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MACROMEDIA FLASH

(Qué es FLASH?

Flash 8 es una potente herramienta desarrollada por Macromedia (Adobe) con el objeto de
realizar animaciones vistosas para la web, asi como para crear GIFs animados.

Lo més importante para destacar de Flash es que es un programa vectorial. Esto quiere decir que
el resultado de los dibujos que con sus herramientas se realizan son vectores 0 formas
(operaciones matematicas de curvas y rectas), que al ampliarse no perderan calidad, ya que no
son imagenes de mapas de bits (sucesion de puntos 6 pixeles).

Los vectores aunque se cambien de tamafio conservan su calidad, ademas el espacio en disco

para almacenar un vector es mucho menor que el que se necesita para almacenar un mapa de
bits.

Los gréficos vectores representan imagenes mediante lineas y curvas, que tienen propiedades de
color y posicién. La posicién, el tamafio, la forma y el color de las imagenes de vectores puede
variarse sin que por ello pierdan calidad. No dependen de la resolucion ni de su tamafio en
pantalla.

Los elementos graficos de mapa de bits representan imagenes mediante puntos de color,
denominados “pixeles”, que estdn organizados en una cuadricula, de tal forma que todo ese

conjunto de puntos forma la imagen. Una imagen de mapa de bits ocupard mas cuanto mas
grande sea.

Entorno de trabajo
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El entorno de trabajo del programa Flash esta dividido en las siguientes secciones: la barra de

mend, las barras de herramientas (Principal, Estado y Controlador) el escenario de la pelicula

de trabajo y los Paneles.

Esta version de Macromedia Flash incorpora nuevos elementos de pantalla llamados Paneles
que controlan los diferentes aspectos del programa. Como veremos unos puntos mas abajo éstos
los podremos cerrar, abrir, cambiarles el tamafio o moverlos por el &rea del documento para
adecuarlos a nuestros habitos de trabajo. De esta forma, disponemos del panel de
Herramientas, Propiedades, Biblioteca, Linea de tiempo, Mezclador de colores y otros que
iremos viendo a medida que avancemos en el curso.

Menus vy barras de herramientas

En la parte superior de la ventana se encuentra la Barra de menus con las opciones

@ Archivo Edicion Yer Insertar Modificar Texto Control Yentana Avuda

Merecen especial atencion los mendes;

« MODIFICAR, se pueden alterar, transformar U organizar los componentes de la pelicula.
Como por ejemplo las formas y curvas, los fotogramas, las escenas ¢ los mapas de bits.
También se pueden variar las cualidades de la pelicula.

o EI menid CONTROL sirve para poder moverte a través de la animacion; como por ejemplo
los controladores de Avanzar, Rebobinar, Reproducir,...

o Desde el ment VENTANA se accede a las diferentes herramientas que incluye el programa y
a los Inspectores de transformacién de objetos, fotogramas y escenas.

Desde el menu Ventana podremos acceder a las Barras de Herramientas que incluyen la barra
de Herramienta Principal, Estado y Controlador.

La Barra de herramientas principal del programa.

La barra de Herramientas Principal (mend Ventana/Barras de herramientas/Principal) contiene
iconos que nos permiten aplicar los comandos utilizados mas a menudo, como por ejemplo
Guardar, Copiar, Pegar, etc.

N HESR » BB o (@ 55 3K
e, 4,3 ]

Es importante la opcién de Zoom desde la que podemos controlar qué ,.,[459,., [{rostrar Tada
zona de trabajo queremos ver para trabajar. En la versién 8 ésta se ggj
encuentra por encima a la derecha del panel Linea de tiempo. 1005

200

4003

200

La Barra de herramientas Controlador de ejecucidn de las peliculas.
Esta barra de herramientas se define por los botones de Play, Rebobinar, Hacia delante, Hacia
atras, Stop, etc. con los que podremos trabajar con la vista preliminar de peliculas Flash (SWF).

‘ l| Iﬂlﬁl Il Hl”ll |
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El panel Propiedades

Uno de los paneles mas importantes cuando se trabajan con graficos en Flash es el
panel Propiedades. En él dispondremos de las opciones que acompafian a las
herramientas del panel Herramientas. A través de estas opciones estableceremos los
atributos especificos para los objetos

seleccionados o de aquellos que en este momento estemos realizando.

Asi mismo, los atributos cambian dependiendo del objeto seleccionado o de la herramienta que
tengamos activada.

En el ejemplo, tenemos en la escena un rectangulo con un contorno y un relleno. Una vez lo
hemos seleccionado con la herramienta Flecha del panel Herramientas, el panel Propiedades nos
ofrece la informacion relativa al objeto asi como la posibilidad de variar sus atributos.
Sencillamente deberemos entrar los valores adecuados en cada uno de los campos.

- = Propiedades
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Capas Vv el panel Linea de tiempos

Las animaciones en Macromedia Flash se basan en la combinacion de fotogramas y capas
dispuestos en una linea de tiempo a partir de la cual estableceremos la pelicula. Por lo tanto
podria decirse que el panel Linea de tiempo es el mas importante cuando trabajamos en Flash.

Este panel se encuentra por debajo de la barra de Herramientas. En él se agrupan la linea de
tiempos propiamente dicha, con todos los fotogramas de la animacion y a su izquierda el listado
de Capas de las que consta la pelicula, junto con una serie de opciones a manera de iconos.

- w Linea de Tiempo
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Flash es un programa que trabaja por capas, que actian como una pila de acetatos transparentes y
sirven para mantener la ilustracion por separado, de forma que se puedan combinar distintos
elementos en una misma imagen visual sin que se corten 0 unan entre si. Cada capa es un
elemento independiente que se anima de forma aislada.

En la Linea de tiempo animamos las capas que forman la pelicula, donde se coordina el tiempo
de la animacion y se sincronizan las animaciones de las distintas capas. Aqui se muestran todos
los fotogramas de la pelicula.
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Por tanto, la linea de tiempo organiza y controla el contenido de F|
una pelicula a través del tiempo en capas y fotogramas. Muy pequefio
Pequerio
.  Mormal
Se puede modificar el modo de ver tanto las capas, como los g
edIano

fotogramas para crear una zona de trabajo cobmoda segln se vaya
realizando la pelicula, pulsando sobre el icono del extremo superior
derecho de la misma linea de tiempo. L

v Fokogramas coloreados

Grande

Corka

Previsualizar

Previsualizar en Contexto

Mostrar vy ocultar los paneles

Los diferentes paneles de Macromedia Flash podremos abrirlos desde el mena Ventana. Una vez
abiertos en nuestro espacio de trabajo, tenemos la posibilidad de minimizarlos y maximizarlos.

o Picamos sobre el icono de Maximizar y Minimizar en forma de triangulo blanco de un
panel para mostrar solo la barra de titulo del mismo o visualizar los atributos u opciones.
Cuando la flecha se encuentra orientada hacia la derecha B84, el panel se encuentra
cerrado 0 minimizado. Cuando la flecha se encuentra orientada hacia abajo &4, entonces
el panel esté abierto o maximizado.

[ )

Asi mismo, también tenemos la posibilidad de acoplar los diferentes paneles abiertos a los
bordes de nuestra area de trabajo.

Escenario

El Escenario, situado en la parte central del programa, es el area de trabajo en forma rectangular
donde se produce la pelicula.

Se puede trabajar tanto encima como entorno a él, teniendo en cuenta que la visualizacién del
resultado de lo que estamos haciendo y que publicaremos, se limita al interior de ese rectangulo
0 escenario.

En este escenario se componen los fotogramas individuales de la pelicula.
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Las Peliculas de Flash

Archivos .flay .swf

En el proceso de trabajo con Flash se ven involucrados diferentes tipos de archivos, pero explicar
aqui todos ellos puede resultar un poco confuso. Nos centraremos principalmente en dos de ellos:

1. El primero es el archivo de pelicula ("archivo fuente™) con extension *.fla.
Este archivo es el que necesitamos para trabajar, dibujar, animar, hacer modificaciones...
en la pelicula. Es la extension con la que se guarda el archivo cuando estamos trabajando.

Asi, podemos abrirlo, editarlo y trabajar con él, y restaurar con él los demas tipos de
archivo. No es el archivo que se publica en Internet.

2. Por otro lado, esté el archivo resultante ("archivo exportado™), es decir, el archivo que
nosotros publicamos en Internet 6 suministramos a otro usuario para que pueda ver
nuestra pelicula.

Este archivo tiene extension *.swf y se caracteriza porque sélo permite la visualizacién
resultante de la pelicula. No nos permitira modificarla.

Ademas, tiene un tamafio muy reducido; motivo por el que Flash ha alcanzado tanta
popularidad en la creacion de animaciones.

Es el archivo que genera la pelicula optimizada preparada para ser reproducida, y puede
ser visto por cualquier persona que cuente con un explorador de Internet y el plug-in
Reproductor Flash (6 Flash Player). El publico no puede editar este tipo de archivo, sélo
puede verlo.

Buszcar en: I 3 Muewva carpeta j

Previsualizacion y prueba de peliculas Control Yentana &yuda
Repraducir Intro
Rebobinar Chrl+alt+R
It al final

Una vez cargado un archivo de trabajo (*.fla),
se puede probar la pelicula desde el propio
programa. Es decir, lo que haremos es generar

un archivo de reproduccion (*.swf). Probar pelicula ]
Depurar pelicula Chrl+Mayiis+Inkro

Probar Escena Chrl+alk+Intro

Adelantar un paso
Uno hacia atras ,

Chel+Intro

Para ello basta con hacer clic sobre la opcién
Probar pelicula (Ctrl + Enter) que aparece en
el mend Control de la Barra de Menus.

Reproducir Indefinidamente
Reproducik Todas las Escenas

Siempre que utilicemos esta opcion, se creara iR 27 CrAees @ S eliee B L
an . * Habilitar bokores simples Chrl+alk-+B
de forma automatica el archivo resultante *.swf £ .
. . . nmudecer sonidas
a partlr del archivo de trabajo fla. W Activar previsualizacion dinamica
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Significado del Escenario.

El gran rectangulo blanco que esté en el centro del area de trabajo de Flash recibe el nombre de
Escenario. El texto, los graficos, las fotografias y todos los demas elementos que ve el usuario se
encuentran en el escenario.

Con el Zoom podemos variar la vision del escenario en el que trabajamos,
alejandonos ¢ acercandonos al disefio que estemos realizando.

Dos opciones de Zoom muy importantes son la de mostrar fotograma
(Ctrl + 2), que nos muestra todo el recuadro del escenario, y mostrar todo
(Ctrl + 3), que nos muestra todo lo disefiado en nuestra pantalla, aunque
los elementos estén fuera del escenario. A estas opciones se puede acceder
desde la parte inferior del panel Linea de tiempo y desde el Menu Ver
comando Magnificacion.

Debemos aclarar que el escenario es la zona donde disefiamos y que se va a mostrar en nuestra
pelicula resultante. Es como el visor de una cdmara de video. Lo que esta fuera del escenario no
se muestra en la pelicula. En muchas ocasiones dibujaremos elementos fuera del escenario, en el
area de trabajo de la pantalla y que rodea al escenario, para que lo crucen en algun sentido.

¢ Queé es un Fotograma?

Un fotograma representa el contenido de la pelicula en un instante de tiempo. Por tanto, una
animacion no es mas que una sucesion de fotogramas. Todo esto se puede controlar desde la
Linea de Tiempo, pero no todos los fotogramas tienen el mismo comportamiento ni se tratan
igual. Veamos qué tipos de fotogramas hay y cuales son sus rasgos.

Tipos de Fotogramas:

TR 10 15 Fotograma Clave (KeyFrame): Son fotogramas con un

— . contenido especifico, se crean, por tanto, para insertar en ellos
un nuevo contenido no existente en la pelicula. Se identifican
por tener un punto negro en el centro y cuando esté vacio se le
diferencia por una linea negra vertical.

5 10 ;s Fotograma Normal (Normal Frame): Estos fotogramas
— T 17 siempre siguen a los fotogramas clave, no representan
contenido nuevo y son de color gris.

El daltimo fotograma de una secuencia de fotogramas
normales viene representado por un cuadrado blanco sobre
fondo gris.

Fotograma Contenedor: No son fotogramas propiamente dichos, sino que
representan un lugar dentro de la Linea de Tiempo en la que se puede insertar uno. Por
defecto ocupan toda la pelicula y Flash no los tendréa en cuenta al publicar la pelicula.
En la imagen anterior, son fotogramas contenedor todos los fotogramas a partir del
12 (incluido). 1 de cada 5 fotogramas contenedor es gris, el resto, blancos.
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TR: 10 15 Fotograma Vacio: Son fotogramas sin contenido, Su color es
"'D — 1 Dblanco.

En la imagen, los fotogramas del 6 al 11 (incluidos) son
fotogramas vacios. No debemos confundirlos con los
fotogramas contenedor, pues estos ultimos vienen
delimitados por lineas verticales grises (no negras). Si se
inserta algo en estos fotogramas, pasan a ser Keyframes.

Es importante resaltar que Flash no ignora estos
fotogramas y simplemente mostrard una imagen en blanco.
(no dara por terminada la animacion). De modo que si
gueremos que un objeto aparezca en el fotograma 1 vy
después otra vez en el fotograma 10. Los fotogramas del 2
al 9 deberan ser fotogramas vacios ya que asi el objeto
"desaparecera" y volvera a aparecer.

15 [he Fotograma Etiquetado (Label Frame): Contiene en la parte
: Curso Flashf - superior una "bandera"” roja que indica que tienen un nombre
asociado. Dicho nombre se establece desde el Panel "Frame™.

Si la duracion del frame es la suficiente, se puede leer el
nombre (o etiqueta) que identifica al conjunto de fotogramas.

1 s Fotograma con Acciones asociadas: Contienen en la parte
7 In ) I superior una "a" que indica que tienen una accién asociada.
L) L) - “

Estos fotogramas son especialmente importantes, pues estas

acciones, en principio "ocultas” (para verlas hay que acceder al
Panel Acciones) pueden cambiar el comportamiento de la
pelicula. En la imagen, la accion existente en el fotograma 1
afecta también al 2 y al 3 (por ser fotogramas normales). El
fotograma 4 no tiene acciones y si las tiene el 5.

Fotogramas Animados: Pueden ser de 2 tipos:
5w Fotogramas de Animacién de Movimiento: Vienen
caracterizados por el color morado y representa el movimiento
(con o sin efectos) de un objeto, que pasa de la posicion del
Keyframe inicial al final. Para representar esta animacion
aparece una flecha entre estos Keyframes.
La imagen de la izquierda se representa un ejemplo de animacion.
Del frame 1 se pasa al 6, (Flash representara el movimiento entre

ambas posiciones en la pelicula final) y del 6 al 11, otro movimiento.

TR 10 5 Fotogramas de animacion de Forma: Vienen caracterizados
] | | M por el color verde y representan un cambio en la forma de un
objeto, que pasa de la forma que tenia en el Keyframe inicial a la
del final. Para representar esta animacion aparece una flecha
entre estos Keyframes.

Este ejemplo, similar al de arriba representa el cambio de
forma de una pelota. En el frame 1 tendria la forma original, en el
frame 5, forma de cuadrado (por ejemplo) y en el 11, otra forma
distinta.
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Escenas

Una pelicula de flash estd formada por una secuencia de escenas. Como minimo cada pelicula
tiene una escena, pero podemos insertar el nimero de escenas que deseemos. El uso de varias
escenas en una pelicula de flash facilita mucho la gestion de la pelicula evitando que se genere
un elevado nimero de capas. Por lo tanto cada escena es una secuencia de fotogramas
organizada en capas.

Deberemos saber siempre en qué escena estamos trabajando en un momento dado. EI nombre de
la escena actual aparece siempre listado debajo de la linea de tiempo, bajo el icono a manera de
claqueta de cine.

* w Linea de Tiempo

a&gOp 5 d] v a s s M
[ Labels » 5 ][t selecting D|g"0rder D|gECreating El|g -
o O (=] 0
[/ circle =+ [ Os Ole 0 .
[/ square + + [Olls Ol = 0 LI
) 4] @ || 4] BT B L[ 1 [eokes [ 0as 4] ¥
4= |  Scene 1 |g £, |1E||:|z :I'

Por defecto, cuando creamos un nuevo documento (*.fla), la nueva pelicula incorpora una sola
escena (llamad escenal), y nosotros podremos ir afiadiéndole tantas como precisemos para la
realizacion de la pelicula final.

Comenzando a trabajar

EJERCICIO 1:

eCrear una cuadricula que quedara visible al fondo del fotograma (posteriormente no saldra

en la pelicula) y que nos servira como guia para poder dibujar objetos de forma exacta y

precisa. w Mostrar cuadricula  Chrl+

; . Editar cuadricula,., ChrlH-AlE+HG
. Pulsa en el menu Archivo - Nuevo.

. Selecciona la opcién Cuadricula del mena Ver.

. Selecciona la opcién Mostrar Cuadricula para hacerlo visible.

. Selecciona la opcién Editar Cuadricula para ajustar los parametros de la cuadricula a tu
gusto (tamafio, color de fondo...)

. Selecciona la opcion Ajustes — Ajustar a Cuadricula del menu Ver para que los objetos

gue crees se acomoden a las lineas de la cuadricula, consiguiendo alinearlos de un modo
facil.

A OWN P

(2]

Propiedades de la pelicula

Sobre el escenario dibujaremos y colocaremos los diferentes elementos de la pelicula que estemos
realizando. Sus propiedades coinciden con las del documento. Para acceder a ellas, hagamos clic con el
botén derecho sobre cualquier parte del escenario en la que no haya ningun objeto y después sobre
Propiedades del documento:
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Dimensiones: Determinan el tamafio de la pelicula.
El tamafio minimo es de 1 x 1 px (pixeles) y el
méaximo de 2880 x 2880 px.

Color de Fondo: El color aqui seleccionado sera el
color de fondo de toda la pelicula.

Veloc. Fotogramas: O numero de fotogramas por
segundo que apareceran en la pelicula.

Unidades de Regla: Unidad que se empleara para
medir las cantidades.

Propiedades del documento

Titule: | Mi primera animacion
Descripcidn: | Animacién Flash 8. aulaClic
Dimensiones: | 550 px (anchura) x 400 px (altura)
Coincidir: () Impresora (%) Predeterminada

Color de fondo: -l

Veloddad de

fotogramas: | 12 fps

Unidades de regla: | Pixeles 1+

l Transformar en predeterminado ] I Aceptar l l Cancelar ]

Puedes acceder al mismo cuadro desde el botdn sefialado, debajo de la linea de tiempo

F Macromedia Flash Professional 8 - [preCarga.fla]

Archivo  Edicidn  Wer Insertar Modficar Texto Comandos Control Yentana  Avuda

e, | O & H & w o | i

&
N - preCarga.fla g x
]i[ ; | Linea de tiempao | éEscenal %v @v 10096 w
4 : &40 ﬂ 5 10 b 20 = 0 S 40 45 50 55 =S

A ] A

Barra * S Sslsislelsl ”

C 0 . J ]
PV [? Fondo -850 i
% &
4T 3

H

iar [T ErY N @ ([ ¢ Blw % 1.05 <

|

i v Color =

Mezclador de colares

rd Tipo: | Sdlido hd
oy |
L)
R: 0O b
v 0 |
Ao - | I
4
AFa: | 100% |% | #000000

EJERCICIO 2:

esExplora la barra de dibujo para crear una ilustracién en un documento con las siguientes
propiedades (boton derecho sobre el escenario — Propiedades del documento)

1- tamafio de 600 x 200 px
2- color de fondo rojo

3- Velocidad de los Fotogramas de 14 fps

Las herramientas de dibujo

La Barra de Herramientas contiene todas las Herramientas necesarias para el dibujo. Veamos cuales

son las méas importantes y cdmo se usan:

Recuerda que todas las barras y los paneles se muestran u ocultan desde el mend Ventana

Herramienta Seleccion (flecha): —] . Su uso principal es para seleccionar objetos. Permite seleccionar
los bordes de los objetos o los rellenos (con un solo clic), y las dos zonas (con doble clic)

Herramienta Subseleccionador: —] Esta Herramienta complementa a la anterior, ya que permite
mover o ajustar los vértices que componen a cada objeto.

: . O] . . : ]
Herramienta Rectangulo: —']Ademas de rectangulos, permite crear estrellas y poligonos pulsando en

la flecha que ves en la

L1

esquina inferior derecha y seleccionando Polystar
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Velocidad de | 12 fps Transformacion libre: Sirve para modificar el

“llos fotogramas tamafio  de los objetos, girarlos o
[amafio del 100 px de ancho inclinarlos. =

scenario por 236 px de alto Transformacion de relleno:

Permite modificar los degradados

Herramienta Lazo: E] Su funcion es complementaria a la de la Herramienta Flecha,
pues puede seleccionar cualquier cosa que delimitemos con ella, sin importar la forma, (la
Herramienta Flecha sélo puede seleccionar objetos completos o zonas rectangulares). En
contrapartida, la Herramienta Lazo no puede seleccionar rellenos u objetos (a menos que
hagamos la seleccion a mano).

Al seleccionar esta Herramienta, en el Panel Opciones aparecen estas imagenes: i] l] .
Esto, es la Herramienta Varita Mégica. Permite hacer selecciones segun los colores de los

objetos. El tercer dibujo que aparece es este: E]permite hacer selecciones poligonales.

M Q Herramienta Pluma: E]Crea poligonos haciendo clic en los lugares que queramos
definir como vértices de los poligonos, lo que nos asegura una gran precision. Para crear
curvas, hay que sefialar los puntos que la delimitan y posteriormente trazar las tangentes a

Z IR || ellas.

¢ " Herramienta Bote de Tinta: @Se emplea para cambiar rapidamente el color del
® A& | contorno de los objetos o agregarlo si no lo tuviere.

D Cada herramienta que selecciones mostrara diferentes opciones en la parte inferior de
(1. la barra. Aqui vemos algunas de ellas, mientras que las demas las iras descubriendo
con el uso.

Ajustar a Objetos : ﬂ] Se usa para obligar a los objetos a "encajar" unos con otros, es
decir, para que en caso de ser posible, sus bordes se superponga, dando la sensacion de
estar "unidos".

Suavizar: ﬁ]Convierte los trazos rectos en lineas menos rigidas.

* - - - 7
Enderezar: _<]Reallza la labor inversa. Convierte los trazos redondeados en mas

rectilineos.
EJERCICIO 3:
Reproduce los siguientes dibujos, cada uno en un archivo diferente.
Velocidad de los fotogramas 10 fps
Tamario del escenario 190 de ancho por 220 de alto
S
Transito pesado [~ |
por carril derecho S
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EJERCICIO 4: Movimiento

1. Crea un primer fotograma con un circulo en la parte superior

2. Crea otro igual en el nimero 20 y otro en el 40, ubicandote en el fotograma y pulsando F6.
3. Mueve el circulo del fotog 20 a la parte inferior de la hoja

4. Selecciona todos los fotogramas pulsando doble clic sobre la linea de tiempo.

5. Pulsa en el menu Insertar — Linea de tiempo — Crear interpolacion de movimiento

6. Observa los resultados desde el mentd Control — Reproducir.

7. Modifica las propiedades del documento: color de fondo vy velocidad del fotog. Guarda 3

versiones di

= ¢Qué

ferentes.

cambios observas en la linea de tiempo después de efectuada la
g1 (=Tg oTo] = Tox o] o PP UOURPUPPPR

= ¢ Cuantos {0100 o] =T = Fo N 4= Y2

= GA gué se llama fotograma clave? ¢ Qué tecla pulsas para crearlo?.......ccccveeeveeeveeeveeeeeennnnn.

EJERCICIO 5

Abre el archivo LOGO CUSPIDE que se

encuentra e

n la red.

cuspide.com

1. Reproducelo en flash utilizando las herramientas: rectangulo, circulo, linea recta y texto

Duracion de la pelicula

20 fotogramas

Velocidad de los fotogramas

10 fps

Tamano del

escenario

480 de ancho por 62 de alto

ATENCION

¢1° Dibuja el rect. azul. Con un circulo encima puedes lograr la forma redondeada de la
izquierda, cuando lo eliminas queda la forma en el rectangulo.

ePara el texto utiliza 2 cuadros: uno para cuspide y otro para .com

ePara el 6valo: dibuja uno encima de otro.

ePara agregar sombra al texto: En la solapa FILTROS del panel de propiedades, pulsa el signo
+y elige SOMBRA modificando los parametros que aparecen hasta encontrar el deseado.

e Cuando hayas terminado el fotograma 1, convierte en clave el 5 y 10 con el mismo
contenido. Prueba a borrar el texto pequefio en el fot. 5 y observa los resultados.

EJERCICIO 6: Degradados

Crea 4 cuadrados en el escenario.

2. Utiliza la herramienta Cubo de pintura para aplicar diferentes
degradados a cada uno.

3. Abre el panel Mezclador de colores desde el menu ventana,

prueba y anota las diferentes posibilidades de la opcién Tipo.

=

i ¥ Color =

&
ﬁ 7 \
o Q

Colores

~Cubo de pintura
L Muestras de color

NMa7zerladnr da rnlarad

Mezclador de colores
/L-./TW' Sido v

/

s R
¢ m

Vg-@
.1?5??%’

o w

0 -

a hd l
4

vl

#000000

alfa: | 100%
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EJERCICIO 7: Cambiando el degradado

1. En el primer fotograma clave, crea un cuadrado que ocupe toda la pantalla y aplica relleno
degradado.

2. Crea otro fotograma clave en el n° 50 (F6) y cambia el relleno del cuadro.
Utiliza el panel de colores y el boton TRANSFORMACION DE RELLENO de la barra de
herramientas para cambiar la posicion y el tamafio de los degradados.

3. Repite el punto 2 en los fotogramas 100, 150 y 200.
4. Prueba la pelicula pulsando Control + Enter.
. . - i P Acciones
Para que los cambios se realicen de manera progresiva U'% ropedades  Fltros | Parémetros
debes aplicar W Fotograna acimar: EIEERIN v &
INTERPOLACION DE FORMA “Eliquets de fotoan- | aceleratién: [0 v
Selecciona los fot en la linea de tiempo vy, en el panel de Tipo e etiousta; Mezcla: Distributiva 3

propiedades elige ANIMACION — FORMA

EJERCICIO 7: Importar imagenes en la pelicula

Para cargar imagenes en una pelicula debemos ir a
ARCHIVO - IMPORTAR A - BIBLIOTECA.
De esta manera esas imagenes estaran disponibles para usarlas desde ese panel todas las
veces que las necesitemos.

1. Busca en Internet 3 imagenes sobre deportes

2. Guérdalas en tu disco y luego impoértalas a la biblioteca.

3. Debes lograr que una se mueva desde el fot. 1 al 20, la segunda titila desde el fot 21 al 30 y
la ultima gira entre el fot 31 y el 50.

H # W propiedades © Filtros | Parametros
2rFam.

4. Para girar debe tener interpolacion de | ,

Fotograma Animar:| Movimiento | [V]Escalar /b
movimiento (Seleccionas la linea de <Etiqueta de fotogramas | aceleracitn: [0 19
tiempo, boton derecho, crear interpolacion

Tipo de etigueta; Girar;| Auto b

de movimiento) y luego, en el panel de
propiedades pulsas en el boton GIRAR y
eliges el sentido del giro.

[ ovientar segin trazado [ |Sinc.  []#

PIE N O
I>» 0 W

EJERCICIO 8: Trabajando con capas

Cada capa es un nivel en el que podemos dibujar, insertar sonidos, textos... con
INDEPENDENCIA del resto de capas. Hay que tener en cuenta que todas las capas comparten
la misma Linea de Tiempo y por tanto, sus distintos fotogramas se reproducirédn
simultdneamente.

Para cambiar el nombre a una capa, basta con hacer doble clic en el nombre actual.

La vista standard de una capa es la que muestra la imagen.

Profesora Sandra Versaci 12
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Bloquear

Mostrar u

Ocultar

Insertar Capa

\ 4

2 4]

v
A

Mostrar
contorno

=40

Eliminar

Capa Guia

Carpeta de Capas

1. Nombra a la capal POLIGONOS
haciendo doble clic sobre el nombre que
ya tiene.

2. Convierte en fotograma clave los fotog.
10, 20, 30, 40y 50.

3. Dibuja en cada uno de ellos un poligono
o estrella diferente.

4. Para ello pulsas la flecha que est4 en la
herramienta cuadrado y eliges en el panel
propiedades, el botdén opciones. Alli indicas

9 Macromedia Flash Professional 8 - [Sin titulo-1*]

Archivo Edicion  Ver Insertar Modificar Texto Comandes Contrel Ventana Ayuda

Herram, sin titulo-1*

 Escena 1
@8 0: s 10 15
P Capal /= = HN O O

Ol Ole

v @ Herramienta Rectangulo (R)

Herramienta PolyStar

WSRO NI

4| e B 0] 50 [12o0fes [ 415 « L

si quieres poligono o estrella y de cuantos lados y puntas sera.

5. Asegurate de que tengan relleno de color y sin linea de contorno (balde y lapiz)

ola |l | =

y & Configuracién de herramientas

© & ErFe e i || 4] @le W | B ’

&I Nimero de lados 5 ~

Ver

Qﬂ} Q Tamafio de puntos de estrella: 0.50

o

s =

& - d n b

e P Acciones

Opcicnes M Propiedades WAl MaeIr: )5 iz

@ S 1 [ sdide - Extremo: = @

o Herramienta i .
PolyStar J: - [[]sugerendas de trazo Escala: Mormal ~  Angular:| 3 Unign: &%

Lo

6. Selecciona cada tramo de la linea de tiempo con doble clic y aplicale ANIMACION — FORMA

desde el panel de propiedades

7. Prueba la pelicula con CONTROL y ENTER.

8. Agrega otra capa con el nombre TEXTO y bloquea la primera para no cometer errores.

9. En el fotog 1 escribe arriba en el centro, con letra Balhaus, tamafio 50:
TRANSFORMACION DE

10. Convierte en clave el fot 30, borra lo anterior y con la misma letra escribe POLIGONOS

11. Vamos a aplicar animacion de forma a los textos, para ello:

Profesora Sandra Versaci
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Selecciona cada texto con la flecha negra y con el botén derecho del mouse, elige SEPARAR 2
veces a cada palabra. De esa forma se convierte en un dibujo
12. Aplica ahora la transformacion como hiciste con los poligonos y prueba la pelicula.

Ejercicio 9: Propiedades de color

1. En el mismo ejerc. ubicate en el fotog. 30 de la capa TEXTO. Si observas el panel de color,
veras que la propiedad alfa esta al 100% (objeto totalmente visible)

2. Ubicate en el fot. 50 de la misma capa y conviértelo en clave.

3. Cambia la propiedad alfa al 0%.

4. Aplica interpolacién de forma entre estos fotogramas y prueba la pelicula.

5. ¢ Para qué sirve esa propiedad?

Simbolos

Los Simbolos provienen de objetos que hemos creado utilizando las herramientas que nos
proporciona Flash. La ventaja de usarlos es que pueden
ser utilizados en varias ocasiones, ya sea en la misma o

Convertir en simbolo

en otra pelicula, reduciendo el tamafio de la misma. Nemre: | SR
Se crean seleccionando un objeto y pulsando la tecla F8. Tooi Ocpdepainta Bowsror 128
Elegiremos el tipo de simbolo a crear y pondremos un Ordiico (v |

nombre para reconocerlo en la biblioteca.

Los simbolos pueden ser:

e Gréaficos: son simbolos que nos permiten representar objetos estaticos y animaciones
sencillas.

e Clip de Pelicula: es una pelicula en si misma, como cualquiera de las que podamos haber
creado hasta el momento, pero que esta incluida dentro de otra pelicula y, a su vez puede
contener también peliculas insertadas en él.

e Boton: son los que aportan la mayor parte de la interactividad de las peliculas Flash. Un
botén, en Flash, es igual que cualquier botéon de cualquier entorno informatico. Son
elementos que se prestan a que el usuario los presione, desencadenando al hacerlo una
serie de acciones. También es habitual ver como este tipo de elementos reaccionan cuando
se les pasa el ratén por encima o cuando se les esta pulsando, por ejemplo.

e Diferencia entre simbolo e instancia

e Como hemos comentado anteriormente, cuando creamos un simbolo, Flash lo almacena
en una biblioteca. Pues bien, cada vez que utilicemos ese objeto en una pelicula, éste se
convierte en una instancia.

e Aunque parece que sean lo mismo, la importancia de esta distincién es que cuando
utilicemos un simbolo que hayamos creado previamente en una pelicula, al modificarlo se
modificard la instancia, mientras que el objeto seguird intacto, tal y como era en el
momento de su creacion, de manera que podremos volverlo a utilizar en otro momento.

e Modificar una Instancia
¢ Hemos visto anteriormente que podemos maodificar una instancia de un simbolo sin
modificar el simbolo original en cuestidon. Sin embargo, al no tratarse de un gréfico
vectorial (veremos que significa esto méas adelante), no podemos modificar las

Profesora Sandra Versaci 14



Instituto Argentino de Computacion

instancias con las herramientas de dibujo de Flash, pero si mediante el Panel de
Propiedades, que permite la manipulacién "externa" de la instancia.

e Asi, este panel, que como hemos visto resulta sumamente Util, no nos permite modificar
la estructura bésica de la instancia, pero si otras propiedades, esto es, podremos hacer
gue la instancia tenga mas brillo, pero no transformar una estrella en un circulo

Ejercicio 10:

1. Trabajaremos con el ejerc anterior, agregando una capa, a la que

[lamaras MOVIMIENTO.

2ofs | 005« [

2. En el fot. 1 agrega la imagen de la camioneta que esta en tu carpeta y

ubicala en el extremo izquierdo.
. Convierte la imagen en simbolo grafico pulsando F8.
. En el fotog. 30 correla a la derecha.

W

=

transformacion de

o

5. Selecciona la linea de tiempo y, con el botén derecho del mouse, elige CREAR INTERP. DE

MOVIMIENTO.

6. Observa en el panel de propiedades, en el boton Color, las opciones para modificar el

simbolo.
7. Anota debajo los resultados

Ejercicio 11: Alinear y distribuir objetos

Abre el archivo PRECARGA gque se encuentra en la red y reprodlcelo siguiendo estos pasos:
1. Configura el tamafio del escenario 120 px de alto x 120 de ancho

2. Importa la imagen LUPA desde la misma carpeta.

La imagen ya esta en la biblioteca. Si no la ves, vas al menu

VENTANA - BIBLIOTECA .

3. Traela al escenario, en el fotograma 1, arrastrandola con el Mouse
4. Esta pelicula dura 6 fotogramas, para extenderla ubicate en el fotog. 6 y pulsa F6 para

convertirlo en clave.

5. [Esa capa ya esta terminada. Col6cale como nhombre FONDO y bloquéala.

6. Agrega otra capa desde el menu INSERTAR - LINEA DE TIEMPO — CAPA
7. Enelfot. 1 escribe el texto y extiéndelo hasta el fot. 6 como hiciste antes (punto 4)

8. Nombra la capa como texto y bloquéala.

Cargando. ..

9. Agrega otra capa y dibuja, en el fot. 1, un circulo verde degradado, copialo y pégalo para

que te queden 5

Si usas el panel de alineacion puedes lograr que te queden
parejos.
TODOS LOS PANELES ESTAN EN EL MENU VENTANA

it w plinear & Informacion & Transformar

Alinear |

Alinear:
B & & O o 0o
Distribuirs
=S5 b ognodd

Coincidir kamario: Espacio:

= =l _
B0 E -5 dk

En
ESCENario:

=

i
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10. Los 5 fotog. siguientes son iguales, asi que ubicate en cada uno de ellos y conviértelos en
clave.
11. Ubicate en el fotog. 1 y dibuja un circulo como los anteriores pero mas grande. Colécalo
tapando el primer circulo pequefio
12. Haz lo mismo en cada uno de los siguientes fotog., menos en el dltimo.

Van a quedar tapados en cada fotog. un circulo diferente y ...LISTO!

EJERCICIO 12: Texto titilando

1. Prepara la pelicula "y :En qué esta pensando?
Duracion de la pelicula 60 fotogramas Tamario del escenario:
310 px de ancho por 40 px de alto
Velocidad de los fotogramas 10 fps Capas: Texto, fondo

2. Arma las capas e importa la imagenes HOMBRE PENSANDO y TECLADO a la biblioteca
3. En la capa fondo ubica las imagenes en los fotogramas 1, 20, 40 que seran claves.
En el 1 va HOMBRE PENSANDO, en el 20 va el dibujo que haras vos,
y en el 40 la imagen TECLADO
. No olvides que la capa llega hasta el fot. 60
. Si terminaste bloquéala y pasa a la capa TEXTO.
. Presta atencion al modelo y observa qué texto va en cada fotograma.
. Te digo cuales son los claves: 1, 20, 28, 30, 35, 40,46, 48, 50, 52,60.
¢ Como logras el efecto para que titile el teXtO?.........ooooriiii i

~N O O b~

Ejercicio 13: Guia de movimiento

Hasta ahora el movimiento fue siempre rectilineo. Veremos cémo lograr otras direcciones.

1. Crea en el fotog. 1 un circulo y conviértelo en simbolo gréfico pulsando F8

2. Convierte en clave el fot. 50 y tendrds nuevamente alli el mismo circulo

3. Selecciona toda la capa con un clic sobre su nombre CAPA1 y elige el boton ANADIR GUIA
DE MOVIMIENTO. La linea de tiempo tiene que quedar como muestra la figura

0 Macromedia Flash Professional 8 - [Sin titulo-3*]
Archivo Edicién  Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Ventana Ayuda

Ert | Sin titulo-3* - ax

J & Escena 1 & &, o -
-

Br s &80: = 10 15 20 bl 30 35 40 45 55 &0 8 [iE

ol o /- - | e

¢ A |

00

27| . )

& & B E] i | 4] BE W L s [z | 41s < Lo v

~
5 & |

4. En el fot 1 de la capa guia dibuja con el lapiz el recorrido que seguira la pelota.
Recuerda que la capa sélo se usa para dibujar ese recorrido

VA VIR
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5. Vuelve a la capa 1y en el fot 1 ubica la pelota en el inicio de la linea que dibujaste (el centro
debe coincidir con el inicio de la linea)

6. En el fot 50 ubica la pelota en el final de la misma linea y agrega interpolacién de
movimiento.
7. Prueba la pelicula.

Ejercicio 14: Clip de pelicula

Para reproducir este modelo debes crear un clip de
pelicula

1. Dibuja en el escenario una franja de la bandera
2. Convierte este dibujo en simbolo clip de pelicula.
3. Edita el simbolo con un doble clic y convierte en
esta nueva linea de tiempo, el fot 50 y el 100 en
clave.

4. En el fot 50 debes cambiar la posicion de la franja: MODIFICAR — TRANSFORMAR -
VOLTEAR VERTICALMENTE.

5. Aplica animacién de forma entre los fot clave y vuelve a la escena.

6. Ya tienes tu clip. Esta pelicula se va a reproducir indefinidamente mientras funciona la
pelicula principal.

7. Trae a la escena 2 veces tu simbolo y ya tienes la bandera lista. Sélo falta que agregues los
demas elementos en la escena principal

Duracion de la pelicula 140 fotogramas | W ~ argentinastore.com
Velocidad de los 24 fps
fotogramas /Nora
Tamafio del escenario 470 de ancho :

por 280 de alto \\ _$/39 -
Capas Estadio, Adquiilo en

www.argentinastore.com

bandera, texto,
marcas

Ejercicio 15: Botones
1. Abre el ejerc. anterior para agregarle botones que

detengan y ejecuten la pelicula. y| Comvertirensimeele =
Mombre: | PLAY| Aceptar
2. Crea una capa nueva con el nombre botones y en el P (et
. . . A Tipo: () Clip de pelicula Registro: 'ﬂ' Cancelar
fotog 1 dibuja dos rectangulos de diferentes colores. @ Boten
. , , _) Gréfico
3. Convierte cada uno en simbolo boton pulsando F8 Avanzads

(ELIGE BOTON Y NOMBRALOS PLAY Y STOP respectivamente)

4. Vamos a editar el boton STOP pulsando doble clic sobre él para llegar a la siguiente pantalla
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Anota los diferentes estados posibles del boton:

Sobre | Presionado|Zona actival

~

——

& 0| E=
- =

i A

@ || ¢ BT % LY 1 [zofes | 0es <

—

[
]

e Estas ahora en la linea de tiempo propia del boton. Para cambiar su apariencia en cada
estado ubicate en el fotog 2(sobre) y conviértelo en clave. Cambia luego el color de relleno

del botoén.

¢ Haz lo mismo en el fotog 3(presionado).
¢ Vuelve a la escena principal pulsando en ESCENA sobre la linea de tiempo. Si todo salié
bien, cuando pruebes la pelicula con CONTROL y ENTER veras los cambios al pasar el
mouse sobre el botén o al presionarlo.

5. Realiza los mismos pasos para el botén PLAY.

6. Ahora vamos a indicar a FLASH las acciones a realizar.
7. Selecciona el primer boton y pulsa F9 para ir al panel de acciones. Observa que se vea
debajo el nombre del boton seleccionado, para asegurarte de que estas indicando la accion al

objeto correcto.

8. Pulsa ahora la varita magica
que es el asistente y elige en
el panel izquierdo:

e FUNCIONES GLOBALES

e CONTROL DE LA LINEA
DE TIEMPO

e STOP o PLAY (segun el
botén que estés trabajando)
Vuelve a la pelicula con la
misma tecla y prueba el
resultado.

¥ Acciones - botén =

Acti ript 1.0 & 2.0

[E] Funciones globales -
[E] contral de Ia linea de tiempo
@ goto
@ play
@ stop
@ stopalscunds
Navegador/Red
Funciones de imprasidn
Funciones varias H
Funciones matemsticas
Funciones de conversidn
Central de clip de pelicula
Propiedzdss generales
Operadares
(@] sentenciss -
|

Bl [ seleccién sctusl -
% PLAY
B Escenzi -

m,

& Acitente de sorpt | @

-

Mo se ha seleccionado ninguna accidn.

Ejercicio 16: Creacién de una pagina web

Dutamon dela 90 fotogramas
pelicula
Velocidad de los 24 fps
fotogramas
Tamario del 700 de ancho por
escenario 415 de alto
Capas Fondo, contenido,
P BOTONES, acciones

Mujer Maravila Linterr

120 0
0~

Aquaman

La Liga de la Justicia

La Liga de la Justicia relata de la famosa unicn de los
grandes super héroes que existen sobre la tiema:
‘Superman, Batman, Flash, La Mujer Maravilla, La Mujer
Halcon, Linterna Verde y Jhon. Ellos se juntan formando
La Liga de la Justicia para hacer frente a la gran

| amenaza que sufre la tiema. Tras un buen resultado

dicha union, deciden que sus fuerzas combinadas
senvirén, mejor contra las fuerzas del mal y asi dan
nicio a esta Liga.
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1.

2.

Prepara la pelicula desde propiedades del documento (tamafio del escenario y velocidad de
los fotog)
En la capa fondo ubica, en el fotog 1, la imagen FONDO que encontraras en la carpeta
IMAGENES vy extiéndela hasta el final de la pelicula.(fotog 90). Bloquea la capa.
En la capa CONTENIDO :
Escribe el titulo La liga de la Justicia en el fotog 1, ubica la foto del modelo y texto intro
(todo esta en la carpeta TUTORIAL — IMAGENES O INFO) El texto debes abrirlo desde
fuera de flash, copiarlo y pegarlo en flash.
Convierte en clave los fotog 5, 10, 15, 20, 25, 30 y 35.
Ubica en cada uno, texto, foto y descripcion de cada superhéroe.

Bloguea la capa.
En la capa BOTONES, fotog 1 dibuja los botones, escribe los nombres de cada superhéroe
dentro de ellos, convierte cada uno en simbolo, asignando a cada botén el nombre
correspondiente.
Edita cada boton con doble clic y realiza los cambios necesarios para que se vean de
diferentes colores en sus estados REPOSO, SOBRE y PRESIONADO.
Vuelve a la pelicula para asignar las acciones a cada boton.
Selecciona el primero, pulsa F9 y, en el panel izquierdo elige

e FUNCIONES GLOBALES

e CONTROL DE LA LINEA DE TIEMPO

e GOTO

¢ En la parte superior, la opcién IR AY DETENER

¢ En fotograma indica el numero de fotog adonde conduce ese boton.

Prueba la peliculay, si funciond, realiza los mismos pasos para dar acciones a todos los
botones.

8. Bloquea la capa.
9. Enla capa ACCIONES, ubicate en el fotog 1y pulsa F9.
10. Para indicar a la pelicula que se detenga al comenzar y permita utilizar los botones elige la

opcién STOP que se aplicara al fotog 1 de la capa ACCIONES.

11. Sdlo te falta dibujar un botdén en cada uno de los fotog clave de la capa CONTENIDO para

12. Prueba la pelicula T Funcones gboss -

volver al fotog
inicial.

¥ Acciones - fotograma

ActionScript 1.0 & 2.0 goto : Ir al fotograma especificado de la pelicula

@ Ir a y reproducir ) Ir a y detener

Escena:  <escena actual> -

[E) control ds s linea de tiemy
y... LISTO! e =

@ play
@ stop
@ stopAliSounds
MNavegador/Red
Funciones de impresin
Fun riss H
Funcicnes matemiticss
Funciones de conversidn
Contrel de clip de pelicula
Propiedades generales
Operadares
(@] sentencias 8
|
=] Seleccidn actual -
El barra : Fotograma 1
[T~ S — -

Tipo: [Nﬂmern de fotograma v]

Fotograma: 1 -

& =8 % Asistente de sapt | @

1 jgotolndPlay (1) 2

m
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Ejercicio 17:

Reproduce las siguientes peliculas teniendo en cuenta los pasos que se indican a continuacion
. Aplicar propiedades al documento

. Crear capas

1

2

3. Importar imagenes a la biblioteca
4. Observar el modelo fotog por fotog

Mas oportunidades

Duracion de la

70 fotogramas

pelicula
Velocidad de los 24 fps
fotogramas
Tamario del 470 de ancho por 280 de
escenario alto

Fondo, botén, burbuja 1,
Capas burb2, burb3m y sus guias

de movimiento

J UNID

El ms]ur Ilnualn para Pana

meor prci, samgre \ B COTTT

Banner dieta

Duracion de la pelicula

60 fotogramas

de apoyo profesional d |eta5

al preciode 2 MESES ! ' I Cormillot.com

Velocidad de los fot

10 fps

Tamarfo del escenario

728 de ancho por 90 de alto

Capas

Fondo, texto fijo, texto variable, fondo variable

Banner oep

>0l

EXPRESSPAKﬁ

Ahora también es

Duracion de la pelicula

505 fotogramas

Velocidad de los
fotogramas

24 fps

Tamano del escenario

257 de ancho por 60 de alto

Capas

Fondo, texto, logo, camioneta

Ejercicio 6: Yahoobar

BARRA DE
HERRAMIENTAS

Duracion de la pelicula

155 fotogramas

Vs I Bus r ~| £ Resakar | iy
INTERNET A UN CLIC DE DISTANCIA. Bajala ahora

Velocidad de los
fotogramas

24 fps

Tamano del escenario

470 de ancho por 70 de alto

Capas

Gréficos, boton, texto, puntero, logo
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