonido de motores. (Puedes descargarlo de Internet) o cogerlo de la carpeta media o de

musica de mustra.

e Importa el sonido a la biblioteca (Archivo » Importar » Importar a biblioteca)

e Elige: Insertar » Linea de tiempo » Capa, para crear una capa para el sonido.

e Con la nueva capa de sonido seleccionada, arrastra el sonido desde

el panel Biblioteca hasta el escenario. Sarido: [Motorway =
e Enlalinea de tiempo, selecciona el primer fotograma de sonido. Efecto: [aumento progresiva ] Editar... |
e En el panel propiedades, elige: Reproducir indefinidamente.
Para afadir sonido a un botén: Sinc. . IEventD v| IRepdeucir indefir ;|

Selecciona el botdn del panel Biblioteca.

Selecciona Editar en el menu de opciones situado en la esquina superior derecha del panel.

En la linea de tiempo del botén, afiade una capa de sonido.

En la capa de sonido, crea un fotograma clave normal o vacio para que se corresponda con el estado del bot6n al que
deseas afiadir un sonido. Por ejemplo, para afiadir un sonido cuando el botdn esta presionado, crea un fotograma clave
en el fotograma con la etiqueta Presionado.

En el fotograma clave que acabas de crear. elige un archivo de sonido en el inspector de propiedades.

Adicién de texto a la escena:

= Selecciona la herramienta Texto (Flash 5: Al Flash CS: T|) de la barra de herramientas y haz un clic
debajo del coche en el escenario (no arrastrar). Aparece un campo de texto con un control redondo Ij)
que indica que el campo se ampliarda a medida que escribas.

En el inspector de propiedades, especifica las siguientes opciones de Texto antes de empezar a escribir:

e En el cuadro de texto Fuente, selecciona Arial.

e En el cuadro de tamario en puntos del texto, escribe 14.

e En el cuadro Color de relleno de caracteres, selecciona el color azul (hexadecimal 3366CC).

[ ]

Comprueba que se muestran los
= A [arial =] [14]-]

parametros como se muestra en la
Escribe el texto: “Parrilla de salida”. A A ||:| j Marmal - Ajuste aukom

* Propiedades

pantalla siguiente: ITextu:u estkico

Adicion de efectos de linea de tiempo

e Con la herramienta Seleccién\, haz clic sobre el coche fantasma (Kit) del escenario para seleccionarlo.
Método 1: Escoge del menu: Insertar » Efectos de linea de tiempo » Transformar/Transicion.

Método 2: Con el botén derecho del ratdn, selecciona: Efectos de linea de tiempo » Transicién
Aparece el cuadro de didlogo en el que se muestra una vista previa, con los valores predeterminados.

e Puesto que sélo deseamos que el coche se desvanezca, anula ¥Barrido.

e Para Direccion: ® Fuera para que el coche se desvanezca.

e Haz clic en: Actualizar vista previa para ver el efecto. Luego, haz clic en
Aceptar.

e Aparece una nueva capa denominada Transicion 1 en la linea de tiempo.

e En lalinea de tiempo, haz clic en el titulo de la capa Transicién 1 y arrastra la
capa hasta la parte superior de modo que sea la capa superior para que haga efecto sobre la inferior.

e Selecciona: Control » Probar pelicula para probar el documento en Flash Player.

e El coche se desvanece de la forma prevista; pero si el coche inferior desaparece rapidamente del
escenario debes extender los fotogramas: en el fotograma clave: Copiar fotogramas, en el fotograma 30:
Pegar fotogramas. La aplicacién se reproduce en bucle.

Selecciona: Archivo » Guardar para guardar la aplicacién. Luego escoge: Control » Probar pelicula.

Duracign del efecto: |30 FOTO

Direccian:

._/Dentro || Desvanecimienta
.= Fuera | Barrido
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3.- Peliculas interactivas

Recupera el archivo de flash: carrera de coches.fla @ User Interface

= Elige: Insertar » Linea de tiempo » Capa, para crear una capa para los botones.

» Pulsa doble clic sobre la capa y renombra por: Botones + )

Afadir componentes: u [M] checkgox

Los componentes de Flash incorporados aparecen en el panel Componentes A

Activa el panel de componentes: Ventana » Componentes (o en Paneles de desarrollo)

e Ella seccion User Interface, arrastra el componente Button al escenario

e En el escenario, selecciona & el botén gue acabas de afadir y Companerte
configiralo utilizando la ficha: Parametros del inspector de [1nfo

[ Propiedades I Parirnetros

icon

propiedades: label Trformacion
o En el cuadro Label (etiqueta), escribe: Informacioén. labelPlacement vight
o En el cuadro Componente, escribe: Info (Nombre de instancia) selected False
Comportamiento del boton: Asignar evento y accion: _ i
Al desencadenar el evento de hacer clic hara la accion de ir a una pagina web: + ¥ Comportamientos
o Seleccionak el componente Button llamado Info anterior CE [ Button
e Activa del menu: Ventana » Comportamientos (o en Paneles de desarrollo) ip de pelicula b I—
e Haz clic en el boton Afiadir 4 de la parte superior del panel para ver una Dakas N
lista de comportamientos. Media b
* Selecciona: Web » Ir a pag!na WEb'. » LRL: Ihttp:a’a’www.nfimega.es Sonido k
e En el cuadro URL, escribe la direccibn web : S
completa: http://www.ofimega.es Viden incorporado ¥
pieta. Atib. ' ga.es. Abrir & I _self [ Weh b It apagi
e Haz clic en Aceptar.
e Guarda el archivo (Archivo » Guardar) Ewenta Accidn
e Comprueba al probar la pelicula, que al pulsar en el boton Informacién se | dlick [Ir 2 pigina Web..

abre la web de Ofimega.
Nota: En Flash CS3 debes activar Actionscript 2.0 para poder on (click) {

utilizar este asistente de script. getURL("http://www.ofimega.es","_self");
El cédigo Script que has escrito equivale a: —

Simbolos de botdn
Es el tercer tipo de simbolo y se utiliza para interaccidén con el usuario. Dispone de tres estados:
e Reposo: modo normal
e Sobre: Cuando el ratén pasa por encima Mombre: [botondito
e Presionado: Cuando hacemos un clic con el raton sobre el boton
Creacién de un botén:
e Abre Flash en un documento nuevo y elige del menu:
Insertar » Nuevo simbolo
e Pon el nombre: Botoncito y activa el comportamiento: ® Boton. Pulsa Aceptar.
e En el estado: REPOSO, dibuja un circulo verde alrededor de una marca de cruz O

Compartarmisnto:  Clip de pelicula
% Baokén
{7 Gréfico

(la marca indica el centro), utilizando la tecla MAY.
e Como los botones suelen ser pequefios, pulsa doble clic para seleccionar el botén y
escribe 30 en las casillas de ancho y alto del inspector de propiedades. Ver derecha = AL

e Si se ha descentrado, utiliza del menu la opcion: Modificar » Alinear »

; . . . Alinear:
Centrado horizontal y vertical. En el escenario. O activa la ventana: Ventana 2 & g e @
» Paneles de disefio » Alinear. = = 0 =&
* Haz un clic sobre el estado: SOBRE. | Reposo | S]:\bre |F‘resi0nad0|20na aclixral

= Escoge del menu: Insertar — Linea de tiempo - Fotograma clave
= Cambia el color de relleno por amarillo & |
» Haz un clic sobre el estado: PRESIONADO. E inserta un fotograma clave. El botén se ha copiado.
= Cambia el color de relleno por rojo.
= Haz un clic sobre el estado: ZONA ACTIVA. E inserta un fotograma clave.
Esta vez, no cambies nada pues la zona activa es la misma.

Interactividad: Asignar una accion al simbolo de botén
Acciones ActionScript: Actionscript es un lenguaje cddigo muy usado en webs y que incorpora Macromedia.
Vuelve a la Escena 1y en la ventana de la biblioteca arrastra el simbolo creado sobre el escenario.
Puedes probar la pelicula, pero observaras que el botén creado no tiene accién.
Selecciona al primer boton y abre la ventana ActionScript mediante:

Flash 8-CS: Ventana » Acciones Flash MX04: Ventana » Panel de desarrollo » Acciones
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En la venta de acciones, selecciona: Funciones globales » Control de clip de pelicula.
Dobile clic en la accién On y dentro de esta, en la accion: release
Luego escoge la accién de Funciones globales: Control de linea de tiempo
Pulsa doble clic en: gotoAndStop.
Debe escribirse: on(release) {gotoAndStop(1);}

* Acciones - Boton

Que significa: Al soltar el botdn, ve al fotograma 1 y parate. @) getProperty Al iR B & E (5
Ahora selecciona el segundo botén del escenario y en la (@ on e
ventana de acciones pulsa doble clic en la accion de control de @ onClipEvent
clip de pelicula: On y dentro de esta, en la accién: release . b (@) press -
L s . . . . @ rernoweMavielip |
Luego, en la accién de control de linea de tiempo, doble clicen: | = s (A release )

gotoAndPlay y escribe (1)
Debera quedar asi:  on (release) {gotoAndPlay(1);}
Comprueba su funcionamiento pulsando: Control + Intro  (Desactiva MReproducir indefinidamente)

Asociar un botdn Flash a una direccién web:

Ahora selecciona el tercer boton del escenario y en la ventana de acciones pulsa doble clic en la accion de
control de clip de pelicula: On y dentro de esta, en la accion: release

De la lista de acciones de la izquierda, selecciona: Navegador/red. De la sublista, pulsa doble clic en: GetURL
En la ventana derecha, escribe la direccion: http://www.ofimega.es o en su lugar: malito:ofimega@ofimega.es
para enviar por E-Mail.

Crear un programa de presentacion o instalacion
Para autoejecutar un CD, es necesario escribir en un archivo llamado AUTORUN.INF que luego se copiara al
CD, (en la seccion open), el nombre de la nuestra publicacion en formato ejecutable (*.exe)
Empieza con un documento nuevo en Flash
1°. Crear una “intro” de texto con efecto mascara.
Con la herramienta texto, poner el texto en la capal: OFIMEGA con un tipo de letra Arial 70 negrita. Llamar

a la capa: Texto ) ¥ Linea de tiempo & (@ O H R w 1w
Crea una nueva capa llamada: mascara y la
situamos encima de la anterior. B mascara @Foeoo Hg— s
Con el botén derecho del mouse sobre el B Texto « « [y Ole
nombre de la capa mascara, elegimos: |&7 4% 4] @ ] @ B [ [zeks [od

Méascara y mostrar todo
En la capa mascara, dibujamos un circulo con

la herramienta évalo.—

Seleccionamos el circulo, pulsamos F8 y lo
convertimos en un simbolo del tipo grafico
Seleccionamos el fotograma 10, e insertamos

un fotograma clave. Movemos en este, el circulo a la derecha.
Seleccionamos un fotograma intermedio, pulsamos el botén derecho del mouse y elegimos: Crear
interpolacion de movimiento.
En la capa texto, insertamos otro fotograma clave (pulsar F5) en el 10 y probamos la escena.
2°.- Lanzar programas externos desde flash
Para llamar a una aplicacién sélo funciona desde un archivo de proyector de | Reposo ]| Sobre |Presionado]
Flash .exe no un SWF o HTML. Adem4&s, a partir de Flash CS3 ésta debe
estar en la carpeta fscommand.

En una capa nueva que llamaremos: botones, creamos un boton o Instalar Motas
importamos a la biblioteca un botén que hayamos creado en ejercicios
anteriores.

Seleccionamos el botén y en el panel de Acciones (Ventana — Acciones) Yy elegimos de la lista de acciones:
Funciones globales - Control de clip de pelicula: On — Release

Funciones globales - Navegador/Red — Fscommand

» Flash 8: On(release) {fscommand("exec", "c:\\windows\\notepad.exe");}

= Flash CS3: On(release) {fscommand("exec", "notepad.exe");} Pero debes crear una subcarpeta llamada

Fscommand y guardar ahi el archivo notepad.exe. Guarda el documento flash como: ejecuta.flash

Escoge: Archivo » Configuracion de publicacion: M Proyector de Windows (exe) v acciones - Fotograma

y pulsa: Publicar.

PHisa Funciones global
Ejercicios propuestos: [E) Punciones giobaes

e Afade otro boton para imprimir: on (release) {getURL(“print:”, “/”);} emivel el 2 e g amze
e Afade otro boton para ir a la web de ofimega: [autorun] [E] Mavegador/Red
fi ¢ [ : . ks d
e Afade otro boton para sahrl dej programa: ‘ open=ejecuta.exe @
Abre el bloc de notas y escribe el siguiente documento: @ getURrL

Guardalo con el nombre: AUTORUN.INF y grabalo junto con el programa:
ejecuta.exe en un CD. Puedes afiadir un programa de instalacién o una presentacion en flash en el CD.
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Ejercicio. Programa para desplazar elementos graficos.

Vamos a crear una aplicacion para que se puedan desplazar unos objetos sobre otros (tipo recortables)
mediante arrastrar y soltar (Star Drag — Stop Drag). Para ello crearemos un simbolo dentro de si mismo.
(Simbolo de boton dentro de otro simbolo de pelicula). EI motivo de crear un simbolo dentro de otro es porque
los simbolos de bot6n no tienen accion de pelicula y no se pueden arrastrar y a los clips de pelicula no se les
puede asignar ciertas acciones del mouse sobre si mismas.

Primero, en un documento nuevo, dibujamos distintos ojos, narices y
bocas junto a una cara vacia.

S S Se selecciona el primer conjunto de 0jos, y se elige del menu:

p—y Modificar » Convertir en simbolo - Tipo: clip de pelicula

TR Se pulsa doble clic sobre el simbolo para editarlo dentro, se vuelve a
~= tm=. | seleccionary vuelve a escoger se escoger del menu:
= )\ > | Modificar » Convertir en simbolo Se escoge tipo: botén

. ;. Volver a la escena 1 pulsando: B Escena 1

Ahora el simbolo tiene comportamiento de pelicula y de botén
Seleccionar el simbolo y elegir del panel de acciones (ventana »
Acciones) las acciones de clip de pelicula o escribir:

™ Acciones - Boton
= on (press) {startDrag (""):;}
@ Coantral de dip de pelicula & '{Iﬂ }g’ % \‘EB‘ W = (5 on (release) {stopDrag();}
@ duplicateMaviaClip on (press) istartDrag |
@ getProperty
on 1Drag | . . . . )
@ _m on % iI En el lenguaje ActionScript, primero se escribe el
@ onclipEvent i + | @ releaseoutside evento que desencadena la accion: on (press) on
@ removeMovieClip @ rolver (release) etc... seguido de la accion entre llaves.
@ setproperty @ rolout )
i@ aTarbrag) - @ dragver e Comprobar, probando la pelicula, que no hay
[ P | =N | L

ningun error de sintaxis y que al arrastrar y
soltar se desplaza el primer conjunto de ojos.

e Sies asi, repetir el mismo proceso en el resto de los objetos de la cara (copiar el mismo c6digo).

e Para que los objetos queden por encima de la cara puede ser que debas enviar al fondo la cara (Modificar
» Organizar » Enviar al fondo)

e Sinos gusta, podemos afiadir mas elementos y mejorar el decorado.

e Publicar el programa. Para convertirlo en un programa ejecutable independiente, recuerda configurar la
publicacién como un archivo de Windows EXE. Para ejecutarlo desde una pagina web en Internet,
publicarlo como SWF (Archivo » Configuracién de publicacion).

Guarda el documento de flash como: juegol.fla

Uso de bibliotecas comunes: Afiadir botones para reproducir y detener.
En un documento vamos a afiadir botones de la biblioteca de Flash:
Elige del menu: Ventana » Biblioteca comunes » Botones.
(Flash 04: Ventana P Otros paneles » Biblioteca comunes » Botones)
Arrastra un par de botones del tipo Play (Playback) de la biblioteca hasta
el escenario y escribe al lado (anterior y siguiente)
Importa a la biblioteca un par de juegos o clips de pelicula existentes.
En el fotograma 1 de la linea de tiempo inserta un fotograma clave y en
este, de la ventana de la biblioteca arrastra al escenario el ler clip de
pelicula (animacién o juego).
En el fotograma 5 de la linea de tiempo inserta un fotograma clave y en
este, de la ventana de la biblioteca arrastra al escenario el segundo clip de
pelicula (animacion o juego).
Ahora afiade la accién a cada botén:

> on (release) {gotoAndStop(l); }

> on (release) {gotoAndStop(5); }
Debe de parar al llegar al fotograma, para que no continte con el siguiente.
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Simbolo de clip de pelicula mediante interpolacién de forma

= En un archivo nuevo, crea tres capas (Insertar = y
capa *i]) como en la figura derecha y dibuja en &40 I\
cada una de ellas las imagenes | cuerpo e+« W ?
correspondientes de la figura. [ ala der . s [0

Ala izquierda: _

Sittate en el fotograma 10 de la capa: ala iz 2 dlaiz -+ - a

Elige del menu: Insertar » Linea de tiempo » Fotograma clave y con la herramienta Transformar -] inclinas el
ala hacia arriba.

A continuacion sitate en un fotograma intermedio del ala iz y elige del panel propiedades: #nimat:

Ala derecha:

Sitate en el fotograma 10 de la capa: ala der y repite los mismos pasos para Fotograma clave y Animar Forma

Cuerpo:

= Selecciona el cuerpo y elige del menud: Modificar » Convertir en simbolo ®Grafico

= Crea un fotograma clave 10 para el cuerpo.

Al reproducir la animacién (, debe dar sensacién de que la mariposa mueve las alas.

= Guarda el archivo con el nombre: Mariposa.fla

= Elige del menu: Archivo » Exportar pelicula: Mariposa.swf

= Cierra el documento y en un archivo nuevo. escoge: Archivo » Importar » Importar a biblioteca: Mariposa.swf.

= Abre la biblioteca (Ventana P Biblioteca) y arrastra de la biblioteca al escenario el archivo: mariposa.swf

= En el fotograma 35 inserta un fotograma clave y desplaza en éste la mariposa a la derecha.

= En un fotograma intermedio, escoge: Insertar » Linea de tiempo P Crear interpolacién de movimiento.

= Dibuja con la pluma una trayectoria sinuosa por la pantalla.

= Sitla la mariposa al inicio de la trayectoria en el primer fotograma y al final de la trayectoria en el dltimo
fotograma.

» Pulsa las teclas Control+Intro para probar la pelicula.

= Cambia el nombre de la capa de la mariposa a: mariposa «

= Crea una capa nueva %] encima de todas, llamada: Matamoscas.

= En la capa: Matamoscas, inserta un fotograma clave (F6) en el 30 y dibuja, en este, la
figura del matamoscas de la derecha:

= Inserta otro fotograma clave (F6) en el 35y con la herramienta transformar -}
cambia el aspecto del matamosas como se muestra en la figura.—

= Selecciona un fotograma intermedio y escoge del inspector de propiedades:
.ﬁ.nimar:| Movimiento

= En la capa de la mariposa, esta vez evoluciona fotograma a fotograma la
mariposa a esta figura: —

= Guarda el archivo con el nombre: Matamoscas.fla

Publicacién y visualizacion de la aplicacion

Para completar el documento, crearemos una aplicacion como archivo SWF compatible con Internet.
Elige: Archivo » Configuracién de publicacién

e Para pagina web, activa: MFlash swf y Mhtmly pulsa en Publicar

e Para programa ejecutable exe: activa s6lo: Mproyector de Windows *.exe pulsa en Publicar

Trucos

Insercidon de Flash en Dreamweaver
En Flash: Guarda la animacion en formato swf escogiendo del menu: Configuracion de publicacion
En Dreamweaver: Escoge: Insertar » Media » Flash. Al hacerlo, se abrira el cuadro de diadlogo para
Seleccionar archivo, y escoge archivo SWF que has creado.
Truco: Si exportas un boton, reduce el papel para que no se vea el fondo.

Boton animado:
Para crear un botén animado: Dibuja un circulo y escoge convertir en simbolo de ® Boton. Luego editalo y
en la zona SOBRE vuélvelo a convertir en simbolo. Esta vez de ® Pelicula y pulsa doble clic para crear una
interpolacion mientras transformas su tamarfio.

Texto dinamico:
Los campos de texto dindmico muestran texto que se actualiza de forma dindmica, como resultados
deportivos, cotizaciones de valores o titulares periodisticos. Los campos de introduccion de texto permiten a
los usuarios introducir texto para rellenar, por ejemplo, formularios o cuestionarios
Cambio de texto estéatico por texto dinamico
En el inspector de propiedades, selecciona: Texto dinamico en el mend emergente Tipo de texto.
La configuracién de accesibilidad aparece ahora en el panel Accesibilidad.
En el cuadro de texto Nombre de instancia, escribe: text9_txt
Creacion de texto desplazable
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ActionScript. Interactividad con escenas

Vamos a hacer una pelicula interactiva completa en Flash. Mediante 3 escenas:
* En la escenal: Sera la carga animada de los botones en pantalla
= En la escena 2: Texto animado de bienvenida
= En la escena 3: Pagina con texto de créditos o informacion

Crear las escenas:

Escena 1: Contendra sdlo la animacion de los botones.

Prepara las siguientes capas (Insertar — Linea de tiempo- Capa):

= Capa fondo: Dibuja un rectangulo que abarca todo el escenario con degradado radial de grises.

= Guia de movimiento: Esta capa la debes crear del tipo guia de movimiento y dibujar dentro un arco que va
desde una esquina inferior izquierda al centro del escenario.

= Capa botdén azul: En esta capa, escoge: Ventana — Bibliotecas comunes — Botones y arrastra de la
biblioteca : Buttosns Oval : Oval blue (Boton azul) y sitdalo en la esquina inferior derecha sobre el inicio guia
de movimiento, si es posible, fuera del escenario. Recuerda ponerla debajo de la guia de movimiento para
que esté supeditada.
Crea en el fotograma 12 uno clave y alarga la vida del resto de capas hasta el fotograma 12 con F5.

= Capa botdn verde: Repite los mismos pasos de la capa azul. Con otra guia de movimiento y retrasando
unos cuanto fotogramas respecto del azul.

= Capa botén rojo: Repite los mismos pasos de la capa azul. Con otra guia de movimiento y retrasando unos
cuanto fotogramas respecto del verde.

= Carpeta de Capas: Para simplificar la lista de carpetas, crea una carpeta de capas. Mete en ella las capas
guia de movimiento y las capas de botones. (Recuerda proteger las capas cuando trabajes en otra por
seguridad)

Escena 2 Contendré los botones definitivos:

» Desde el menu: Ventana - Otros paneles — Escena selecciona Escena 1y pulsa en duplicar=. Luego pulsa
doble clic sobre la copia y llamale Escena 2. En la Escena 2 borra todos los fotogramas menos el Ultimo,
pues en este aparecen los botones en su posicion final.

= En una nueva capa llamada Texto, y en el fotograma 1 afiade el texto: Bienvenido a Ofimega- Férmulal
en Arial, 48 Amarillo, centrado.

= Selecciona el texto y aplica dos veces: Modificar — Separar para desmontar el texto en objetos.

= Pon su valor alfa de transparencia en 0%. Crea un fotograma clave en 10 y pon su valor alfa de
transparencia en 100%. Apliacale una Interpolacion de forma para que aparezca gradualmente.

= Alarga la vida del resto de capas hasta el fotograma 10 pulsando F5.

= En el fotograma 10 pon una accién de parada (stop) para que no salte a la siguiente escena.

Accién de parada de una animacién: oL
Crear al final de la animacion un fotograma vacio. En el panel acciones o F9, abre: Acciones\Control de “
linea de tiempo. Pulsa doble clic en Stop(). Observa en ese fotograma que aparece una a pequefia — Oieja

Escena 3. Sera informativa o de créditos y contendra una imagen con hipervinculo:

» Duplica la Escena 2 (Ventana - Otros paneles — Escena 5H) y renombra a Escena3 para aprovechar los botones
de la escena 2, pero borra la capa texto. Crea otra capa Llamada Creditos y afiade un texto

= En el fotograma 24 insertamos un fotograma clave F6 e importamos la imagen Logo de Ofimega (o similar).

= Selecciona la imagen y escoge con el botén derecho: Convertir en simbolo de botén.

= Escoge con el botdn derecho: Acciones: Globales\Navegador-Red\Get URL

= Como direccion pon: http://www.ofimega.es — getURL(“http://www.ofimega.es”);

= Afade al final un fotograma de parada (stop)

Asignar los botones:

El bot6n verde no llevara a los créditos, El azul a una direccion de correo y el rojo reproducira la pelicula:

Ve a la Escena 2 contenedora de los botones y haz clic sobre capa boton y Abre Acciones con F9:

- Verde: Acciones Globales\Control de linea de tiempo\GotoAndPlay — gotoAndPlay("Escena3",1);

- Rojo: Acciones Globales\Navegador-Red\LoadMovie — loadMovie("carreradecoches.swf");

- Azul: Acciones Globales\Navegador-Red\Get URL — getURL (“malito:ofimega@ofimega.es’);
Nota: El archivo carreradecoches debe estar guardado en formato swf en la misma carpeta que esta
aplicacion. Si no lo has hecho, abre el archivo carreradecoches.fla y escoge: Archivo — Configuracion de
publicacién ¥ Flash .swf Publicar

Publica la pelicula:

Guarda el archivo .fla con el nombre: pelicula_f1

Escoge: Archivo — Configuracién de publicacién M Flash .swf Publicar
Obtendrés: pelicula_fl.swf




