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INTRODUCCION

SQué es Flash?

Flash MX 2004 es una potente herramienta creada por Macromedia. Nos
permite la creacién de paginas Web, animaciones, aplicaciones, juegos, etc. El
anico limite que tenemos es el de nuestra imaginacion.

La alternativa a Flash: DHTML

DHTML es un conjunto de tecnologias que nos permiten dar forma 'y
funcionalidad a una pagina Web creada en HTML.

Mediante JavaScript podemos dar funcionalidad a nuestra pagina, pero a
costa de que nuestro cédigo permanezca visible al usuario, o incluso, que el
usuario no disponga de un navegador que interprete este lenguaje de script.

Utilizando hojas de estilo en cascada (CSS) podremos definir el aspecto y
forma que tendra nuestra pagina. Su potencia es muy grande y se cuenta con la
ventaja de que se ha convertido en un estandar.

¢ Por qué no utilizarlas todas juntas?

Flash puede trabajar conjuntamente con javascript y ejecutar codigos y
funciones Javascript sin problemas, por lo que Javascript se convierte en una
ayuda para todos los usuarios de Flash MX 2004

Desde la versién 2004 (Flash MX 2004) las hojas de estilo son
perfectamente compatibles con Macromedia Flash, simplemente porque pueden
asociarse con textos empleados dentro de nuestra pelicula sin mas que asignar la
hoja de estilo que queramos a la propiedad StyleSheet del objeto texto al que
gueramos aplicar la hoja de estilo. Por tanto, las CSS han dejado de ser una
alternativa al uso de Flash y han pasado a quedar integradas dentro del mismo.

Conclusion

Y ante todo esto ¢, Qué nos ofrece Flash? Pues Flash es, con diferencia, la
herramienta mas potente del mercado para crear contenido multimedia para la Web
pero presenta dos inconvenientes importantes.

e El primero es la compatibilidad con FLASH. Al igual que algunos
navegadores no soportan javascript o no pueden ver contenidos DHTML
(o incluso CSS), para poder ver FLASH se requiere un PLUGIN especial
de la casa Macromedia. Un PLUGIN es un programita especial que
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permite a tu navegador identificar las peliculas FLASH y descargarlas y
visualizarlas correctamente. Este PLUGIN es gratuito. Por suerte, cada
vez mas navegadores lo llevan incorporado y cada vez mas gente sabe lo
que es y no se asusta cuando se le ofrece. Asi que cada vez mas gente
lo tiene.

e El segundo problema es el tamafio que ocupan las peliculas y su tiempo
de descarga. Mientras que una pagina HTML puede ocupar unos 10 KB
como media, una animacion Flash ocupa mucho mas. Evidentemente
depende del contenido que tenga, pero suelen superar los 100 KB con
facilidad, y si ademas incorpora sonidos es facil que la cifra se dispare. Al
ocupar mas espacio, el tiempo que tarda en estar visible el contenido
Flash es mayor y no todos los visitantes estan dispuestos a esperar...
simplemente, se iran a otra pagina.

Por otra parte, las conexiones de banda ancha son cada vez mas
numerosas, lo que elimina el problema del tiempo de descarga, pero el
dia en el que todo el mundo se conecte a Internet a alta velocidad aun
esta lejos, asi que el debate seguira abierto mucho tiempo.

Aqui tenéis unos cuantos enlaces de paginas creadas con Flash:

2Advanced Studios [ http://www.2advanced.com/flashindex.htm ]
NRG [ http://Iwww.nrg.be ]
Célico Electrénico [ http://lwww.calicoelectronico.com ]

Resumiendo, insertar o no contenido Flash en una pagina Web puede ser
cuestionable (a dia de hoy), aunque depende de muchas cosas, al igual que
insertar DHTML, por ejemplo. Aun asi, no hemos de olvidar que Flash tiene
muchisimas aplicaciones mas (hecho que ha provocado que otras compafiias
traten de sacar a la venta "clonicos" del Flash). Por ejemplo la creacién de CDs
interactivos (como los que incluyen las revistas de informéatica, por ejemplo), la
creacion de banners publicitarios o lo que mas estd de moda ahora: la creacion de
dibujos animados usando Flash MX 2004. Ademas, Flash tiene uso industrial, pues
se emplea para optimizar planos, crear disefios de interiores y trabajar con
imagenes vectoriales en general. No dejéis de aprender a manejar el programa con
mas futuro... (al menos en cuanto a disefio Web)
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DESCRIPCION DEL

La interfaz de Flash MX 2004

ENTORNO DE TRABAJO

A continuacion se muestra una imagen del entorno de trabajo. Que es lo que

veremos cuando estemos trabajando con el Flash MX 2004.
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A lo largo del presente documento se expondré con detalle el manejo de los
diferentes elementos que componen la aplicacién, asi como de algunos paneles

que aqui no aparecen.

La barra de menus

Como es normal en cualquier aplicacion, tenemos una barra de menu que
nos permitira tener acceso rapido a todas las operaciones disponibles.

Archiva  Edicion  Wer

Insertar  Modificar

Texto Caomandos  Contral

Wentana Avoda
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Vamos a describir cada elemento de la barra de menus:

Archivo: Permite crear nuevos archivos, abrirlos, guardarlos... Destaca la
potencia de la utilidad Importar que inserta en la pelicula actual casi todo
tipo de archivos (sonidos, video, imagenes e incluso otras peliculas Flash), o
la de Configuracion de Publicacion desde donde se pueden modificar las
caracteristicas de la publicacién. También permite configurar la impresiéon de
las paginas, imprimirlas...

Edicion: Es el clasico menua que te permite Cortar, Copiar, Pegar... tanto
objetos o dibujos como fotogramas; también permite personalizar algunas de
las opciones mas comunes del programa.

Ver: Ademas de los tipicos Zooms, te permite moverte por los fotogramas y
por las escenas. También incluye la posibilidad de crear una cuadricula 'y
unas guias. Esto se puede seleccionar desde los submenus Cuadriculay
Guias desde donde también se pueden configurar sus opciones.

Insertar: Te permite insertar objetos en la pelicula, asi como nuevos
fotogramas, capas, acciones, escenas...

Modificar: La opcion Transformar permite modificar los graficos existentes
en la pelicula, y la opcidn Trazar Mapa de Bits convierte los gréaficos en
mapas vectoriales (este tema se tratara mas adelante). El resto de opciones
permite modificar caracteristicas de los elementos de la animacién Suavizar,
Optimizar o de la propia pelicula (Capa, Escena ...).

Texto: Sus contenidos afectan a la edicion de texto. Mas adelante se tratara
en profundidad.

Comandos: Permite administrar los Comandos (conjunto de sentencias
almacenadas que permiten emular lo que un usuario pueda introducir en el
entorno de edicién) que hayamos almacenado en nuestra animacion,
obtener otros nuevos de la pagina de Macromedia o ejecutar los que ya
tengamos.

Control: Desde aqui se modifican las propiedades de reproduccion de la
pelicula. Reproducir, Rebobinar, Probar Pelicula...

Ventana: Este menu, ademas de las opciones clasicas acerca de como
distribuir las ventanas, incluye accesos directos a TODOS los Paneles.

Avyuda: Desde aqui podemos acceder a toda la ayuda que nos ofrece
Macromedia, desde el manual existente, hasta el diccionario de Action
Script, pasando por tutoriales, lecciones guiadas etc...
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El area de trabajo

En el area de trabajo encontramos un cuadro de color blanco que es el
escenario, o parte que se vera de la pelicula. Sobre este mismo, dibujaremos y
colocaremos los diferentes elementos de la pelicula que estemos realizando.
Aunque también podamos dibujar sobre el resto de area de trabajo, no se
visualizara nada que no esté dentro del escenario.

El escenario tiene unas propiedades muy importantes, ya que coinciden con
las Propiedades del documento.

Propiedades del documento

Dimensiones; | 550 px (anchura) x| 400 px (alkura)

Coincidir: [Impresnra] [ Conkenido ] [ Predeterminada ]

Calor de Fonda:

Yelocidad de :
fFotogramas: ps
Unidades de regla: | pialas w
[ Transfarmar en predeterminado H Acepkar H Cancelar ]

Para acceder a ellas, hagamos clic con el boton derecho sobre cualquier
parte del escenario en la que no haya ningun objeto y después sobre Propiedades
del documento:

e Dimensiones: Determinan el tamafo de la pelicula. El tamafio minimo es de
1 x 1 px (pixeles) y el maximo de 2880 x 2880 px.

e Coincidir: Provocan que el tamafio de la pelicula coincida con el botén
seleccionado (tamafio por defecto de la Impresora, Contenidos existentes o
los elegidos como Predeterminados)

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

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

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

e Transformar en predeterminado: Este boton, propio de la nueva version de
Flash, permite almacenar las propiedades del documento actual y aplicarlas
a todos los documentos nuevos que se creen desde ese instante en
adelante. Estas propiedades por supuesto podran ser alteradas desde este
panel cuando se desee.
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La barra de herramientas

Todas las herramientas que contiene principalmente nos seran de gran
ayuda a la hora de dibujar y su utilizacion se explicara con mas detalle después.

Hetrarn,

k &
-
g A
¢ n

La linea del tiempo

Es uno de los elementos indispensables a la hora de crear contenido que
cambie con el tiempo. A nivel conceptual, la Linea de Tiempo representa la
sucesion de Fotogramas en el tiempo. Es decir, la pelicula Flash no ser4 nada mas
gue los fotogramas que aparecen en la Linea de tiempo uno detras de otro, en el
orden que establece la misma Linea de tiempo.

V| G| | 3| 1t [120fs | 0s

Consta de dos partes:

e Los Fotogramas (frames) que vienen delimitados por lineas verticales
(formando rectangulos)

e Los Numeros de Fotograma que permiten saber qué numero tiene
asignado cada fotograma, cuanto dura o cuando aparecerda en la pelicula.

Ademas, en la parte inferior hay herramientas para trabajar con
Papel cebolla e informacién sobre el Niumero de Fotograma actual (1 en
la imagen), la Velocidad de los Fotogramas (12.0 en la imagen) y el
Tiempo de pelicula transcurrido (0.0s en la imagen). Pero todo esto lo
veremos a su justo tiempo.
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Las capas

El concepto de Capa es fundamental para manejar Flash de forma eficiente.
Dada la importancia de estas, se le dedicara un tema completo. Aln asi, veamos a
grandes rasgos qué son las capas.

Una Capa se puede definir como una pelicula independiente de un unico
nivel. Es decir, una capa contiene su propia Linea de Tiempo (con infinitos
fotogramas).

Los objetos que estén en una determinada capa comparten fotograma y por
tanto, pueden "mezclarse" entre si. Veamos un ejemplo:

Creamos un cuadrado.

Y en la misma capa creamos un circulo encima del cuadrado.

Ahora movemos el circulo a ver que pasa...

Para que unos objetos no interfieran en otros objetos, los colocamos en capas
diferentes. Podemos crear tantas capas como nos sea necesario.
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El uso de multiples capas ademas, da lugar a peliculas bien ordenadas y de
facil manejo (es conveniente colocar los sonidos en una capa independiente
llamada "Sonidos", por ejemplo).

Asi es como se ve en la aplicacion la zona de capas.

&80
I 7 O
RIS i

Mas adelante, se explicara con detalle su uso.

Las vistas o Zooms

Estas son las herramientas que nos permitiran acercar y alejar la vista de
nuestro trabajo:

Q Herramienta Lupa: se emplea para acercar o alejar la vista de un
objeto, permitiendo abarcar mas o menos zona del Entorno de Trabajo. Cada vez
gue hagamos clic en la Lupa duplicaremos el porcentaje indicado en el Panel
Zooms.

v Panel Zooms: Son un conjunto de accesos directos a
Ajustar 3 vertana | Submenus existentes en el Menu Ver. Son muy utiles y
Miast k .

a0 | ayudan a acelerar el trabajo cuando se emplean

Mostrar bodo

259 correctamente.
E0%

200%%
400%%
200%%

Los paneles

Los Paneles son conjuntos de comandos agrupados segun su funcién (por
ejemplo, todo lo que haga referencia a las acciones, ir4 en el Panel "Acciones"). Su
mision es simplificar y facilitar el uso de los comandos.

Todos ellos se estudiaran en profundidad a lo largo del curso. Aun asi,
vamos a nombrarlos y a resumir las funciones de la mayoria de ellos.

e Panel Alinear: Coloca los objetos del modo que le indiguemos. Muy Uutil.

e Panel Mezclador de Colores: Mediante este panel creamos los colores que
mMAas nos gusten.
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Panel Muestras de Color: Nos permite seleccionar un color de modo rapido y
gréfico. (Incluidas nuestras creaciones).

Panel Informacién: Muestra el tamafio y las coordenadas de los objetos
seleccionados, permitiendonos modificarlas. Muy util para alineaciones
exactas.

Panel Escena: Modifica los atributos de las escenas que usemos.

Panel Transformar: Ensancha, encoge, gira ... los objetos seleccionados.

Panel Acciones: De gran ayuda para emplear Action Script y asociar
acciones a nuestra pelicula.

Panel Comportamientos: Permiten asignar a determinados objetos una serie
de caracteristicas (comportamientos) que después podran almacenarse para
aplicarse a otros objetos de forma rapida y eficaz.

Panel Componentes: Nos permite acceder a los Componentes ya
construidos y listos para ser usados que nos proporciona Flash. Los
componentes son objetos "inteligentes" con propiedades caracteristicas y
muchas utilidades (calendarios, scrolls etc...)

Panel Cadenas: Mediante este panel Flash MX 2004 aporta soporte multi-
idioma a nuestras peliculas.

Panel Respuestas: Macromedia pone a nuestra disposicion ayuda y
consejos accesibles desde este panel.

Panel Propiedades: Sin duda, el panel mas usado y mas importante. Nos
muestra las propiedades del objeto seleccionado en ese instante, color de
borde, de fondo, tipo de trazo, tamafio de los caracteres, tipografia,
propiedades de los objetos (si hay interpolaciones etc...), coordenadas,
tamano etc... Es fundamental, no debéis perderlo de vista nunca.

Panel Explorador de Peliculas: Nos permite acceder a todo el contenido de
nuestra pelicula de forma facil y rapida
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TRABAJANDO CON LAS
HERRAMIENTAS DE DIBUJO

La barra de herramientas.

Cuando se disefa una pagina Web o una animacion el disefiador pasa por
muchas fases. Tras la fase de "Qué quiero crear y cdmo va a ser" viene
(normalmente) la fase de disefio grafico. Llevar lo que ha producido tu imaginacion
al papel (en este caso al papel de Flash).

No conviene engafiarnos, Flash no es un programa de disefio grafico, pero
Su potencia en este ambito es casi tan grande como la de estos programas. Vamos
a ver como emplear cada herramienta de dibujo para sacarle el maximo partido.

Herramientas basicas.

k Herramienta de seleccion (flecha): Es la herramienta mas usada de
todas. Su uso principal es para seleccionar objetos. Permite seleccionar los bordes
de los objetos, los rellenos (con un sélo clic), los bordes (con doble clic), zonas a
nuestra eleccion... Ademas, su uso adecuado puede ahorrarnos tiempo en el
trabajo.

Contenido seleccionado Borde seleccionado Seleccién completa

Para seleccionar el Para seleccionar el borde, Para seleccionar tanto los

relleno, le hacemos un le hacemos un clic bordes como el relleno,

clic. directamente. hacemos doble clic en
cualquier punto de la
figura.

Quizas no se note muy bien, pero la zona seleccionada aparecera marcada
por puntos blancos.

Tutorial de Macromedia Flash MX 2004 14



También, mediante esta herramienta de seleccion, podemos seleccionar areas de
una imagen. Supongamos que tenemos la siguiente imagen.

o=
N

Ahora hacemos una seleccion de un &rea. Haciendo clic en una esquina y arrastrar
hasta la opuesta.

Ahora podemos mover la seleccién.

v

Ahora vamos a ver como seleccionar las lineas de los dibujos que hagamos.
Siempre que dibujamos con la herramienta lapiz, aunque hagamos todo de un
trazo, flash, lo dividira en varios, segun el angulo que tenga.

Supongamos que tenemos un cuadrado.
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Si queremos mover alguna esquina (unién de dos lineas), ponemos el cursor del
ratén sobre la esquina de tal forma que aparezca junto al lado de la flecha un
angulo recto (o una esquina). Vamos a mover la esquina de este dibujo.

Si lo que queremos es cambiar la curvatura de una linea, situamos el cursor sobre
ella. Si estamos en el lugar correcto, nos aparecera una linea curva al lado del
cursor, indicando que si hacemos clic ahi y arrastramos, podremos cambiar la
curvatura de la linea. Vamos a probar...

Cuando creamos figuras, o dibujamos con la herramienta lapiz, aunque
hagamos todo el dibujo en un solo trazo, flash, lo ird troceando en cada esquina.
Asi que si seleccionas una linea, la seleccion llegara solamente hasta que la linea
encuentre una esquina. Resumiendo: Para seleccionar una linea mediante esta
herramienta, simplemente hazle clic sobre ella y para seleccionar el trazo completo
(o borde) hazle doble clic.

Herramienta linea. Permite crear lineas rectas de un modo rapido. Las
lineas se crean como en cualquier programa de dibujo, se hace clic y se arrastra
hasta donde queramos que llegue la linea recta. Una vez creada la podemos
modificar sin mas que seleccionar situar el cursor encima de los extremos para
estirarlos y en cualquier otra parte cercana a la recta para curvarla.

Una vez que seleccionamos esta herramienta, el panel de propiedades se nos
muestra de la siguiente forma:

i v Propiedades

y; Herramienta « W |4 W | Silidn —

Linea
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Podremos ajustar el color, tamafio y estilo de la linea que vamos a dibujar.

En el cuadro desplegable (donde pone “Solido” en la imagen), podemos elegir el
estilo de la linea que vamos a dibujar y mediante el botén “Personalizado...”
podemos especificar detalles de cada estilo de linea.

Estos son ejemplos de lineas que puedes dibujar:

WA VRS R AR N SRAARE AN
T
SpAg Arutsiuan st SN Srirasrys

e o P R R e SR o L DT Ty

A Herramienta texto: Crea un texto en el lugar en el que hagamos clic. Al
igual que todas las demas herramientas, el panel de propiedades te permite
seleccionar el aspecto que quieres que tenga el texto que vas a escribir. Sus
propiedades se veran en el tema siguiente.

O Herramienta évalo: La herramienta Ovalo permite trazar circulos o
elipses de manera rapida y sencilla. Para ello, una vez seleccionada la herramienta,
ajustamos los colores que deseamos que tenga el Gvalo y lo creamos.

Ajustamos estas propiedades.

ii ¥ Propiedades

— rw |
Crvalo

i

-

Y creamos el 6valo.

Click agui

T AL fa o S Ly R
Arrastramos hasta agui
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¢ Y si queremos un o6valo sin borde? Una vez creado un évalo con borde, lo
seleccionamos con la herramienta de seleccion y lo eliminamos pulsando la tecla
“Suprimir”.

Seleccionamos el borde Lo eliminamos

Para hacer un circulo, igual que para el 6valo, pero manteniendo pulsada la
tecla “Shift May” izquierda.

= Herramienta rectdngulo: Su manejo es idéntico al de la Herramienta

Ovalo, tan solo se diferencian en el tipo de objetos que crean.

Manteniendo este botdn pulsado con el boton izquierdo del raton,
conseguiremos que se muestre el siguiente menu:

O

b4

v | [ ]| Herramienta Rectangulo (R

E Hetramienta PolyStar

Desde aqui, podremos elegir si crear rectangulos, o poligonos regulares.

Vamos a hacer un poligono regular. Seleccionamos su herramienta. O
Ahora en la barra de propiedades de esta herramienta nos aparece un nuevo
botdn llamado “Opciones”.

Configuracion de herramientas

Desde aqui podremos configurar silo que Felo

gueremos hacer es un poligono con un imera g eds s
determinado nimero de lados o una estrella | "respresse 22

con un determinado numero de puntas.

4 Herramienta lapiz: Es la primera Herramienta de dibujo propiamente
dicho. Permite dibujar lineas con la forma que decidamos, modificando la forma de
estas a nuestro gusto. El color que aplicara esta Herramienta se puede modificar,
bien desde el Panel Mezclador de Colores o bien desde el subpanel Colores que
hay en la Barra de Herramientas. Yo lo cambio desde el panel propiedades, una
vez que haya seleccionado esta herramienta, antes de dibujar la linea. Este panel
es idéntico al panel de propiedades de la herramienta linea.
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En esta herramienta tenemos tres opciones de dibujo: Cpeianes

h.
h Enderezar: Como por efecto de magia, todas las v el Enderezar
Figuras que dibujes seran perfectas. ,
S Suavizar
Vamos a probarlo. @ Tinta

Dibujamos un circulo a mano con esta herramienta, y justo antes de levantar el
botdn izquierdo del raton tenemos:

Una vez que levantemos el boton izquierdo del raton, Flash detectara que
gueremos dibujar un circulo y mejorara el aspecto de nuestro dibujo. Esto es lo
gue tenemos de resultado.

¢Magia? Pues de esta misma forma puedes dibujar cuadrados, rectangulos,
elipses, estrellas y demas

|

S Suavizar: Suavizaré el trazado que hagas.

K Tinta: Dejara lo que dibujemos tal y como lo hayamos dibujado.

4 Herramienta brocha: Su funcionalidad equivale a la del lapiz, pero su
trazo es mucho mas grueso. Se suele emplear para aplicar rellenos. Se puede
modificar su grosor y forma de trazo.

Vamos a ver unas cuantas cosas que te pueden resultar utiles:
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En la barra de herramientas, cuando hayas seleccionado esta herramienta,
aparecera algo como esto:

CpCiones

© — COpciones de relleno

-

® | Tamafio de la brocha

@ | Tipode brocha

En Tipo de brocha tenemos varios tipos de brocha a elegir.

En Tamafo de la brocha, podemos elegir el tamafio que mas nos convenga.
En opciones de relleno tenemos varias:

< Pintar normal: Igual que la herramienta lapiz.

© Rellenos de pintura: No se pinta por encima de los bordes.

O Pintar detras: Sirve para pintar donde todavia no haya nada dibujado.

e Pintar seleccion: Sirve para pintar sobre las zonas seleccionadas.

Como hemos visto, desde el panel de propiedades podemos especificar el
color de la linea que vamos a dibujar con el pincel, pero también podemos
modificarle el suavizado.

i w Propiedades

f Hetramienta
Pincel

G Suavizado | 50 b

¢, Qué es eso? Una imagen vale mas que mil palabras...

Suavizado: 0 Suavizado 50 Suavizado 100

s T

@ Herramienta cubo de pintura: Permite aplicar rellenos a los objetos que
hayamos creado. Al contrario que muchos otros programas de dibujo, no permite
aplicar rellenos si la zona no esté delimitada por un borde. El color que aplicara
esta Herramienta se puede modificar, bien desde el Panel Mezclador de Colores o
bien desde el subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas. También
podremos seleccionarlo desde el panel de propiedades.
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Como hemos visto, esta herramienta no nos permitira aplicar rellenos si la
zona no esta delimitada por un borde. En el caso de que nos dejemos pequefios
huecos a la hora de dibujar los bordes, no hay problema, porque podemos utilizar
alguna de estas opciones de relleno que se explican por si solas.

Cpciones
Q&
) Mo cerrar saltos

) Cerrar Huecos Pequefios

) Cerrar Huecos Medianos

W errar Huecos Grandes

Asi que dependiendo de como hayas hecho el dibujo de los bordes, elige
una forma u otra de rellenar. Ten en cuenta que si marcas cerrar huecos grandes,
puede que no se llegue a rellenar toda el area de tu dibujo debido a que no
continuara rellenando donde haya un hueco grande.

Herramienta borrador: Su funcionamiento es anélogo a la Herramienta
Brocha. Pero su funcion es la de eliminar todo aquello que "dibuje".

Herramientas avanzadas.

& Herramienta lazo: Su funcién es complementaria a la de la Herramienta
Flecha, pues puede seleccionar cualquier cosa, sin importar la forma, (la
Herramienta Flecha solo puede seleccionar objetos o zonas rectangulares o
cuadradas). En contrapartida, la Herramienta Lazo no puede seleccionar rellenos u
objetos (a menos que hagamos la seleccion a mano).

Simplemente, dibujamos con el lazo una figura que encierre el area que
gueremos seleccionar.

Seleccionamos el area Asi queda la seleccion Ahora, pulsando suprimir,
cerrada deseada. una vez levantamos el eliminamos la zona
botdn izquierdo del raton.  seleccionada.
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También tenemos la opcion de seleccion mediante la varita magica. Tipica
en programas de retoque fotografico.

CpCiones
A

Debajo de estas, aparece la herramienta de seleccién poligonal. ¥

g Herramienta pluma: Crea poligonos (y por tanto rectas, rectangulos...)
de un modo sencillo. Mucha gente encuentra esta herramienta complicada, aunque
es una de las més potentes que ofrece Flash. Su empleo consiste en hacer 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 ellas. Con un poco de practica se
acaba dominando.

Vamos a hacer un poligono con esquinas. Para eso, hacemos clic en los puntos
gue queremos hacer las esquinas.

-
-
T

— I\

|V

“-"-’"-‘ﬂ

e
e

Para hacer una curva en vez de un pico:

| ﬁ%’

H ¥

|::I 15‘.;; ﬁ% 4—Click y mantener
|

#— Arrastrar hasta agui
y soltar

Hay que dedicarle bastante practica para llegar a dominar esta herramienta.

Herramienta subseleccionador: Esta Herramienta complementa a la
Herramienta Pluma, ya que permite mover o ajustar los vértices que componen los
objetos creados con dicha herramienta.

También nos permite mover los vértices de cualquier elemento dibujado de
forma vectorial, como pueden ser lineas, circulos, rectangulos, etc.
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Hacemos clic con esta herramienta en la linea a la que queramos mover sus
vértices. Apareceran todos los vértices marcados. Ahora solo tenemos que
moverlos.

N

1 P

También podemos modificar la perpendicular a la linea en ese punto,
moviendo los vértices que la definen.

i Bote de tinta: Se emplea para cambiar rapidamente el color de un trazo
(su estilo en general). Se aplica sobre objetos, si tienen borde, cambia al color
mostrado de dicho borde, por el mostrado en el Panel Mezclador de Colores (que
coincide con el subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas.)

Partimos de esta figura.

Para cambiarle el color, tamafio y estilo del borde, seleccionamos el bote de tinta.
En el panel de propiedades, elegimos el nuevo color, el tamafio del trazo (borde), y
su estilo.

Asi es como queremos que sea el borde.

ii ¥ Propiedades

Herramienta S W10 & s W Personalizada..

E} Bote de tinta

Tutorial de Macromedia Flash MX 2004 23



Solamente nos falta hacer clic con la herramienta en el borde. Obtenemos...

Vd Herramienta cuentagotas: Su mision es “Capturar” colores para que
posteriormente podamos utilizarlos.

Opciones de las herramientas.

Algunas Herramientas poseen unas opciones especiales que facilitan y
potencian su uso. Para acceder a estas utilidades, a veces no basta con hacer clic
en la Herramienta correspondiente. [Como vimos en la herramienta lazo, que nos
aparecia las herramientas Varita magicay Seleccion poligonal.]

Vamos a hacer una forma con la herramienta Iapiz, con la opcion “Suavizar”.

Ahora la seleccionamos. Como podras observar, en la barra de herramientas han
aparecido dos nuevas herramientas.

Dpciones

n
w4 -
5+ *S > suavizar *{ > Enderezar
Por intuicién, nos podremos imaginar qué es lo que hara cada uno: Suavizar, hara

las esquinas mas curvas; y Enderezar, transformara las curvas en esquinas. Si
realizamos alguna de estas acciones muchas veces, pueden pasar cosas curiosas.

El panel mezclador de colores.

Como su nombre indica se usa para fabricar nuestros propios colores y para
seleccionar los que més nos gusten.
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Los cuadros desplegables “R”, “V” y “A”, nos permiten seleccionar el nivel de
Rojo, Verde y Azul respectivamente. Este nivel esta entre 0 y 255.

El valor de “Alfa” representard lo transparente que queramos que sea el
color. Siendo 100% el valor que hace el color completamente opaco y 0% el valor
gue lo hace completamente transparente.

ii w Mezclador de colores =

é’? -, Ril 51 v
Vo102 w
o m
A 255 w
" i) AlFa;| 100% |

#3366FF

En el siguiente cuadro podemos elegir el color:

Y en el siguiente, podemos cambiarle el brillo:

También encontramos tres pequefios botones:

® Poner como dos colores el blanco y el negro.
¥ Para quitar el color.

¥ Para intercambiar el color que tienes para el relleno, con el que tienes
para dibujar lineas/bordes.

En todo momento puedes cambiar el color de linea, o el de relleno, haciendo
clic en el icono que desees (Sobre el lapiz, o sobre el cubo de pintura), y luego,
ajustando sus parametros en el cuadro Mezclador de colores.

ral
© mm
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Si haces clic sobre el cuadro de color I® te aparecera una paleta de
colores para que elijas el que prefieras.

Se pueden crear diferentes tipos de Rellenos:

Solido: Consiste en un relleno formado por un solo color.

Ejemplo de relleno sélido:

Degradado Lineal: Es un tipo especial de relleno, de modo que un color
se degrada hasta convertirse en otro. Puede ir de arriba abajo o de un
lado al otro. Para ello, eliges un color inicial (Haces clic en uno de los
cuadros pequefios que aparecen en la siguiente figura, y luego, le das un
color) y un color final.

I
® |

Podemos afiadir mas colores intermedios poniendo el cursor del ratén
sobre la barra de degradado, de tal forma que aparezca un simbolo de
“+” al lado de la flecha, entonces hacemos clic con el botdn izquierdo del
ratdn, y aparecera otro cuadro al que ponerle color. Asi podemos afadir
todos los que queramos.

B
] @ |

Para eliminar alguno, debes de cogerlo y arrastrarlo fuera del panel.

Ejemplo de degradado lineal:

Degradado Radial: Es igual que el anterior, pero los degradados tiene
forma circular. Recuerda que el centro del degradado estara justo donde
hiciste clic para hacer el relleno. Ejemplo de degradado radial:
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e Mapa de Bits: Permite colocar como relleno alguna imagen existente en
la pelicula (O ajena a ella si antes se "importa"). Ejemplo:

Estos degradados nos pueden ser Gtiles por ejemplo, para hacer escenas de
oscuridad (también puedes hacer efectos de niebla, y muchas cosas mas).
Creamos un degradado radial, en el que el color externo sea el negro y opaco; y el
interno sea blanco y completamente transparente. Podemos obtener:

El panel muestras de color.

El Panel Muestras de Color sirve para poder ver de un modo rapido y claro
los colores de que disponemos, tanto solidos (un solo color) como degradados
(lineales o radiales). Ademas, cuando creemos un color mediante el Panel
Mezclador de Colores, podremos agregarlo a nuestro conjunto de muestras
mediante Agregar Muestra (que se encuentra en un menu desplegable en la parte
superior derecha del Panel Mezclador de Colores). Una vez esté agregado el
color, pasara a estar disponible en nuestro conjunto de muestras y podremos
acceder a él rapidamente cada vez que trabajemos con nuestra pelicula.

Cada pelicula tiene su propio conjunto de muestras y cada vez que la abramos para
editarla, podremos usar las muestras que teniamos la ultima vez que trabajamos
con dicha pelicula.

Para abrir este panel, entra en el menu “Ventana” - “Paneles de disefio” >
“Muestras de color”.
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TRABAJANDO CON TEXTO

Propiedades.

Flash abarca todo aquello que nos pueda hacer falta a la hora de crear una
animacion, y por tanto, también todo aquello relativo a los textos. Sin embargo,
Flash fue concebido para crear animaciones graficas, de modo que tratara
cualquier texto como si de un objeto mas se tratase, listo para ser animado a
nuestro gusto. Esto nos permitird posteriormente animar textos y crear
espectaculares animaciones con muy poco esfuerzo. Flash distingue entre 3 tipos
de texto, texto estatico o normal, texto dinamico y texto de entrada (para que el
usuario introduzca sus datos, por ejemplo), también se puede crear texto que
soporte formato HTML etc...

Para poder escribir, deberemos hacer clic en la Herramienta Texto,
seleccionar las propiedades que queremos que tenga y posteriormente hacemos
clic con el botén izquierdo en el punto del escenario en el que queramos empezar a
escribir.

El Panel Propiedades contiene las principales propiedades de todos los
objetos que empleemos durante nuestra pelicula, de modo que si seleccionamos un
texto, podremos ver en él todo lo que nos hace falta conocer sobre nuestro texto. Si
tenemos experiencia usando Flash 5, notaremos que todas las propiedades que
antes se encontraban en los Paneles Caracter y Parrafo, se encuentran
agrupadas ahora en el Panel Propiedades.

i * Propiedades

A Texto eskatico v || A | Chiller vl [« W B I & ===
Herramienta Texko A |0 | s | Normal w | [] ajuste automético £h
L) [Jutilizar Fuenkes del dispositiva
o] Destino:

Veamos a fondo el Panel Propiedades:

e Fuente: Desde aqui, al igual que en los editores de texto mas comunes
podemos seleccionar el tipo de letra o "fuente” que mas nos guste.

e Altura: Determina el espaciado entre los caracteres. Util cuando la
tipografia que empleamos muestra las letras muy juntas o para dar
efectos concretos al texto.

.ﬁ:'-.-'EI w
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e Direccién del Texto: Cambia la orientacion del texto de horizontal a
vertical, tanto de izquierda a derecha como de derecha a izquierda.

Ab
ed,

e Ajuste automatico entre caracteres: Activar esta casilla provoca que la
separacién entre caracteres se realice de modo automatico.

[ ] Ajuste automético

e Posicidén: Nos permite convertir nuestro texto en subindices o en
superindices (o dejarlo normal).

Mormal w

o RL: Siqueremos que al pulsar sobre nuestro texto, el usuario vaya a

una direccién Web, nada més facil que escribirla ahi. Flash la asociara al
texto que estés escribiendo en ese momento.

<1

e Destino: Determina sila URL a la que el texto hace referencia se cargara
en la misma ventana del navegador, en una nueva ... (Solo se activara si
se ha especificado una direccion en el campo URL)

Desking: b d

e Tipo de Linea: Si el texto que vamos a incluir es dinamico (de lo contrario
aparece sin activar), esta opcion nos permite determinar como gqueremos
que aparezcan las lineas (linea Unica, multilinea o multilinea sin ajuste).

Linea tnica w

e Configuracidon: Son las clasicas opciones que permiten convertir el texto
en Negrita (B), Cursiva (I), cambiar el color del texto y el tamafo.

75 W B 7

*

e Otras Propiedades: Dado que Flash trata los textos como objetos, éstos
también tienen anchura, altura y coordenadas. Podemos modificarlos a
nuestro gusto, pero debemos tener en cuenta que los caracteres no
deben estirarse sin motivo, pues las tipografias son una parte muy
importante y deben respetarse.

Un Péarrafo no es mas que un conjunto de caracteres con propiedades
comunes a todos ellos. Estos parrafos admiten ciertas opciones que nos permiten
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trabajar con bloques de texto. El Panel Propiedades nos proporciona las
siguientes opciones para trabajar con parrafos (entre otras).

e Alalzquierda: Todas las lineas empezaran tan a la izquierda como sea
posible (dentro del recuadro de texto que hayamos definido).

e Centrar: Las lineas se distribuyen a la derecha y a la izquierda del punto
medio del Parrafo.

e Aladerecha: Todas las lineas empezaran tan a la derecha como sea
posible (dentro del recuadro de texto que hayamos definido).

e Justificado: Eltexto se ensancha si es necesario con tal de que no quede
"dentado"” por ninguno de sus limites.

El resto de opciones nos permiten determinar los margenes (izquierdo y
derecho), los sangrados de parrafo y el espacio interlineal.

Tipos de texto.

Como ya hemos comentado, Flash distingue entre diversos tipos de textos y
les da un tratamiento especial, segun el tipo que sean.

Todos los tipos de textos responden a las propiedades comentadas en los
puntos anteriores, y es en el Tipo de texto en lo que se diferencian. El tipo de texto
se puede modificar desde el Panel Propiedades sin mas que haciendo clic sobre la
pestafia "Tipo de texto".

i v Propiedades

Texko dindmica W

A

Texko estatico
Texka dindmica
Inkroduccion de texko

Texto estatico.

El Texto Estatico se caracteriza por no presentar ningun cambio a lo largo
de la animacion. Es importante que no confundamos la palabra "estatico" con que
el texto no se mueva o malinterpretemos la frase "es el texto que no presenta
cambios a lo largo de la animacion”.

Lo que queremos decir es que no cambia el contenido del recuadro de texto,
es decir, que el texto puede estar animado (girar, cambiar de color...) y sin embargo
ser estético. Asi, un recuadro de texto en el que pone "Aprende Flash MX 2004 "
durante toda la pelicula, es estéatico, aunque dicho texto cambie de posicion, forma
o color. Sin embargo, si en ese mismo recuadro de texto pasa a poner "Con este
Curso", este recuadro de texto NO es estatico. Se insistirda en este punto en los
ejercicios de evaluacion.
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Los textos estéticos solo tienen dos propiedades extras:

Usar Fuentes del Dispositivo: Esta opcion permite que la pelicula Flash
emplee las Fuentes que tenga instaladas el usuario que ve la pelicula en su
ordenador. Si dicho usuario dispone de las fuentes que hemos utilizado en la
pelicula, la vera exactamente como queremos gue la vea, pero si no las tiene, Flash
empleara la fuente que mas se le parezca. Esto muchas veces lleva a que el
resultado final (el que ve el usuario) no se parezca al que pretendiamos, por lo que
suele ser conveniente mantener esta opcion sin seleccionar, aunque esto conlleve
un mayor tamano de la pelicula final.

Seleccionable: Con esta opcion activada el usuario podra seleccionar los
textos que aparezcan en la pelicula (cortarlos, copiarlos...) Activala si lo crees
conveniente.

Texto dinamico.

El Texto Dinamico en contraposicion al estatico si que puede cambiar su
contenido (ademas de estar animado). Su uso es bastante mas complejo que el del
Texto Estético, ya que cada recuadro de texto Dindmico puede ser una variable
modificable mediante ActionScript, esto quiere decir que los valores y propiedades
de este tipo de textos se pueden modificar mediante programacion, lo que nos saca
del objetivo de este curso. Un uso comun que suelen tener es el de representar los
textos introducidos mediante Textos de Entrada (ver siguiente punto).

Tienen multitud de propiedades, accesibles desde el Panel Propiedades, se
puede decidir el nUmero de lineas que van a tener, se puede introducir texto HTML,
se puede afadir facilmente un borde al texto o dar nombre a la variable que
represente al texto Dinamico.

Texto de entrada.

El Texto de Entrada tiene basicamente las mismas propiedades que el Texto
Dindmico, junto con algunas propias de un tipo de texto orientado a la introduccion
de datos por parte de usuario, como por ejemplo el nUmero maximo de lineas que
puede introducir en ese campo de texto o si queremos que lo que el usuario escriba
en dicho campo aparezca como asteriscos (para las contrasefias).

Evidentemente este tipo de texto se reflejara en nuestra pelicula como un
recuadro de texto SIN contenido, ya que lo debera introducir el usuario.

Como hemos mencionado antes, este tipo de texto se puede combinar con el
Texto Dinamico.

Vamos a ver un ejemplo te trabajo con texto:
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Pulsamos sobre la herramienta texto. Ajustamos las propiedades que queramos,
como fuente, color, tamafio, etc. Hacemos clic en el escenario y escribimos “Hola”.

HoLA

Ahora podemos especificar el tipo de texto que queremos que sea. Para ello,
utilizaremos la lista desplegable:

< Este cuadro es para modificar el tamafio
del area de texto.

i v Propiedades

Texka dindmica W

A

Inkroduccion de texko

Elegimos “Texto dinamico”. A partir de ahora, podremos modificar su contenido
mediante ActionScript. No sin antes haberle asignado un nombre que lo referencie
en

Mar: | Tikula

No te preocupes todavia si no sabes qué es el ActionScript, todo llegara a su
debido momento.

¢ Y si ahora queremos que el texto tenga un tamafio menor?
Simplemente con esta herramienta, hacemos clic sobre el texto, de tal forma que
guede como la primera imagen de este ejemplo, y seleccionamos el texto que

gueremos modificar.

Cambiamos las propiedades que queramos. En este caso, el tamafo del texto. Y
listo!

Asi puedes hacer con cualquier propiedad que defina al texto.
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TRABAJANDO CON SONIDO

¢ Quién seria capaz de ver una pelicula muda? ¢Y una animacion
espectacular sin sonido?

Hasta hace poco, los Unicos sonidos que oiamos en las paginas Web eran
los famosos "midis", de escaso tamafio y de escasa calidad. De hecho, eran sélo
instrumentos musicales sin voz, de ahi su pequefio tamafio (y calidad). Alun asi,
siempre existia algun creador de paginas Web que se aventuraba a poner algun
sonido complejo (.wav o .mp3) en su pagina Web, por desgracia, su carga es tan
lenta, que la mayoria de los visitantes se irian de la pagina sin llegar a escucharla.
Hoy, gracias a las conexiones de banda ancha orientadas a contenido multimedia,
poner sonido a las paginas Web es un poco mas féacil, ¢ qué aporta FLASH?

Flash nos permite insertar cualquier sonido que queramos en nuestras
peliculas (.wav, .aiff y .mp3) de forma facil y muy efectiva, ya que es capaz de
acelerar la descarga del sonido siempre y cuando se descargue junto con nuestra
pelicula.

Podemos dar a la pelicula efectos simples (el tipico "clic" al pulsar un botén),
efectos complejos (musica de fondo) e incluso podemos hacer que la animacién se
desarrolle conjuntamente con una musica (si bien esto uUltimo necesitaria que toda
la pelicula estuviera descargada previamente, para evitar "atascos" durante el
desarrollo de la animacion). En definitiva, Flash nos lo vuelve a poner facil.

Importar sonidos

Si alguna vez habéis intentado afiadir un sonido a vuestra animacion Flash
probablemente os hayais llevado una gran decepcion, no conseguirlo. Esto se debe
a que no se tiene en cuenta que para poder emplear un objeto en nuestra pelicula,
0 bien lo creamos nosotros (como llevamos haciendo hasta ahora) o bien lo
conseguimos de cualquier otro modo y lo insertamos en nuestra pelicula.

A esto ultimo se le llama "Importar” y se puede hacer con sonidos, gréaficos, e
incluso con otras peliculas Flash. Importar por tanto, no es mas que decirle a Flash
gue afiada un determinado archivo a nuestra pelicula, para que podamos usarlo
cuando queramos. En realidad, lo afiade a nuestra Biblioteca, que es el Panel en
el que estan todos los objetos que participan en la pelicula (este Panel se vera mas
adelante).

Asi pues si queremos manejar un sonido en nuestra pelicula, deberemos
importarlo previamente.

Una vez esté importado, podremos usarlo con total libertad.
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Vamos a importar un sonido/musica ( .wav o .mp3)

La forma mas sencilla es la siguiente:

Pulsamos sobre “Archivo” = “Importar” - “Importar a biblioteca...”
Elegimos el archivo y listo.

Ahora vamos a ver la Biblioteca. Si no esta visible en ningun panel, la visualizamos
mediante el menu “Ventana” - “Biblioteca”.

Puede que nos encontremos el panel replegado:
i Bibliokeca - Sin kkolo-4
Para expandirlo, hacemos clic en el nombre.

ii w Biblioteca - Sin titulo-4

IUn elementa en la bibliokeca

i

Mombre Tipo

{t— 36.m Jul 3 Sao r|i|:| [u]

o | O] e

HEJ0  (f@m¢ »

Aqui en la biblioteca nos encontramos con todos los elementos que utilizamos en
nuestra pelicula.

Propiedades

En Flash MX 2004, al igual que en Flash MX todo lo referente a los sonidos
lo podemos editar desde el Panel Propiedades. Aqui tenemos todo lo necesario
para insertar, modificar y editar el sonido que acabamos de importar. Si no hemos
importado ningun sonido, nos daremos cuenta de que no podemos seleccionar
nada en dicho panel, basta insertarlo para que esto cambie.

Para que aparezca la posibilidad de trabajar con sonidos, deberemos hacer
clic en algun fotograma de nuestra pelicula, tras hacer esto, el Panel Propiedades
toma el siguiente aspecto (Veremos las propiedades de ese fotograma, al cual le
podemos asignar un sonido/musica).
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i ¥ Propiedades

II Fotograma Aninar: Minguno | Sonido: | Minguna 4
=Etiqueta de Fotogramas= Efecta:
Tipo de i 1
etiqueta: Sinc,: | Ewento w || Repetir W

Mo hay ningan sonido seleccionado.

Veamos las partes que tiene este panel.

Sonido: En esta pestafia nos apareceran las canciones que tenemos
importadas, deberemos seleccionar la cancion que pretendamos afadir a
nuestra pelicula (en el siguiente punto veremos cémo insertarlo).

Efecto: Desde aqui podremos afiadir algun efecto a nuestro sonido, como
por ejemplo que el sonido pase del canal izquierdo al derecho (esto crea la
sensacion de que el sonido te envuelve ya que lo oyes por un sitio y luego
por otro, aunque queda muy lejos de los verdaderos sonidos envolventes),
gue el volumen aumente progresivamente etc... Si deseamos afnadir
complejos efectos sonoros, deberemos tratar adecuadamente el sonido con
algun programa creado especificamente para este proposito antes de
importarlo. Aunque como veremos, mediante “Editar...” podremos hacer
cosas parecidas.

En el punto "Editar Sonidos" se tratard en mas profundidad estos efectos.

Sinc: Esta opcion nos permite determinar en qué momento comenzara a
actuar nuestro sonido, estas son las opciones que tenemos:

Evento: Sincroniza nuestro sonido con un evento determinado. Es la opcion
por defecto y provoca que el sonido se empiece a reproducir al pasar la
pelicula por el fotograma en el que esta situado. También se puede
sincronizar el sonido con botones y los demas tipos de simbolos.

Inicio: Su funcionamiento es equivalente al de "Evento", se diferencian en
que si esta seleccionado Inicio en vez de Evento y se reproduce otra vez el
mismo sonido u otro distinto, lo hace "encima" del sonido actual. Puede ser
un efecto muy atractivo, o puede provocar que se forme "ruido" en nuestra
pelicula.

Detener: Detiene el sonido seleccionado.

Flujo: Esta opcion sincroniza el sonido con el o los objetos con los que esté
asociado, por tanto, si la carga de la pelicula es lenta y las imagenes no
fluyen adecuadamente, el sonido se detendra para sincronizarse con ellas.
Este efecto puede dar la sensacion de que la pelicula se corta de un modo
muy brusco (pensar en que se considera normal que una imagen tarde en
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cargarse, pero si se detiene un sonido mientras se reproduce, produce una
reaccion muy negativa en los que pueden estar viendo nuestra pelicula).

Por otra parte, es un efecto muy adecuado para algunas situaciones, por
ejemplo, el efecto de que un personaje hable durante una pelicula. En esta
situacién, es muy recomendable que el sonido y las imagenes estén
sincronizados.

e Repetir: Determinan el nUmero de veces que se reproducird el sonido. Para
gue se reproduzca indefinidamente, calcula el tiempo que puede durar la
peliculay el tiempo que dura tu sonido y repitelo tantas veces como sea
necesario (esto es mejor que escribir 99999 veces).

Por ejemplo: Si tu pelicula dura 2 minutos (120 segundos) y tu sonido dura
16 segundos, entonces 120/ 16 = 7,5 veces. Deberas escribir 8 veces, ya
gue no tiene sentido reproducir un sonido 7 veces y media (ademas quedaria
una parte de la pelicula sin sonido).

No recomendamos insertar sonidos con la opcion Flujo y a la vez la de
Repetir, ya que al estar sincronizados los sonidos con las imagenes,
provocariamos que las imagenes (y los fotogramas que las contengan) se
dupliguen también, aumentando considerablemente el tamafio de la pelicula.

Editar un sonido

Flash no fue creado como un editor de sonidos, por lo que su potencia en
este campo es limitada. Aun asi, los efectos que permite aplicar de un modo
sencillo suelen ser suficientes para cualquier animaciéon que queramos realizar.
Disponemos de estos efectos:

e Canal Izquierdo: El sonido tan sdélo se escuchara por el altavoz izquierdo.

e Canal Derecho: El sonido tan sélo se escuchard por el altavoz derecho.

e Desvanecimiento de izquierda a derecha: El sonido se reproduce
inicialmente en el altavoz izquierdo para luego pasar al derecho.

e Desvanecimiento de derecha a izquierda: El sonido se reproduce
inicialmente en el altavoz derecho para luego pasar al izquierdo.

e Aumento Progresivo: El volumen de nuestro sonido aumenta
progresivamente.

e Desvanecimiento: El volumen de nuestro sonido disminuye progresivamente.

e Personalizado: Esta opcidn nos permite "editar" el sonido de un modo rapido
y sencillo. Desde este editor podemos decidir qué volumen tendra nuestro
sonido y en qué altavoz. Podemos crear los efectos anteriores ajustandolos
a nuestro gusto y podemos crear efectos mas complejos a nuestra medida.
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Esta es la apariencia del Panel Personalizar Sonido. La parte superior
representa el canal izquierdo y la parte inferior el canal derecho. Entre las 2
partes hay una linea de tiempo que nos indica el tiempo de sonido
transcurrido en cada punto.

Efecta: | Personalizar v

[m

m-- -« vz s e s

Las lineas grises representan el volumen del sonido y haciendo clic en ellas
podemos configurar este volumen.

En el ejemplo, el canal izquierdo se reproduce normalmente (pues el
volumen esta al maximo), pero el canal derecho empieza en silencio, para
poco a poco alcanzar el volumen normal (este efecto equivaldria a un
Aumento Progresivo en el canal derecho).

El manejo es muy sencillo. Podemos “previsualizar”, hacer zoom, ver la regla
en segundos o en frames. (Teniendo en cuenta que si elegimos numerar la
regla en frames, se comenzara a contar desde el frame clave en el que esta
puesto este evento.)

Insertar un sonido en la pelicula

Vamos a incluir un sonido en una pelicula vacia.

Importamos el sonido/musica a la biblioteca.

Ahora, en la linea del tiempo, hacemos clic con el botén izquierdo en el rectangulo

gue esta debajo del numero. (En este ejemplo trabajamos solamente con una capa
puesto que la pelicula no tendra nada mas que sonido. Se recomienda que pongas
cada sonido en una capa, 0 como minimo, que reserves una capa para los efectos
de sonido. Pero eso se verd mas tarde.)
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Ahora en el panel de propiedades, seleccionamos en “Sonido” el sonido que
hemos importado.

Si queremos que nuestra pelicula flash dure cincuenta frames (4,1 segundos),
hacemos clic con el botén derecho del ratdn sobre el rectangulo que esta debajo
del nimero cincuenta y seleccionamos “Insertar fotograma”.

=] L =41] ES Fa 75

Insertar fokograma

Para probar la pelicula vamos a “Control” - “Probar pelicula” (Ctrl+Intro)
Deberemos de escuchar el sonido. Pero... ¢Por qué no dura 4,1 segundos?

Porque al afadirlo, Flash supone que quieres reproducirlo completamente todas
las veces que hayas especificado. Para ello vamos que insertar un evento de
sonido en el fotograma numero cincuenta (el que hemos creado).

Previamente para insertar un evento de sonido, deberemos de convertir ese
fotograma en un fotograma clave. (Debido a que estos eventos deben de ir en un
fotograma clave)

Para ello, le hacemos clic con el boton derecho y elegimos “Convertir en
fotogramas clave”.

55 (1] 65 il 75

Crear interpolacion de movimienko

Insertar fotograma
Quitar Fokogramas

Insertar fotograma clave
= Insettar fobograma clave vacio

Convertir en Fotogramas clawve

¢, Qué es un fotograma clave? Puedes distinguirlos porque estan marcados con un
pequefio circulo blanco.

Esto le indica a FLASH que en ese frame tiene que hacer algo. Tanto ejecutar
alguna orden en lo referente al sonido (Como estamos haciendo), como en guardar
el estado de cada elemento que hay en la capa actual marcada (Para hacer
animaciones, como veremos mas adelante).
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Seleccionamos ese rectangulo clave, y en el panel de propiedades, seleccionamos
el sonido que queremos que se detenga, y en “Sinc:” elegimos “Detener”.

Ahora, cuando la pelicula FLASH llegue a ese frame, realizara esas acciones.

Prueba a ver otra vez la pelicula y verds como a los 4,1 segundos, el sonido se
detiene. (Por un momento)

¢Por qué? Cuando veamos ActionScript veremos formas de control de flujo de la
reproduccion en la linea del tiempo.

Compresion de sonidos

Puedes a Flash el formato de compresion de cada archivo de audio para que
al generar la pelicula, recomprima el sonido en el formato especificado. Para ello,
haz clic con el botén derecho sobre el sonido en la biblioteca y elige “Propiedades”.

r

Propiedades. ..

Vinculacian, ..

Reproducir
Actualizar, ..
Configuracidn de expartacian, . Tipo

4 38.mp3 Sanida

o O e

aA£10 (@ »

Ahora, en la ventana que aparece, seleccionamos el formato de compresion
gue queramos que tenga.

Compresion:  [MP3 L

Predeterminada
ADPCM

MP3
Sin Farmato
Voz

Después y para terminar, ajustamos los parametros de compresion.

Preprocesa: Convertir estéreo en mono
Frecuencia de muestrea: |22 kHz w
Bits ADPCM: | 4 bits A

88 kbps Mono 1026.1 kB, 68.9% del ariginal
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Conclusion

Cuando queramos afadir un sonido a nuestra pelicula, deberemos
decantarnos por uno de estos 2 formatos. Lo normal es que el sonido que
pretendamos insertar ya esté en uno de ellos, pero no debemos olvidar que existen
multitud de programas que convierten un sonido con extension .mp3 a uno .wav y
viceversa, por lo que no debe ser inconveniente el formato que tenga el sonido en
un principio.

La pregunta surge en seguida ¢, Cual es mejor? ...

Esta pregunta es mas importante de lo que parece, ya que si decidimos que
nuestra pelicula tenga sonidos, deberemos asumir una carga muy importante en
cuanto a tamafio de la pelicula y en consecuencia en cuanto a tiempo de descarga.
Lo habitual es que los sonidos ocupen mas de la mitad del espacio total y muchas
veces no valdra la pena insertarlos...

Una vez decididos a insertar el sonido, la l6gica nos dice que insertemos el
sonido que ocupe un espacio menor en el disco duro, ya que este espacio es el que
ocupara en nuestra pelicula. Esto es una aproximacion, ya que Flash comprime
todo aquello que insertamos en nuestras peliculas.

Como ya sabemos, los sonidos .mp3 ocupan un espacio mucho menor que
los sonidos .wav (10 veces menos 0 mas), por lo que parece recomendable insertar
.mp3 en lugar de .wav, ahora bien ¢ Puede Flash comprimir un sonido ya
comprimido? Es decir, si un sonido .wav ha sido comprimido y ahora tiene
extension .mp3, ¢ podra Flash volver a comprimirlo? La respuesta es NO. Flash
comprime los sonidos que insertamos en nuestras peliculas, pero si el sonido
resulta estar ya comprimido, no podré volver a comprimirlo (en realidad si que
consigue comprimirlo, pero el sonido final es el mismo que el inicial).

Para el caso de que introduzcamos audios ya comprimidos, aqui tienes
algunos consejos sobre el formato del audio a insertar:

Si lo que vamos a reproducir es una voz, por ejemplo, deberiamos insertar
.mp3 ya que necesariamente debera escucharse bien, si es musica de fondo, es
probable que aunque se pierda calidad, el resultado final sea aceptable.
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TRABAJANDO CON OBJETOS

Los objetos

Independientemente de si estamos trabajando en una animacion, en una
pagina Web, en un catalogo para un CDRom o en cualquier otra cosa, tendremos
gue trabajar con objetos. A grandes rasgos, podremos considerar un objeto todo
aquello que aparezca en nuestra pelicula y sea visible, de modo que podamos
trabajar con él, un objeto seria, por ejemplo, cualquier imagen que creemos o
importemos, un botén, un dibujo creado por nosotros mismos etc...

Los objetos asi considerados tienen 2 partes fundamentales:

e El Borde: Consiste en una delgada linea que separa el objeto del exterior del
escenario.

Puede existir o no, segun nos convenga. Cuando creamos un objeto, el
borde se crea siempre y su color sera el indicado en el Color de Trazo
(dentro del Panel Mezclador de Colores). Si queremos dibujar creando
Bordes deberemos emplear las Herramientas Lapiz, Linea o Plumay si
gueremos que nuestro dibujo no tenga borde, bastara con seleccionar el
borde y suprimirlo (Como ya se ha visto).

e El Relleno: El relleno no es mas que el propio objeto sin borde. Es, por tanto,
la parte interna del objeto. Su existencia también es arbitraria, ya que
podemos crear un objeto cuyo color de relleno sea transparente, como ya se
vio en el tema de Dibujar, y por tanto, parecera que dicho objeto no tiene
relleno, aunque en realidad si que exista pero sea de color transparente.
Para dibujar Rellenos (sin borde) podemos usar herramientas tales como el
Pincel o el Cubo de Pintura (Para cambiar el color del relleno).

= Borde

Relleno

Seleccionando objetos

Vamos a hacer un repaso de la seleccién de objetos.
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Para poder trabajar con objetos, es fundamental saber seleccionar la parte
del objeto que queramos modificar (mover, girar, cambiar de color...). Podremos
observar que las partes de un objeto seleccionadas toman una apariencia con
textura para indicar que estan seleccionadas.

Veamos como seleccionar las diferentes partes de un objeto:

e Seleccionar un Relleno o un Borde: Basta hacer clic 1 vez en el Relleno o en
el Borde que queramos seleccionar.

e Seleccionar el Relleno vy el Borde de un objeto: Hacer doble clic en el
Relleno.

e Seleccionar todos los bordes (o lineas) de un mismo color que estén en
contacto: Hacer doble clic sobre una de las lineas que tenga el color que
pretendamos seleccionar.

e Seleccionar un Simbolo, un texto, o un grupo: Clic en el Simbolo, en el texto
0 en el grupo. Estos tipos de objetos mostraran un borde de color azul (por
defecto) al estar seleccionados.

e Seleccionar varios elementos: Mantendremos pulsada la tecla SHIFT
mientras seleccionamos los objetos que queramos.

e Seleccionar los objetos que se encuentran en una determinada zona: Para
ello usaremos la Herramienta Seleccion (Flecha). Haremos clic en una
parte del escenario y arrastraremos el cursor hasta delimitar el area que
contenga los objetos que queremos seleccionar. Si esta area corta algun
objeto, sélo quedara seleccionada la parte del objeto que esté dentro del
area que hemos delimitado. Si quisiéramos incluir dicho objeto, bastaria con
usar la tecla SHIFT y seleccionar la parte del objeto que falta por
seleccionar.

Este modo de seleccionar objetos permite seleccionar muchos objetos
rapidamente, ademas de permitirnos seleccionar determinadas zonas de los
objetos, para cortarlas, pegarlas ...

Ademas de la Herramienta Flecha, también podemos usar la Herramienta
Lazo, mas util aun si cabe. Nos permite seleccionar cualquier zona de
cualquier forma (la forma la determinamos nosotros) del objeto que sea. Al
contrario que la Herramienta Flecha, las areas seleccionadas no tienen
porque ser rectangulares.

e Seleccionar a partir de la Linea de Tiempo: Si seleccionamos un
determinado fotograma en la linea de tiempo, se seleccionan
automaticamente todos los objetos que estén en dicho fotograma. Esto es
atil para modificar de un modo rapido todos los elementos del fotograma.

e Seleccionar Todo: La forma mas natural de seleccionar todo, consiste en
hacer clic en el menu “Edicion” = “Seleccionar Todo".
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Panel alinear. Alineando objetos

Ahora que ya sabemos seleccionar los objetos o las partes de estos que
consideremos oportunas, veamos como colocarlos en el Escenario.

Para colocarlos de un modo preciso (por no decir exacto), Flash pone a
nuestra disposicion el Panel Alinear. Este Panel lo podemos encontrar en el Menu
“Ventana” - “Paneles de Disefio” - “Alinear”. Asi funciona:

i w alinear =
alinear:

B & & T8 0o
Diskribir: ESCEnal]

=2 = 0k teod =

Coincidir tamario: Espacia:

= ol _
=2 08 8= -5 db

El Panel Alinear permite colocar los objetos tal y cémo le indiqguemos. Antes
de ver las posibilidades, debemos hacer hincapié en la opcion En Escenario (En
Escenario). Esta opcién nos permite decir a Flash que todas las posiciones que
indiguemos para nuestros objetos tomen como referencia el escenario.

En
EsCENar

=

Si esta opcidn no esta seleccionada, los objetos toman como referencia al
conjunto de objetos en el que se encuentran, y se colocan en funcion de ellos. Lo
mas habitual es seleccionar En Escenario , para que los objetos se coloquen
segun los limites de la pelicula, en el centro del fotograma etc...

Conozcamos un poco mejor el Panel Alinear y sus posibilidades:

alinear:

B & = T 8 Do pjineamiento: Sitda los objetos en una determinada
posicion del fotograma (si esta seleccionado En Escena). Las distintas opciones
afectan a todos los elementos seleccionados y se emplean muy a menudo para
situar los objetos en determinados sitios predefinidos. Por ejemplo: Si quisiéramos
situar un objeto en la esquina inferior izquierda, bastaria pulsar el primer y el sexto
botén consecutivamente.

Distribuir:
T = IO

= = = PP 808 pistribuir: Sitta los objetos en el escenario en funcion
de unos ejes imaginarios que pasan por cada uno de ellos, de modo que la
distribucion de los mismos sea uniforme. Por ejemplo, si tenemos 2 cuadrados y
pulsamos el primer boton de la izquierda. Cada uno de los 2 cuadrados se situara
en un extremo de la pelicula (uno arriba y otro abajo).
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Coincidir tamario:

=2 0T 8=  Coincidir tamafio: Hace coincidir los tamarios de los objetos. Si
estd activo "En Escena" estirara los objetos hasta que coincidan con el ancho vy el
largo de la pelicula. Si no esta activo, la referencia sera el resto de objetos. Por
ejemplo, si tenemos 2 cuadrados distintos y la opcién "En Escena” no esta
activada, al hacer clic en el primer boton de "Coincidir Tamafio”, el cuadrado mas
estrecho pasara a tener la anchura del cuadrado mas ancho. Si "En Escena”
hubiera estado activo, ambos cuadrados hubieran pasado a tener el ancho del
fotograma.

Espario:

O 1] . . . .
"= B= Espacio: Espacia los objetos de un modo uniforme.

Panel informacion

Ademas de controlar la posicion de los objetos desde el Panel Alineamiento,
también podemos hacerlo, de un modo mas exacto (mas matematico) desde otro
panel, el Panel Informacion.

A este Panel se puede acceder desde el Menu “Ventana” - “Paneles de
Disefio” - “Informacion”. Las posibilidades de este Panel son limitadas, pero si
buscamos exactitud en las medidas o no nos fiamos de las distribuciones de
objetos que crea Flash, debemos acudir a él.

ii w Informacion =
98,0 | 225.0
+—p— an I:|. "
al:| §1.0 ¥ 162.5
R: 255
e W0 + ¥ 2200
- a0 ¥: 183.0
alfa: 100%:
. An.:| 95.0
g

Ali 810 | Medidas del objeto seleccionado: Aqui introduciremos un
namero que represente el tamafio de nuestro objeto en la medida seleccionada en
las Propiedades del documento. An: hace referencia a la anchura y Al: a la altura.

Situacion del objeto: Desde aqui controlamos la posicion del objeto en
el escenario. La X y la Y representan el eje de coordenadas (La X es el eje
Horizontal y la Y el eje vertical). Las medidas también van en funcién de las
medidas elegidas para la pelicula.

a0
AlFa: 100%  Color actual: Indica el color actual en funcidn de la cantidad de
Rojo (R), Verde (V), Azul (A) y efecto Alfa (Alfa) que contenga.
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Este indicador puede ser engafioso, el motivo es que indica el color que tiene
el objeto por el que en ese momento pasamos el cursor del raton. Por tanto,
podemos tener seleccionado un objeto (haciendo clic en él) y ver en el Panel
Informacién su tamafio y su posicion, pero al desplazar el raton, el valor del color
cambiara y ya no indicara el color del objeto seleccionado, sino el del objeto por el
que pase el cursor. Tened esto en cuenta para no cometer errores o perder tiempo
innecesario.

+ A 2200
# 183.0 Posicion del cursor: Indica la posicion del cursor. Es util por si
gueremos que suceda algo en la pelicula al pasar el cursor justo por una posicion
determinada o para situar partes del objeto en lugares especificos.

Los grupos de objetos

Un Grupo no es mas que un conjunto de objetos. Si bien no cualquier
conjunto de objetos forman un grupo, ya que para crear un grupo, debemos
indicarle a Flash que asi lo queremos. Para ello, basta seleccionar los objetos que
gueremos que formen parte de un grupo y después hacer clic en el Menu
“Modificar” - “Agrupar”.

Tras hacer esto observaremos que desaparecen las texturas que indicaban
gue los objetos estaban seleccionados y observamos que el grupo pasa a ser un
"todo", ya que resulta imposible seleccionar a uno de sus miembros sin que se
seleccionen a su vez los demas. Ademas, aparece el rectangulo azul (por defecto)
gue rodea al grupo, definiéndolo como tal.

Dibujamos dos figuras, una al lado de otra y las seleccionamos.
(Con SHFT pulsado, hacemos doble clic sobre cada objeto)

»
»

Ahora las agrupamos: “Modificar” - “Agrupar”

i < De esta forma, se nos indica que estan agrupadas.

FLASH tratara esa agrupacion como un solo objeto.
Para deshacer la agrupacion, seleccionamos el grupo y ejecutamos:
“Modificar” - “Desagrupar”.
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Crear grupos es muy util, ya que nos permite, como ya hemos dicho, tratar al
conjunto de objetos como un todo y por tanto, podemos aplicar efectos al conjunto,
ahorrandonos la labor de hacerlo de objeto en objeto.

Por ejemplo, supongamos que tenemos un dibujo que representa un
conjunto de coches. Tras dibujarlos todos, nos damos cuenta de que queremos
aumentar el tamafo de los coches. Podemos aumentar el tamafio de los coches de
uno en uno, corriendo el riesgo de aumentar unos mas que otros y perdiendo las
proporciones entre ellos, o podemos formar un grupo con los coches y aumentar el
tamafo del grupo, de modo que aumenten todos de tamafio a la vez y en la misma
proporcion. De igual modo, podemos mover al grupo de posicion, hacer que gire...

Al crear un grupo, simplemente estamos dando unas propiedades comunes
a un conjunto de objetos y, en ninglin caso perdemos nuestro objeto.

En cualquier momento podemos deshacer el grupo, mediante el Menu
“Modificar” - “Desagrupar”.

Ademas, Flash nos permite modificar los elementos de un grupo sin tener
gue desagruparlo. Para ello, seleccionamos el Grupo de elementos y hacemos clic
en el Menu “Edicion” - “Editar Seleccionado” (O le hacemos doble clic). Podremos
editar los objetos que componen el grupo por separado teniendo en cuenta que,
como es logico, los cambios realizados afectaran al grupo ademas de al elemento
en cuestion. Una vez modificado el grupo, deberemos volver a modo de dibujo
normal (En de dibujo de esciena). Para ello pulsamos sobre:

Sin titulo-1*

B —

Estamos en “Grupo” y queremos volver hacia atras, al modo de edicion de la
escena. Para hacer esto pulsamos la flecha azul (Atras) o hacemos clic en
‘Escenal”.
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TRABAJANDO CON CAPAS

Las capas

Todo el mundo ha visto alguna vez como trabajan los dibujantes de dibujos
animados. Y todos hemos visto como colocan una hoja semitransparente con
dibujos sobre otras y la superposicién de todas forman el dibujo final. ¢ Por qué no
dibujan todo en una misma hoja? ¢,Por qué trabajan con varios niveles y con varios
dibujos si van a acabar todos juntos?

Los motivos son muchos, y estos niveles que emplean los dibujantes,
equivalen a las Capas que utiliza Flash. Cada capa es, por tanto, 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
Tiempos y por tanto, sus distintos fotogramas se reproduciran simultdneamente.

Supongamos esta situacion: Hemos hecho dos capas, y en cada capa he
puesto dos grupos, uno que forma la valla y otro que forma al hombre.

ii w Linea de tiempo

&40

[ 7 O
[ Hombre « « [
4 E] i

Como puedes observar, una capa se dibujara encima de todas las capas que
tenga debajo. Ahora vamos a mover la capa Hombre arriba a ver qué sucede... (Se
hace arrastrando la capa Hombre por la parte de arriba de la capa Valla)

ii ¥ Linea de tiempo

&30
.
YWalla + + [
' Hombre e i} M

Asi podemos comprobar que ahora el Hombre es quién esta por encima de
la Valla.
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Otra razon para separar los objetos en capas, es que Flash nos obliga a
colocar cada animacién distinta en una capa. De lo contrario, todos los objetos que
se encuentren en dicha capa formaran parte de la animacion. Si queremos que un
objeto NO forme parte de una animacién, deberemos quitarlo de la capa en la que
se produce dicha animacion.

Siguiendo con el ejemplo del portero, si quisiéramos crear un movimiento
gue haga que el portero se desplace hacia un lado no hay ningun inconveniente,
pero si la porteria estuviera en la misma capa que el portero, entonces AMBOS
objetos se moverian hacia dicho lado, con lo que resultaria imposible que sélo se
moviera el portero. La solucion es separar los objetos en 2 capas, como ya hemos
hecho.

Las capas ademas, tienen otras utilidades, nos permiten ordenar nuestra
pelicula de forma logica, y nos ayudan en la edicion de dibujos (evitando que se

"fundan" en uno soélo, o bloqueando el resto de capas de modo que s6lo podamos
seleccionar la capa que nos interese).

Manejo basico de las capas

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

«380
I i O
£ 4 ] i

Veamos para qué sirven los distintos botones y cémo usarlos.

+/ |nsertar Capas: Como su nombre indica, sirve para Insertar capas en la
escena actual. Inserta capas normales (en el siguiente punto se veran los
distintos tipos de capas).

+4 Afadir Capa Guia: Inserta una capa de tipo guia. Se tratan en
profundidad el siguiente punto.

I Borrar Capa: Borra la capa seleccionada.

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

Propiedades de Capa: Si hacemos doble clic en el icono L , podremos
acceder a un panel con las propiedades de la capa en la que hayamos hecho
clic. Podremos modificar todas las opciones que hemos comentado
anteriormente y alguna mas de menor importancia.
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¥ Mostrar / Ocultar Capas: Este boton permite ver u ocultar todas las capas
de la pelicula. Es muy util cuando tenemos muchas capas y sélo queremos
ver una de ellas ya que permite ocultar todas a la vez, para después mostrar
sé6lo la actual. Para activar la vista de una capa en concreto (o para ocultarla)
basta con hacer clic en la capa correspondiente en el punto (o en la cruz)
gue se encuentra bajo el icono "Mostrar / Ocultar capas".

3 Bloquear Capas: Bloquea la edicion de todas las capas, de modo que no
podremos modificarlas hasta desbloquearlas. Para bloquear o desbloquear
una capa concreta, procederemos como en el punto anterior, clic en el punto
o icono "Cerrojo" situados en la capa actual bajo el icono "Bloquear Capas".

Bloquear una capa es muy Util cuando tenemos varios objetos juntos y en
capas distintas y queremos asegurarnos de gue no modificamos "sin querer"
alguno de ellos. Tras bloquear su capa podremos trabajar con la seguridad
de no modificar dicho objeto, ni siquiera podremos seleccionarlo, de modo
que editaremos con mayor facilidad el objeto que queramos.

O Mostrar / Ocultar capas como contornos: Este botén nos muestra/oculta
los contenidos de todas las capas como si solo estuviesen formados por
bordes. De este modo y ante un conjunto numeroso de objetos, podremos
distinguirlos a todos de forma facil y podremos ver en qué capa esta cada
uno de ellos.

i Este lapiz nos indica cual de las capas es la que tenemos activa para
dibujar.

Reorganizacion de las capas

Hemos dedicado un tema entero a cdmo colocar objetos, sabemos ya como
conseguir que un objeto aparezca delante de otro en una pelicula, como hacer que
formen grupos y muchas cosas mas. Pero nos habremos dado cuenta de que, si
trabajamos con distintas capas, todo esto no sirve de mucho...

Como ya se ha comentado, las distintas capas tienen muchas cosas en
comun unas con otras. Lo primero y principal es la Linea de tiempos, todas las
capas de una misma escena comparten la misma linea de tiempos y por tanto, los
objetos de todos los fotogramas namero uno de todas las capas se veran al mismo
tiempo en la pelicula superpuestos unos sobre otros. ¢y qué objeto esta delante de
los demas? Pues este criterio viene dado por la colocacion de las Capas en la
pelicula. Los objetos que se mostraran delante de todos los demas seran aquellos
gue se encuentren en la capa situada mas arriba. (Como vimos anteriormente.)

Para mover un objeto de una capa a otra:

- Lo seleccionamos, lo cortamos. (Ctrl+C)

- Elegimos la capa donde queremos ponerlo (Haciéndole clic. Aparecera
un lapiz al lado de su nombre.)

- Pegamos el objeto ahi. (Ctrl+V)
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Para mover un fotograma de una capa a otra, basta con seleccionar el
fotograma a mover y arrastrarlo hasta la capa donde queramos pegarlo. También
se puede Copiar el fotograma y luego pegarlo en la capa de destino.

Tipos de capas

Como habréis podido comprobar al ver las propiedades generales de una
capa o al hacer clic con el boton derecho del ratén sobre el icono de una capa
cualquiera, existen varios tipos de capas.

[/ Ccapas normales: Son las capas por defecto de Flash y tienen todas las
propiedades descritas en los puntos anteriores. Son las mas usadas y se
emplean para todo, colocar objetos, sonidos, acciones, ayudas...

%, Capas Guia: Son capas especiales de contenido especifico. Se emplean
en las animaciones de movimiento de objetos y su Unico fin es marcar la
trayectoria que debe seguir dicho objeto. Debido a que su misién es
representar la trayectoria o camino de un objeto animado, su contenido suele
ser una linea (recta, curva o con cualquier forma).

Capas Guiadas (Guided Layers): Cuando definimos una capa como capa
guia, es necesario definir después una capa guiada. Esto es, una capa que
guedara afectada por la guia definida en la Capa guia.

En la siguiente imagen podemos ver el contenido de dos capas. La primera
de ellas contiene la bola roja y la segunda contiene la linea curva. La
segunda capa la hemos definido como Capa Guia, para que al realizar la
animacioén de movimiento (esto lo veremos en un tema posterior) su
contenido NO se vea en la pelicula, sino que sirva de recorrido para la bola
roja.

Es Importante recordar que el contenido de las Capas Guia no se vera en la
pelicula final. Su efecto hara que la pelota roja se desplace de un extremo de
la linea al otro siguiendo esa ruta. Bonito efecto ¢ verdad?

Las capas guia y las capas guiadas se relacionan entre si de un modo
evidente. A cada capa guia le corresponden una serie de capas guiadas.

Al asociar una capa guia con una capa guiada, el icono que representa a la
capa guia cambia, indicAndonos que esta realizando correctamente su labor.
En la imagen podemos ver un ejemplo de capa guia y capa guiada
correctamente asociadas entre si. (Como se ve, ahora la capa guia ha
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cambiado de imagen para indicar que se ha hecho la conexion
correctamente.)

5 Capa guia

W' Capa guiada

El funcionamiento de las Capas Guia y sus utilidades lo veremos a fondo en
el tema de las Animaciones de Movimiento.

B capas Mascara: Estas capas se pueden ver como plantillas que tapan a
las capas enmascaradas (las veremos enseguida).

Basta con decir que estas capas se colocan "encima" de las capas a las que
enmascaran y solo dejan que se vea la parte de éstas que tapan los objetos
situados en las capas mascara (son como filtros). Al igual que las capas
guia, los objetos existentes en este tipo de capas tampoco se ven en la
pelicula final. Si se veran los objetos de su correspondiente capa
enmascarada a los que estén "tapando”.

E? capas Enmascaradas: Estas capas funcionan conjuntamente con las
Capas mascaras. Al igual que las capas guia y las capas guiadas deben ir
asociadas unas a otras para que su efecto sea correcto.

Sus objetos si que son visibles en la pelicula final, pero sélo cuando algun
objeto de la capa Mascara esta sobre ellos.

Méas facil con un ejemplo:

Creamos dos capas: Mascara y Degradado.

D Mascara

W' Degradado /

En la capa Degradado vamos a dibujar un cuadrado que ocupe todo el escenario
(o parte visible de la pelicula), al cual, le aplicaremos como relleno un efecto de
degradado. Mas o0 menos asi:

Ahora en la capa Mascara haz un dibujo de trazo grueso de color negro.
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Un picaso como este...

Ahora le damos doble clic sobre el icono [ de la capa que hemos llamado
Mascara. Y seleccionamos “Mascara”.

Tipo: () Mormal

) Guia

(%) Méscara

() Carpeta

Pulsamos Aceptar y ya tenemos la capa mascara...

a
J Degradado

Ahora hay que decirle al FLASH qué capa o capas queremos que enmascare. En
este ejemplo, vamos a enmascarar solo una. La arrastramos hacia la capa
“Méascara”. Si todo ha ido bien, tendremos algo parecido a esto:

E Mascara

¥ Degradado

Para ver el efecto que hemos hecho, ejecuta la pelicula mediante:
“Control” = “Probar pelicula” (Ctrl + Intro) [Esto es lo que vemos]

La mascara es un filtro que deja ver las zonas que hay en la capa enmascarada
gue se corresponden con las zonas que tiene pintadas la capa mascara.
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TRABAJANDO CON SIMBOLOS

Los simbolos

Los Simbolos (clips de pelicula, botones o gréficos) provienen de objetos que
hemos creado utilizando las herramientas que nos proporciona Flash MX 2004.

Estos objetos al ser transformados en simbolos, son incluidos en una
biblioteca en el momento en que son creados, lo que permite que sean utilizados en
varias ocasiones, ya sea en la misma o en otra pelicula.

Creacion de un simbolo

La accion de crear un nuevo simbolo es una de las mas usadas en Flash ya
gue es uno de los primeros pasos para crear una animacién, como veremos mas
adelante.

Una vez que hayamos terminado un dibujo, lo seleccionamos y pulsamos F8 o
hacemos “Insertar” - “Nuevo simbolo”.

v

Una vez hecho esto nos aparecera una ventana como la mostrada en la imagen.
Introducimos el nombre del simbolo que vamos a crear.

Convertir en simbolo

Mornbre: | Simbolo 1

Comportamiento: (3) Clip de pelicula  Registro: EEE Cancelar

) Bokdn
) Gréfico

fvanzado

Esto al principio y mientras tengamos poco simbolos no ser4 muy importante, pero
mas adelante nos servird para hacer referencia al objeto.

La cuadricula Registro utiliza un cuadrado negro pequefio para indicar donde se
encuentra el punto de registro dentro del cuadro de limite del simbolo. Un punto de
registro es el eje alrededor del cual gira el simbolo y el punto con el que se alinea
el simbolo. Haga clic en el cuadrado superior izquierdo de la cuadricula para
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seleccionar la ubicacion del punto de registro y haga clic en Aceptar.

Solo nos queda seleccionar el tipo de simbolo o0 comportamiento en que queremos
convertir nuestro objeto. Podemos elegir entre Clip de Pelicula, Boton y Gréafico.
Sus caracteristicas y las diferencias entre ellos las veremos en temas posteriores.

Bastara con pulsar Aceptar para tener nuestro simbolo creado.

También se afadira este simbolo a la biblioteca.

i w Biblioteca - Sin titulo-1 =

IUn elementa en la bibliokeca

El simbolo “+” en la figura indica donde hemos puesto el registro.

La biblioteca

En Flash MX 2004 podemos encontrar dos tipos de bibliotecas, las
bibliotecas comunes y de ejemplos y aquellas asociadas a las peliculas que hemos
creado (Como en la ultima imagen vista). Todas ellas las tenemos a nuestra
disposicion para utilizar los simbolos que contienen.

Para acceder a las bibliotecas comunes que nos ofrece Flash simplemente
tenemos que ir a la Barra de Menus, “Ventana” - “Otros Paneles” - “Bibliotecas
Comunes” y seleccionar alguna de las que se nos ofrecen. Las hay de todo tipo de
simbolos: botones, clips o graficos.

ii v Biblioteca - juego3.fla =
= X , elementos
Clip de pelicula. foemene
* Botones.
M Lo Norbre | Tipa a2
Gréficos. < ay.war sove O
IS cuboi Batdn 0
e . (Q_E) cubaz Baotdn
E:]\ Sonldos gqun Clip de Peli...
malo Clip de Peli...
Para acceder a la libreria de simbolos de la < plucwav S
pelicula que estamos creando de nuevo vamos a la e clp d Fel
Barra de Menus, “Ventana” - “Biblioteca”. En esta
biblioteca apareceran todos los simbolos que hemos — .

creado hasta el momento.
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Como hemos comprobado, el nuevo simbolo que hemos creado en el
ejercicio anterior se ha afladido a nuestra biblioteca accediendo a ella como
acabamos de indicar.

Para utilizar un simbolo de una biblioteca basta con pulsar en el nombre de
dicho simbolo y arrastrarlo a cualquier lugar del area de trabajo. Observa como
podemos hacerlo.

Para este ejemplo vamos a cargar las bibliotecas comunes. En la Barra de Menus,
“Ventana” - “Otros Paneles” - “Bibliotecas Comunes” - “Botones”.

Como puedes observar, podemos
organizar los elementos de nuestra
biblioteca mediante el botén nueva
carpeta £1 y el bote de basura i
(Para eliminar algun simbolo). En
todo momento podemos cambiar el
comportamiento de un simbolo
seleccionandolo en la biblioteca y

Hi

ii  Biblioteca - Botones.fla

122 elementos

pulsando sobre el icono @ (o haciéndole f#l Arcade buttons ]
clic con el boton derecho y seleccionar 71 circle Buttans Carpsta | 0
AT o ” H M
en el m?nu T_IpO el Comporta:m!ento)' Eﬂ Component Butkons Carpeta
Para mas acciones sobre la biblioteca, ) Key Buttons el
pU|Sa el icono . Eﬂ kriobs & Faders Carpeta
Eﬂ Creals Zarpeta
Ten en cuenta que no podemos hacer 7] Hlayback Carpeta
ninguna modificacion en estas ;
oo . Eﬂ Push Buttons Zarpeta
bibliotecas comunes. Lo descrito :
. s 71 button assets Carpeta ¥
anteriormente es para la biblioteca de a&] 7 < >

nuestra pelicula FLASH.

Para incluir cualquier elemento de la biblioteca, simplemente lo arrastramos al
escenario de nuestra pelicula. Vamos a introducir en nuestra pelicula el botdn
“Circle Buttons” - “Circle button - next”.

Mombre | Tipo
@P Circle Butkons Carpeta

¥ ol

ﬁ circle buktan - nexk Bokdn

& circle bukkan - previous  Bakdn
&"] circle bukton - ko be,,,  Bokdn

Ruu

4] i JAS »

£

Simbolos e instancias

Como hemos comentado anteriormente, cuando creamos un simbolo, Flash
lo almacena en una biblioteca (Cada elemento de la biblioteca es un simbolo). Pues
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bien, cada vez que utilicemos ese objeto en una pelicula, éste se convierte en una
instancia.

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

(En el momento en que cambiamos su estructura interna, este cambio afecta
a tanto el simbolo como a todas las instancias.)

Vamos a verlo con un ejemplo:

Creamos un simbolo cualquiera, yo voy a crear un circulo.

Lo convertimos en simbolo seleccionandolo con doble clic, pulsando F8,
seleccionando “Clip de pelicula” con el nombre “circulo”.

Conwvertir en simbolo

Mombre: | circulo

Comportamiento: (3) Clip de pelicula  Registro; B89
ooo
) Bokdn
arafico
6

Ahora arrastramos tres circulos de estos desde la biblioteca hacia el escenario.

Si ahora modificamos uno, los demas no cambian.
Vamos a seleccionar uno cualquiera, hacemos clic con el boton derecho y nos
aseguramos de que esta marcado “Transformacion libre”.
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Carkar
Copiar
Pegar

Seleccionar toda
anular bodas las selecciones

v Transformacian libre

Mediante los puntos de control, le cambiamos la forma.

,Ves? Las otras instancias no cambian, ni tampoco el simbolo de la biblioteca.
Ahora bien, si modificamos el simbolo de la biblioteca, todas las instancias de ese
simbolo tomaran su apariencia.

Modificar una instancia

Hemos visto anteriormente que podemos modificar una instancia de un
simbolo sin modificar el simbolo original en cuestion. Sin embargo, al no tratarse de
un gréfico vectorial (veremos que significa esto mas adelante), no podemos
modificar las instancias con las herramientas de dibujo de Flash MX 2004, pero si
mediante el Panel de Propiedades, que permite la manipulacion "externa” de la
instancia, nosotros en el ejemplo anterior, le hemos cambiado el alto y ancho.

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

Propiedades de una instancia

Para acceder al panel de propiedades de instancia, debemos seleccionar en
primer lugar la instancia que queramos modificar y posteriormente abrir el Panel
Propiedades.
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ii w Propiedades

ki

&

Clip de Pelicula ~ || Instanciade:  circulo Color: |Minguno

=Mombre de instancia= || [qtercambiar, ..

an. | 330 | x| 3765

o @i

al: | 105.0 | | 1823

B

Si seleccionamos un objeto Flash que no se trate de un simbolo, el Panel

Propiedades mostrara las propiedades del objeto en cuestion, pero no las
caracteristicas propias de los simbolos (cambios de color, intercambios etc...)

En el momento que seleccionemos un simbolo apareceran una serie de

propiedades y opciones que comentamos a continuacion:

Nombre del Simbolo y su icono correspondiente: El nombre de la instancia
es muy importante, pues permite identificarla durante la pelicula. El icono
asociado nos permite saber qué tipo de simbolo es de un vistazo rapido.

E Clip de Pelicula b

=Maombre de instancia=

Tipo de Simbolo 0 Comportamiento de la instancia. Por defecto se nos
muestra el tipo al que pertenecia el simbolo original pero nosotros podemos
cambiarlo para que cambie su comportamiento, aunque pueda seguir
manteniendo su estructura inicial (en la imagen es "Clip de Pelicula").

Nombre de la Instancia seleccionada (Instancia de:). Esta opcién nos
muestra el simbolo raiz del que proviene la instancia que estamos
modificando. Este simbolo se encuentra en la biblioteca y cada cambio que
sufra afecta a todas las instancias que de él se derivan.

Instancia de; circulo

Intercambiar: Esta opcion merece especial atencion, pues es muy Util y nos
ahorrara mucho trabajo cuando sea necesaria emplearla. Su funcion
consiste en cambiar un simbolo cualquiera por otro que tengamos en nuestra
Biblioteca. Puede parecer simple, pero durante el desarrollo de un trabajo
profesional rdpidamente surge la necesidad de probar situaciones y los
disefios graficos definitivos no suelen estar disponibles hasta bien avanzado
el proyecto.

Gracias a esta opcién podemos trabajar tranquilamente con un "boceto" y
sustituirlo de un modo efectivo (el nuevo simbolo hereda las propiedades del
antiguo simbolo, incluido el nombre de instancia, las acciones que le
afectaran, efectos graficos etc...) cuando llegue el momento.

En la imagen se puede observar el panel Intercambiar Simbolo.
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Intercambiar Simbolo

o

. Poligono

_® |

I ialicar <ibaln |

Duplicar simbolo

Este panel ademas, incorpora el boton Duplicar Simbolo cuya
funcionalidad es la que nos podemos imaginar. Es muy Util cuando queremos
hacer pruebas con un simbolo y no queremos perderlo. Lo duplicamos y
trabajamos tranquilamente con la copia.

Efectos de color sobre instancias

Para acceder a los efectos aplicables sobre una instancia determinada,
debemos acudir nuevamente al Panel Propiedades, desde aqui podremos acceder
a todos los efectos que Flash nos proporciona. En el grafico de la derecha se puede
observar la pestafia Color: del Panel Propiedades.

Color: |Minguno

Hay varios tipos de efectos. Si el simbolo se acaba de crear o si no tiene
efecto asignado aparecera en la pestafia Ninguno.

Vamos a comentar los distintos efectos aplicables a una instancia, para este
ejemplo, tomaremos la siguiente instancia, que inicialmente se ve asi.

+
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Brillo. Se puede modificar su valor desde -100% al 100%, esto es,
completamente oscuro (negro) y completamente brillante (blanco). Puedes
mover la barra deslizante o introducir su valor directamente en la casilla.

Vamos a aplicarle un brillo del 50%.

-+

@

“ .ug‘w_

Tinta. Esta opcion permite cambiar el color de la instancia, pero puesto que,
como dijimos, no podemos modificar la instancia internamente, al variar el
color en la pestafia Tinta o bien mediante los valores RGB (cantidad de rojo,
verde y azul), se cambiara el color de toda la instancia como si la
estuviéramos tifiendo o poniendo una capa imaginaria de un color
determinado. El grosor o intensidad de esta "capa” la podemos modificar en
porcentaje mediante la primera pestafia que aparece a la derecha.

Vamos a aplicarle el color rojo con una intensidad del 50%.

+

)

Alfa. Representa el grado de visibilidad o transparencia que se tendra de la
instancia en cuestion. También se puede modificar mediante valor directo o
con la barra deslizante y es muy util para animaciones de aparicion y
desaparicion de objetos. Si aplicamos un efecto alpha sobre una instancia
gue esta encima de otro objeto, el objeto que antes estaba tapado se podra
ver a traveés de la instancia.

Calar; |Tinl:a V| | |5EI%

R'.,',a,;|255|v|lil |v|EI |v

W
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Vamos a aplicarle el efecto alfa del 50%. Para esto, le hemos puesto un
fondo para que se note el efecto.

e Avanzado. Aqui podemos aplicar todos los efectos anteriores al mismo
tiempo de manera mas precisa, con la ventaja de que aqui podemos ponerle
un poco de cada uno, dando lugar a efectos de gran vistosidad.
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TRABAJANDO CON GRAFICOS

Los graficos

Los Graficos son simbolos que nos permiten representar objetos estaticos y
animaciones sencillas.

En caso de que utilicemos un simbolo gréafico para realizar una animacion,
debemos tener en cuenta que ésta estara ligada a la linea de tiempo de la pelicula
en la que se encuentre. Es decir, la animacion se reproducira siempre y cuando la
pelicula original también se esté reproduciendo. Esto hace que, pese a tener su
propia linea de tiempo, no puedan contener sonidos, controles ni otros simbolos
gréficos.

Asi pues, normalmente utilizaremos los gréaficos para imagenes estaticas o
para cuando nos convenga que una animacién se reproduzca sélo cuando
determinado frame de la linea de tiempo de la pelicula esté en marcha, ya que para
los casos que hemos comentado anteriormente en los que un grafico no nos es Uutil,
Flash nos ofrece otro tipo de simbolos como veremos en temas posteriores.

Tipos de graficos
Los gréaficos pueden ser:

a) Estéticos: estos gréaficos se mantienen sin cambios cuando pasa el tiempo.
Estos gréaficos son los tipicos en los fondos y en los objetos que no
desempefian ninguna funcion especial. Su tamafio y por tanto, el tiempo de
carga de este tipo de gréaficos, aunque siempre dependera de la resolucion,
de sus dimensiones y de la forma en la que estén creados (Grafico Vectorial
0 Mapa de Bits), sera en general reducido.

b) Animaciones: este tipo de grafico varia su forma, posicion u otras
propiedades a medida que va pasando el tiempo. Puesto que para realizar la
animacion se deben usar varios graficos mas ademas del original o bien
realizar determinadas acciones que modifiquen el estado inicial, el tamafio
de esta clase de graficos, para las mismas dimensiones y forma de creacion,
sera mucho mayor que uno estatico.

Por esto, aunque las animaciones dan a nuestra Web un aspecto mas bonito
y espectacular tienen dos inconvenientes:

e Si se trata de un Mapa de Bits (ahora veremos que significa esto) la
Web puede llegar a tener un tamafo excesivamente grande.
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e Aunque no se traten de mapas de bits, por ejemplo, si son
animaciones tipicas de Flash, cuyo tamafio no es excesivo, el hecho
de poner muchas animaciones puede llegar a "marear" un poco al
visitante de nuestro sitio y desviar su atencion de lo que realmente
importa, su contenido.

Crear un grafico

Como explicar teéricamente las propiedades de un grafico resulta un tanto
confuso, vamos a ver de manera practica lo que queremos explicar. Vamos a crear
un grafico en Flash y a comprobar las propiedades que hemos comentado en el
primer apartado del tema. Para ello, abre una nueva pelicula Flash “Archivo” >

Nuevo documento

Macromedia Fla

Edicidn  Ver General | Plantillas

Tipuo:

ahbrir,.. ™ Documento de Flash

Ahora tenemos que crear el objeto que queremos convertir en un simbolo
Gréfico. Dibujemos, por ejemplo, un 6valo en cualquier lugar del area de trabajo
con la herramienta 6valo de la barra de herramientas de dibujo y démosle un color
de relleno que sera lo que después animemaos.

Seleccionamos los colores de borde y relleno.
Calores
s IR

o o 0O e

[Herramienta Ovalo (0|

Ya hemos creado nuestro objeto, vamos a convertirlo en un simbolo gréafico
¢Jlo recuerdas?

Selecciona el objeto (Doble clic con la herramienta de seleccionar), ves al
Menu “Insertar” - “Convertir en Simbolo” (F8) y conviértelo en un simbolo como ya
habiamos visto y dandole el nombre "GréficoAnimado" y seleccionando el
Comportamiento Grafico.

Convertir en simbolo &l

Mornbre: |GréFicn.ﬁ.nimadD | [ fceptar l

Compartamienta: (7) Clip de pelicula Registro: QEE Cancelar
) Bokdn

fvanzado

®
i
.
=

Ahora vamos a crear la animacion del grafico. Puesto que todavia no hemos
visto a fondo las animaciones, la vamos a realizar de una forma que quiza no seria
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la mas apropiada la mayoria de las veces, pero nos servira muy bien para este
ejemplo. Para ello selecciona nuestro gréafico y pulsa el botén derecho del raton. Se
desplegara un menu, en el que seleccionaremos la opcion “Editar” para modificar el
grafico y acceder a su linea de tiempos (o doble clic con la herramienta de
seleccionar).

r: o Carkar
E Copiar

Pegar

Seleccionar kodo
Anular kadas las selecciones

Transformacian libre
Qrganizar +

Separar
Distribuir &n capas

Comprueba que estéas en la linea de tiempos del gréfico (justo encima del
escenario existe una secuencia que nos indica en qué nivel nos encontramos. En la
imagen inferior, se puede apreciar que nos encontramos en "Escenal - Gréfico
Animado" y, por tanto estamos DENTRO del gréafico (y la linea de tiempos que
vemos es la del grafico, y no la de la pelicula principal)

Sl — =

Crearemos a continuacion nuevos fotogramas clave seleccionando uno a
uno los frames numero 2, 3y 4 y pulsando F6 cuando los seleccionemos, para
convertirlos en fotogramas clave. Mas tarde en el capitulo de animaciones veremos
para qué sirven.

& 40:
R ..

Pulsa sobre el frame 2 y cAmbiale el color de fondo al 6valo como hicimos
antes. Para cambiarle el color, seleccionamos el relleno, haciéndole clic con la
herramienta de seleccion:

+

Después, cambiamos el color de fondo eligiendo otro color.
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Haz lo mismo en los dos siguientes frames.

L @
L @

Pulsa donde pone Escena 1 justo encima del escenario y de este modo
volveremos al nivel inicial (Pelicula principal) y podremos ver nuestro gréafico
"desde fuera”.

&

Ahora ya tenemos completo nuestro grafico animado. ¢ Qué crees que
sucedera si reproducimos la pelicula? Comprobémoslo pulsando Control + Intro, se
visualizarda la pelicula.

¢ Y bien? Nada. Nada en absoluto. El 6valo sigue tal cual. ¢ Por qué? La
respuesta esta en las caracteristicas de los graficos que habiamos explicado: la
linea de tiempos del grafico esta ligada a la de la pelicula.

En este caso la linea de tiempos de la pelicula tenia un solo frame, mientras
que la del gréafico tenia 4, por tanto, no le hemos dado tiempo al gréfico a
desarrollar su animacion; sélo ha reproducido un frame, el primero.

¢, Como podemos solucionarlo?
Muy sencillo. Basta con recordar lo que hemos comentado, Cierra la ventana

del reproductor de Flash, selecciona el fotograma 5 de la pelicula principal y pulsa
F6. Ahora tenemos 5 fotogramas en la pelicula principal.

Tutorial de Macromedia Flash MX 2004 65



5 1
% 1 Pulsamos F6 y obtenemos j

Pulsa de nuevo Control + Intro. Veras como ahora la animacién si se ejecuta.

Propiedades de un grafico

Este es el panel de propiedades que tenemos cuando seleccionamos un
grafico. Vamos a comentar brevemente su funcionamiento.

ii w Propiedades

@ Grafico s || Instancia de: Simbaolo 1 Color: |[Slgme]

® i

an,: | 51.0 | x| 184.5

al | 44.0 | w1890

e Comportamiento del simbolo. En cualquier momento podemos cambiar el
comportamiento de un simbolo. Podremos elegir: Clip de pelicula, boton y
gréfico.

e Ancho, alto y posicionamiento en el escenario.

e Intercambiar. Como vimos en el capitulo de los simbolos, nos permitira
intercambiar un gréafico por otro.

e Tipo de animacién. Desde ahi podemos especificar como queremos que se
reproduzca su animacion interna. Estas son las opciones disponibles:

o0 Bucle: Una vez que se haya llegado al ultimo frame del grafico, la
animacién comenzard a repetirse desde el primer frame. (O el
especificado en “Primero”).

0 Reproducir una vez: Una vez llegada la reproduccion al ultimo frame,
se detiene, permaneciendo el ultimo fotograma.

0 Fotograma unico: Nos mostrara un solo fotograma. (El que le
indiguemos en “Primero”).

Primero: Nos permite establecer cual sera el frame inicial, o el que
gueramos mostrar, dependiendo de la opcién que hayamos elegido.

e Color. El funcionamiento es el mismo que vimos en el capitulo anterior.

Importar un mapa de bits como un grafico

Los graficos de tipo Mapa de Bits pueden crearse con muchos programas. Si
deseas que en tus peliculas hayan mapas de bits lo mas seguro es que prefieras
crearlos y hacerlos méas espectaculares en otro programa mas apropiado que Flash
para el manejo de Bitmaps: Photoshop, Fireworks o Photopaint.

Flash MX 2004 permite importar mapas de bits de otros programas, cuando
han sido guardados en formatos graficos GIF, JPG, TIFF y muchos mas. También
nos permite modificarlos en cierto modo. Podemos cambiarle el tamafio y
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convertirlo en un simbolo para aprovechar las opciones que nos ofrece Flash
aunque, teniendo en cuenta qué es un bitmap, no podremos modificarlo
“"internamente” pero podremos usarlo como un simbolo mas.

Para hacerlo, en el menu “Archivo” elegimos “Importar” y la opcidén que
gueramos. Normalmente no introduciremos al escenario, y cuando lo
transformemos en un simbolo, se introducira automaticamente a la biblioteca.

Exportar r Importar a bibliokeca. ..

' . L ) Abrir biblioteca externa.,, Ctrl+Mayls+0
Configuracidn de publicacian, .. Chrl+Mayviis+F12

[Recuerda transformarlo en simbolo seleccionandolo y pulsando F8]

Cargar un archivo de un dibujo vectorial

Al igual que los mapas de bits, hay otros programas que trabajan con
gréaficos vectoriales como también hace Flash MX 2004.

Si queremos traer un archivo vectorial creado en otro programa, por ejemplo
Freehand, podemos hacerlo de manera muy sencilla.

Simplemente accedemos al menu “Archivo” - “Importar” - “Importar a
escenario”. A continuacion, seleccionamos el tipo de archivo correspondiente al
gréfico vectorial que queramos importar. Por ejemplo FH11 del Freehand MX (11).

Pulsamos Abrir, y ya tenemos nuestro archivo vectorial.

Este archivo si lo podremos modificar internamente ya que Flash es capaz
de hacer graficos de este tipo.

Concretamente, el Freehand pertenece también a Macromedia, al igual que
Flash, con lo que la compatibilidad en este caso es total.

Exportar un objeto flash como mapa de bits

La interfaz de dibujo de Flash, como hemos visto, resulta muy cémoda en
determinadas ocasiones para realizar dibujos. Asi podria interesarnos utilizar Flash
MX 2004 para crear un dibujo y después utilizarlo en otros programas o para
cualquier otro uso.

Esto es perfectamente posible con Flash, ya que nos permite exportar un
objeto de flash como un bitmap. Eso si, debemos tener en cuenta, como vimos en
el tema basico, que la mayoria de mapas de bits no permiten animaciones, por
esto el objeto flash que exportemos no deberia contener animacion ya que ésta no
se guardara.
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Para realizarlo seleccionamos el objeto que vamos a exportar y accedemos
al menu “Archivo” - “Exportar” - “Exportar Imagen...”. Luego introducimos en el
campo Nombre el nombre que queremos que tenga nuestro nuevo bitmap.

Seleccionamos el tipo de mapa de bits en que deseemos convertir nuestro
objeto y pulsamos Guardar.

Ahora ya podemos usar nuestro objeto Flash como un bitmap.
Exportar un objeto flash como una animacion

Como vimos en el tema basico hay tipos de archivo de mapa de bits que
soportan animaciones, como los GIF. Pues bien, con Flash también podemos crear
una animacién y exportarla como un GIF animado.

Para ello, en el menu “Archivo” seleccionamos:

Importar L4

Exportar Exportar imagen. ..

Exporkar pelicula,..  Ctrl+alE+Mayis+5

Configuracion de publicacion,,,  Cerl+Maywiis+F1z2

Escogemos el nombre del archivo y tipo de archivo, en este caso GIF.

Mombre: shirchan. gif v

Tipo: GIF animada [*.qif] b

En la siguiente pantalla especificamos los parametros para la creacion de
una animacion GIF y jListo!

Exportar GIF §|

anchura Altura
Dimensiones: | =0 ¥ | 400 pixeles

Resolucian: | 72 ppp [ Coincidir con pantalla ]

Colares; | Colores estandar

|:| Entrelazar |:| Transparente
Suave [ ]Tramar colores sdlidos

Animacion: | 0 repeticiones

{0 para repetir sin fin)

En “Animacion” indicamos el nUmero de veces que queremos que se repita.
Generalmente, siempre es mejor hacer un GIF animado con bucle infinito.

Tutorial de Macromedia Flash MX 2004 68



TRABAJANDO CON
CLIPS DE PELICUILA

Los clips de pelicula

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

Al igual que los otros tipos de simbolos de Flash, los clips de pelicula tienen
su propia linea de tiempo. Sin embargo, y a diferencia de los Gréaficos (como
veremos a continuacioén), esta linea temporal no esta ligada a la linea de tiempos
del documento que lo contiene, de tal forma que su ejecucién es independiente.

Este tipo de simbolos puede contener cualquier otro tipo de simbolo: gréfico,
clip o botdn, asi como cualquier objeto creado con Flash, ya que un clip es
realmente una pelicula.

Otra de las ventajas de los Clips la encontramos cuando realizamos peliculas
de gran complejidad y tamafio, en la que intervienen un nimero muy elevado de
fotogramas, debido a que en la vista general del documento, nosotros sélo veremos
un fotograma por clip, el cual puede estar compuesto por muchos frames, lo que
nos permitird tener una mejor vision de como se desarrolla nuestra animacion, y
una barra de tiempos mas clara y "limpia".

Los Clips son una de las herramientas que dan mayor potencia a Flash MX
2004, permitiéndonos crear peliculas de gran complejidad y multiplicar los efectos
visuales, ya que se pueden crear multiples movimientos independientes entre si 'y
crear conexiones entre los diferentes Clips de un documento.

Todas aquellas cosas que no podiamos hacer con un simbolo de tipo
Gréfico, lo podemos hacer con un Clip, ademas de poder realizar también todo
aguello que nos permitia dicho simbolo. Por esto, normalmente se utilizan los clips
para cualquier tipo de animacion debido a su gran flexibilidad, dejando los graficos
s6lo para imagenes estaticas.

Crear un clip de pelicula

Vamos a ver con mas detalle como la linea de tiempo de un clip no esta
ligada a la linea de tiempo del documento que lo contiene y, a la vez, veremos la
diferencia entre los clips y los simbolos Graficos, que supone una de las razones de
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la mayor utilizacién de los primeros en lo que se refiere a la creacion de
animaciones.

Vamos a repetir los pasos que hicimos para la creacion de un Gréfico, el

ejemplo anterior en el que creamos una elipse, pero esta vez al seleccionarlo y
pulsar F8, seleccionaremos el comportamiento “Clip de pelicula”.

Convertir en simbolo E|

Mombre: | Elipse

fvanzado

Comportamiento: () Clip de pelicula Redistro: B89
ooa
) Botén

A partir de ahora vamos a recordar como hicimos el ejemplo anterior:

_ : ol .
Le hacemos doble clic con la herramienta de seleccion para editar su
linea de tiempo interna.

Comprueba que estas en la linea de tiempos del gréfico (justo encima del
escenario existe una secuencia que nos indica en qué nivel nos encontramos. En la
imagen inferior, se puede apreciar que nos encontramos en "Escenal - Grafico
Animado" y, por tanto estamos DENTRO del gréfico (y la linea de tiempos que
vemos es la del grafico, y no la de la pelicula principal)

Sl = 2

Crearemos a continuacion nuevos fotogramas clave seleccionando uno a
uno los frames nimero 2, 3y 4 y pulsando F6 cuando los seleccionemos, para
convertirlos en fotogramas clave. Mas tarde en el capitulo de animaciones veremos
para qué sirven.

& 80
B ..

Pulsa sobre el frame 2 y cambiale el color de fondo al évalo como hicimos
antes. Para cambiarle el color, seleccionamos el relleno, haciéndole clic con la
herramienta de seleccion:

+

Después, cambiamos el color de fondo eligiendo otro color.
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Haz lo mismo en los dos siguientes frames.

L @
L @

Pulsa donde pone Escena 1 justo encima del escenario y de este modo
volveremos al nivel inicial (Pelicula principal) y podremos ver nuestro gréafico
"desde fuera”.

&

Ahora ya tenemos completo nuestro grafico animado. ¢ Qué crees que
sucedera si reproducimos la pelicula? La pelicula principal tiene un frame, y este
clip de pelicula tiene cuatro. ¢ Pasard como con el grafico anterior, que solo se
reproducia un frame debido a que la pelicula principal tiene solo uno?

Comprobémoslo pulsando Control + Intro, se visualizara la pelicula.

¢ Y bien? Ahora aunque se haya reproducido un solo frame en la pelicula
principal, ese frame contenia la reproduccion de un clip de pelicula que tiene cuatro
frames y es completamente independiente a la linea de tiempo de la pelicula
principal. ¢ Se me entiende? A ver si me explico mejor...

En este caso si que vemos la animacién porque en el momento en que el
reproductor ha pasado por el fotograma que contenia el clip, éste ha empezado a
reproducirse y, puesto que su linea de tiempos es independiente, ha seguido
reproduciéndose a pesar de que la linea de tiempos principal haya terminado, y lo
continuara haciendo hasta que acabe su linea temporal propia.
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Propiedades de un clip de pelicula

Este es el aspecto del panel de propiedades cuando seleccionamos un clip
de pelicula. Es exactamente el mismo que vimos en el capitulo “Trabajando con
simbolos”. Asi que no contaré mas de lo mismo.

ii w Propiedades

E Clip de Pelicula + | Instancia de: Elipse Calor: |Minguno

=Morrbre de instancia= | neercambiar, ..

Ang | 5400 | 2320

& OOi

gl [ 440 || 1510

B

Importar y exportar clips de pelicula con una biblioteca

Como para todos los simbolos los Clips se almacenan en la biblioteca del
documento cuando son creados. Esto es muy importante en muchos casos ya que
habitualmente los clips son muy reutilizables. Para importar clips de pelicula
debemos abrir primero la biblioteca en la que esta contenido.

Hemos visto en el tema de Simbolos, dos tipos de bibliotecas: las que estan
asociadas a documentos u otras peliculas y las que nos proporciona Flash MX.
Pues bien, no so6lo podemos utilizar simbolos del mismo documento en el que
estamos sino que podemos Importarlos de otros documentos de nuestro disco duro,
lo que, en el caso que nos ocupa, puede resultar de gran utilidad. Obviamente la
exportacién mediante biblioteca se hace automaticamente ya que Flash deja los
objetos creados en la biblioteca para que puedan ser reutilizados.

Para importar un Clip de un archivo del disco duro debemos ir al menu
“Archivo” - “Abrir biblioteca externa...”, seleccionar el Archivo Flash (.fla) del que
gueremos importar sus simbolos de biblioteca y pulsar Abrir.

Bl

ii w Biblioteca - juego3.fla

Aparecera la biblioteca con la lista de los
simbolos correspondientes a los graficos, botones
y clips del documento en cuestion.

7 elementos
-

Es importante destacar que cuando insertemos  [uentre [0 B
. g . , 1 ay.way Sanida
un clip de una biblioteca, se insertaran a su vez todos pugr D
los simbolos que contenga, incluidos los clips. S o2 Botén
gun Clip de Peli....
malo Clip de Peli...
g)% pluc.way Sornido
sights Clip de Peli....
il i J8 L4
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TRABAJANDO CON BOTONES

Los botones

Los simbolos de tipo Boton son los que aportan la mayor parte de la
interactividad de las peliculas Flash con aquel que la esta visualizando. Un botén,
en Flash, es igual que cualquier botén de cualquier entorno informatico, sea Web o
cualquier otro.

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.

Pues bien, para conseguir los efectos interactivos que acabamos de
mencionar en otros lenguajes orientados a la Web, que es el caso que nos ocupa,
debemos crear programas relativamente grandes. Esto es un inconveniente
bastante grande ya que el uso de los botones es una practica muy habitual en el
disefio en Internet. Sin embargo, en Flash no ocurre asi. Su interfaz esta disefiada
de manera especial para la creacion de botones, lo que nos permite crear todos
estos efectos de una manera muy sencilla.

Al igual que los otros simbolos de Flash MX 2004, los botones tienen su
propia linea de tiempos. Esta es independiente pero, sin embargo, esta formada
Uunicamente por cuatro fotogramas, uno para cada estado posible del boton.

ii ¥ Linea de tiempo

" E O|[ Rrepeose Sobre  |Presionado [Zona activa

[ i# O

e Reposo. Aspecto por defecto del boton, es decir, cuando el puntero del raton
no esta situado sobre él.

e Sobre. Aspecto del boton cuando situamos el puntero sobre él.

e Presionado. Apariencia que deseamos tenga nuestro boton mientras lo
mantengamos pulsado.

e Zona activa. Aqui debemos indicar el area real en la que queremos que
actue nuestro botdén. Esto es importante sobre todo en botones compuestos
s6lo por texto como veremos mas adelante.

Parece que la limitacién de fotogramas podria implicar una limitacién en la
capacidad de espectacularidad y utilidad de estos simbolos, pero no es asi.

Tutorial de Macromedia Flash MX 2004 73



Los botones pueden contener a su vez otros simbolos, como clips o graficos
(también de tipo Bitmap). La unién de las posibilidades de todos los simbolos dota a
los botones de gran espectacularidad.

Crear un boton

En la creacién de un boton podemos considerar dos fases. En la primera
vamos a convertir nuestro objeto a simbolo de tipo boton y posteriormente veremos
coémo completarlo internamente, lo que nos ayudara a entender mejor dicha
estructura.

Vamos a poner esto en practica. Tomamos la herramienta de dibujar
rectdngulos, escogemos el color del borde y del relleno, asi como su tamafio y
estilo. Dibujamos un rectangulo.

Lo seleccionamos haciéndole doble clic y lo convertimos en simbolo “Botén”
pulsando F8. Marcamos “Boton”, le ponemos un nombre y pulsamos sobre
“Aceptar”.

Convertir en simbolo §|

Mornbre: | PrusbaBokon

Compartarnienta: () Clip de pelicula Redgistra: EEE Cancelar

(%) Bokdn
) Gréfico

Avanzado

Para determinar como debe reaccionar el botén en funcion de las acciones
del ratén, lo editaremos haciendo clic con el boton derecho del ratén sobre nuestro
nuevo boton y seleccionando la opcién “Editar”. También puedes hacerle doble clic
como hemos visto otras veces.

|1 Feposo || Sobre |F‘resic\nadn|2c\na activa

Cuando tengamos delante la linea de tiempos del botdén (observa que tiene
el aspecto que hemos mostrado anteriormente), seleccionaremos cada uno de los
frames (sobre, reposo, presionado y zona activa) y pulsaremos F6 para crear un
fotograma clave en cada uno de ellos.

|| Repozo | Sobre |Presionado [Zona activa
- | - | -

Ahora ya podemos modificar el aspecto inicial del boton para cada posicion
del cursor y marcar el area de accién del botén (fotograma Hit) en la que
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simplemente podremos dejar la misma figura que la inicial (en este caso solo es
importante la forma del objeto, no los colores u otras cosas) o bien dibujar con las
herramientas de dibujos de Flash una nueva figura, en cuya superficie "se sentira
aludido" nuestro botoén.

Yo he hecho lo siguiente:

Feposo Sobre |[Presionado|Zona actival _
e | o | . |

|| Repozo | Sobre |F'resinnadn|2c|na actival

|| Reposo | Sobre |F‘resmnadn|20na actival _
[ | [ | [

|| Reposo | Sobre |F‘resmnadn|20na achiva _
- | - | - | L

Vamos a probar el botdon. Salimos de su linea de tiempo interna pulsando
sobre “Escena 1”, o la flecha azul que apunta hacia la izquierda.

Sl = )

Para ejecutar la pelicula pulsamos Ctrl + Intro. Como podemos observar el
boton pasa por cada uno de sus tres estados.

La importancia de la zona activa

Si en el ejemplo anterior hubiéramos puesto de zona activa lo siguiente:

|| Reposo | Sobre |Presinnadn|20na actixral -P- ~
L W 4

El botdn solo se activaria y funcionaria si pulsamos con el boton en sus
esquinas, es decir, donde hayamos dibujado algo.

Por eso es muy importante que si hacemos un botén solo con texto, en la
zona activa dibujemos un rectangulo que ocupe toda la zona del texto en el que se
le puede hacer clic.

Incluir un clip de pelicula en un boton

La inclusion de clips de pelicula en los botones puede dotar a éstos de mas
vistosidad.
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Es habitual colocar un clip en el fotograma Sobre para indicar algun tipo de
informacion extra o una animacién para ir mas alla de un cambio de color.

También es comun ver un clip de pelicula actuando como un botdn. Esto
caso se puede hacer por ejemplo poniendo el clip en el fotograma Reposo.

Para hacer esto, primero deberemos crear los clips que queremos que se
muestren en el boton, 0 como boton.

Una vez creados, nos situamos en la linea de tiempo interna del botén,
eliminamos la imagen que tiene en cada estado y la sustituimos por los clips que
habremos creado y que tendremos en nuestra biblioteca, arrastrandolos al centro
de la imagen del botdn.

cVes? Ya tenemos botones con movimiento.

Crear botones mediante imagenes de mapas de bits

Ademas de clips, los botones también pueden contener simbolos de tipo
Grafico.

Puesto que, como ya hemos visto, todo lo que se puede hacer con un grafico
se puede hacer con un clip, vamos a centrarnos en los Bitmaps que Flash nos
permite importar, ya que estan muy extendidos como forma de expresion grafica a
lo largo y ancho de la Red.

Si consideramos las limitaciones que ya conocemos sobre los mapas de bits
puede parecer poco interesante hacer uso de ellos en la creacion de botones, pero
no es asi.

Basicamente podemos hacer dos cosas:

1) Incluir en cada uno de los fotogramas del botén un bitmap distinto,
obteniendo un efecto como el que se consigue con lenguajes como javascript
(siempre considerando la mayor sencillez de Flash).

2) Aprovechar las propiedades de los Graficos en Flash. Para esto, deberiamos
importar primero el Bitmap y después convertirlo a simbolo boton.
Posteriormente lo editariamos y, después de insertar cada fotograma clave,
convertiriamos su contenido a simbolo Grafico. Una vez hecho esto, variando
los efectos de las instancias en Flash (Alfa, Tinta, Brillo) podremos conseguir
efectos bastante buenos.

Manejar las acciones en los botones

Puesto que existen multitud de acciones que se pueden aplicar tanto a los
botones, como a otros elementos de Flash MX vamos a comentar dos de las mas
comunes:

1) Abrir una pagina Web. Con esto conseguiremos abrir una pagina cualquiera
de Internet (o0 una pelicula Flash), lo que nos servira para irnos desplazando
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por Webs que contengan mas de una pagina, o permitir al usuario
descargarse archivos entre otras cosas.

Para hacer esto, seleccionamos el botén y en el panel de “Acciones”

escribimos:

i ¥ Acciones - Boton =
Funciones globales -~ ':llj':v }B % G} L 4 ;E (m @ &}v EEv
DropiedadeslgeTeriles w on (presz) { a
= El celectin achual getURL ('http://wyw.google.es', ' _blank', 'POST') :l

= &5 PrusbaBoton H : 2
B % Escena 1
= % PruebaBatan r_L'5 PruebaBoton |2
@ Drafiniciones de simbaola Linea 2 de 4, Col 49

Si queremos que la pagina se abra:
e En una ventana nueva utilizamos: “_blank”
e En laventana padre: “_parent”
e Enlaventana actual: “_self”
e Y asi de la misma forma que en HTML cuando trabajamos con la

propiedad “target=".

iPrueba ahora la pelicula con Ctrl + Intro!

2) Controlar una pelicula en curso. Si estamos reproduciendo una pelicula
Flash y queremos permitir que el usuario la detenga, la ponga en marcha,
avance, retroceda ...

Por ejemplo, para detener una pelicula en curso simplemente debemos hacer
gue nuestro boton en cuestién aparezca en el escenario de dicha pelicula,
seleccionarlo, y abrir el panel de acciones, activando posteriormente la

funcién Stop().

En el dltimo tema veremos lo mas basico del Actionscript, asi que no te
preocupes si esto te parece un poco dificil.

Incluir sonido en un boton

Si nuestras paginas van a tener sonido, el sonido en los botones es una
parte fundamental. Podemos hacer, por ejemplo que se activen sonidos al pulsar un

boton.

Para ello, simplemente debemos editar nuestro botdn y seleccionar el
fotograma Presionado.

|| Fepaso | Sobre  |Presionado|Zona actixral
. | . .
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Ahora debemos insertar el sonido. Por ejemplo podriamos importar uno
desde nuestro disco duro o bien tomar alguno que ya tengamos en la biblioteca.

La asignacion del sonido a ese frame se hace mediante el panel de
propiedades. Y de igual forma que vimos en el tema de sonidos.

Sonido; | Minguno L

Efecto:
Sinc,: |Evento * || Repetir w1
También podemos asignar un sonido a un boton y que suene siempre que

tengamos el cursor del raton sobre este. Para ello, le asignamos un sonido al frame
del estado Sobre.
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CREANDO ANIMACIONES
FOTOGRAMA A FOTOGRAMA

Animaciones fotograma a fotograma

Flash MX 2004 es un programa basicamente orientado a la animacion, de
ahi la gran importancia de este tema. No obstante, para ir creando animaciones
cada vez mas complicadas se necesita, sobretodo, mucha practica.

En este temay los sucesivos mostraremos las técnicas basicas de
animacion en Flash. La unidn de estas técnicas sera la que nos permita crear las
mas variadas y vistosas animaciones.

En el tema de la animacion, Flash ofrece unas facilidades muy grandes,
consiguiendo efectos que normalmente requieren muchos conocimientos y espacio
de almacenamiento para ser creados, como es el caso por ejemplo de los GIF
animados o lenguajes de programacion como Java, de una manera muy sencilla,
sin necesidad de excesivos conocimientos y ocupando muy poco espacio en disco.

Aunque Flash ofrece técnicas mejores, también se pueden crear
animaciones a modo de GIF animado. Se les denomina animaciones Fotograma a
Fotograma. Estas son las animaciones mas basicas y conviene conocerlas.

Para aclarar un poco. Las animaciones fotograma a fotograma son
animaciones en las que para cada fotograma de la animacioén tenemos que hacer
un dibujo. Son las mas faciles de hacer en el Flash, pero bastante costosas debido
al tiempo y esfuerzo necesario para dibujar cada frame.

Es muy importante tener claro un concepto: no se debe crear animaciones

en paginas que no lo necesitan, ni crear animaciones que distraigan al que visualice
nuestros documentos de lo realmente importante, el mensaje.

Creacion de una animacion fotograma a fotograma

Vamos a hacer la animacion de un pequefio gusano que se va a mover por
la pantalla. Para ello, lo primero de todo es crear un nuevo proyecto en Flash.

Después seleccionamos un numero de frames determinado en la linea del

tiempo. Para este ejemplo seleccionaremos los frames desde, por ejemplo, el
ndmero dos hasta el veinticuatro.

gl E 10 15 20 25
I
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Hacemos clic a la seleccion con el boton derecho y hacemos...

Converkir en Fotogramas clave

Converkir en fotogramas clave vacios

Los fotogramas clave, son fotogramas que van a tener informacion. Para el
caso de esta animacion fotograma a fotograma, la informacion que van a tener va a
ver la de la imagen que se mostrara en cada fotograma. Este es el resultado de la
accion:

1 = 10 1t 20 L
olollollolsloloclollelsleloclolslellolot

El frame marcado con un circulo, nos indica que es un fotograma clave.

Cuando el circulo esta blanco, Flash nos esta diciendo que ese fotograma no
tiene informacion. (Esta vacio)

Cuando el circulo esta pintado de negro, significa que ese frame tiene
informacion. (Tiene algo pintado dentro)

Ahora marcamos el fotograma (frame) nimero uno y hacemos el dibujo de
un pequefio gusano.

EHEEI? 5 10 15
/i O

oloelolsloloololsloloslol

i || 4] Bo B LD 1

Para conseguir efecto de movimiento, en el segundo frame deberemos de
dibujar la siguiente imagen. (Que sera muy parecida a la anterior.)

Para ayudarnos, vamos a utilizar el papel de cebolla. De esta forma,
podremos ver la imagen que hay en el frame anterior, y asi, tener una referencia
para dibujar la siguiente imagen.

Para activarlo, hacemos clic en su correspondiente botén.
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= 10 15
ololclolloloclolleloclol

o B G 1
Papel ceballa

Y como queremos que solo nos muestre las dos imagenes anteriores...

4

Dl W[ Lt |120fs | 00s £
Siempre mostrar los marcadores

Definir papel transparente

Papel cebolla 2
Papel cebolla 5
Papel cebolla kodo

Ahora marcamos el segundo fotograma y vemos la imagen del fotograma
namero uno dibujada como si fuera transparente.

Dibujamos el segundo fotograma...

Dibujamos el tercero...

Y asi hasta terminar...

Mientras dibujas cada fotograma, fijate como el circulo que marca cada
fotograma, se va pintando de negro a la vez que insertas contenido (informacion)

en ese fotograma.
|

10 15 20 ]
cololleloileloololleloslelleloslo

]
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Una vez terminados todos los fotogramas, puedes probar la animacion
pulsando Ctrl + Intro.

Como habras comprobado, este tipo de animacion requiere de mucha
paciencia y dedicacion. Por el otro lado, las animaciones que podremos conseguir
no las conseguimos con ninguno de los otros métodos que vamos a ver a
continuacion.
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CREANDO ANIMACIONES
DE MOVIMIENTO

Animaciones de movimiento

Son animaciones en las que intervienen Simbolos que se mueven desde un
punto del escenario a otro. Este movimiento se realizara siguiendo un camino, 0 en
linea recta. Con velocidad constante, o con una determinada aceleracion.

Interpolacion de movimiento

El movimiento de un simbolo mas simple consiste en hacer que se mueva de
un punto a otro. Nosotros le diremos al Flash estos puntos y él se encargara de
animar nuestro simbolo calculando las posiciones intermedias. A este proceso de le
denomina “interpolacion”.

Crear una animacion de movimiento

Es la accién basica de las animaciones en Flash. Permite desplazar un
simbolo Flash de un lugar a otro del escenario, siendo necesarios Unicamente dos
fotogramas, lo que optimiza mucho el rendimiento de la pelicula.

Es importante destacar que para que una Interpolacion de movimiento se
ejecute correctamente aquellos objetos que intervengan deberan haber sido
previamente convertidos a simbolos.

También se debe tener cuidado al realizar una Interpolacién con dos
simbolos que se encuentren en la misma capa, ya que el motor de animacion los
agrupara como uno solo y el resultado no sera el esperado. Por esto es
conveniente asegurarse de dos cosas:

1) Separar en distintas capas los objetos fijos y los que estaran
animados.

2) Poner también en distintas capas objetos que vayan a ser animados
con direcciones o formas distintas.

Pasemos pues al tema en cuestion. Una interpolacién de movimiento, como
hemos dicho, es el desplazamiento de un simbolo de uno a otro punto del
escenario. El hecho de gue soélo se necesiten dos fotogramas es debido a que
Flash, unicamente con la posicion inicial y final, "intuye" una trayectoria en linea
recta y la representa (veremos que también se pueden realizar movimientos no
rectilineos).
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Cuando realicemos la interpolacion correctamente observaremos un aspecto
como este en la linea de tiempo.

1 E 10 @
. o

Esto indica que la animacion cambiara la posicidén del simbolo del fotograma
1 hasta la posicion del mismo simbolo en el fotograma 15, utilizando precisamente
15 fotogramas. El nimero de fotogramas que se usen en la interpolacion de
movimiento indicara las subetapas de que constara la animacién. Cuantas mas
subetapas mas sensacion de "continuidad" (menos saltos bruscos) pero a la vez
menos velocidad en el movimiento.

La velocidad en el movimiento de las peliculas la podemos cambiar también
modificando su parametro en la barra de tiempos, pero esto no cambiara lo que
hemos comentado anteriormente.

La velocidad esta expresada en Fotogramas Por Segundo (fps) y se puede
modificar haciendo doble clic en el lugar que hemos indicado de la barra de tiempos
(o “Modificar” = “Documento”). A mayor valor mas velocidad, pero se deben poner
siempre suficientes fotogramas para que se desarrolle la animacidon como
gueremos.

Vamos a ver cOmo crear una interpolacién de movimiento...
Animaremos un circulo. Para ello, dibujamos uno con la herramienta elipse.
IMPORTANTE: Lo convertimos en simbolo. Seleccionandolo y pulsando F8.

Seleccionando el fotograma nimero 1, posicionamos el simbolo en la posicién
inicial del movimiento.

& 90 5 10 15 20
/i O

i |4 @t B [l 1+ |120fs

Ahora seleccionamos el fotograma nimero 10, le hacemos clic con el boton
derecho del raton y seleccionamos “insertar fotograma clave”.

Esta opcidn nos creara un fotograma clave en el fotograma namero 10 con las
mismas caracteristicas que el que tenemos en el nimero 1.
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10 15 20 25 20 L

Insertar Fobograma

& Insertar Fotograma clave
—|  Inserkar fokograma clave vacio

Esto es lo que obtenemos...

[Fotograma clave] [Sin movimiento] [Fotograma clave]

En el campo que aparece “Sin movimiento” son fotogramas en los que se vera
la informacién que hay en el fotograma clave anterior.

Continuemos... Seleccionamos el fotograma nimero 10 y movemos el simbolo
a otra posicion.

15 20

i || % TlT| T (1) w0 |1z0fms

Ya hemos especificado la posicion inicial y final. Ahora sélo nos queda decirle
al Flash que en los fotogramas intermedios haga una interpolacion. ¢ Coémo se
hace? Pues observa...!

Seleccionamos un frame intermedio. Por ejemplo, el nimero 6.

En el panel de propiedades del fotograma, en “Animar:”, lo ponemos a
“Movimiento”.

Animar: Minguno

Minguno

Movirnienko
Farma
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La linea del tiempo cambiara para indicarnos como se muestra en la imagen
gue ahi hay una interpolacion.

y
(L2}

10

-

Nos puede ocurrir que vayamos ha hacer una interpolacion y después de
elegir “Animacién: Movimiento” veamos lo siguiente:

1 L 10

B

De esta forma, Flash nos avisa de que la interpolacién no ha sido posible
debido a que sélo podemos hacer interpolacion con simbolos.

Flash nos permite modificar algunos parametros de la interpolacion. Todos
estan en el panel de propiedades.

Anirnar: Muovimier % | [«] Escalar

Areleracion:| 0 "

Girar: |Auto b

[ ] crientar seqin trazado [ 1sine.  []ajuskar

Ahora s6lo nos falta probar la animacién: Ctrl + Intro

También podemos realizar la interpolacion de otra forma, sin convertir
previamente el objeto a simbolo, ya que Flash lo convierte a simbolo
automaticamente si no lo hacemos, dandole el nombre "Animar" mas un
numero. Basta con hacer clic con el boton derecho sobre el fotograma que
contiene nuestro objeto (en la linea de tiempos) y seleccionar Crear
Interpolaciéon de Movimiento. Después, al crear un fotograma clave en otro
lugar de la linea de tiempos se creara automaticamente la interpolacion, y sélo
deberemos modificar este ultimo fotograma para producir la animacion.

Esto quiza no sea lo mas conveniente en peliculas grandes, debido a lo
gue ya comentamos de la gran cantidad de simbolos que pueden aparecery la
confusién que crean muchos simbolos con nombres parecidos.

Flash también nos permite crear animaciones con trayectorias rectilineas en
varias fases, con direcciones distintas. Para ello, una vez creada la interpolacion,
basta con pinchar en uno de los fotogramas intermedios y crear un nuevo
fotograma clave. Si movemos el simbolo en ese fotograma a otro lugar del
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escenario y reproducimos, la animacion ira primero a esa posicion y después a la
posicion final.

Si hacemos esto varias veces sobre varios fotogramas obtendremos varias
trayectorias consecutivas mas.

1 = 10 15
. o sle )y

Crear animaciones de movimiento avanzadas

Acabamos de ver las interpolaciones de movimiento como un mecanismo
para desplazar un simbolo Flash de un lado a otro del escenario. Sin embargo,
podemos aprovechar este comando del programa para realizar animaciones en las
gue nuestro objeto aumente o disminuya de manera progresiva su tamafio.

Esto es muy sencillo con Flash MX, basta con modificar la instancia del
simbolo en el ultimo fotograma de la interpolacién de movimiento, pero esta vez
cambiandole el tamario.

Para hacerlo, utilizaremos la herramienta de transformacion libre.

Seleccionamos el simbolo y gracias a unas guias que aparecen, podremos
modificar su tamafio, o incluso girarlo.

—=a="s & § Boton derecho y seleccionar “Transformacion libre”.

Flash guardara en cada fotograma clave el estado de un simbolo y mediante
interpolacién ird moviéndolo/modificando sus propiedades progresivamente hasta
obtener el estado de este simbolo, guardado en el siguiente fotograma clave.

Por supuesto, podemos aplicar ambos efectos a la vez, de manera que el
cambio de tamafio se producird mientras el objeto se desplaza. También podemos
hacer el cambio de tamafio en varias fases 0 secuencias encadenadas como en las
interpolaciones de movimiento comunes.

Animar texto

Es indudable que para comunicar algin mensaje, en la mayoria de las
ocasiones, no basta con imagenes o iconos, y es aqui donde el texto cobra gran
importancia. No obstante, se debe tener cuidado con la animacién de los textos, ya
gue resulta bastante complicado leer un texto que se desplaza o cambia de
tamano.

Por este motivo, un texto animado deberia estar solo en las presentaciones o
bien formar parte de una animacion corta y, lo que es mas importante no deberia
estar reproduciéndose infinitamente.
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En las presentaciones, se utilizan multitud de efectos que veremos mas
adelante. Sin embargo, con lo visto hasta ahora se pueden obtener efectos
interesantes. Una de las opciones mas utilizadas es separar las letras de los textos
y animarlas independientemente

La animacion del texto se realiza exactamente igual que para un simbolo.
Sélo que no hace falta convertirlo en un simbolo.

Animar lineas

Una buena animacion no tiene que porqué estar compuesta solo por textos
0 imagenes espectaculares. En ocasiones conviene darle a la pelicula un aire mas
sencillo o afiadir determinados efectos que la hagan vistosa sin necesidad de
cargar mucho la pelicula visualmente, y en cuanto a tamafio de archivo se refiere.

Esto lo podemos conseguir simplemente animando lineas y haciendo que se
muevan por el escenario. Esta técnica nos permite dar dinamismo a la animacién o
crear formas distintas a lo largo de su recorrido.

Son especialmente Utiles y vistosas en fondos oscuros y se suelen usar para
formar rectangulos que se aprovechan para insertar imagenes.

Interpolacion mediante una guia de movimiento

Anteriormente hemos visto como las interpolaciones de movimiento
desplazaban simbolos Flash en linea recta. Puesto que esto supone una cierta
limitacion Flash MX incluye la Guia de movimiento.

Una guia de movimiento es una capa especial que marca una trayectoria
para los simbolos de la capa a la que afecta, para que dichos simbolos la sigan,
durante el movimiento. Esta capa es invisible durante la reproduccion y permite
dibujar cualquier tipo de dibujo vectorial, que nos permitira crear un movimiento no
forzosamente rectilineo.

Crear un movimiento mediante esta técnica es bastante sencillo, basta con
crear una interpolacion de movimiento en una capa, seleccionarla (debemos
asegurarnos de esto para evitar que la guia se asocie a otra capa), y colocar el
simbolo del primer fotograma en el comienzo del trazado y el ultimo fotograma al
final del trazado que realizaremos previamente en la capa de la guia. No es
necesario colocarlos al principio del trazado ya que Flash lo hace automaticamente.

Veamos como hacerlo paso a paso...

Creamos una interpolacion de movimiento sencilla. En nuestro ejemplo es una
bola roja que se mueve desde una posicion en la izquierda hacia la derecha.
Esta es la linea del tiempo resultante.
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Vamos a aplicarle una guia de movimiento. Para ello, seleccionamos la capa
gue contiene el objeto que vamos a mover.

i * Linea de tiempo

Con la capa seleccionada, pulsamos sobre “Crear guia de movimiento”.

&40

y = i

Aparecera algo parecido a esto:

Para dibujar la guia que servira de camino, seleccionamos la capa guia. Y con
la herramienta lapiz dibujamos un camino.

o 7, m
[ capat + + [

Solo nos queda seleccionar el ultimo fotograma clave, y situar el centro de la
pelota roja en el final del camino guia.
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Esta tarea se hace mas sencilla teniendo marcada la opcion del menu “Ver”:

Ajuste Editar alineacion de ajuste. ..
Oculkar bordes Ckrl4+H v Alineacidn de ajuste

Ajustar a cuadricula Chrl-+Mawiis+
Mostrar orden de kabulacian W Bjustar a guias Chrl+Maniis+-

Ajustar a piveles

v Ajustar a objetos CErlFawds g

Y para terminar, seleccionamos el primer fotograma clave y situamos la pelota
en el inicio del camino.

= 10 1t 20

O

Para probar la animacién: Ctrl + Intro.

Si algo ves que no funciona, asegurate de que has colocado correctamente el
punto guia de la pelota con el principio/final del trazo del camino.

Esta sera la animacion resultante...
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CREANDO ANIMACIONES
DE FORMA

Animaciones de forma

Cuando lo que queramos no sea cambiar la posicién de un objeto en el
escenario, sino su forma de manera progresiva (0 ambas cosas a la vez), Flash MX
nos ofrece la técnica de la Interpolacién por Forma, que consiste simplemente en ir
transformando el contorno de un objeto creado en su interfaz hasta que sea igual
gue el contorno de otro objeto distinto. De esta forma conseguimos un “morfing”.

Realizar una interpolacién por forma, es muy semejante a crear una
interpolacién de movimiento. Flash genera fotogramas intermedios en los que va
variando ligeramente la forma del fotograma anterior. Asi como haciamos en el
tema anterior, solo necesitamos dos fotogramas clave. Colocaremos en el primer
fotograma el objeto con su aspecto original, y en el ultimo la apariencia final que
queremos que tenga.

Esta vez, es importante destacar que para que una Interpolacion por Forma
funcione como es debido aquellos objetos que intervengan deberan ser objetos
vectoriales. (no simbolos Flash, asi que NO deberemos convertirlos.)

Debemos tener también dos aspectos en cuenta:

1) Separar en distintas capas los objetos fijos y los que estaran
animados.

2) Poner en distintas capas objetos que vayan a ser transformados con
formas distintas, ya que Flash transformara todos los objetos
vectoriales del primer fotograma en aquello que haya en el tltimo
fotograma de la interpolacion.

Si realizamos la interpolacion por forma correctamente la linea de tiempos
tendr& este aspecto:

ii ¥ Linea de tiempo

< [Interpolacion correcta]

Las consideraciones sobre la velocidad y el nUmero de fotogramas que
vimos en las interpolaciones de movimiento se pueden aplicar también a la
interpolacién por forma y a cualquier animacion hecha con Flash.
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Si hay algun fallo en los parametros necesarios para que la interpolacion se
ejecute bien, como por ejemplo, que uno de los objetos en capa sea un simbolo, se
mostrara algo asi en la linea de tiempos:

i w Linea de tiempo

< [Interpolacion incorrecta]

Crear una animacion de forma

Para comenzar, vamos a dibujar una elipse con forma de circulo.

Ahora, seleccionamos el fotograma final de la interpolacion de movimiento y
pulsamos F6. (“Insertar Fotograma Clave” F6)

% = 10 15 1 = 10 ﬁ
I > Fe> o

Con el ultimo fotograma clave seleccionado, lo borramos pulsando la tecla
“Supr".

1 ) 10 %
- |:||

Dibujamos un rectangulo en su puesto.

[&a = @

Papel cebala] & podemos ayudarnos con el papel de cebolla.

SN

Desactivamos el papel de cebolla y activamos la interpolacion de forma
seleccionando un fotograma intermedio. Por ejemplo, el numero 10.

1 5 15

- |:||-|

Para aplicar la interpolacion de forma, nos vamos al panel de propiedades y
ponemos en “Animar:” el valor “Forma”.
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Animar: Minguna

Mavimienko

Farma

Prueba la animacion pulsando Ctrl + Intro. Veras como Flash va a
transformar progresivamente la figura del primer fotograma en la figura del ultimo

fotograma.

Refinando la animacion de forma

Como ocurria en el tema anterior, a veces no nos viene bien el tipo de accién

gue hace Flash por defecto. En las interpolaciones de movimiento lo
soluciondbamos mediante la guia de movimiento.

En el caso de la interpolacion por forma, es posible que Flash realice la
transformacion de los objetos de una forma que no es la que esperabamos y que

Nno nos conviene para llevar a cabo nuestro propdsito.

Pues bien, para estos casos Flash MX 2004 nos ofrece una herramienta para

solucionarlo: los consejos de forma.

Los consejos de forma son marcas que indican a Flash qué puntos de la
imagen inicial son los que deben corresponderse con otros tantos puntos en la
figura final. Al indicar esto, estamos controlando las formas intermedias que se

generaran.

Vamos a mejorar la animacion de forma que hicimos antes.

Seleccionamos el primer fotograma de la animacién, e insertamos un

consejo de forma.

Ghalie=8 Texko Comandos  Control  Wenbtana  Avuda

Docurmento. ., Chel+]
Convertir en simbolo, . Fa % @ 10
Mapa de bits »
Simbola » L 20 ElS 40 El £0 £E
T R Enderezar
inea de tiempa .
) B ) Cptimizar, .. Chrl+Al+Manis+C
Efectos de linea de tiempo »
Convertir ineas en rellenos
TransFarmar » )
. ) R Expandir relleno. ..
rganlzar Suavizar bordes de relleno. ..
Alinear »
Afadir consejo de forma Chrl+Mayis+H
Agrupar Chrl+3

Quikar todos los consejos

Lo situamos en esta zona del circulo.
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Ahora deberemos de especificar en el ultimo fotograma, qué parte del
rectangulo se correspondera con la que hemos marcado en el circulo.
Seleccionamos el ultimo fotograma y movemos el consejo de forma hacia una
esquina.

Asi hacemos lo mismo con las restantes esquinas. Con la siguiente imagen
se entendera todavia mejor qué es lo que pretendemos.

d >

Ahora podemos probar la animacion y veras como Flash respeta estos
consejos de movimiento que le hemos dicho a la hora de hacer el morfing.

Transformar textos

Debido a la importancia de los textos, es importante comentar las
aplicaciones que tienen los cambios de forma sobre ellos. Ailadimos asi una
posibilidad mas para realizar logotipos o presentaciones vistosas y transmitir
informacion de manera espectacular.

Recordemos que para realizar una interpolacion de forma es necesario que
el objeto sea de tipo vectorial. Este no es el caso de los textos, que se basan en
fuentes y son creados en funcién de los valores de la tabla ASCIl y un tipo de letra
asociado. Para solucionar este problema, deberemos transformar el texto
previamente en un objeto vectorial, es decir, como si hubiéramos repasado con la
herramienta lapiz el contorno de cada letra.

¢ Posibilidades de esta técnica en textos? Muchisimas, aunque puede llevar
a confusiones si no se hace adecuadamente. Por ejemplo debemos asegurarnos de
dar suficientes fotogramas de margen para que se note la transicion. También es
conveniente dar un tiempo para que cada letra sea mostrada y pueda ser
visualizada y "entendida” por aquel que vea la pelicula, porque si no lo hacemos
corremos el riesgo de que la animacién parezca sélo un garabato revolviéndose.

Una de las posibilidades es "deletrear” una palabra de manera tan vistosa
como vemos a la izquierda. Podemos comprobar como simplemente cambiando el
color del objeto final, se produce una transicion también en el color. Observemos a
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su vez como cuando se forma cada letra, mantenemos su imagen el tiempo
suficiente como habiamos indicado que era necesario.
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CREANDO EFECTOS
EN LAS ANIMACIONES

Introduccion

Si no te parecen suficientes las interpolaciones de forma y de movimiento, y
quieres realizar animaciones mas complejas, puedes combinar las interpolaciones
de movimiento con los efectos y transformaciones que se pueden realizar sobre los
simbolos que las componen y aplicar efectos sobre las mismas interpolaciones.

Una vez comprendidas todas las técnicas de este tema, estaremos en
disposicion de realizar todo tipo de animaciones en Flash. Sélo tendremos que
poner un poco de imaginacion porque, como hemos visto y veremos, el programa
nos facilitara enormemente el trabajo.

Efectos sobre la interpolacion de movimiento

Para describir todos los efectos que podemos aplicar sobre una interpolacion
de movimiento previamente creada, sin necesidad de tocar ningun simbolo, nos
centraremos en el Panel Propiedades, cuando seleccionemos un Fotograma que
presente animaciones de Movimiento, los atributos de la animacion a modificar
apareceran en este Panel.

i w Propiedades =
Fotograma Animar: Mavimier % | [+|Escalar| Sonido: | Ninguno w %

=Etiqueta de Fotograma= || Aceleracion:| o v Efecto:
et}réfloeti? Girar: | Auko w Sinc.:  |Ewento % || Repetir w1 L)
[Norientar seqiin trazada [ |Sinc. [ Ajuskar Mo hay ningdn sonido seleccionada, N

Aqui tienes una pequefia explicacion:

e En el campo <Etigueta de fotograma> podemos darle un nombre a
la interpolacion que nos ayudard a identificarla en la barra de tiempos.
Aparecera a lo largo de todos los fotogramas que la componen.

e Escalar: Esta casilla, al activarla, permite un incremento/decremento
progresivo del tamafo del objeto inicial cuando sus dimensiones son
distintas a las del objeto que esta en la posicion final de la animacién.

Todas las interpolaciones de movimiento que hemos hecho hasta
ahora tenian esta opcion activada aunque no lo hayamos indicado
expresamente.
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Aceleracion: Esta barra deslizante nos permite determinar la
aceleracion del primer tramo de la animacion. Podemos elegir valores
entre -100 y 100. Si el valor de aceleracion es negativo el simbolo se
movera despacio primero e ird acelerando de manera progresiva. Si
dicho valor es positivo provocara un efecto opuesto.

Podemos por ejemplo dar la impresion de que un objeto, por ejemplo
un coche, arranca, va cogiendo velocidad poco a poco (valor -100) y
después va frenando y disminuyendo su velocidad hasta pararse
(valor 100).

Girar: Esta opcion es muy interesante ya que nos da la posibilidad de
aplicar una rotacion al objeto mientras se produce el movimiento. Para
que surta efecto debemos seleccionar el primer fotograma de la
interpolacion.

Girar’: H':lrarh:l W 1 YERCES

También podremos especificar el numero de vueltas/giros.
Se nos presenta un submenu con cuatro opciones:

1. Ninguna. Con esto le indicamos a Flash que no aplique rotacién
alguna sobre el simbolo en movimiento.

2. Automatica. Marcando esta opcion hacemos que se produzca
la rotacion en aquella direccion que necesite menos
movimientos. Si cuesta lo mismo hacerlo por un lado o y por el
otro, es decir, cuando la imagen inicial y final esta en la misma
posicion (en cuanto a rotacion se refiere), el hecho de activar
esta opcion no tendra ningun efecto.

3. Antihorario (antes CCMR). Permite realizar el nimero de
rotaciones completas en la direccion contraria a la de las agujas
del reloj, que le indiguemos en la casilla de la derecha. Tanto si
la dltima imagen tiene rotacion como si no.

4. Horario (antes CMR). Realiza lo mismo que la opcién anterior
pero en la direccion de las agujas del reloj (hacia la derecha).

Orientar segun trazado: Si activamos esta casilla, cuando la
interpolacién sobre la que actuamos es una interpolacion por guia de
movimiento, Flash hara que el simbolo tome la direccion de la guia,
rotando para orientarse en la misma posicion que adopta la linea.
Sincronizar (Sinc): Con esto evitamos que no se reproduzca el ultimo
bucle de un simbolo grafico incluido en nuestra pelicula con una
animacion en su linea de tiempos interna, cuando el nimero de
fotogramas que ocupa en la linea principal no es multiplo de los
fotogramas que contiene la instancia.

Ajustar: Si activamos esta opcion, el centro de la instancia
(identificado con una cruz) se ajustara forzosamente a la guia que
hemos marcado en la correspondiente capa.
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De hecho si intentamos mover la instancia en un fotograma de la
animacion, Flash la volvera a colocar sobre la guia de manera
automatica.

Efectos sobre el simbolo interpolado

Ya vimos en temas pasados como aplicar efectos sobre simbolos y vimos
gue se podia lograr efectos vistosos. No obstante, cuando los efectos muestran su
verdadera potencia es cuando el simbolo forma parte de una animacion.

Para explicar y demostrar las posibilidades de estos efectos vamos a abrir el
Panel Propiedades, que nos mostrara, en la pestafa "Color" los posibles efectos a
aplicar si seleccionamos una instancia de un simbolo cualquiera de nuestra
pelicula.

Podemos aplicar los efectos sobre cualquier simbolo de cualquier fotograma
de la animacion, tanto sobre el fotograma inicial o el final como en los intermedios.
En este ultimo caso, deberemos convertir a fotograma clave aguel que contenga la
instancia y después aplicar el efecto..

Vamos a hacer una interpolacion de movimiento. Una vez la hayamos hecho
tendremos algo parecido a esto:

ii w Linea de tiempo
&40 % 5 10 15

20
o

4] i ||t @ B Ll 1 |20k

Seleccionamos el primer fotograma clave, luego el simbolo y le ponemos
efecto de alfa al valor del 0%.

Colar: | AlFa w 0% |

Podras imaginarte qué hara Flash si en el primer fotograma clave tiene la
pelota completamente transparente y en el Gltimo fotograma clave tiene la pelota
completamente opaca.

iEso es! Hara que vaya apareciendo la pelota progresivamente.
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Recuerda que podemos hacer esto con todos los efectos, simplemente
tenemos que especificar el estado inicial del efecto y el estado final. Flash se
encargara de hacer la transformacién por nosotros.
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GENERAR Y PUBLICAR PELICULAS

Consideraciones en el dibujo
A continuacion tienes unos cuantos consejos:

e Aunque los degradados queden muy vistosos, también requieren mas
memoria, por lo que debemos evitar su uso excesivo, en la medida de lo
posible.

e La herramienta pincel gasta mas memoria que el resto de herramientas de
dibujo, por lo que deberiamos elegir estas ultimas en la medida de lo posible.

e Hemos visto que la animacién de lineas es bastante util. Sin embargo el uso
de lineas que no sean las definidas por defecto y que usamos en el capitulo
gue hemos comentado, hara que el tamafio de la descarga aumente. Por
tanto evitemos las lineas discontinuas, de puntos...

e Dibujar las curvas con el menor nimero de nodos posible.

Consideraciones en la organizacion

e Agrupar los objetos que estén relacionados, con el comando “Modificar” -
“Agrupar”.

e Si hemos creado un objeto que va a aparecer varias veces, deberiamos
convertirlo a simbolo, ya que como hemos visto, Flash lo colocara en la
biblioteca y cada vez que quiera mostrarlo, hara referencia a una unica
posicion de memoria.

¢ Ya hemos comentado el mayor tamafo de los mapas de bits, lo que hace
gue debamos minimizar el nUmero de apariciones de éstos en nuestra
pelicula.

Consideraciones en los textos

Hemos podido observar, cuando manejabamos textos, que cuando abrimos
el menu de tipos de letras, las tres primeras son siempre "_sans”, "_serif" y
" typewriter". Esto no es una casualidad. Estan colocadas ahi para resaltar que
estas fuentes ocupan un minimo de memoria, por lo que se recomienda su uso.

Consideraciones en los sonidos

e Ten en cuenta comprimir adecuadamente los sonidos. Para musicas de
fondo no importa perder calidad para ganar en espacio, puedes utilizar
compresion ADPCM.

e Para comprimir una grabacién de voz siempre es mejor utilizar mp3.
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e Silo que vas a crear es una pagina Web, intenta no cargarla con
sonidos/masica innecesaria. Si es posible, haz dos versiones: Una ligera (sin
sonidos) para conexiones lentas y una pesada (con musica) para conexiones
rapidas.

Consideraciones en la animacion

e Utilizar lo mas que podamos las interpolaciones de movimiento y las guias
para reducir el namero de fotogramas clave y el tamafio de la pelicula.

e Evitar el uso de la interpolacién por forma para animaciones de cambio de
color, cuando sea posible.

e Independientemente de la optimizacion que hagamos, a veces no se puede
evitar que el tamafio de la pelicula aumente. Es recomendable entonces
hacer un preloader (precarga) cuando la pelicula que queramos publicar sea
de tamafio superior a unos 80KB.

Crear un preloader

Un preloader se usa principalmente para evitar la carga parcial de la pelicula,
mientras esta se esta reproduciendo, lo que, en ocasiones en las que la pelicula es
de un tamafio considerable, hace que la pelicula se vea entrecortada.

Normalmente, los preloaders se hacen vistosos para que el observador no se
aburra y deje de lado la opcion de visitar nuestra Web. Suelen llevar alguna
animacion sencilla que se va reproduciendo mientras se esta cargando
simultdneamente la pelicula principal, mucho mas grande.

Se pueden complicar mucho mas, pero nosotros haremos uno sencillo que
nos sirva para entender bien el concepto, y la manera de hacerlo.

Partimos de que ya tenemos nuestra pelicula terminada. Si queremos saber
su tamafio podemos ir a “Archivo” - “Configuracion de publicacion” seleccionar la
pestaia Flash, y marcar la casilla Generar Informe de Tamafio. Si pulsamos el
boton Publicar, aparecera en nuestro directorio un archivo de texto donde se
explica con detalle el tamafio de nuestra pelicula.

Ahora insertaremos una nueva escena (“Insertar” > “Escena”). Debera ser la
primera que se ejecute. Para asegurarnos de ello accedemos a “Ventana” >
“Paneles de Disefio” - “Escena’”, y en la ventana que aparece arrastramos la
escena que acabamos de crear hasta que esté la primera. En nuestro ejemplo le
hemos llamado "Preloader" y hemos supuesto que la Escena con la pelicula se
llama "Pelicula” (I6gicamente). Debera quedar algo similar a lo que muestra la
imagen.
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i w Escena

i

é Pelicula

b + | @

Para cambiarle el nombre a una escena, haz doble clic sobre el nombre de
alguna de ellas.

En la escena recién creada insertaremos otra capa, de manera que nos
gueden dos capas a las que llamaremos, "Accién" y "Cargando”.

ii w Linea de tiempo

&30

W Cargando
B Accion « + [
TR i

En la capa "Cargando" crearemos una animacion sencilla. Por ejemplo,
hagamosle honor al titulo y escribamos "Cargando ..."; puedes aplicarle la
animacién que prefieras, siempre que no sea muy compleja.

&40
\ [ Cargando + + [
Cargardo... wor =y

En la capa "Accion” disefiaremos el "corazon" del preloader. Vamos a hacer
gue la animacién de nuestra escena de carga se ejecute repetidas veces, hasta que
se haya cargado la escena que contiene la pelicula principal, mediante las acciones
ActionScript 2 de Flash MX 2004. Para ello abrimos el panel de Acciones.

i

| i ¥ Acciones - Fotograma

Vamos a seleccionar el fotograma en donde queremos comprobar si la
pelicula se ha cargado. En este caso, como solo hay uno, lo seleccionamos y en el
panel de acciones escribimos:
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REATOVEE @ 22 i@,
if i_frameslnaded = _tntalframes]{ £y
gotolndPlay ("Pelicula™, "1™ ;
relsed
gotobndP lay (™1™
} w

[8] Accion:1 |

Este codigo quiere decir: Si la pelicula se ha cargado (El numero de frames
cargados es mayor o igual que el total de frames de la pelicula), que comience a
reproducir la escena “Pelicula” desde el fotograma 1. Y si no, vuelve otra vez al
fotograma 1, que es donde esté este codigo y se volvera a comprobar si la pelicula

se ha cargado.

También, sabiendo el nimero de frames totales y el nimero de frames
cargados, podemos conocer el porcentaje de pelicula que llevamos cargado.

Crear un archivo SWF

Para poder distribuir peliculas creadas en Flash que la gente pueda ver, son
necesarias dos cosas: crear un archivo SWF y que el que la quiera visualizar tenga
instalado el Reproductor de Flash.

Flash nos ofrece varias opciones y funcionalidades para la creacion de un
archivo SWF. Estas opciones se pueden ver en el panel de Configuraciéon de
Publicacion, al que podemos acceder mediante el menua “Archivo” = “Configuracion

de Publicacion” (Pestafia Flash).

Configuracian de publicacion @

Perfil actual: | Predeterminada vih, + =

Formatos | Flash | HTML

wersion: |[FEENEEC

Orden de carga: |De abajo arrba v
Versidn de ActionScript: |ActionScript 2.0 %

Opciones: [ enerar informe de tamafio
[C1Proteger frente a importacian
[ omitir acciones de trazado
[ Depuracisn permitida
Comprimir pelicula

Contrasefia:

Calidad JPEG J a0

o 100
Flujo de audio: MP3, 16 kbps, Mono Establecer
Evento de audio: MP3, 16 kbps, Mono Establecer

[ suplantar configuracidn de sonido

[C]Exportar sonidos de dispositiva

[ Publicar ]l Aceptar ][ Cancelar

Veamos cuales son estas opciones:
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Version: Si queremos publicar nuestra pelicula para que sea vista con
versiones anteriores de Flash, debemos seleccionar aqui la version deseada.
Orden de Carga: Aqui indicamos el orden en que queremos que se cargue el
documento.

Si seleccionamos De abajo a arriba se cargara primero el contenido de la
capa inferior (de la capa 1 hasta la ultima capa que tengamos en el
documento).

Por el contrario, si seleccionamos De arriba a abajo se cargara primero el
contenido de la capa superior (de la ultima capa que tengamos en el
documento hasta la capa 1).

Este comando es importante debido a la propiedad de Flash de ir
reproduciendo la pelicula conforme los objetos son cargados. Asi, en caso
de que nos interese que aparezcan antes unos objetos que otros
seleccionaremos uno o el otro.

Version de ActionScript: El uso de ActionScript 2 nos permitira usar las
novedades relativas a objetos, clases etc... Si nuestra pelicula sélo usa
acciones sencillas podemos dejar en esta pestafa la opcidén ActionScript 1.0
Generar Informe de tamafio: Esta opcién la hemos usado en el apartado
anterior. Si la activamos, se creara un archivo de texto con una relacion
detallada del tamafio del documento.

Proteger Frente a Importacion: Activando esta casilla conseguiremos que
cuando otro usuario (0 nosotros mismos) queramos importarla no podamos o
tengamos que introducir una contrasefia si se ha escogido alguna.

Omitir acciones de Trazado: Las acciones de traza se emplean para
comprobar el correcto funcionamiento de la pelicula durante la creacion de
esta (durante las pruebas). También se consideran trazas los comentarios
gue insertemos en el codigo Action Script. Si activamos esta sefial, la
pelicula creada no los incluira, ocupard menos tamafio y ahorraremos tiempo
innecesario. Es recomendable cuando se publigue la pelicula de un modo
definitivo.

Depuracién Permitida: Permite que se pueda depurar el archivo SWF.
También exige la introduccion de una contrasefia ya que se debe tener
permiso del creador para Importar el archivo y depurarlo.

Comprimir pelicula: Comprime la pelicula al maximo posible.

Calidad JPEG: Sien el panel de propiedades del mapa de bits no hemos
indicado una compresion concreta, aqui podremos determinar su grado de
compresion, que determinara a su vez el espacio ocupado en memaoria por
este tipo de imagenes. A mayor compresion, menos espacio en memoria
ocupara la imagen, pero también su calidad sera menor.

Establecer Flujo de Audio o Evento de Audio: Esta opcidn nos permite
acceder al Panel "Configuracion de Sonido" desde donde podemos
configurar, para cada tipo de sonidos, sus caracteristicas.

Suplantar configuracion de sonido: Con esto se suplantaran los niveles de
compresion seleccionados para cada archivo de sonido de nuestro
documento.
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Distribucion para paginas Web

Esta es una parte importante, ya que normalmente las peliculas de Flash
estan orientadas a la publicacion via Web.

Para publicar una pelicula Flash en Internet de manera que forme parte de
una pagina Web deberemos insertarla en un archivo tipico de paginas Web cuyo
lenguaje de programacion sea del estilo del HTML. Para ello debemos atender a las
opciones de publicacién HTML que nos ofrece Flash, y que nos ayudaran a que
nuestra pelicula se visualice como realmente queremos.

Las opciones de este tipo de publicacion estan en “Archivo” >
“Configuracion de Publicacion...” (Pestafia HTML).

Configuracidn de publicacian E
Petfil actual:  |Predeterminado - @v + [+ &

Faormatos | Flash | HTML

Dimensiones: | Coincidir con pelicula M

Reproduccién: []Pausa al comienza Mostrar menil

Modo de ventana: |Yentana b

Alineacion HTML: | Predeterminada ~

Alineacidn Flash: | Centro | |Centro e

| Informacion...

Plantila:

[ Detectar version de Flash

Anchura:  Alwra:
% pixeles

Reproducir indefinidamente D Fuente de dispositiva

Calidad: | g)a w

Escala: |Predeterminada (Mostrar toda) L

Horizontal Wertical

Mostrar mensajes de advertencia

[ Publicar ] [ Aceptar I[ Cancelar

Plantilla: Para incrustar una pelicula Flash en un documento HTML,
hay que escribir una serie de cddigos de programa algo complejos y
laboriosos de hacer a mano.

Para facilitarnos esta tarea Flash hace esto automéaticamente pero,
puesto que cada Web es distinta y nuestras necesidades van a ser
muy distintas, los cédigos también serdn muchos y distintos, por esto
Flash incluye Plantillas, que crean este codigo automaticamente
segun el tipo de publicacién que deseemos.

En el botén "Informacién..." que esta a la derecha de la pestafia
"Plantilla” se nos muestra informacion muy util sobre cada tipo de
plantilla. Estas son las plantillas mas comunes:

0 Solo Flash: Esta es la opcion predeterminada y utiliza el
reproductor Flash MX 2004.
o0 Flash con FSCommand: Imprescindible cuando se usen

FSCommands.
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o0 Mapa de Imagenes: Si hemos incluido una Image Map
(imagenes completas que ejecutan distintas acciones segun la
coordenada que se pulse) debemos activar esta opcion.

o Pocket PC 2003: Especialmente disefiado para Pocket Internet
Explorer en Pocket PC 2003.

0 QuickTime: Permite incluir una pelicula QuickTime.

0 etc...

e Detectar Versiones de Flash: Desde aqui podemos seleccionar si
gueremos que nuestra pelicula detecte la existencia 0 no existencia
del plugin de Flash en el ordenador del usuario, asi como las paginas
Web donde se insertara el codigo encargado de comprobarlo y las
paginas Web a las que se ira en caso de disponer del Plugin o no
disponer de él.

e Dimensiones: Especifica la unidad en la que mediremos las
dimensiones del Documento.

Anchura X Altura: Aqui introduciremos la anchura y altura, teniendo en
cuenta que a veces un objeto mas grande que estas dimensiones
provocara un cambio en éstas.

e Reproduccion: Permite realizar determinados cambios en cuanto a la
reproduccién de la pelicula:

o Pausa al Comienzo: Permite que sea el usuario quien haga que
se inicie la reproduccion, que inicialmente aparecera detenida.

o Reproduccidén Indefinida: Cuando la pelicula termine, volvera a
empezar desde el principio. Esto lo hara infinitamente.

o Visualizar Menu: Permite que al hacer el usuario clic con el
boton derecho del raton sobre la pelicula, el mena emergente
tenga todas las opciones por defecto. Si la desactivamos sélo
aparecera la opcién "Acerca de Flash".

o Fuentes de Dispositivo: Sustituye las fuentes utilizadas en los
textos sin animacion de la pelicula por las fuentes
predeterminadas en la maquina de quien la visualice.

e Calidad: Aqui podemos modificar la calidad de visualizacion de la
pelicula, que depende del suavizado de la imagen y el tiempo de
reproduccién. Las opciones son:

o Baja No hay suavizado. El tiempo de reproduccion es el de
maxima velocidad.

0 Baja Automatica: El reproductor detecta si la maquina soporta
en cada instante un ligero suavizado, si lo soporta, lo aplica. El
tiempo sigue siendo muy rapido.

o Alta Automética: Pone al mismo nivel el tiempo y el suavizado,
pero si hay alguna limitacion, siempre dara preferencia a la
velocidad.

0 Maedia: Valores intermedios de velocidad y suavizado. No
suaviza los bitmaps.
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o Alta: Usa siempre el suavizado, los mapas de bits se suavizan
solo si no hay animacion. Da preferencia a la buena
visualizacion.

o Optima: Se suaviza todo, incluidos los mapas de bits en
cualquier caso. Total preferencia de la apariencia frente a la
velocidad.

Modo de Ventana: Opciones para la reproduccion dentro de las
ventanas de Windows:

0 Ventana: Se reproduce la pelicula en la ventana de la Web en
la que esta insertada.

o Opaco sin Ventanas: Hace que los objetos situados en capas
situadas detras de la pelicula no se vean (en paginas DHTML).

o Transparente sin Ventanas: Es el opuesto al anterior. Permite
gue los objetos situados detras se vean.

Alineacién HTML.: Posicion relativa de la pelicula dentro de la pagina
Web HTML. Tenemos varias opciones:

o Predeterminada: Centra la pelicula en la pagina. Si no cabe se
cortan los extremos.

0 lzquierda: Alineacion a la izquierda. También se recortan los
bordes si no cabe.

o Derecha: Alineacion a la derecha.

0 Superior: Alineacion en el borde superior de la pagina.

o Inferior: Alineacién en el borde inferior de la pagina.

Escala: Si hemos especificado el tamafio en pixeles o en tanto por
ciento, podemos decirle a Flash cédmo distribuir la pelicula en el
rectdngulo que hemos decidido que la contenga:

0 Predeterminada: Se ve toda la pelicula guardando las
proporciones originales.

o Sin Borde: Recorta (en caso de que la pelicula sea mas grande
que el rectangulo) todo lo que sobre con el fin de mantener las
proporciones.

o0 Ajuste Exacto: Distorsiona las proporciones si es necesario
para conseguir que la pelicula ocupe el rectangulo completo.

Alineacién Flash: Se hace necesario alinear la pelicula cuando esta no
tiene las mismas dimensiones que el rectangulo definido. Las
opciones son:

o Alineacién Horizontal: Podemos escoger entre Centro,
Izquierda o Derecha.

o Alineacién Vertical: Podemos escoger entre Centro, Superior o
Inferior.

Mostrar Mensajes de advertencia: Permite que se muestren los
posibles mensajes de error de cédigo Action Script.
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INTRODUCCION A
ACTIONSCRIPT 2.0

¢Qué es el ActionScript?

El ActionScript es el lenguaje de programacién que ha utilizado Macromedia
Flash desde sus comienzos, y que por supuesto, emplea Flash MX 2004. A
grandes rasgos, podemos decir que el ActionScript nos permitira realizar con Flash
MX 2004 todo lo que nos propongamos, ya que nos da el control absoluto de todo
lo que rodea a una pelicula Flash. Absolutamente de todo.

Sin embargo, en estos dos temas s6lo vamos a ver una pequefia
introduccidn a ActionScript que servira para sentar las bases que permitiran
empezar a trabajar con ActionScript. Ensefiar a programar con ActionScript
requeriria otro curso completo. Profundizar en el conocimiento de este lenguaje
gueda por cuenta del lector. Recomendamos seguir la estupenda Ayuda incluida en
Flash MX 2004.

Todo lo referente a este capitulo hace referencia a la version 2 de
ActionScript, dltima version de este lenguaje de programacion lanzada por
Macromedia e incorporada en Flash MX 2004.

Caracteristicas generales del ActionScript

Como ya hemos comentado, el ActionScript es el lenguaje de programacion
propio de Flash, tal y como el Lingo lo es de Macromedia Director, por ejemplo. El
ActionScript est4 basado en la especificacion ECMA-262, al igual que otros
lenguajes como Javascript.

El ActionScript es, como su nombre indica, un lenguaje de script, esto quiere
decir que no hara falta crear un programa completo para conseguir resultados,
normalmente la aplicacién de fragmentos de codigo ActionScript a los objetos
existentes en nuestras peliculas nos permiten alcanzar nuestros objetivos.

El ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos, tiene
similitudes, por tanto, con lenguajes tales como los usados en el Microsoft Visual
Basic, en el Borland Delphi etc... y aunque, evidentemente, no tiene la potencia de
un lenguaje puramente orientado a objetos derivado del C o del Pascal como los
anteriores, cada version se acerca mas a un lenguaje de este tipo. Asi, la version
2.0 recientemente estrenada en el Flash MX 2004 es mucho mas potente y mucho
mas "orientado a objetos" que su anterior version 1.0.
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El ActionScript presenta muchisimos parecidos con el Javascript; si conoce
Javascript, la sintaxis y el estilo de ActionScript le resultaran muy familiares. Las
diferencias entre ambos lenguajes las puede encontrar en la ayuda que acompafia
al Flash MX 2004.

En la mayor parte de las ocasiones, no sera necesario "programar"
realmente, Flash MX pone a nuestra disposicidon una impresionante coleccién de
"funciones" (de momento entenderemos "funciones" como "codigo ActionScript que
realiza una funcion determinada") ya implementadas que realizan lo que buscamos,
bastara con colocarlas en el lugar adecuado.

El panel acciones

En Flash MX 2004, el Panel Acciones sirve para programar scripts con
ActionScript. Esto es, que todo lo que introduzcamos en dicho Panel se vera
reflejado después en nuestra pelicula. Debemos tener claro desde un principio que
el Panel Acciones puede hacer referencia a Fotogramas u objetos, de modo que el
codigo ActionScript introducido afectara tan solo a aquello a lo que referencia el
Panel. Por ejemplo, en la imagen inferior, se puede distinguir que el Panel Acciones
hace referencia al Fotograma 1 de la Capa 1.

i ¥ Acciones - Fotograma

i

Funciones glabales - l:II:IE, @ G BC‘L EE_
Propiedades generales v

[
= El L.

L
I E Capa 1 Fotograma 1

4
% E=scena 1

El Capa1:1 |=&

Linea 1 de 1, Cal1

El Panel Acciones se divide en 2 partes, a la izquierda tenemos una ayuda
facilitada por Flash que nos da acceso de un modo rapido y muy comodo a todas
las acciones, objetos, propiedades etc... que Flash tiene predefinidos. Estos
elementos estan divididos en carpetas, que contienen a su vez mas carpetas
clasificando de un modo eficaz todo lo que Flash pone a nuestra disposicién. Para
insertarlos en nuestro script bastara con un doble clic sobre el elemento elegido.

Posteriormente veremos con detalle los distintos elementos de este Panel.

A la parte derecha tenemos el espacio para colocar nuestro script, aqui
aparecera lo que vayamos insertando. También incluye herramientas de utilidad,
como la busqueda de palabras, la posibilidad de insertar puntos de corte, la
herramienta Revisar Sintaxis y la ayuda de Flash para ActionScript.

El Panel Acciones de Flash MX 2004, al contrario que el de Flash MX, tiene
unicamente un modo de edicién, que tiene mucho mas en comun con el Modo
Experto de Flash MX que con el Modo Normal.
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Dado que Flash MX 2004 ha eliminado el Modo Normal de edicion de scripts,
los usuarios mas novatos no contaran con la ayuda que proporcionaba este modo
de trabajo, y tendran que usar desde un principio el Unico panel existente.

El Panel acciones es, por tanto, idbneo cuando ya tenemos experiencia
programando con ActionScript, tipicamente cuando ya no comentamos errores de
Sintaxis y conozcamos bien las Acciones y Opciones que nos suministra Flash.

La libertad de este modo es total y por tanto, también lo es la posibilidad de
cometer fallos, para asegurarnos de que nuestro script es correcto, al entrar en
Modo Experto nos aparecera un icono con el siguiente aspecto:

W

Al pulsarlo Flash revisa nuestro codigo en busca de posibles errores,
indicandonos, en su caso, la linea que presente el error y en qué consiste éste.

Es un fallo comun pasarse horas buscando porqué nuestra pelicula no
funciona correctamente y que el motivo sea que un error de sintaxis ha invalidado
todo el cédigo existente en un fotograma, que actiia como si no hubiera NADA DE
CODIGO en él. Pongamos pues, mucha atencion en esto y revisemos el codigo
concienzudamente.

Los operadores

Entrando un poco mas a fondo en la sintaxis y el manejo del ActionScript,
vamos a comenzar hablando de los operadores, por ser la parte mas elemental de
una accion de ActionScript (y de muchisimos otros lenguajes de programacion).

Un operador es un tipo de caracter que realiza una accion especial dentro de
una expresion de ActionScript. Una expresion no es mas que un conjunto de
operadores, variables y constantes relacionados entre si de un cierto modo. Flash
MX 2004 sacara un resultado de toda expresion que encuentre en nuestra pelicula.
Por ejemplo:

X = 3 ; = Es una expresion cuyo resultado seré asignarle a la variable ' x ' el valor 3
(que es una constante)

y =5+ X ; 2 Es una expresion cuyo resultado sera asignarle a la variable 'y ' la
suma de la constante 5 y la variable ' x ' que sabemos que vale 3 (porque le hemos
asignado este valor antes). Por tanto, el resultado de esta expresion es asignarle a '
y "elvalor 8 (3 +5).

Flash nos permite usar multitud de operadores, vamos a comentar los mas
comunes. Puedes acceder a los demas (y a estos) desde el Panel Acciones en la
carpeta Operadores. Vamos a clasificar los operadores tal y como lo hace Flash MX
2004.

Operadores Aritméticos
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+ : Suma. Este operador sirve, como es de esperar, para sumar 2 valores.
- . Resta. Realiza la operacion esperada de restar 2 valores.

* . Multiplicacion. Realiza el producto de 2 valores

/ : Divisién. Es la clasica operacion de dividir. Al contrario que en algunos lenguajes
de programacion, este operador si que realiza la divisiobn completa (incluyendo
decimales)

% : Operador Resto. Este operador, no muy conocido en matematica, es un clasico
de la programacion. Devuelve el resto entre 2 nimeros.
Ejemplo: 4% 3=1,4%2=0.

Operadores de Asignacion

=: Iqual. Este es el operador mas importante de esta categoria y sin duda, uno de
los mas usados. Almacena el valor situado en la parte derecha de una expresion en
la variable situada en la parte izquierda.

Ej.: x =2 + 3. Almacena en la variable x el valor de (2 + 3).

El resto de operadores de esta categoria son en realidad formas de realizar
varias operaciones de una vez, describiremos uno a modo de ejemplo, el resto
funcionan exactamente igual.

+=: Maslqual. Este operador asigna a la expresion situada a la izquierda del
operador el valor resultante de sumar la expresion situada a la parte derecha con la
expresion de la parte izquierda.

Ejemplo: (Suponemos que x = 4 e y = 3) entonces, la expresion x +=y provocaria
gue x pasase a valer el resultado de sumar ( 3 + 4 ). Por tanto, la expresion x +=y
es equivalente a hacer: x = x +.

Operadores de Comparacion

== Probar Igualdad. Este operador sirve para comprobar si 2 expresiones son
iguales. Si lo son, el valor de la expresién de comparacion es 'true', que significa
'verdadero'. Por motivos semanticos, decir que una expresion es true es
equivalente a decir que vale 1. Si no son iguales, devuelve 'false’ (falso) o el valor O.

Esta posibilidad de comprobar si una expresién es igual a otra, nos sera muy
util para comprobar muchas cosas durante nuestra pelicula y en funcién de ellas,
hacer unas cosas u otras.

Pondremos un ejemplo, imaginemos que le pedimos a un usuario que
introduzca su edad en un campo de texto de nuestra pelicula flash. A ese campo le
llamamos "edad_usuario”. Le hacemos pulsar un boton "Continuar" y en ese
momento comprobamos su edad, si tiene 20 afos, le decimos una cosa, de lo
contrario, le decimos otra distinta. Bastaria con hacer algo asi:

if (edad_usuario ==20) {
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dar_mensaje_1;}
else { dar_mensaje_2; }

Aqui lo que estamos diciendo es lo siguiente: "Si edad_usuario es igual a 20,
entonces damos el mensaje 1, sino lo es, damos el mensaje 2.
El significado de 'if' y 'else’ lo veremos mas adelante, de modo que no nos
preocupemos por no entender perfectamente el codigo escrito arriba. También
faltaria, I6gicamente, crear las funciones "dar_mensaje_1"y "dar_mensaje_2".

> : Mayor gue. Devuelve como resultado verdadero (1) si la expresion de la
izquierda es mayor que la de la derecha. De lo contrario, devuelve false (0).

< : Menor que. Devuelve como resultado verdadero (1) si la expresion de la
izquierda es menor que la de la derecha. De lo contrario, devuelve false (0).

>=: Mayor o igual que. Devuelve como resultado verdadero (1) si la expresion de la
izquierda es mayor o igual que la de la derecha. De lo contrario, devuelve false (0).

<=: Menor o igual gue. Devuelve como resultado verdadero (1) si la expresion de la
izquierda es menor o igual que la de la derecha. De lo contrario, devuelve false (0).

I=: Probar Desigualdad. Devuelve como resultado verdadero (1) si la expresion de
la izquierda es diferente a la de la derecha. De lo contrario, devuelve false (0).
Ejemplo: 3 =4 provocaria que la expresion total valdria 1 (true o verdadero). Pues
3 es, efectivamente, distinto de 4.

Otros Operadores

() : Paréntesis. Sirven, como es de esperar, para agrupar términos y dar
preferencias en las operaciones (al igual que en las matematicas). También se usa,
como ya vimos, para pasar parametros a funciones o acciones. (Estos deben ir
entre paréntesis)

" " Comillas. En ActionScript, todo lo que va entre comillas, pasa a considerarse
una cadena de caracteres, por lo que las funciones y acciones que afectan
exclusivamente a las cadenas de caracteres pasan a afectar también al elemento
entre comillas. Asi por ejemplo, mientras que x representa una variable con un valor
determinado, si escribimos "x", estamos escribiendo en realidad el caracter o la
letra "X". Por tanto, podremos afiadirlo a una palabra, compararlo con otras letras,
escribirlo por pantalla etc.. pero ya no sera una variable.

El resto de operadores no se usan tanto, su funcionalidad y definicion puede
consultarse en la propia ayuda de Flash MX 2004.

Las acciones

Las Acciones son funciones predefinidas de ActionScript, es decir: Flash MX
2004 las crea, y nosotros so6lo tenemos que usarlas de la manera que se nos indica.
No tenemos que definir las funciones ni nada por el estilo, ni siquiera necesitamos
saber cOmo estan hechas... Lo importante es que estan listas para usar, lo que
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facilita el uso de este lenguaje de programacion y sobre todo, haga muy rapido
comenzar a programar.

Al igual que en el caso anterior, explicaremos las Acciones mas importantes.
Para una referencia mas completa, recomendamos mirar la ayuda del programa.

Definiremos las acciones escribiendo su cabecera (hombre + parametros con
un nombre genérico) para después explicar qué es cada parametro.

Acciones - Control de Pelicula

Estas acciones se emplean, como su nhombre indica, para controlar el flujo de
nuestra pelicula, esto es, para indicar a Flash en todo momento qué fotograma
tiene que mostrar, cuando tiene que parar, donde seguir etc... Veamoslas y lo
entenderemos mejor:

gotoAndPlay / goto: Esta accién sera, probablemente la que mas uséis durante la
realizacion de vuestras peliculas. La accion que realiza consiste en mover la
cabeza lectora al fotograma que le indiguemos. La cabeza lectora es lo que
determina qué fotograma de nuestra pelicula se esta reproduciendo en cada
momento. Si, por ejemplo, lo movemos del fotograma 1 al 25, lo que veremos
instantaneamente sera el fotograma 25 y la pelicula continuara reproduciéndose a
partir de ahi.

Uso:
gotoAndPlay(escena, fotograma);

- escena: Nombre de la escena a la que queremos enviar la cabeza lectora.
Debe ir entre comillas dobles.

- fotograma: Numero o nombre del fotograma al que queremos enviar la
cabeza lectora. Si es un nombre, debe ir entre comillas dobles, si es un
numero, NO.

Ejemplo:
gotoAndPlay("Escena2", 7); > Esta accion lleva la cabeza lectora al fotograma 7 de
la escena llamada "Escena?2".

Play: Da comienzo a la reproduccion de la pelicula, generalmente porque algo la ha
detenido.

Uso:

Play();
No tiene Parametros.
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Stop: Detiene la reproduccion de la pelicula. Se puede usar en un fotograma,
cuando queramos detenernos en €l (porque es un menu, por ejemplo), en un botén,
(para que detenga la pelicula) etc...

Uso:

Stop();
No tiene Parametros.

Acciones - Navegador / Red

Estas acciones tienen diversas funciones, describimos las mas importantes:

fscommand: Esta accion, es capaz de ejecutar ciertos comandos muy potentes. Lo
mas comodo es pasar a Modo Basico (sino estdbamos ya) e insertarla, nos
aparecera una pestafia con los posibles comandos que admite:

- fullscreen : Si se activa pone nuestra pelicula a pantalla completa. Muy (til
para presentaciones en CD-Rom, por ejemplo.

- allowscale: Controla el redimensionamiento de los objetos insertados en la
pelicula cuando el usuario estira los bordes de la misma (o de la pagina Web
en la que se encuentre) ¢ Queremos mantener las proporciones? Este
comando nos permite controlarlo.

- showmenu: Si has visto el menu que aparece al pulsar el botén derecho del
ratén sobre una pelicula Flash, seguro que has pensado en hacerlo
desaparecer ... puede que no interese que los usuarios puedan moverse a
sus anchas por nuestra pelicula. Ejecutando esta sentencia del modo
adecuado (false), podremos ocultarlo.

- trepallkeys: Sirve para detectar las pulsaciones de todas las teclas durante la
reproduccion de nuestras peliculas.

Todas estas alternativas, comparten modo de uso, veamoslo:
Uso:
fscommand("comando”,"true / false")
- comando: El comando a ejecutar (fullscreen, allowscale, etc...)

- true / false: Aqui debemos escribir true o false, segun queramos desactivar la
opcion o activarla.

Ejemplo:
fscommand("fullscreen”, "true™); - Activa la pantalla completa.

getURL: Esta accién se emplea para abrir el navegador Web y abrir la pagina Web
gue deseemos.

Uso:

Tutorial de Macromedia Flash MX 2004 114



getURL(url , ventana , "variables")
- url: Direcciébn Web a la que queremos acceder (se abrir4 una ventana).

- ventana: Parametro OPCIONAL. Modo en el que queremos abrir la ventana
(en la ventana actual (_self) en otra nueva (_blank) etc...)

- variables: Parametro OPCIONAL, puede haber varios. Si la pagina lo permite
(es ASP, PHP etc...) podemos enviarle variables.

Ejemplo:
getURL("http://www.aulaclic.com”, "_blank™);

loadMovie / loadMovieNum: Esta accion permite cargar nuevas peliculas Flash o
imagenes en nuestra pelicula de forma dinamica (la pelicula se cargara cuando se
lo indiguemos, y no antes).

Uso:
loadMovieNum(url , nivel / destino, variables)

- url: Direccion absoluta donde esta situada la pelicula SWF o la imagen
JPEG.

- nivel / destino: Nivel donde cargaremos la pelicula, teniendo en cuenta que
el nivel basico es el 0, luego va el 1y asi sucesivamente. Cada nivel superior
se situa delante del anterior y toma el control. Si lo usamos como destino,
aqui deberemos introducir el nombre del movieclip donde cargaremos la
pelicula o el nombre del marco si estamos cargando un fichero SWF en una
pagina HTML con marcos.

- variables: Parametro OPCIONAL. Podemos enviar variables.

Ejemplo:
loadMovieNum("MiPeli2.swf", 0); - Cargamos la pelicula "MiPeli2.swf" en el nivel
principal. No enviamos variables.

Acciones - Condiciones

Estas acciones sirven para controlar la I6gica de la pelicula. Se puede decir
gue nos permiten "hablar" con Flash para indicarle lo que debe hacer ante distintas
situaciones. Por ejemplo, ahora que conocemos muchas Acciones, ¢ Como indicarle
a Flash que "si la variable x = 3, entonces vaya al fotograma 5, y sino, vaya al
fotograma 10"?. Sabemos comparar, sabemos ir a los fotogramas, pero no
sabemos decirle a Flash "Si pasa esto, haz una cosa, y sino, haz la otra...". Veamos
coémo decirselo:
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if ... else: Si partimos de que la traduccion literal de if es "si..." y la de else es "sino
...", Nos encontramos de repente con todas las herramientas para decirle a Flash:
"si (pasa una condicién) {haz esto} sino {haz lo otro}"

Veamos antes que nada su Uso para comprenderlo mejor:

Uso:
if (condicion) {sentenciasl ... } else {sentencias?2 ... }
- if: Indica que accion que viene a continuacion es una condicional.

- condicion: Indica una condicion que DEBE cumplirse para que sucedan las
acciones indicadas en "sentenciasl”. Si éstas no se cumplen, entonces lo
gue sucede es lo especificado en las acciones indicadas en "sentencias2".

Para que una condicion se cumpla, debe tener como resultado true, o lo que
es lo mismo, verdadero, o lo que es lo mismo, 1. De ahi la importancia de los
operadores de comparaciéon y el valor que devuelven.

- sentenciasl: Conjunto de acciones que sucederan si la condicion se evalta
como verdadera. Si hay mas de 1, deben incluirse todas ENTRE LLAVES

- else: Especifica la alternativa si condicion se evalla a falso. Es OPTATIVO.
Sino existe, y no se cumple la condicién, no se hara nada, pues no lo hemos
especificado.

- sentencias2: Conjunto de acciones que sucederan si la condicion se evalta
como falsa. Si hay mas de 1, deben incluirse todas ENTRE LLAVES.

Ejemplo:
if (x == 2) {gotoAndPlay(6); } - Si la variable x vale 2, entonces saltamos al
fotograma 2, sino, no hacemos nada.

if (y >7){ Stop(); } else {gotoAndPlay(1); } > Si la variable y es mayor que 7,
paramos la pelicula, sino, volvemos al fotograma 1.

Los objetos

Los Objetos, como ya hemos visto en el tema basico, son instancias de una
determinada clase. Esto es, son representantes de una clase ya definida. Asi, son
objetos, por ejemplo, un botén, un clip de pelicula, un grafico o un sonido ... es
decir, que practicamente TODO es un OBJETO en Flash MX
Vamos a ver los objetos mas usados en Flash y una breve descripcién de cada uno
de ellos. Como ya se ha explicado en el tema basico, cada objeto tiene una serie de
Propiedades (que veremos después) y unos Métodos y eventos, que dan
funcionalidad a los objetos. Cuando un componente de Flash pasa a ser un objeto,
automaticamente pasa a tener todas las propiedades definidas por Flash para ese
objeto y pasa a reaccionar ante los Métodos y eventos que tiene definidos. Podéis
encontrar una lista con todas las propiedades, métodos y eventos de los objetos en
el Panel Acciones.
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Objeto "Button" (Botdn)

Los objetos de tipo Botdn tienen 4 estados, como ya se ha visto en el
capitulo correspondiente y reaccionan ante métodos especiales como
"OnRollOver", "OnPress" ... que permitiran que sucedan cosas cuando el usuario
haga clic sobre estos botones, pase el ratdn por encima etc...

Cuando nos interese que una imagen gue hayamos disefiado se comporte
como un boton, bastara convertirla a boton (del modo visto en el capitulo
correspondiente) y ya podremos usar los eventos tipicos de un boton.

Objeto "MovieClip" (Clip de Pelicula)

Cuando necesitemos crear una pelicula Flash dentro de otra pelicula, pero
no queramos tener 2 ficheros separados ni molestarnos en cargar una pelicula u
otra, deberemos crear un objeto movieclip. Entre sus propiedades especiales
destaca que los objetos "clip de pelicula" tienen, internamente, una linea de
tiempos que corre INDEPENDIENTEMENTE de la linea de tiempos de la pelicula
principal de Flash, lo que nos permite crear animaciones tan complejas e
independientes como queramos (podemos crear tantos clips de pelicula dentro de
otros como queramos, por ejemplo).

Objeto "Sound" (Sonido)

Los objetos sonidos no son visuales, y por tanto, no podremos ver como
guedan en los fotogramas, al igual que hariamos con un botén o un clip de pelicula.
Deberemos controlarlos, por tanto, desde el Panel Acciones y usando ActionScript.
Tienen multitud de métodos especiales, muy potentes y Utiles, podemos parar un
sonido, crear un bucle, darle efectos sonoros etc...

Podriamos, por ejemplo, crear un objeto de tipo sonido y después hacer que
al pulsar un botén suene. (En el tema siguiente se vera algun ejemplo de uso de
sonidos).

Objeto "Mouse" (Ratdn)

El objeto mouse es uno de los objetos de Flash que ya esta definido por
Flash, pues hace referencia al raton de Windows (al que manejara el usuario que
vea nuestra pelicula). Si lo usamos, podremos acceder a las propiedades del ratén
de Windows, tipo de cursos, efectos asociados, deteccion de su posicion etc...

Vale la pena insistir en que su manejo NO es analogo al de otros objetos
como el botén, pues podemos crear tantos botones como queramos y hacer con
ellos lo que decidamos, pero el objeto Mouse es Unico y actia sobre el ratén del PC
del usuario que vea nuestra pelicula. Se puede decir que es un objeto "externo" que
permite que otras partes del Sistema Operativo interactiien con nuestra pelicula
Flash. Por tanto, es muy potente.

Objeto "Math" (Matematicas)
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Es uno de los multiples objetos "abstractos" de Flash, ni es visual, ni parece
gue corresponda a nada existente en el sistema (como el objeto "Mouse"). Su
funcién es muy importante, pues nos permite usar férmulas matematicas de modo
muy sencillo. En el tema siguiente veremos algun ejemplo de su uso.

Objeto "String" (Cadena)

Es otro objeto peculiar, pues corresponde a un tipo de datos. Los strings o
cadenas son secuencias de caracteres. Si definimos una secuencia de caracteres
como objeto de tipo String, podremos usar los métodos que Flash implementa
sobre ellas: Seleccionar subcadenas de letras, buscar una determinada letra en una
palabra, convertir la palabra a letras mayusculas y un largo etc...

Las propiedades

Los Métodos suelen ser especificos de cada objeto, y su estudio requeriria
un nuevo curso completo, (recomendamos consultar la ayuda incorporada en el
Flash MX cuando surjan dudas), pero hay bastantes propiedades de los objetos
gue son comunes a muchos de ellos. Vamos a ver cuales son las mas usadas y
gué representan.

Para usar las propiedades, se debe colocar el nombre del objeto seguido de
un punto (. ) y después la propiedad y su valor. Las propiedades siempre
comienzan con un guion abajo ( _ ). Algunas propiedades se pueden escribir sin el
nombre del objeto al que hacen referencia delante, en ese caso, haran referencia a
la pelicula principal.

_alpha

Hace referencia a la opacidad del objeto al que afecte. La opacidad se puede definir
como la no-transparencia. De modo que un 100% de transparencia equivale a un 0
de opacidad, o a un 0 de alpha.

_framesloaded

Son los fotogramas de un clip de pelicula o de la pelicula principal que el sistema
lleva cargados en memoria. (Si se usa sin nombre de objeto delante obtenemos los
fotogramas cargados de la pelicula principal). Muy util para crear cargadores o
"preloaders”.

_totalframes

Devuelve la cantidad de fotogramas que contiene el clip de pelicula al que hace
referencia. Si se emplea sin ninglin nombre delante, nos devuelve la cantidad de
fotogramas de la pelicula Flash actual. También usado en la creacién de
cargadores (en el tema siguiente veremos como estas propiedades)

_height
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Devuelve la altura del objeto en pixeles. Por ejemplo, si tenemos un clip de pelicula
llamado "Clip1" y escribimos "Clipl._height" obtendremos la altura de Clip1. Del
mismo modo, podemos cambiarla sin mas que hacer: Clipl._height = 100; (la altura
del Clipl pasaria a ser de 100 pixeles)

_width
Propiedad idéntica a la anterior, pero devuelve la anchura.
_visible

Determina si el objeto esta o no visible en nuestra pelicula. Cuando vale 1, lo esta,
cuando vale 0, pasa a ser invisible. Es muy util para hacer desaparecer partes de
una pelicula en un momento determinado. Por ejemplo, si queremos que al pulsar
un boton desaparezca el clip de pelicula llamado "Clip2", haremos esto: .... ...
Clip2._visible = 0; ... ....

X

Con esta propiedad obtenemos las coordenadas del objeto respecto del eje de las
X. Sirve para averiguar la posicion o para asignarla de forma dinamica (durante la
ejecucion de nuestra pelicula Flash)

-y

Con esta propiedad obtenemos las coordenadas del objeto respecto del eje de las
X. Sirve para averiguar la posicion o para asignarla de forma dinamica (durante la
ejecucion de nuestra pelicula Flash)
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